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EPIGRAFE

‘A menos que modifiquemos a nossa maneira de pensar, nd0 seremos
capazes de resolver os problemas causados pela forma como nos acostumamos a
ver o mundo”.

(Albert Einstein)



RESUMO

BONOTTO, E. Abordagens e métodos orientados ao Design Social. 2016. 106 f.
Dissertacao (Mestrado em Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.

O design social € um tema que a literatura do design trata desde a década de 60,
contudo até hoje existem lacunas tedricas e metodoldgicas que afetam a pratica
profissional e 0 ensino do design, reduzindo o seu impacto social. Neste trabalho o
design social € entendido como uma area maior que engloba o projeto de produtos e
servicos e, portanto, tem contribuicdo direta para o bem-estar e a qualidade de vida
das pessoas, através da resolucéo de problemas sociais. O trabalho se sustenta em
dois grandes grupos de dados: as abordagens de design social, reunidas a partir de
levantamento bibliografico; e os kits de ferramentas voltados ao tema, reunidos
atraves de pesquisa documental. A partir de uma revisdo de literatura sistematica e
integradora destes grupos, o trabalho se propde a reunir e organizar o conhecimento
destas areas a fim de gerar um quadro teorico que colabore para o incentivo a
pesquisa e ao ensino do design, mais adequado a realidade de crises humanitarias,

politicas e econbmicas com a qual se convive em nivel global.

Palavras-chave: Design Social. Abordagens. Kits de Ferramentas.



ABSTRACT

BONOTTO, E. Approaches and methods oriented to social design. 2016. 106 f.
Dissertacao (Mestrado em Design) — Escola de Engenharia, Universidade Federal do
Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.

Social design is a theme that the design literature talks from the 60s, but until today
are theoretical and methodological gaps that affect professional practice and teaching
of design, reducing their social impact. In this work the social design is understood as
a larger area that includes the design of products and services and therefore has direct
contribution to people’s well-being and quality of life, by solving social problems. The
work is grounded on two groups of data: the social design approaches, gathered from
bibliographic research; and the toolkits geared to the theme, gathered through
documental research. From a systematic and integrating literature review of these
groups, the study aims to gather and organize the knowledge of these areas in order
to generate a theoretical framework to collaborate to encourage the research and
education in this field, as well the professional practice, more suited to the reality of

humanitarian, political and economic crises with which we live globally.

Palavras-chave: Social Design. Approaches. Toolkits.
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1.  INTRODUCAO

No 29° Assembléia Geral da ICSID (International Council of Societies of
Industrial Design), realizada em 2015, o comité de pratica profissional publicou uma
atualizada definicdo do design industrial. Na sua versdo completa?, a definicéo indica
a melhoria da qualidade de vida como um dos outputs do processo de design e afirma
uma consciéncia da profissdo em relacdo a aspectos sociais e éticos do seus
resultados (ICSID, 2015). Esta mudanca de conceito sugere ndo so a abertura oficial
da atividade para englobar praticas de cunho social e o reconhece como um campo
de atuagcédo emergente, com grandes possibilidades futuras. Contudo, ainda hoje as
habilidades dos designers permanecem voltadas prioritariamente a pratica da
profissdo que atenda aos interesses de mercado. Isto porque a maioria das empresas,
dos designers e das escolas de design costuma ter como alvo os consumidores dos
mercados dos paises desenvolvidos (DIEHL, 2009).

Conforme observaram Margolin e Margolin (2002), “uma das razbes pelas
guais ndo ha mais apoio para o servico de design social € a falta de pesquisas que
demonstrem as possiveis contribuicbes de um designer para o bem estar humano”.
Apesar de um interesse crescente pelo tema, a caréncia de referéncias neste campo
permanece. Para que se desenvolva uma cultura de pesquisa nesta area sao

1 "Industrial Design is a strategic problem-solving process that drives innovation, builds
business success and leads to a better quality of life through innovative products, systems, services
and experiences. Industrial Design bridges the gap between what is and what’s possible. It is a trans-
disciplinary profession that harnesses creativity to resolve problems and co-create solutions with the
intent of making a product, system, service, experience or a business, better. At its heart, Industrial
Design provides a more optimistic way of looking at the future by reframing problems as opportunities.
It links innovation, technology, research, business and customers to provide new value and competitive
advantage across economic, social and environmental spheres. Industrial Designers place the human
in the centre of the process. They acquire a deep understanding of user needs through empathy and
apply a pragmatic, user centric problem solving process to design products, systems, services and
experiences. They are strategic stakeholders in the innovation process and are uniquely positioned to
bridge varied professional disciplines and business interests. They value the economic, social and

environmental impact of their work and their contribution towards co-creating a better quality of life."
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necessarias iniciativas por parte das instituicbes de ensino e pesquisa. Segundo
Whiteley (1998, p.63), “0 ensino do design tem sido transformado de uma maneira
frequentemente aleatéria, reagindo a mudancas circunstanciais ou ideoldgicas, em
vez de se transformar através de uma reavaliacdo radical de prioridades e
necessidades”. Reavaliar prioridades passa pelo questionamento de como o0s
designers poderiam ser mais Uteis, diante de tantas crises (politicas, econdmicas e
humanitarias) em vérias partes do mundo. Pode-se considerar preocupante e
lamentavel que escolas de design tendam a limitar-se a formacao de empregados
para as “industrias criativas” ao invés de educar agentes de mudanca (THORPE,
2008).

Neste sentido, esta pesquisa pretende ser, em um primeiro momento, uma
contribuicdo para que professores e estudantes possam vislumbrar algumas das
possibilidades da atuacdo dos designers na resolucéo de problemas sociais e, assim,
ser um incentivo para o desenvolvimento de projetos académicos e para a atualizacéo
dos curriculos de design. Por outro lado, pretende também demonstrar aos
profissionais da area um outro tipo de prética profissional possivel, ndo orientada
exclusivamente ao mercado, mas sobretudo consciente do seu papel transformador
na sociedade. Assim, os designers poderao colaborar também para a transformacao
das empresas, expandindo sua visdo de responsabilidade social, hoje bastante
limitada a atitudes de caridade que geralmente ocorrem de forma isolada aos demais

interesses destas empresas.

1.1. Delimitacdo da Pesquisa

Este trabalho trata das abordagens e das ferramentas explicitamente
relacionados a atuacéo social do designer. Conforme a visdo? adotada pela Carnegie
Mellon University, todo design é social, ou seja, tem um impacto na sociedade. Ou
seja, o design de produtos e servigos estdo inseridos em uma dimensao maior, a da

vida social (vide Figura 7). Apesar do trabalho concordar com esta visdo, foram

2 apresentada na segéo 3.1.7.
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selecionadas, dentro do enorme campo de abordagens e ferramentas de design,
aguelas que reconhecidamente atuam para a resolucéo de problemas sociais. Assim,
chegou-se ao problema de pesquisa:

Como o Design Social é abordado na literatura e quais as ferramentas

propostos para sua pratica?

1.2. Definicdo dos termos

Nesta secao sao apresentados alguns termos usados neste trabalho, de forma
a esclarecer o sentido real pelo qual foram empregados e, portanto, devem ser
compreendidos. O Design Social neste trabalho é entendido como uma area ampla,
uma espécie de guarda-chuva tedrico que abriga diferentes formas de como o design
aborda os problemas sociais. Estas formas sdo aqui chamadas de Abordagens
sociais do Design, que se configuram como areas de conhecimento que se situam
dentro do um campo maior, o Design Social. No capitulo Il alguns destes termos serdo
explicados com maior detalhe. As Ferramentas podem ser compreendidas como
componentes materiais (FIALHO, 2014), que variam ou ndo em finalidade. Por Kits
de ferramentas (ou toolkits) entende-se um “conjunto de ferramentas que sao usadas
em combinagdo para se atingir um objetivo especifico” (SANDERS, BRANDT e
BINDER, 2010. p.2. traducdo nossa). Neste trabalho sera usadado o termo toolkits
para designar os kits de ferramentas. Técnicas descrevem como ferramentas e/ou
kits de ferramentas sédo aplicados (SANDERS, BRANDT e BINDER, 2010). Ja por
Método, deve-se entender como a reunido de ferramentas, kits de ferramentas e/ou
técnicas que sdo postos juntos e de forma a cumprir 0s objetivos previamente
estabelecidos (SANDERS, BRANDT e BINDER, 2010). Dos termos ja citados,
Abordagens talvez seja o Unico com duplo sentido pois, como ja explicado, além de
remeter a subdreas do design social, também pode ser compreendido como
mentalidades (SANDERS, BRANDT e BINDER, 2010), estados de espirito, que estao
como que de pano de fundo quando da aplicacéo das ferramentas, Kits, técnicas e

meétodos.
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo geral

O objetivo deste trabalho é explorar abordagens e ferramentas orientadas ao

Design Social.

1.3.2. Objetivos especificos

a) ldentificar abordagens na literatura sobre Design Social.

b) ldentificar e caracterizar ferramentas propostas para a pratica orientada ao
Design Social;

c) Relacionar ferramentas e abordagens;

d) Comparar os toolkits entre si.

1.4. Justificativa

Para justificar este trabalho, € necesséario comentar sobre as necessidades
humanas fundamentais, aquelas que sdo comuns a todas as pessoas, assim como
compreender um pouco acerca dos problemas sociais que, por vezes, brotam
justamente do desequilibrio ou ndo-atendimento dessas necessidades. Dos conceitos
de necessidades humanas e problemas sociais, parte-se entdo para a relagdo do
design com estas questdes. Ou seja, 0 raciocinio € estruturado, em primeiro
momento, a partir do que precisamos como seres humanos e quais 0s problemas que
enfrentamos enquanto sociedade, para entdo justificar a atencdo do design a estes
assuntos e demandas.

Max-Neef et al. (1992) entendem que o conceito de pobreza deve ser
repensado para além do quesito econbmico e de renda, e que talvez fosse mais
adequado falarmos de pobrezas, ao invés de simplesmente pobreza (grifos nossos).
Isso porque, segundo o autor afirma, “qualquer necessidade humana fundamental
nao adequadamente atendida revela uma pobreza humana” (MAX-NEEF et al,1992.
p.200). Por exemplo, da falta de comida (necessidade), surge a fome (pobreza). Max-
Neef (1991) elaborou uma classificacdo das necessidades humanas segundo duas

categorias: existenciais e ontologicas. As primeiras contemplam: Ser (qualidades),
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Ter (coisas), Fazer (acoes) e Interagir (cenarios). As segundas reanem necessidades
relacionadas a Subsisténcia, Protecdo, Afeto, Entendimento, Participacao,
Ociosidade, Criacao, Identidade e Liberdade. As duas categorias de necessidades
foram entdo cruzadas e organizadas sob a forma de uma matriz. Nestes cruzamentos,
estdo coisas (por exemplo, trabalho, comida, amigos) e acdes (descansar ou
expressar emocoes, por exemplo) que satisfazem as pessoas.

Segundo Max-Neef et al (1992. p.199), “as necessidades humanas devem ser
entendidas como um sistema; ou seja, todas as necessidades humanas sao inter-
relacionadas e interativas.” H4 muitas possibilidades de satisfazer tais necessidades
e, na verdade, sdo esses modos que variam de acordo com a cultura e o periodo
histérico (MAX-NEEF et al,1992. p.200), enquanto as necessidades humanas
fundamentais continuam as mesmas. Assim, mesmo que determinadas pessoas
vivam em sociedades consumistas ou ndo, as suas necessidades humanas
fundamentais serdo iguais. A diferenca se dard na quantidade e qualidade que se
dardo as satisfacoes (MAX-NEEF et al, 1992). Por exemplo, os modos que as
pessoas interagem entre si, trocam afeto e expressam sua identidade varia de cultura
para cultura. Mas a necessidade que move essa satisfacdo esta presente em todos
nos. Por outro lado, ha uma enorme dificuldade em estabelecer o que é necessario e
bom para todas as pessoas, sendo elas tao diferentes e tendo-se tantas variaveis,
como a cultura, envolvidas. O que se pode afirmar € que é certo que ha situacdes
desejaveis e outras indesejaveis. Smith (2011. p. xxxiii) faz algumas consideracdes a

este respeito:

“E certo que uma vida longa e saudavel, é melhor do que uma curta e
atormentada pela doencga; alfabetizagdo e conhecimento sdo melhores do
que o analfabetismo e a ignorancia; bem-estar econdmico € melhor do que a
pobreza; e liberdade para perseguir seus objetivos de vida é melhor do que
ter as chances de vida atrofiadas pela oportunidade restrita e violéncia. O
desenvolvimento humano é melhor do que a estagnagdo humana e

regresséo.”

De acordo com Smith (2011), os problemas sociais existem quando pessoas
tem uma baixa expectativa de vida, sdo analfabetas, ignorantes, estdo em situacao

de pobreza ou sdo privadas da liberdade. Nos ultimos anos, um dos maiores
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problemas desta natureza talvez seja a desigualdade entre paises e regides, 0 que
resulta em um grande contraste entre ricos e pobres (SMITH, 2011). Na maioria dos
paises, esta disparidade continua a aumentar, inclusive atingindo marcos historicos
em alguns casos; mas ha lugares, como a América Latina e, mais notavelmente, o
Brasil, onde a desigualdade de renda diminuiu na ultima década (OECD, 2015).
Quanto as solucbes para que essa diminuicdo ocorra, ha divergéncia sobre o que
seria o0 melhor modo de aliviar a pobreza: alguns defendem um rapido crescimento
econdmico como a melhor solugéo e outros condenam a ado¢ao de um modelo de
crescimento com a justificativa de que ele pode destruir culturas tradicionais, criar
desigualdades de riquezas e causar danos ambientais (SMITH, 2011). Além disso, &
certo que a desigualdade é ruim para o crescimento, mas isto ndo significa que todas
as politicas que visam combaté-la sdo positivas para o crescimento (OECD, 2015).
No Brasil, se convive com diversos problemas sociais: desigualdade e excluséao
social, baixa escolaridade, desmatamento ilegal, violéncia urbana, falta de moradia,
mé gestao de residuos, violéncia contra a mulher, entre outros. Dentro deste cenario,
os desafios enfrentados pelos designers, “levantam questdes sem precedentes,
relacionados com os valores e a ética” (Margolin, 2014. p.29). Ainda assim, houveram
avancos significativos expressos nos indices de desenvolvimento humano que

apresentaram alta expressiva nos ultimos 25 anos, conforme mostra a Figura 1.

Figura 1 - Desenvolvimento humano no Brasil por municipios (1991-2010).

1991 2000 2010

Desenvolvimento N° de % N°de % N°de %
Humano municipios municipios municipios

@ Muito alto 0 0.0 1 0.0 44 0.8

@ Alto 0 0,0 133 24 1889 339

Médio 43 08 1.451 26,1 2233 4071

Baixo 745 134 1.662 29,7 1367 246

@ Muito baixo 4777 858 2328 48 32 0,6

Desenvolvimento Humano
@ Muito alto

® Alto
Médio
Baixo
@ Muito baixo 1991 — 2000 2010 |

Fonte: indice de Desenvolvimento Humano Municipal Brasileiro (2013).

Um dos motivos pelos quais os designers ndo tem se empenhado em trabalhar
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com problemas sociais e no atendimento de necessidades que 0s previnam € que,
desde seu inicio, os produtos sempre foram sua preocupacao central. Mesmo as
influéncias dos produtos nas mudancas culturais e sociaisS permaneceram pouco
exploradas (CHRISTIAANS; DIEHL, 2007). Dentro de uma perspectiva socialmente
responsavel, o Design de Produtos deveria promover a emancipagdo, O
desenvolvimento sustentavel, a melhoria da qualidade de vida e reforcar a identidade
cultural (CHRISTIAANS; DIEHL, 2007), porém ndo sao exatamente esses outputs
observados na maioria dos processos de design.

Thorpe (2008) fez um estudo que verificou a frequéncia das causas sociais que
mais tem atraido acfes de carater ativista no design (Tabela 1). AcBes relacionadas
a natureza, como minimizacdo de impactos e preservagdo, aparecem como maioria
(38%), seguidas de a¢Oes de design relacionadas a comunidades (23%) e direitos
humanos (13%). Sobre este resultado, Fuad-Luke (2009) destaca devidamente que,
apesar da lideranca de interesse nas causas relacionadas a Natureza (38%), se
somadas as causas ligadas a esfera social e antropocéntrica (Empoderamento
Comunitéario, Direitos Humanos, Diversidade Cultural, Alivio de Desastres, Conjunto
de causas e Saude), obtém-se 63%, portanto, uma clara maioria de interesse por

estes aspectos.

Tabela 1 - Frequéncia de causas sociais no ativismo no Design.

Causa % do total Descricao

Natureza 38 Reducdo de impacto, Preservacdo de matas nativas,
Recuperacao

Empoderamento 23 Educacdo, Participacdo dos usuarios, Senso de

comunitario pertencimento, Relacionamentos

Direitos Humanos 13 Justica, Poder de compra, Acessibilidade e
Democracia

Diversidade Cultural 11 Imigracdo, Diversidade religiosa, Diversidade
étnical/racial, Tempo (memdria)

Alivio de desastres 9 ‘

Conjunto de causas 4

Saude 3 ‘

Fonte: Thorpe, 2008. Elaborado pela autora.
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Apesar disto, como ja comentado, ha uma grande caréncia de fontes literarias
gue versem sobre como o design de fato se liga as causas sociais. Para Fuad-Luke
(2009), faltam literaturas que abordem a nog¢é&o de ativismo nas disciplinas de design
e considera que a Arquitetura e o Design Gréfico tém dado mais atencdo a estas
causas, devido as naturezas do seu ativismo. No Design de Produtos, talvez em parte
pela natureza do sistema econémico no qual os produtos estéo inseridos, a atuacao

do designer nestas causas, de modo geral, ainda € pequena e isolada.

1.5. Procedimentos metodoldgicos

O trabalho se configura como uma pesquisa béasica, qualitativa, de carater
descritivo. Esta estruturado em duas fases distintas, sequenciais, porém que se
retroalimentam e modificam na medida do amadurecimento da pesquisa. Na primeira
fase, um levantamento bibliografico somado a uma pesquisa documental reuniu as
abordagens e ferramentas propostas para o design social, respectivamente. Na
segunda fase do trabalho as ferramentas foram submetidas a uma revisao de
literatura que buscou estabelecer relacdes e padrdes que, por fim, formardo um

guadro tedrico sobre 0 assunto.

Figura 2 - Desenho da pesquisa.

Levantamento
Bibliografico +
Pesquisa Documental

Revisdo de
Literatura

Framework de
abordagens e
ferramentas

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.
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O levantamento bibliografico foi usado para a reunido das abordagens e a
pesquisa documental foi direcionada a procura dos toolkits disponiveis. Segundo Gil
(2010), a unica diferenca entre estes métodos esta na natureza das fontes: enquanto
0 primeiro cobre artigos e livros, o segundo engloba documentos de outras naturezas.
Para andlise das ferramentas, sera realizada uma revisao de literatura que tratara de
correlaciona-las e classifica-las de acordo com as abordagens inicialmente
conceituadas, evidenciando padrdes, coeréncias, semelhancas e disparidades, além
do desenvolvimento de uma escala de niveis de abrangéncia de cada kit.

Os métodos (kits) para o trabalho foram identificados e selecionados através
de pesquisa documental que partiu do estudo Mapping Social Design Research and
Practice, que objetivou mapear e analisar a emergente pesquisa e a pratica do design
social (ARMSTRONG et al., 2014). O estudo, que durou nove meses, envolveu
revisbes de literatura, entrevistas, pesquisas de campo, pesquisa documental,
pesquisa digital e um workshop especulativo com pesquisadores sobre suas
necessidades de pesquisa (ARMSTRONG et al.,, 2014). Da listagem dos toolkits
envolvendo design social ou design para o impacto social, resultante do estudo, foram
descartados os que ndo estavam mais disponiveis e outros que fugiam dos conceitos
adotados neste trabalho. Durante a analise, ocorreu o desmembramento das fases
explicitas nos materiais e a comparagcao de seus processos, técnicas e ferramentas
a fim de gerar uma visdo sisteméatica sobre a forma de atuagéo préatica do designer
em projetos com objetivos comuns ao design social.

Por fim, por meio do cruzamento dos dados obtidos nas analises, os kits foram
classificados de acordo com as abordagens, evidenciando quais kits seguem quais
abordagens e, por consequéncia, quais as lacunas metodolégicas existentes para
este tipo de atuacdo. O principal resultado € uma visdo sistémica da teoria e das

técnicas disponiveis para a pratica do design social.
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2.  TEORIA E METODOS EM DESIGN SOCIAL

As preocupac0des sociais no Design nos levam a duas perguntas: design para
guem? e design para qué?

Desde a publicacdo de Survival through design, de Richard Neutra, em 1954,
varios tedricos e criticos de design discorreram sobre o tema da sustentabilidade
(FUAD-LUKE, 2009). E embora diversos autores como Victor Margolin, Viktor
Papanek, Ezio Manzini e Gui Bonsiepe, entre outros, afirmem o potencial do designer
em contribuir para um mundo socialmente mais justo e igualitario, “o publico ndo vé o
design como uma pratica socialmente consciente” (Margolin, 2014. p.29). Isto porque,
além dos designers, como ja foi dito, as pessoas também estédo condicionadas a ligar
o design primeiramente a questdes estéticas e de utilidade, e muito pouco — ou nada
— ao design que resolve problemas com fins diferentes do consumo. Em busca de
mudar esta cultura, algumas iniciativas ao redor do mundo buscam levar o design ao
encontro das problematicas sociais e projetam solu¢cdes para um publico que esta
fora do chamado grupo consumidor. S&o exemplos os projetos Design for Change,
Design Can Change, Designers Without Borders, Designmatters; e os eventos Better
World by Design, Design 4 Social Innovation, Design+Research+Society, entre
outros.

Cardoso (2008) comenta que € habitual encontrar criticas sociais e morais a
industrializacdo nos textos dos escritores do Romantismo. Uma das denuncias mais
comuns era que a industrializagdo reduzia a vida social a mera troca econdmica.
Dessas acusacodes, segundo Cardoso, nasceram as primeiras proposi¢coes do design
como agente transformador.

A literatura de design discorre sobre a responsabilidade social do designer
desde a década de 1960, quando autores como Victor Papanek e Fritz Schumacher
lancaram ao mundo este debate, que ja permeava alguns grupos e eventos ao redor
do mundo. A partir da década de 1970, outros autores agitaram escolas e
conferéncias de design com seus trabalhos, como R. Buckminster Fuller (Approaching
the benign environment e Utopia or Oblivion), Tomas Maldonado (Design, Nature, and
Revolution: Toward a Critical Ecology), John Chris Jones (Design Methods: seeds of
human future) e Gui Bonsiepe (Teoria y Practica del disefio industrial). Infelizmente,

estas agitacbes ndo foram suficientemente fortes e aceitas a ponto de alterarem a
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pratica profissional corrente, voltada ao consumo (MARGOLIN, 2014). O subtitulo e a
capa da primeira edicéo do livro de John Chis Jones, embora alterados nas edi¢cdes
posteriores, merecem especial atencdo por claramente demonstram a motivacao

social do autor3.

Figura 3 - Capa do livro "Design Methods: seeds of human futures”, do autor John Cristopher Jones.

J. Christopher Jones

DESIGN M ETHODS

seeds of human futures

Fonte: <http://pictures.abebooks.com/isbn/9780471447900-us.jpg>. Acesso em Fevereiro de 2016.

A obra de maior impacto para o design provavelmente foi Design for the real
world, escrito entre os anos de 1963 e 1970 e primeiramente publicado em 1972;
talvez o livro de design mais lido do mundo (PAPANEK, 1972, 1991, p. xv). Segundo
Margolin (2014), uma das influéncias de Design for the real world pode ter sido o best
seller The waste makers, do jornalista Vance Packard, de 1960. No preféacio de sua
primeira edicdo, Papanek ja atestava o pioneirismo do livro: “Nem um unico volume
sobre a responsabilidade do designer, nenhum livro sobre design que considera o
publico desta forma foi publicado, em qualquer lugar” (Papanek, 1972, 1991, p. x).

Além de um chamamento aos designers para sua responsabilidade social,
Papanek pregou uma consciéncia coletiva global, afirmando que somos todos parte
de uma grande aldeia, tendo, portanto, obrigacdo de ajudar os necessitados e
desfavorecidos que nela vivem (PAPANEK, 1972, 1991). Esta ideia remete a primeira
frase do livro: “Todo homem é um designer” (Papanek, 1972, 1991. p. 3). Contudo,

3 O livro seguinte de John Chris Jones, Essays in Design (1984), refor¢a este argumento.
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apesar de seduzir rapidamente estudantes e designers do mundo inteiro, insatisfeitos
com a cultura de mercado dominante, a visdo de Papanek foi mal recebida por
profissionais do design industrial, permanecendo, a época, em situacdo marginal
(MARGOLIN, 2014), ja que na contracorrente da producdo em grande escala

defendida pela maioria.

Com a producao em massa acelerada, o design se tornou responsavel
por todos nossos meios de comunicagdo e transporte, bens de
consumo, aparatos militares, mobiliarios, embalagens, equipamentos
médicos, ferramentas, utensilios, e muito mais. (Papanek, 1972,
1991. p. 215-216)

Uma das criticas mais fortes ao livro Design for the real world foi o fato de seu
pensamento ser baseado, em parte, na sabedoria de povos indigenas em produtos
de baixa tecnologia (MARGOLIN, 2014). No entanto, seria razoavel imaginar que
algumas criticas originaram-se de mas compreensoes e de generaliza¢cfes das ideias
de Papanek. No oitavo capitulo, intitulado The tree of Knowledge: biological
prototypes in design, um dos principios que Papanek estabelece € o de ndo ser mais
possivel ou aceitavel um projeto de design que desconsidere 0s aspectos sociais,
psicolégicos ou ecoldgicos (1972, 1991). Com isso, a ideia de responsabilidade social
se torna um requisito de qualquer projeto e, por consequéncia, faz de todo o design
um design social (vide Figura 7).

A grande licdo que o livro traz aos designers é projetar para as necessidades
do mundo real, ao invés de meramente satisfazer os desejos das pessoas,
geralmente induzidos pela midia. Por “necessidades do mundo real’” entenda-se
sobretudo as demandas basicas para a sobrevivéncia e as demandas sociais, ou, em
suma, as humanas (PAPANEK, 1972, 1991). Inegavelmente, poucas obras
provocaram tamanho impacto e inspiracdo na histéria do design. Até hoje, nos
trabalhos sobre temas relacionados ao design social e a sustentabilidade, Papanek
€, na maioria das vezes, o primeiro a ser citado. Outra perspectiva do mesmo periodo,
adotada por Fritz Schumacher em Small is beautiful: a study of economics as if people
mattered, considerava a busca por coisas grandiosas uma armadilha, defendendo um
desenvolvimento disciplinado e organizado no qual o homem teria mais importancia
do que os produtos: “rumar ao gigantismo € ir em direcdo a autodestruicdo”

(Schumacher, 1973. p. 131). O subtitulo do livro claramente ironiza o fato da
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economia nao se importar com as pessoas. A obra também gerou discussdes sobre
0s perigosos rumos do desenvolvimento, através de uma critica sutil, se comparada

a Papanek, mas ainda assim eficiente.

Figura 4 - Capa de Small is beautiful (Schumacher, 1973).
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Fonte: <http://mato48.com/2014/09/21/small-is-beautiful-and-practical/>. Acesso em 21/11/2015.

Papanek (1972, 1991) afirmou compartilhar da mesma ideia de Schumacher:
nada grande funciona. A mudanca de paradigmas no design, defendida por Papanek,
Schumacher e outros é um processo muito mais complexo do que se imaginava mas,
com disposicdo, uma reinvencao da profissédo é possivel (MARGOLIN, 2014).

Em 1982, Clive Dilnot ja considerava o design como uma atividade significativa
socialmente e buscou formular como design e sociedade se relacionam. Estre suas
guestdes estavam: “o design, de alguma maneira, molda a sociedade? Ou a
sociedade impde sua forma ao design?” (DILNOT, 1982. p.139). E lamentou: “Que eu
saiba, h4 apenas um estudante de pds-graduacédo estudando a sociologia do design
atualmente” (DILNOT, 1982. p.142). Desde entdo, novas disciplinas evoluiram a fim
de abarcar as mudangas econdmicas e sociais (BRUNS et al., 2004). E o design de
alguma forma acompanhou essa evolucgao, influenciado direta ou indiretamente pelos
avancos teoricos e praticos de outras areas. Nos primeiros anos do século XXI,
ocorreram duas importantes mudancas no design: primeiro, a expanséo do uso das
habilidades do design para outras areas e, segundo, quem esta, de fato, no papel de
designer (BRUNS et al., 2004). A partir dai, ao longo de décadas, diversas
abordagens foram desenvolvidas no design com um olhar no seu papel social.
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2.1. Abordagens sociais do design

Além da propria palavra design ter muitas definicbes e usos, 0 que sera
chamado aqui de abordagens sociais do design também variam de nome e modos.
Depois de um grande interesse nas décadas de 60-70 e 90, somente em meados de
2004 as abordagens de design retornaram sua atencao ao contexto social, quando
também surgiram novas abordagens que se agruparam em torno do tema da
sustentabilidade (FUAD-LUKE, 2013). Para este trabalho foram relacionadas e
comentadas algumas delas, consideradas as mais difundidas no meio. E possivel
afirmar que todas possuem um objetivo comum: visam a melhora do bem estar
humano baseadas em principios semelhantes, como o de igualdade, através do
design. Cada uma nao € um conceito isolado, mas suas perspectivas se relacionam
e, muitas vezes, se fundem, com o que seria a grande area: o design social. O design
social neste trabalho € compreendido, portanto, como uma area mais ampla, um
guarda-chuva que abriga diferentes formas de abordar os problemas sociais no

design.

Margolin e Margolin (2002) apresentaram um modelo para uma nova pratica
de design de produto que incluisse a agenda social, tanto no campo profissional
guanto de pesquisa. Nele, os autores colocam como objetivo primario do design social
a satisfacdo das necessidades humanas. O estudo nao coloca o modelo social em
oposicdo ao modelo de mercado, mas como “dois podlos de um continuum?#”
(MARGOLIN; MARGOLIN, 2002). Assim, dissipa-se a inconciliavel oposicao sugerida
por Papanek entre as intervengdes sociais baseadas no mercado e as n&o orientadas
por ele (MORELLI, 2006).

No toolkit Social Design Methods Menu, uma das autoras, Lucy Kimbell,
comenta na introducdo que o que importa de fato sdo as abordagens e o métodos, e
nao se eles recebem o nome de “design social’, “design de servigos” ou “design

centrado no ser humano”. Mas, para quem importar uma definicdo, o design social,

4 s.m. (pal. lat.) Conjunto de elementos tais que se possa passar de um para outro de modo

continuo.
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pode ser compreendido como uma jornada pratica de aprendizado, percorrida por
pessoas que desejam criar produtos e servicos que alcancem resultados desejaveis
e que causem impacto na sociedade (KIMBELL E JULIER, 2012).

2.1.1. Design para a base da piramide (Design for the base/bottom of pyramid — BoP)

Antes de explicar a proposta de design para a base da piramide, se faz
necessario caracterizar esta base e quem esta presente nela. A primeira articulacéo
completa do conceito (KOLT et al., 2013) foi dada por Prahalad e Hart (1999), no seu
artigo Strategies for the Bottom of the Pyramid: Creating Sustainable Development. A
base da piramide econémica apresentada por Prahalad e Hart (1999) é composta por
4 bilhdes de pessoas, com poder de compra per capita inferior a 1.500 délares/ano e
tem a renda per capita igual ou inferior a 3 ddlares por dia (DIEHL, 2009; DIEHL;
CHRISTIAANS, 2007). Destas, pelo menos 1 bilhdo tem renda per capita menor do
que um délar por dia (PRAHALAD e HART, 1999). A maioria da populacao da base
da piramide vive em areas rurais, bairros pobres urbanos e favelas, com baixos niveis
de escolaridade, quanto existentes. Suas vidas sdo marcadas habitualmente pela
falta de acesso a assisténcia médica, a agua potavel e a eletricidade (DIEHL, 2009),
dentre outras necessidades. No topo da piramide, estdo de 75 a 100 milhdes de
pessoas, que vivem com renda anual per capita maior que 20.000 délares e, no meio,
esta a classe média em ascensao, de paises em desenvolvimento (JAGTAP, 2014).
Desde o estudo de Prahalad e Hart, infelizmente, sabe-se que pouca coisa mudou: a
riqueza ainda é privilégio de poucos e a pobreza ainda é a realidade da maioria.

De acordo com Jagtap (2014, p. 528), “os pesquisadores de design tem dado
pouca atencdo ao campo do design para a base da piramide”. No entanto, algumas
universidades, percebendo o importante papel do designer nesta problematica, ja
oferecem cursos e desenvolvem projetos de design voltados para a base da piramide,
como o Institute of Design - lllinois Institute of Technology, o Centre for Product Design
and Manufacturing, Indian Institute of Science e a Faculty of Industrial Design
Engineering - Delft University of Technology (JAGTAP, 2014).

Kolk et al. (2013) realizaram uma revisdo dos artigos académicos publicados

entre os anos 2000 e 2009 que tratavam do tema, a fim de visualizar como ele tem
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sido utilizado e como ele se desenvolveu ao longo da década especificada. As
pesquisas utilizaram dois grandes bancos de artigos de areas ligadas aos negdcios:
Ebscohost e Proquest. Um dos critérios para a reunido dos artigos, foi que eles
seguissem o conceito original publicado por Prahalad. Com dados desta revisao, foi
desenvolvido um grafico para ilustrar o volume das publicacdes sobre a base da

piramide e o volume de trabalhos de design sobre o tema.

Figura 5 - Relagao entre nimero de artigos publicados sobre a base da piramide sem distincdo de area
(Artigos — Geral) e Artigos de Design sobre o tema.
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Fonte: Kolt et al (2013), elaborado pela autora.

Se pode perceber nenhuma ou pouquissimas publicacdes no inicio do periodo
analisado, tanto no dominio geral quanto no campo do design, sendo portanto, tardio
o interesse pelo conceito, lancado em 1999. E possivel também notar um crescimento
expressivo das publicagbes de ambito geral apos 2006. As publicacdes de design
sobre a base da piramide comecam em 2004, mantendo-se estaveis até 2006 e tendo
em 2008 sua grande participacdo, com 15 dos 32 artigos publicados sobre o tema,
conforme Kolt et al. (2013). E interessante pontuarmos que 2007 foi o ano da

chamada Grande Recesséo, crise econdmica iniciada pela faléncia do banco Lehman
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Brothers, sendo uma possivel causa para o aumento do interesse de pesquisa nesta
area. Apesar de nao contar com nenhuma publicacdo no ano de 2009, existem
motivos para acreditar que o tema nao tenha sumido da agenda de pesquisa do
design e que, nos estudos futuros, este assunto tera nUmeros mais expressivos, dado
0 interesse crescente nas necessidades da base da piramide econdémica, conforme
percebido por Diehl (2009).

No entanto, no estudo realizado por Jagtap (2014), ha peculiaridades na forma
do designer encarar projetos para a base da piramide que diferem do modo de projetar
pensando-se na populacao do topo. Os achados do estudo indicam que os designers
desenvolvem o0 processo de design para a base sdo orientados pelo problema
(problem driven), enquanto para o topo, a abordagem € orientada mais pela solucéo
(solution driven). Na tarefa de design para a base foi dada maior importancia a
aspectos como custo, materiais e energia do que a questdes estéticas, ergondémicas
e informacionais, estas mais evidentes quanto o alvo era o topo da piramide
(JAGTAP, 2014). Essas diferengas provavelmente ocorrem porque ha significativas
diferencas em termos de diversidade de necessidades, motivacdes e dindmicas de
negocio entre os mercados desenvolvidos e a base da piramide (DIEHL, 2009).

As oportunidades de mercado da base da piramide permanecem
despercebidas (PRAHALAD; HART, 1999), embora o poder de compra desta grande
fatia da populacdo some aproximadamente 5 trilhdes de délares (JAGTAP, 2014).
Para transformar a populacdo da base em grupo consumidor ativos, no entanto, é
preciso que as empresas multinacionais “confrontem seu codigo genético”
(PRAHALAD; HART, 1999, p.5), ou seja, que revisem e enfrentem as praticas e
I6gicas incrustradas no pensamento da empresa, reconfigurando seus modelos de
inovacédo de produtos (DIEHL, 2009). O primeiro passo é assumir o pensamento de
gue atender as necessidades da base nao se trata de produzir produtos baratos e de
méa qualidade (PRAHALAD E HART, 1999).

Em suma, na base da piramide “ha consumidores expectantes e potenciais
inovagdes que nao podem mais ser ignoradas” (PRAHALAD; HART, 1999, p.7). O
desafio atual para empresas, designers e escolas de design é quebrar o ciclo vicioso
de suas praticas atuais, para poderem criar solucbes acessiveis e que sirvam a

contextos locais e a preferéncias socioculturais de forma sustentavel (DIEHL, 2009).
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2.1.2. Design para o desenvolvimento (Design for development)

O design para o desenvolvimento (Design for development — DfD) teve sua
insurgéncia no inicio da década de 1960, quando alguns movimentos e grupos de
pesquisadores de reuniram para, frente aos graves problemas da época, tornar o
design um promotor do progresso. No primeiro momento, a ideia de desenvolvimento
ficou atrelada a esfera econémica e ao modelo dos paises ditos de Primeiro Mundo,
gue deveria ser seguido (MARGOLIN, 2006).

Em abril de 1977, um memorando com recomendacfes sobre a promocéo do
desenho industrial em paises em desenvolvimento foi assinado pela Organizacao das
Nagbes Unidas para o Desenvolvimento Industrial (UNIDO) e o Conselho
Internacional das Sociedades de Design Industrial (International Council of Societies
of Industrial Design - ICSID).

E significativo que o s6cio original do ICSID pelas Nagdes Unidas era
a UNIDO em lugar do Programa das Nacgdes Unidas para o
Desenvolvimento (UNDP) porque reforca o fato de que as Nacgbes
Unidas originalmente compreendiam design ser parte do processo de
desenvolvimento industrial mais do que integrante do esforco
humanitario para aliviar a pobreza. (Margolin, 2006, p.2)

Em 1979, a fim de promover estas ideias, uma conferéncia foi realizada pelo
Instituto Nacional de Design da india, a Conferéncia de Amhedabad. Como fruto deste
encontro, foi publicada a Declaragdo de Amhedabad sobre Design Industrial para o
Desenvolvimento (Ahmedabad Declaration on Industrial Design for Development).
Nela, planos de acdo e recomendacdes sado dadas para a promocédo do desenho
industrial, direcionadas especialmente aos governos e industrias. A reunido, assim
como a declaragao, foi um marco na evolugédo da profissao (Ahmedabad, p. 1).
Mantendo a visdo do desenvolvimento atrelado ao crescimento econdémico, 0S
signatarios dizem estar “convencidos de que o design pode ajudar a elevar a
gualidade de vida dentro de um planejamento econdmico e que o designer pode se
tornar um agente de progresso” (Ahmedabad, p. 4). Ha algo de paradoxal nesta
afirmacdao: é incumbida ao designer a responsabilidade de melhorar o mundo, mas tal

‘progresso” esta ligado a expansdo do consumo. Ou seja, ‘0 mesmo impeto
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consumista que mantém o sistema em funcionamento é responsavel pelo
agravamento constante dos problemas ambientais” (Cardoso, 2008, p. 236).

S0 a partir dos anos 1980 se expandiu a definicdo de desenvolvimento para a
inclusdo de aspectos ligados ao bem estar humano (MARGOLIN, 2006). Em 1992,
um estudo realizado pelo governo holandés sobre sustentabilidade serviu como um
grande alerta para que o modelo de desenvolvimento ocidental ndo fosse seguido por
paises em desenvolvimento (MORELLI, 2006), dadas suas consequéncias sociais e
ambientais. Ainda que tenha ocorrido pouco avanco neste conceito e que existam
muito mais teorias sobre o design relacionadas ao mercado do que a questdes
sociais, varios artigos com este topico tem aparecido nos ultimos anos na revista
Design Issues (Oosterlaken, 2009), um dos maiores e mais bem conceituados
periddicos de design do mundo, indicando que o interesse esta voltando a pauta das
pesquisas.

Donaldson (2009) refere que o design para o desenvolvimento € design assim
como o design de produtos é design, ou seja, algo que atende as necessidades
humanas. A complexidade dessas necessidades e de seu ambiente é o que 0s
distingue. Na visdo do autor, a principal meta do DfD é melhorar os meios de
subsisténcia de pessoas que ndo tem suas necessidades basicas atendidas, ndo se
limitando apenas a paises menos industrializados, mas atuando onde quer que estas
pessoas estejam. E tdo importante quanto meramente criar produtos, artefatos,
servicos e/ou sistemas para estas pessoas e lugares, é que estes sejam capazes de
proporcionar autonomia e autossuficiéncia (DONALDSON, 2009).

Oosterlaken (2008) traz a abordagens das capacidades humanas para explicar
o design para o desenvolvimento. Segundo esta abordagem, as questdes de justica,
igualdade e desenvolvimento ndo sao ligadas a renda, aos recursos, aos bens
primarios, etc., mas as capacidades humanas, definidas pelo que as pessoas sao
capazes de fazer ou ser. De acordo com o autor, h4 um senso comum que liga tal
visdo as contribuicdes da tecnologia e dos produtos ao desenvolvimento: “afinal, pra
gue serve a tecnologia, sendo para aumentar as capacidades gque nds temos como
seres humanos?” (OOSTERLAKEN, 2008, p. 94). O que nos falta é aliar os avangos
tecnoldgicos a preocupacbes sociais atraves do design, para termos um
desenvolvimento econdmico e social, desconstruindo a visao simplista que coloca os

termos em oposi¢do. Alguns exemplos de como isto € possivel sdo os aplicativos
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criados — em geral por pessoas nao-especializadas, mas que sentiram a necessidade
de ter algo do tipo — com a finalidade de denunciar abusos, roubos, vias perigosas,
etc. A intencdo deste campo é que sua teoria evolua e que sua pratica nao se limite
a poucos exemplos, mas a uma cultura de desenvolvimento que tenha o design como
seu promotor. E, chegando a um nivel aceitavel e sustentavel de bem estar e
qualidade de vida, “nosso obijetivo final no design para o desenvolvimento é a
eliminacao dos projetos de design para o desenvolvimento” (DONALDSON, 2009, p.
100).

2.1.3. Design socialmente responsavel (Socially Responsible Design)

Assim como ocorre com o design social, ha um grande nimero de conceitos e
praticas que poderiam estar dentro do que se entende por design socialmente
responsavel. E, da mesma forma que os demais conceitos, a educac¢ao para o design
socialmente responsavel sofreu grandes influéncias de Papanek (CIPOLLA;
BARTHOLO, 2014).

Segundo Cipolla e Bartholo (2014), ser um designer socialmente responsavel
significa que sua atuacédo se da na transformacao da sua propria realidade a partir de
relacbes mutuas com quem também a experimenta. A abordagem dialégica do design
socialmente responsavel dos autores é formada a partir das ideias do te6logo Martin
Buber, que tem por base de pensamento o didlogo, somadas ao conceito de
‘enraizamento” da filosofa Simone Weil (CIPOLLA; BARTHOLO, 2014). Assim, ela
vai além de apoiar os outros e foca na responsabilidade do designer em transformar
seu proprio contexto, baseados na distincdo entre empatia e inclusdo definida por
Martin Buber. Segundo esta visédo, a empatia se diferencia da inclusao basicamente
por questéao da posicao do designer em atuacao. Ou seja, se por um lado ele mergulha
em um contexto (empatia), por outro ele j4 estd inserido no contexto, e nele atua
(incluséo). Enquanto na abordagem empatica tem-se a anulagéo da prépria realidade,
para (melhor) captar a outra, em uma armadilha que leva a projecao de si mesmo em
outras pessoas; no modo inclusivo, ao contrario, ha a expanséo da propria realidade,
em um processo mutuo, onde o designer esta completamente presente e partilha das
experiéncias, pois estad no mesmo contexto (CIPOLLA E BARTHOLO, 2014).
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2.1.4. Design para a inovacéo social (Design for Social Innovation)

A inovacao social ndo esta relacionada somente ao design. Na realidade, ndo
h& uma profissdo exata que a comande: ela s6 acontece quando todas as pessoas,
profissionais e cidadaos, fazem parte da mudanca. Portanto, o design (também) tem
a missao da inovacgao social, ja que “os designers estao certamente entre aqueles
cujas contribuicBes sdo essenciais para visualizar as formas materiais de um mundo

mais humano” (Margolin, 2014, p. 18).

A inovacao social pode ser definida como as mudancgas no modo de agir das
pessoas — de forma individual ou coletiva — a fim de resolver seus problemas ou criar
novas oportunidades (MANZINI, 2008). Na inovacdo social participativa, a
comunidade toma lugar nessas mudancas, considerando suas préprias ideias e
solucbes. No design para a inovagdo social, uma comunidade colaborativa €&
identificada como um grupo de pessoas que participam de forma voluntaria e ativa na
producdo de solucdes para seus problemas sociais, criando um impacto positivo
(BAEK et al, 2015).

Os novos clientes para quem os designers irdo trabalhar incluem
redes locais de pequenas empresas, instituicbes locais (bancos,
bibliotecas, hospitais e administracbes locais), associacoes,
cooperativas e consumidores individuais. Para essas pessoas, 0S
designers ndo serdo mais necessarios para produzir solucdes finitas,

mas cenarios, plataformas e estratégias operacionais que 0s
capacitem a co-produzir suas préprias solucdes. (Morelli, 2006)

Segundo Manzini (2008), este processo se da de forma emergente, ou seja, “de
baixo para cima”, a partir de mudancas comportamentais. Além disso, dois fatores
gue criam um ambiente propicio para intensas inovacdes sociais sdo as novas
tecnologias e os problemas urgentes (MANZINI, 2008), como o aquecimento global,
por exemplo. Atualmente ha, portanto, em nivel global, um contexto compativel para
gue grandes mudancas ocorram. Desse modo, os designers devem participar
ativamente deste processo a fim de compor, um conjunto de agentes da
transformacdo, rumo a modos de vida mais sustentaveis. Para isso, precisam se
conectar a outros atores sociais, com preocupacdes compativeis as suas

(MARGOLIN, 2014).
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2.1.5. Design centrado no ser humano (Human-centered Design)

O design centrado no ser humano n&o nasceu especificamente para promover
inovagbes sociais, mas para “criar novas solugdes para empresas multinacionais”
(IDEO, 2011b. p. 2). Inicialmente, desejava-se humanizar o processo de design,
aproximando o designer dos usuarios e das pessoas envolvidas no processo. Para
tanto, o seu ponto de partida é exatamente a partir de uma analise empatica de suas
“‘necessidades, desejos, e comportamentos” (IDEO, 2011b. p. 5). Assim, o design
centrado no ser humano “é, ao mesmo tempo, um processo e um kit de ferramentas”
(IDEO, 2011b. p. 5). Neste trabalho, ele sera tratado como uma abordagem, ou seja,
uma maneira de encarar e praticar o design. Esta abordagem sofreu uma adaptacao
para também ser utilizada por empresas sem fins lucrativos, possibilitando-as inovar
na base da piramide social (IDEO, 2011b) e, por isso, esta sendo considerada como
uma abordagem social do design.

O processo em si se estrutura em 3 fases: Ouvir, Criar e Implementar, sendo
que a primeira e ultima fases se dao na dimensao “concreta” e, a fase de criacao,
situa-se em um momento de abstracao no processo (Figura 6). Ao final, as solu¢des

encontradas serdo consideradas satisfatorias se foram desejaveis, praticaveis e

viaveis.
Figura 6 - Processo do design centrado no ser humano.
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Fonte: IDEO (2011, p. 7).
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Maiores detalhes sobre esta abordagem e suas etapas estdo reunidos nas
paginas 37 a 46, onde sdo descritos os guias Design for Social Impact guide and
workbook (2008), The Human-centered design toolkit (2011) e The Field Guide to
Human Centered Design (2015), todos orientados por esta visdo focada nas pessoas.
No entanto, jA € possivel perceber que algumas caracteristicas do processo de
Design centrado no ser humano sdo comuns a projetos de design que ndo se auto
intitulam “centrados no ser humano”, como € o caso das entrevistas na fase Ouvir:
elas sdo uma técnica utilizada por muitos designers em pesquisas de campo. Isto
ocorre também transversalmente entre abordagens sociais de design. Para Cipolla e
Bartholo (2014), a abordagem descrita pela IDEO €, também, congruente com a

definicdo do design de transformacao.

2.1.6. Design de transformacéao (Transformation Design)

Antes de tudo, é preciso diferenciarmos este termo do seu homénimo que
serve para caracterizar produtos que passam por transformacdes de aparéncia e/ou
funcdo, como os carros de brinquedo que se transformam em rob6és de brinquedo, as
chaves de fenda 6 em 1 (com 6 ponteiras), cadeiras que viram escadas, etc.
(WEAVER et al, 2010). O termo empregado neste trabalho remete a definicdo lancada
pela RED®, equipe multidisciplinar de design social ligada ao Design Council, da
Inglaterra, em 2004, em tom de chamado & ac&o. E importante ressaltar, segundo
Jonas, Zerwas e von Anshelm (2014), que a iniciativa teve forte relacdo com o
governo britanico da época, bem como com seus programas sociais. Em discurso
realizado em 2001, sobre a reforma do sistema publico, Tony Blair — entdo primeiro-
ministro britanico — disse que ele desejava o redesign dos servicos publicos a partir
das necessidades dos usuarios, pacientes, passageiros e vitimas de crimes,

revelando uma postura centrada no usuario.

5 A RED trabalhou com diversos servigos publicos, sistemas e produtos no que se refere a

problemas econémicos e sociais (BRUNS et al., 2004).
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Na segunda parte artigo que langou o conceito, sédo discutidos exemplos partes
de um movimento que esta aplicando os principios do design centrado no usuario a
sistemas e servicos de larga escala, como o caso da otimiza¢do consultas médicas
de pessoas com diabetes tipo Il ou da inovagcéo uma cadeia inteira de suprimentos de
uma das maiores empresas de alimento do mundo, a Kraft Foods. Bruns et al. (2004)
comentam que a abordagem centrada no usuario usada por estes exemplos € muito
diferente da centrada no consumidor, que foca em satisfazer as expectativas dos
mesmos. De acordo com Bruns et al. (2004), pelo menos trés principios norteiam o

design centrado no usuario:

a) conseguir se posicionar na perspectiva do usuario, empaticamente, através de
observactes, imersdes e sinteses que surgem do contato com 0 contexto em

questéo;

b) tornar os problemas visiveis através de, por exemplo, sketches, diagramas,
storyboards, modelos de computador e mock-ups; assim, a informacdo € bem

compreendida pela equipe e incentiva insights;

C) prototipar antes de comprometer recursos ajuda a economizar e a prevenir erros,
seguindo o pensamento de que € preferivel errar cedo e, se necessario, errar muito.

Os feedbacks obtidos com isso serdo valiosos para o futuro do projeto.

Estes principios também integram o que os autores chamaram de uma nova
disciplina no design, o design de transformacdo. Eles acreditam existir
particularidades — amplamente nao-familiares a pratica tradicional do design —
suficientes para formar uma nova disciplina, ja emergente (BRUNS et al., 2004).
Destas, citam 6 como sendo as caracteristicas principais e imprescindiveis a projetos
do design de transformacéo. A primeira trata sobre definir e redefinir o brief, ou seja,
conversar com stakeholders para inteirar-se do assunto e de seu escopo, para depois
definir o problema e gerar o brief. A segunda diz respeito a colaboracédo entre
disciplinas. Segundo Bruns et al., o design de transformagao é “verdadeiramente
interdisciplinar” (2004, p. 20), pois um de seus atributos mais importantes é a
habilidade de mediar visbes distintas e atuar como facilitador para as colaboracdes
entre diferentes. Por esta caracteristica, os designers de transformacdo néo sao
sempre designers por formacdo (BRUNS et al., 2004). A terceira caracteristica

fundamental do design de transformacédo é o fato de ele fazer uso de técnicas do
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design participativo, com o designer no papel de tornar o processo de design
acessivel para o envolvimento de usuarios e trabalhadores da linha de frente no seu
desenvolvimento. “Construir capacidade, ndo dependéncia” (Bruns et al., 2004, p. 21)
€ a quarta qualidade indicada pelos autores e refere-se ao fornecimento ndo s6 de
solucdes, mas de condicdes para que elas sejam desenvolvidas de modo continuo,
dadas as transformacfes mundiais constantes desta época. Assim, surge hovamente
a ideia de que toda pessoa é um designer no dia-a-dia. Entdo, para os designers
experientes, o design de transformacgé&o se baseia na intuigdo, enquanto para os “n&o-
designers”, a pratica requer alguma instrucdo (BRUNS et al.,, 2004). A quinta
caracteristica deixa claro que esta disciplina ndo trabalha com solucdes tradicionais,
mas vai além. Segundo os autores, nem sempre um produto ou oferta de mercado é
a solucdo para um problema. Para alguns problemas complexos, algumas solugdes
virdo em forma de experiéncias, servicos, novos processos, etc. Os outputs de
processos de design de transformacao podem ser ainda a criacdo de novos sistemas
ou politicas, para citar algumas solu¢des de projetos recentes (BRUNS et al., 2004).
Por fim, mas ndo menos importante, esta disciplina essencialmente visa a criacédo de
mudancas fundamentais: no setor publico, a RED esta aplicando-a em projetos
sociais que tragam o progresso da sociedade; no setor privado, consultorias tem
usado o design de transformacao para humanizar a visao das empresas (BRUNS ET

AL., 2004), alterando sua cultura que pensa “de cima para baixo”.

Desde 2006, no entanto, o termo ndo € mais usado no Reino Unido (JONAS;
ZERWAS e VON ANSHELM, 2014), ainda que permanecga “vivo” em outros paises,
como a Alemanha, onde pode-se fazer um mestrado em Design da transformacao,
na Universidade de Artes Braunschweig (TRANSFORMATION DESIGN, 2015).

2.1.7. Design de transi¢éo (Transition Design)

E preciso um novo tipo de design para o século XXI. Este foi o pensamento
que o professor Terry Irwin e a escola de design da Carnegie Mellon University, uma
das universidades norte-americanas mais bem conceituadas, tiveram em 2009, ao
decidir reformular profundamente todo o curriculo dos cursos de design da

Universidade (graduacdo, mestrado e doutorado). A reformulacdo buscou, entre
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outras coisas, capacitar os estudantes para enfrentarem problemas complexos
(wicked problems). A forma de fazer isto seria tornando o curriculo mais flexivel,
fornecendo conhecimentos, habilidades e novas ferramentas que, juntos,

qualificariam os designers para os desafios deste século (IRWIN, 2005).

Os professores de tempo integral da escola de design foram entado convocados
a encontros periddicos: a cada dois meses eles se reuniam no que foi chamado de
“retiro”, uma reunido de aproximadamente duas horas e meia, depois do expediente,
para co-criarem a mudanca. Estes encontros eram fortalecidos por encontros de
maior duracéo, duas vezes ao ano, quando os professores se reuniam durante um
dia inteiro. Segundo Irwin (2015), o ganho mais valioso do primeiro ano de encontros
nao foram as solucdes que alcancaram em conjunto neste periodo, mas sim a
mudanca de cultura que ocorreu. Aos dois anos e meio, a escola ja tinha formado um
grupo essencialmente consensual e colaborativo, que serviu de alicerce para a
mudanca mais profunda (IRWIN, 2015). Aos 5 anos, no inicio do segundo semestre
de 2014, chegou ao fim o extensivo processo de reformulacdo, tendo como ponto

central do novo programa o design de transicao (IRWIN, 2015).

Esta vertente emergente defende uma pratica, ensino e pesquisa de design
gue oriente uma transicdo social em direcdo a futuros mais sustentaveis (IRWIN,
2015). Ela € maior em termos de contexto, tempo e profundidade em relacdo as
disciplinas que também compdem o curriculo: design para servicos e design para a
inovacdo social. No entanto, estas ja possuem, respectivamente, um grau de
maturidade e um desenvolvimento em curso, enquanto o design de transicdo € ainda
uma disciplina emergente (IRWIN, 2015). Na visdo de ensino da escola, o design &
dividido em trés areas: o design para servicos (que engloba o mundo projetado e
construido), o design para a inovacédo social e o design de transicao; todas agindo e
interagindo no e com o mundo natural (Figura 7), colocando o design dentro de
amplos contextos (IRWIN, 2015).
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Figura 7 - Quadro tedrico-pedagdgico da Escola de Design da Carnegie Mellon University
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Fonte: IRWIN, 2015.

Esta nova abordagem prevé também novas concepcdes de estilos de vida
baseadas na interconectividade e na interdependéncia dos sistemas sociais,
econdmicos, politicos e naturais (IRWIN, 2015). Além disso, inclui a quebra de
paradigmas existentes, a predi¢cdo de novos e a conducdo a mudancas radicais de
impacto social positivo (IRWIN, 2015). O novo curriculo estimula os estudantes a
construir uma visao holistica e ecoldgica a partir da discussdo de temas como
economias alternativas e mudancas climaticas (IRWIN, 2015). Nas atividades, os
alunos trabalham em grupo extensivamente, com o propésito de treinar habilidades
de comunicacao e trabalho em equipe, competéncias substanciais para a boa pratica

do design.

2.1.8. Consideracdes sobre as abordagens

Seguindo a visdo do design de transicdo, todo projeto é, de alguma forma,
social, uma vez que “todo projeto traduz rela¢des sociais e econdmicas” (CARDOSO,
2008. p. 171). Contudo, diante da multidimensionalidade do design (dimens&o social,
tecnoldgica, cultural, mercadoldgica), diferentes abordagens privilegiam diferentes
dimensdes.

No entanto, todas as abordagens identificadas e apresentadas neste trabalho
visam de algum modo melhorar a vida das pessoas, apesar de pertencerem a
diferentes épocas e contextos socioculturais. Explicitar suas caracteristicas, em
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particular revelando semelhancas e diferencas, permite uma visdo mais clara da
atuacao do designer como agente de transformacéo social. A fim de colaborar neste
sentido, foram reunidos no Quadro 1 resumos sobre cada uma das abordagens
tratadas.

Quadro 1 - Focos e objetivos das abordagens sociais do design.

Abordagem

DESIGN SOCIAL

Design para a
base da piramide

Design para o
desenvolvimento

Design
socialmente
responséavel

Design para a
inovacgao social

Design centrado
no ser humano

Design de
transformacao

Design de
transicao

Foco

SUSTENTAVEL-HUMANO

Pessoas com poder de compra per capita
inferior a 1.500 ddlares/ano.

Inicialmente voltado para a difusdo de
boas praticas de desenho industrial a
governos e industrias, a fim de promover
desenvolvimento econémico em paises
em desenvolvimento e subdesenvolvidos.
A partir da década de 1980, abarcou
aspectos ligados ao bem estar e passou
a nao limitar-se a paises menos
industrializados, mas atuar onde quer que
hajam necessidades humanas néo
atendidas.

Atuacéo do designer na transformagéo de
sua prépria realidade a partir de relagGes
mutuas com quem também a
experimenta (CIPOLLA; BARTHOLO,
2014).

Processo emergente (MANZINI, 2008),
que projeta cenarios, plataformas e
estratégias operacionais que capacitem a
comunidade a co-produzir suas préprias
solucdes (Morelli, 2006).

Pessoas e contexto sdo as principais
fontes de informacé&o.

Aplicacéo dos principios do design
centrado no usuario (empatia, informacéo
visual e prototipagem rapida) a sistemas
e servicos de larga escala.

Mudanca Radical

Objetivo

ATUAGAO DOS DESIGNERS
JUNTO A CAUSAS SOCIAIS

Criar solucdes acessiveis,
compativeis com o contexto local e
sustentaveis, que transformem as
pessoas da base em consumidores
ativos, a partir de uma nova visdo de
mercado. Atender necessidades
basicas (acesso a 4gua potavel,
saneamento basico, etc.)

“Nosso objetivo final no design para
o desenvolvimento é a eliminagdo
dos projetos de design para o
desenvolvimento” (DONALDSON,
2009, p. 100).

Tornar a atuagéo do designer
socialmente ativa, transformando seu
préprio contexto de forma inclusiva.

Promover mudancas
comportamentais.

Projetar a partir da empatia,
prototipagem e experimentagao.

Redesign de produtos, experiéncias,
Servigos, NoVos processos, NoVos
sistemas ou politicas, publico ou
privadas.

Transicao social para um futuro mais
sustentavel.

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

O design social entdo abarca as abordagens mais especificas, funcionando

como um campo que diz respeito a atuacdo dos designers orientados pelos
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problemas sociais. Dentro deste contexto, as demais abordagens aparecem cada
gual com sua especificidade, mas também cada qual com seu nivel de abrangéncia,
variando de aplicacdes locais a globais, com atuacdo envolvendo os mais diversos
segmentos. O cerne das questdes parece ser uma mudanca guiada pelo design mas
gue atue na comunidade ensinando a fazer através da acédo, ou seja, a atuacédo do
designer auxilia as pessoas a resolver problemas de uma forma nova que, por sua
vez, servird para que no futuro outras transformacdes ocorram de forma autdnoma.
Além deste carater didatico, as abordagens destacam, na sua maioria, a importancia

da participacao de diversos sujeitos durante todo o processo de design.

2.2. Ferramentas para o design orientado a problemas sociais

Na secdo anterior, foram reunidas algumas das mais expressivas abordagens
dentro do da macro area design social. A aplicacdo dessas teorias, no entanto, fica
muitas vezes sob responsabilidade de publicacdes independentes que especificam
técnicas e ferramentas que possibilitam a acdo dos designers no meio social.
Algumas dessas publicacbes, por vezes chamados de manuais ou conjunto de
ferramentas, acabam por ser uma das poucas referéncias sobre métodos propostos
para a acdo social do designer. A maioria dos materiais € desenvolvido por
universidades, empresas e parcerias e disponibilizado gratuitamente a fim de
fomentar iniciativas ao redor do mundo. A seguir serdo descritos alguns destes

materiais®.

2.2.1. Design for Social Impact guide and workbook (2008)

A Fundacéo Rockefeller tem a intencao de, atraves de apoiadores, fazer com

gue a cultura da inovacéo envolva e estimule pessoas, comunidades e instituicdes a

6 O titulo das kits e guias serdo mantidos em inglés para garantir seu bom entendimento.
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se desenvolverem e, assim, construirem um futuro melhor. Em 2008, em conjunto
com a IDEO, a Fundacdo Rockefeller lancou dois livros (um guia e um livro de
trabalho) para, além de dar suporte a esta causa, chamar a atencédo de empresas de
design e designers para as suas responsabilidades sociais. Os livros foram
construidos a partir de entrevistas com 143 designers envolvidos com o ambiente

social.

O primeiro e principal deles, Design for Social Impact: A How-To guide, retine
conhecimentos adquiridos pela IDEO neste tipo de projetos e traz exemplos de casos
de sucesso. Ao mesmo tempo que aproxima a sociedade do modo de se projetar em
uma empresa de design, a publicacdo também aproxima o design das técnicas e
ferramentas envolvidas em uma atividade de impacto social. Apdés uma breve
introducéo e apresentacao dos colaboradores, o guia traz nove principios de design
a que chegaram a partir das entrevistas, separados em trés grupos: Provide value
(Forneca valor), Be focused (Seja focado) e Set Up For Success (Programe-se para
0 sucesso). Na sequéncia, o guia sugere 28 formas de engajamento social que podem

ser aplicadas pelas empresas.

O principio Demonstrar o valor, presente no primeiro grupo (fornecer valor),
trata sobre demonstrar as pessoas e instituicdes que estéo fora do ambiente projetual
o valor e as potencialidades da abordagem de design adotada pela equipe,
aumentando a consciéncia sobre design. Para Causar uma mudanca transformadora,
outro principio do grupo, indica a importancia de levar em conta o potencial de impacto
ao selecionar os projetos, pede cuidado na selecdo de parceiros para o projeto,
sugere a identificacdo de organizacdes que possam desfrutar das contribuicdes no
futuro e alerta para ndo sufocar parceiros de projeto com a coleta de métricas para
demonstrar o impacto que ndo corroborem com suas expectativas. Completando o
grupo Fornecer Valor, estd o principio que norteia para manter em mente a
oportunidade, ou seja, ndo perder tempo em projetos conceituais e sim produzir
protétipos que colaborem para o avanco do projeto, acompanhados de um bom

planejamento de implementagéo. (IDEO, 2008)

O segundo grupo concentra dois principios que tratam sobre manter o foco:
Stay on Target (permanecer no alvo) e Conserve Energy (Guardar energia). Sobre o

primeiro, trata-se de ndo perder de vista o foco da empresa, determinando em quais
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areas se darao suas contribuicdes, e o perfil desejado de parceiros. O segundo se
relaciona ao primeiro, no passo que manter seus interesses ajuda a concentrar
esforcos e, assim, ter energia para atuar mais profundamente nas areas de impacto.
Em outras palavras, ndo € possivel “abragcar o mundo”, é necessario delimitar a
atuacdo para que se possa economizar e conservar recursos para uma aplicacao
certeira. (IDEO, 2008)

Por fim, principios que envolvem uma preparacdo para aumentar as chances
de sucesso. O primeiro deles, Treinar apropriadamente, enfatiza a necessidade de se
contratar e treinar pessoas para atuacdo em projetos de impacto social, fornecendo
um bom briefing e informacdes sobre o contexto do projeto que ajudem a situar
membros da equipe ndo-familiarizados com a area e/ou local de atuacédo (IDEO,
2008). O guia aconselha que, pelo menos, um membro da equipe seja experiente
neste sentido (conheca a area ou tenha tido experiéncias semelhantes). O principio
seguinte, Otimizar para impacto, denota a necessidade da saude financeira dos
recursos destinados ao projeto, salientando a valia de se poupar recursos através de
uma eficiéncia projetual que mantenha o controle sobre o escopo do projeto e ndo
perca tempo em repeticdes nas fases projetuais. Por Conhecer os atuantes, é preciso
compreender o principio que orienta para que os designers conhecam a linguagem e
os atores envolvidos no setor social, sabendo tratd-los de acordo com suas
peculiaridades. Encerrando os principios apresentados, resta, por fim, o Demand Skin
in the Game. A expressao Skin in the game foi usada por Warren Buffett para se referir
a situacdo em que pessoas de altos cargos de uma companhia compram, com seus
proprios recursos, acdes da empresa onde atuam’. Dentro do contexto do guia,
acredita-se que seu significado esteja préximo de uma motivacdo para que 0S
membros da equipe, clientes e outros envolvidos, tenham interesse em manter e

investir nos projetos com os quais se ocupam, colaborando para sua sustentabilidade.

As formas de engajamento descritas no guia redanem um contetudo

relativamente extenso e que nao justifica sua exposi¢céao detalhada neste trabalho. O

7 Fonte: Investopedia. Disponivel em <

http://www.investopedia.com/terms/s/skininthegame.asp>.
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livro-guia finaliza com quatro estudos de caso e reune indicacdes de outros materiais

(livros, artigos, blogs e sites) para quem desejar aprofundar-se no tema.

2.2.2. The Human-centered design toolkit (2009)

No ano seguinte as publicacdes Design for Social Impact, a IDEO reuniu e
lancou ferramentas que utiliza em seus projetos, dentro de sua abordagem centrada
no ser humano. Este foi o primeiro livro deste tipo a esclarecer como esta gerar
impactos sociais nha pratica e, talvez por suprir parte desta lacuna tedrica, foi muito
bem aceito pela comunidade, superando as 150 mil cOpias entre compras e
downloads (IDEO, 2015). Sua primeira edicdo foi lancada em 2009, depois revista e
atualizada em 2011, tendo sido traduzida para outras idiomas, entre elas o Portugués
(Brasil). O material traz 57 ferramentas de design, além dos principais mindsets da
IDEO que explicam porque a empresa acredita no design como agente social capaz
de melhorar a vida das pessoas. Complementam o kit planilhas, que dao suporte a
aplicacéo, e estudos de caso, que demonstram os métodos em acao. Nas abordagens
sociais do design (p.28) ja foram explicados alguns conceitos por trds da abordagem
centrada no ser humano. Neste momento, serdo descritas suas macro fases Ouuvir,

Criar e Implementar.

A primeira fase, Ouvir, procura fornecer “metodologias e dicas sobre como
abordar as pessoas em seus proprios contextos para entender em profundidade os
seus problemas” (IDEO, 2011b. p. 18). As saidas desta fase, que servirdo de base
para a proxima, reinem as histérias ouvidas das pessoas com as quais se teve
contato, observacdes da realidade e uma compreensdo avancada das necessidades
e limitacdes deste contexto (IDEO, 2011b). A duracdo desta fase pode variar entre
dias e anos, dependendo do projeto em questdo. E verdade que, quanto maior o
tempo de contato e imersdo, maior sera a confianca das pessoas da comunidade no
pesquisador e mais valiosos e fidedignos, portanto, serdo os dados obtidos. Estes
dados séo obtidos através de métodos qualitativos que “sdo capazes de revelar
necessidades profundas, desejos e aspiragdes” (IDEO, 2011b. p. 22). Para
cumprimento da fase Ouvir, 0 guia sugere uma sequéncia de etapas que serao

descritas a sequir.
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A primeira etapa visa a identificacdo de um desafio estratégico. O desafio
estratégico devera trazer um senso de possibilidades expresso em uma frase (IDEO,
2011b), que atuara como norteadora de todo o processo, principalmente nas fases
Ouvir e Criar. Ele pode ser definido pela equipe de projeto ou ser designado a ela pela
empresa (IDEO, 2011b). A segunda etapa consiste em uma avaliacdo do
conhecimento preexistente. Para isto, com o desafio em mente, os membros da
equipe deverdo expor para todos, em pequenas folhas adesivas, o que sabem sobre
0 tema, incluindo o que cada um pensa sobre desejos e as necessidades das
pessoas, tecnologias poderiam ser utilizadas, solu¢des de outras areas que possam
servir ao projeto, bem como hipoteses iniciais de possiveis solucdes para o desafio
(IDEO, 2011b). ApoOs esta exposicdo, cada um ira relatar — também visualmente nas
folhas adesivas — 0 que nao sabe, mas deseja ou precisa saber para responder ao
desafio estratégico. E indicado, por fim, um refinamento destas informacdes, por
exemplo, agrupando-se as folhas por temas. A préxima etapa € considerada critica
para o bom desempenho da fase Ouvir: trata-se da identificagdo dos colaboradores.
Segundo a IDEO (2011b), é necessario que haja um equilibrio entre o perfil dos

colaboradores, atentando para reunir diferentes géneros, etnias e classes sociais.

Como a anterior, a etapa seguinte, quanto é feita a escolha dos métodos de
pesquisa, também representa um momento muito importante para o projeto (IDEO,
2011b). Nesta secdo, o guia descreve sete métodos de pesquisa: entrevistas
individuais, em grupo e com experts; imersao em contexto (conhecer onde moram,
trabalham, se sociabilizam, etc, os membros da comunidade); autodocumentacéo
(dar cameras fotograficas a pessoas selecionadas para que documentem suas visées
sobre determinada coisa ou experiéncia); descoberta guiada pela comunidade
(transformar lideres e outros membros da comunidade em parceiros de pesquisa) e
busca de inspiracdo em novos locais (observar experiéncias semelhantes em outros
meios) (IDEO, 2011b). A selecdo dos métodos apropriados e sua adequacédo para o

projeto sao essenciais para uma boa solugéo (IDEO, 2011b).

A seguir, atraves de trés elementos, sdo dadas dicas de como preparar-se e
como aproveitar a0 maximo uma entrevista. Primeiramente, recomenda-se uma
estrutura de entrevista para servir como guia que inclui trés momentos: abertura
(dados basicos, funciona como aquecimento), expansdo (sugerir linha de

pensamento ampla) e sondagem em profundidade (mergulho no tema e exploragéao
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de cenarios). A segunda dica trata sobre como explorar a entrevista a partir de
conceitos sacrificiais®, como, por exemplo, a proposi¢do uma situagdo hipotética em
gue o entrevistado tenha duas escolhas (IDEO, 2011b). A discussao da situacao, das
alternativas e da escolha do entrevistado podem gerar percepcdes valiosas para o
processo. Completando os trés elementos, sdo indicadas algumas técnicas de
entrevista como os 5 por qués, pensamentos em voz alta, etc. Neste momento s&o
indicados dois exercicios para que o designer mantenha sua mente aberta antes das
saidas a campo. O primeiro, chamado “A mente do principiante”, estimula um olhar
sem preconceitos a uma imagem contida no guia. O segundo, chamado “Observar
vs. Interpretar”, e busca, como o anterior prevenir vicios de interpretacdo muitas vezes
sustentados por condicionamentos ou paradigmas, novamente a partir de uma

imagem. E formado entdo um modelo mental.

A segunda fase do processo de design centrado no ser humano, Criar, é 0
momento de maior abstracdo no processo e, basicamente, € composta pelas etapas:
sintese, brainstorm, protétipo e feedback. Assim, se inicia pelo processamento das
informacdes e insights obtidos através dos métodos e técnicas utilizados na fase
Ouvir. Este processamento permite a elucidacdo de padrdes dos quais seleciona-se
oportunidades (sintese) que, por sua vez, nutrirdo uma grande geracdo de
alternativas (brainstorm). Nesta fase, destaca-se ainda a prototipagem rapida de
algumas dessas alternativas para testes e obtencao de feedback, tendo o prototipo
como um grande aliado no processo criativo e l6gico. As saidas desta fase sao,

portanto, oportunidades, solucdes e protétipos (IDEO, 2011B).

A terceira fase, Implementar, retorna o projeto a um momento de maior
concretude (vide Figura 6), ja que nela sdo efetivadas as solu¢cdes ou solucdo. No
entanto, antes e depois da implementacéo de fato, existem algumas etapas a serem
cumpridas, visando, entre outras coisas, a sustentabilidade da solug&o a longo prazo

(IDEO, 2011B). As saidas desta fase compreendem: analises de possibilidade e de

8 “Um conceito sacrificial € uma ideia ou solugdo criada para ajudar a entender melhor o
problema. E um conceito que n&o precisa ser viavel, realizavel ou possivel ja que o seu Unico propdsito

€ buscar o entendimento mais profundo.” (IDEO, 2011. p.42)
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viabilidade, pipeline de inovacéo e planos de implementacéo e de aprendizado (IDEO,
2011B). A primeira etapa dedica-se a elaboracdo de um modelo de receita sustentavel
para o projeto, ou seja, uma analise de viabilidade. Ela compreende as respostas a
perguntas como “quanto vale a solugéo para o cliente final?” (IDEO, 2011B. p. 86);
guanto e como pagam os clientes ao seu cliente final? (IDEO, 2011B); e, ainda, a
respeito dos stakeholders, “como esta solugcdo prové valor para cada um dos
interessados envolvidos?” (IDEO, 2011B. p. 86). O proximo passo consiste em
identificar 0 que é necessario para a implementacdo a partir, novamente, de
perguntas norteadoras a respeito da distribuicdo (canais, entregas, etc.), know-how e
habilidades demandadas (humanas, de producédo, financeiras e tecnoldgicas) e

parceiros (identificar, estabelecer relagbes e unir-se a outras pessoas ou empresas).

Figura 8 - Matriz para avaliacdo das solugdes.

Novos Usudrios

REVOLUCIONARIA

EVOLUCIONARIA

...................................................

Ofertas Existentes
SE1 4840 SEAON

INCREMENTAL : EVOLUCIONARIA

Usuarios Existentes

Fonte: IDEO (2011, p. 91).

Retornando as solugbes encontradas, € indicado o exercicio de localiza-las na
matriz (Figura 8), para avaliar se a solugdo se configura como uma nova oferta ou
nao, se sera capaz de agregar novos usuarios ou nao, etc. Na inovacgao incremental,
por exemplo, se encontram “solugbes construidas sobre ofertas existentes para

usuarios conhecidos” (IDEO, 2011B. p. 91), enquanto na inovacdo revolucionaria
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ocorre 0 inverso: novas ofertas para novos usuarios. Entre as duas, ficam as
chamadas evolucionarias, que pretendem levar as ofertas existentes a novos usuarios

ou ofertar novas solugdes para usuarios conhecidos (IDEO, 2011B).

Outro passo da fase Implementar da conta da criacdo de um calendario de
implementagéo. Este planejamento vai além do que € comumente chamado de
‘cronograma” em outros projetos, pois prioriza as solugdes de carater incremental,
deixando as de carater revolucionario em datas mais distantes. Tanto uma como a
outra devem ser dividida em uma série de acdes que culminem na solucao completa
e final (IDEO, 2011B). O texto sugere que a simulacdo seja inicialmente através de
mini pilotos (modos de testar simples e de baixo investimento) e, para criagdo dos
mesmos, fornece uma planilha onde devem ser pensados 0 contexto e 0S recursos
envolvidos, perguntas as quais o piloto deve permitir responder e um modo de medir

0 sucesso do mini piloto, tudo pré-determinado.

O chamado plano de aprendizado, uma das saidas desta fase, trata de
continuar a avaliacdo e ao aprimoramento do projeto, apds sua implementacéo. Para
isso deve, por exemplo, voltar a colher informagdes, como na fase Ouvir e comparéa-
las as colhidas inicialmente. Assim, forma-se um ciclo fechado com historias,
opinides, indicadores, e resultados, que “sao formas de recolher dados empiricos para
aprendizado” (IDEO, 2011B. p. 97). Sobre os indicadores, sdo apresentados 0s tipos
Precedente (indicador relacionado ou anterior), Analogo (para substituir medidas
complexas, como a confianca), Conhecimento (se tomou-se conhecimento da oferta),
Comprometimento (nimero de pessoas engajadas) e Mudancas Dinamicas
(inesperadas, positivas ou negativas, ao longo do tempo) (IDEO, 2011B). Segundo a
IDEO (2011, p. 85), “ao encorajar medi¢des constantes, avaliacdes e iteracdes, as
solugdes desenvolvidas nunca perdem de vista o impacto no mundo real e estdo em

constante evolugao”.
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2.2.3. The Field Guide to Human Centered Design (2015)

Este guia é mais um da série da IDEO.org®, com sua visdo do design como
gerador de impactos sociais positivos, e vem a ser uma atualizacéo do anterior, The
Human centered design toolkit (IDEO, 2015). Sua publicacdo foi financiada
coletivamente através do site Kickstarter, por 1.300 apoiadores, o que fez com que a
meta fosse superada em quase trés vezes (IDEO, 2015). O novo material traz 192
paginas e novos mindsets e meétodos, dentro da mesma abordagem dos Kits
anteriores. Para ilustra-los de forma mais objetiva, foram montados os Quadros 2 e
3. O primeiro, trata da mentalidade necessaria para projetos centrados no ser
humano e traz valores como confian¢a, empatia e otimismo, indispensaveis para a

adocao desta abordagem.

Quadro 2 - Mindsets para aplicagédo do guia The Field Guide to Human Centered Design.

MINDSETS

APRENDA ITERAR,
C(C)Fl:llil_ﬁ\N/EA FACA! COM 0OS EMPATIA Al\/,?BBIzAUCIE:DE OTIMISMO ITERAR,
ERROS ITERAR
Crer ser Tornar as Nem todas Ser capaz Aceite nao Acreditar nas Ao longo
capaz de dar | ideiasreais | asideias de ver saber a possibilidades, | de todo o
uma boa através de | dardocerto. | através dos | resposta que persisténcia processo,
resposta prototipage | Errare olhos de terad que dar validar as
criativa, m rapida, aprender outras ao problema obstaculos. ideias
seguir a paratestar | com oserros | pessoas. no inicio do através
intuicdo e e colher é processo. de
trabalhar nas | feedback fundamental. feedback
ideias. das
pessoas.

Fonte: IDEO.org, 2015. Elaborado pela autora.

A seguir, foram estruturados os métodos das 3 fases, Inspiragdo, Criacéo e

9 IDEO.org € uma empresa sem fins lucrativos que surgiu dentro da IDEO, mas que tornou-se

independente em 2011, a fim de dedicar-se exclusivamente a melhora da qualidade de vida de

comunidades pobres e vulneraveis por meio do design (IDEO, 2015).
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Implementacédo, conforme a sequéncia do guia. Com isso, pretende-se apenas dar

uma visao geral do processo e sua evolucao. A maior fase € a segunda, Criacdo, com

24 etapas. No guia, ao final de cada capitulo, é apresentado um estudo de caso

relativo a respectiva fase.

Quadro 3 - Métodos e técnicas das fases do processo de design centrado no ser humano.

(continua)

METODOS e TECNICAS

1. Defina
seu desafio
de design

7.
Entrevista

INSPIRACAO de grupo

13.
Inspiragdo
analoga

19. Fluxo
de
recursos

1. Relina
0s
aprendizad
0s

7.“E se
nos...?”

CRIACAO

13.
Mistura de
elementos

19.
Storyboard

1.
Prototipag

IMPLEMENTACAO em ao vivo

2. Crieum
plano de
projeto

8. Entrevista
com expert

14. Ordenar
cartdes

2.
Compartilhe
histérias
inspiradoras

8. Crie
frameworks

14.
Principios
de design

20.
Interpretar
um
personagem

2. Tragar o
caminho

3. Forme uma
equipe

9. Defina seu
publico

15.
Observagdo
entre pares

3.Top 5

9. Brainstorm

15. Crie um
conceito

21.
Prototipagem
rapida

3. Avaliacdo
dos recursos

4.
Ferramentas
de
recrutamento

10.
Iniciadores de
conversa

16. Colagem

4. Encontre
temas

10. Regras de
Brainstorm

16. Sessdo de
co-criagao

22. Business
Model Canvas

4. Construir
parcerias

5.
Pesquisa
secundaria

11.
Extremos
e médios

17. Tour
guiado

5. Crie
sentencas
a partir
dos os
insights

11.
Misture e
combine
ideias

17.
Avaliacdo

23.
Obtenha
feedback

5.
Avaliagdo
com
matriz
(vide Fig.6)

6.
Entrevista

12.
Imersao

18.
Desenhe!

6. Explore
a intuicdo

12. Torne
Visual

18.
Determine
oque
prototipar

24. Integre
o feedback
e itere

6. Formar
pessoal
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(continuagéo)

7. 8. Piloto 9. Defina 10. Continue 11. Crie 12.
Estratégia sucesso iterando uma Estratégia
de amostra de renda
financiame sustentavel
nto
13. 14.
Monitore e | Continue
avalie colhendo

feedback

Fonte: IDEO.org, 2015. Elaborado pela autora.

2.2.4. The Social Innovation Lab for Kent Method Deck (2007)

Este kit foi criado em 2007 por uma equipe baseada no conselho administrativo
do condado de Kent (estado do Michigan, Estados Unidos). A ideia era adotar uma
nova forma de politica local, mas o projeto acabou por tornar-se um material versatil
e usado para outras finalidades, em varios lugares do mundo. O material € indicado
para equipes e gestores de projeto, designers, pesquisadores das ciéncias sociais,
experts de desenvolvimento e para a comunidade em geral (SILK, 2010a). Assim
como outros kits, este também parte da abordagem centrada no ser humano. Para a
equipe de desenvolvimento do Method Deck, as melhores solu¢des vem de pessoas

proximas ao problema (SILK, 2010b).

O Method Deck retne 92 métodos e principios em cartas para que sejam
usadas juntamente (ou ndo) a metodologia SILK (Social Innovation Lab for Kent). Esta
cobre basicamente 3 areas: estratégias e politicas, re-design de servi¢os e criacdo de
comunidades sustentaveis. Suas 4 fases lembram as abordagens e kits com mesma
visdo empadtica: Iniciar, Criar, Testar e Definir. Abaixo, no Quadro 2, estdo reunidas
as cartas do kit organizadas pela categoria de indicada de uso, mas nada impede que

seu uso seja aplicado a outras finalidades.
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Indicagdo de

uso

Insights

Design

Workshop

Planejamento

Comunicagao

Quadro 4 - Métodos e técnicas do kit SILK.

Cartas/Métodos e técnicas

Etnografia especializada, “boca-a-boca”, Mapeamento da jornada do
usuario, Mapeamento da interacdo, Mapeamento da linha do tempo,
Observacdo, Mapeamento dos incentivos e desincentivos, Guia de tépico
por especialista, Cartas de conversacdo, Mapeamento da comunidade,

Premissas, Um dia na vida real.

Personas, Modelo de interacdo, Esboco de conceito, Passo-a-passo da Area
de trabalho, Evidenciando servico, Mundos relacionados, Minhas métricas,

Metas de experiéncia, Colagem, Prototipagem com papeldo.

Votacdo, Temas e variacdes, Encontro Rapido, Valiosas imagens,

P.O.I.LN.T.S/T.I.S.I., Quebra-gelo, Agrupamento.

Mapeamento das comunicagdes, Orgamento participativo, Termos de
referéncia, Questiondrio de recrutamento da equipe, Mapa das
oportunidades de projeto, Mapa dos stakeholders, Planejamento com
folhas adesivas, Atividades dos concorrentes, Janela do Johan, Circulos

sociais.

Exibicdo, Espaco online do projeto, Storyboard, Apresentacdes, Livro de

contatos, Blogs, Filmagem

Fonte: Adaptado de SILK, 2010.

2.2.5. Project H’s Design Revolution Toolkit (2009)

O conjunto de ferramentas visa 0 uso do design para um bem maior. Os

projetos sdo direcionados “para pessoas ao invés de clientes, para a mudanca ao

invés do consumo” (Pilloton e Kuruvilla, 2009. p. 2). A responsavel pelo material é a

empresa sem fins lucrativos Project H Design, uma empresa que conecta o poder do
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design as pessoas e lugares que mais precisam dele (PILLOTON e KURUVILLA,
2009). A empresa € autora do livro Design Revolution: 100 products that empower
people. Cada secao trata de um valor ou técnica: ao total sdo 13, que representam

uma versao expandida de uma parte do livro.

7

Um dos diferenciais deste material é que cada secdo € dividida entre
estudantes e professores, com textos diferentes para cada um. Na primeira secao,
por exemplo, quando o assunto é “Ir além sem causar nenhum dano”, os estudantes
aprendem que “o seu design é o reflexo de seu carater” (Pilloton e Kuruvilla, 2009. p.
3) e que melhor que minimizar os impactos negativos, € maximizar os positivos
(PILLOTON e KURUVILLA, 2009); os professores, por outro lado, recebem a
sugestdo de nao limitar seus exemplos a iPods, mas mostrar também produtos como
dispositivos médicos, por exemplo, e qualifica-los como um bom design, comentando
seus impactos sociais positivos (PILLOTON e KURUVILLA, 2009). Outras secodes
tratam de visdo empdtica, co-criacdo, compartilhamento de informacbes e
conhecimento, melhoras sistematicas, empoderamento, senso critico, entre outros.
Trata-se de uma visdo proxima ao design centrado no ser humano, onde este esta
sempre em primeiro lugar. Mais do que propor técnicas, este kit almeja uma mudanca

de mentalidade e propésito no Design.

2.2.6. The Design with Intent toolkit (2010)

O kit Design com Intento n&o visa atender exclusivamente problemas sociais,
embora um de seus objetivos seja 0 de promover uma mudanca de habitos que reflita
em impactos sociais e ambientais positivos. Segundo Lockton et al. (2010), existem
grandes oportunidades para os designers atuarem neste sentido, porém ainda pouca
informacao para guia-los. O “intento” a que se referem é no sentido de tentar, através
do design, moldar ou influenciar o comportamento do usuario de forma a minimizar
ruidos e erros na interacdo homem-maquina (LOCKTON et al., 2010). Um dos
exemplos trazidos é o projeto de alguns caixas eletrbnicos que, para evitar que
pessoas figuem muito proximas umas das outras enquanto o utilizam, tem
espacamento entre as maquinas pensado com este fim (ou intento). Ou seja, “o0

sistema € projetado de modo que apenas certos comportamentos ocorram” (Lockton
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et al., 2010. p.4).

Algumas influéncias que orientaram a preparacdo do kit sdo os padrdes de
design de Christopher Alexander, o método TRIZ, as cartas de métodos da IDEO e
os “estratagemas” de Bryan Lawson (LOCKTON et al., 2010). O kit é disponibilizado
online gratuitamente desde 2010 e, neste ano, dara origem a um livro homénimo. Os
101 padrbes apresentados em “cartdes” pretendem otimizar a experiéncia entre
pessoas e tecnologias e s&o divididos entre 8 “lentes” ou “campos de pesquisa”. Cada
padrédo traz uma pergunta sobre a mudanca em questdo. Além disso, os autores
sugerem mais de um modo de uso do kit como, por exemplo, seu emprego para a
analise de ideias existentes ou para projetar visando comportamentos alvos. Lockton
et al. (2010) ressaltam e entusiasmam, ainda, a possibilidade do tragado do proprio
método, a partir da selecdo de padrBes que se relacionem como problema em
guestdo. A seguir, foram dispostas no Quadro 2 as lentes, suas descri¢cdes e padroes

propostos pelos autores a fim de tornar a compreenséo do kit mais ampla e objetiva.

Quadro 5 - Lentes e padrdes do kit Design com Intento.

(continua)
LENTES DESCRICAO PADROES
Baseiam-se em técnicas para Angulos, Convergindo e divergindo,
influenciar o comportamento do Correias transportadoras, Remocdo de
usuario atraves do design do recursos, Ocultar coisas, Propriedades
Arquiteturais ambiente (Lockton et al., 2010). dos materiais, Labirintos, Caminho

preferido, Posicionamento, Bloqueios,
Segmentacdo e espagamento e

Simplicidade.
Evitar desvios do comportamento Tem certeza?, Edicdo de opgdes,
ideal, minimizando as chances de Alertas condicionais, Predefini¢3o,
A prova de erros | €rro no momento do uso. Vocé quis dizer?, Interligacdo, Encaixe

permitido, Optar por sair, Por¢bes e
Travamento de tarefas.

Relne elementos de design de Feedback pela forma, Kairos
interfaces. (indicadores), Conclusdo Parcial,
Opinido dos outros, Barra de
Interagao progresso, Feedback em tempo real,

Simulagdo e antecipacdo, Feedback
em resumo, Sob medida e Tunel e
assistente.
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(continuagéo)

Ludicas

Técnicas derivadas de jogos.

Diversao, Desafios e Alvos, Colecbes,
Recompensas, Crie um meme, Niveis,
Lacunas a serem preenchidas, Role-
playing, Pontuagdo, Narrativas e
Recompensa Imprevisivel.

Perceptivas

Coghnitivas

Magquiavélicas

Seguranga

“Combinam ideias de semantica de
produtos, semidtica, psicologia
ecoldgica e psicologia Gestalt”
(Lockton et al, 2010. p. 55)

Acerca da tomada de decisdo e
influencias para tal, baseando-se em
teorias da economia
comportamental e da psicologia
cognitiva (Lockton et al., 2010).

Padrdes nos quais “os fins justificam
0s meios”, muitas vezes
considerados antiéticos (Lockton et
al., 2010).

Comportamento indesejado
impedido/prevenido por aspectos
técnicos em produtos, sistemas e
ambientes, fisicos ou ndo (Lockton
et al., 2010).

(As)simetria, Associacdo por cor,
Contraste, Facilitantes falsos,
Sequéncias implicitas, Metaforas,
Mimetismo e espelhamento, Clima,
Nudez, Facilitantes percebidos, Arvore
de possibilidades, Proeminéncia,
Proximidade e agrupamento,
Atmosferas sedutoras, Similaridade,
Transparéncia e Marca d’agua.

Amenizar a culpa, Enquadramento,
Comprometimento e consisténcia,
Chamarizes, Habitos, Desejo de
organizacdo, Faca o que dizem,
Personalidade, Envolvimento
emocional, Escolha do especialista,
Provoque empatia, Reciprocidade,
Reformulando e renomeando,
Escassez e Aprovacgdo social.

Ancorando, Antirecurso, Agregacao,
Performance degradada, O primeiro é
gratis, Dicotomia forcada, Formato
obrigatdrio, Obsolescéncia funcional,
“Eu corto, vocé escolhe”, Pilula
envenenada, Porcao sugerida, Sem
resposta/lento, Obsolescéncia de
estilo e Resolucdo de preocupacao.

Atmosferas coercivas, Vigilancia
Comunitaria, Vigilancia por baixo,
Vigilancia por cima, Ameaga de danos,
Ameaca a propriedade, O que vocé
pode fazer, O que vocé tem, O que
vocé sabe, O que vocé fez, Onde vocé
estd e Quem ou o que vocé é.

Fonte: adaptado de Lockton et al., 2010.
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2.2.7. The Frog Collective Action Toolkit (2012)

Este kit é exclusivamente voltado para grupos que tem um destes objetivos:
resolver problemas, desenvolver novas habilidades e/ou obter conhecimento (FROG
DESIGN, 2012). Seu objetivo é fornecer ferramentas de design para que agentes
locais promovam inovacdes sociais que melhorem suas comunidades (FROG
DESIGN, 2012). Ele consiste em um mapa de acdes e atividades arranjadas dentro
de 6 campos (Figura 9). Mais do que ser um passo-a-passo, este é mais um kit que
incentiva sua adaptacdo conforme a necessidade do projeto ou contexto envolvido,

tornando ainda mais abrangente sua aplicacao.

Figura 9 — Areas de atividade do toolkit Collective Action.

imagine

more ideas

make

something real

seek

new understanding

for action

your group

Fonte: Frog Design (2012).

A etapa central consiste em Definir o objetivo e, etapa a etapa, sempre é
necessario checéa-lo pois ele nem sempre permanece o mesmo até o fim mas muitas
vezes é redirecionado ou refinado. Em Construir sua equipe (build your group) sao
feitos compartilhamentos de habilidades, identificagdo de pessoas inspiradoras e
procura por conhecimentos ndo disponiveis para firmar conexdes do grupo entre si e
em relagéo a colaboradores externos. Em Procurar um novo entendimento (seek new

understanding) — sdo buscados assuntos, lacunas, necessidades ndo atendidas e

59



padrdes através de observacdes, entrevistas e de outras atitudes empaticas para com
as pessoas e o contexto de desenvolvimento do projeto (FROG, 2012). A etapa de
Imaginar mais ideias (imagine more ideas) consiste em gerar muitas ideias e trabalhar
para desenvolvé-las a partir de alguns métodos como o idea remix, quando ideias do
grupo — boas ou ruins — sdo misturadas de diferentes formas para gerar novas (FROG,
2012). Na sequéncia sdo apresentadas atividades e métodos para Fazer algo real
(making something new), ou seja, testar ideias da sessdo anterior através de
protétipos que podem ser na forma de storyboards, representacdo de papéis, entre
outros. Por fim, o Planejamento para agéo (plan for action) indica agbes como, por
exemplo, definir uma agenda de implementacédo, com tarefas e prazos para tornar a
solucgéo real.

E possivel perceber que as etapas em muito se assemelham as fases da
abordagem centrada no ser humano e as etapas de kits descritos anteriormente no
trabalho. A visdo empdtica, de co-criacdo e de experimentacéo parece predominar 0s
manuais e guias, trazendo uma visao humana muito forte e nem sempre diretamente

relacionada ao design.

2.2.8. The Social Design Methods Menu (2012)

Logo no inicio, sdo trazidos trés diferenciais deste kit em relacdo a Kkits
semelhantes. Primeiro, a no¢ao de que as ferramentas se modificam e modificam as
pessoas em um processo de via dupla; segundo, ndo defende o design como melhor
abordagem mas incluir conhecimentos de outros campos, como gestdo e ciéncias
sociais; e, terceiro, mostra uma parte geralmente escondida do processo de
mudancas. (KIMBELL e JULIER, 2012).

O material é divido em quatro partes: Background, Como..., Os métodos e
Receitas e Fontes. Em Background, cabe destacar os sete habitos da pratica social
do design listados pelo kit: contar histérias e fazer mapas, trabalhar na escala humana
e conectar pessoas e coisas atraves de redes, olhar o micro e o macro, fazer coisas
para explorar, testar e aprender, imaginar cenarios de uso e provocar e inspirar
alternativas, tornar o ndo-familiar em familiar e vice-versa e criar projetos de design

baseados em como as pessoas realmente fazem as coisas ao invés de como elas
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dizem que fazem ou no que outras pessoas dizem que elas fazem (KIMBELL e
JULIER, 2012).

Em “Como...”, sdo apresentados 4 modos do processo de design. “Modos” sao
usados no lugar de “fases” para que nao sejam entendidos como etapas sequenciais,
mas momentos pelos quais os designers e projetistas passam e retornam (KIMBELL
e JULIER, 2012). S&o eles: Explorar, Fazer sentido, Propor e Iterar. Novamente esta

muito clara a semelhanca com a abordagem centrada no ser humano.

Quadro 6 - Modos e métodos do kit Menu de métodos de Design Social.

Modos Explorar Fazer sentido Propor Iterar
Perguntas , : O que
0) ? @) ta? Ese...? .
norteadoras quee que importa s€ funciona?
Achar algo Storyworld Storyboarding Qualquer um
inesperado Definicio d 8l o que seja
y o e |nt|)(fao 0 ueprinting necessario
apear a ecologia roblema .
dp 108 P Mapear a ecologia repetir
e um servico o s
Redefinir a de um servico
. Storyboardin roposta
Métodos / g prop Esbogar um ponto de
Descrever Classificar por contato
condutores da temas
mudanga e 5o d
Storyworld Geragao. e uma
matriz de
resultados

Fonte: adaptado de Kimbell e Julier, 2012.

Em Receitas e Fontes, sdo sugeridas formas de misturar os métodos
apresentados para servir propostas especificas, um glossario, referéncias de textos e
videos e um mapa de influéncias (KIMBELL e JULIER, 2012). Sobre as receitas, a
primeira delas, por exemplo, trata da concepc¢éo de uma critica a um servigo e prevé
atividades e suas saidas para este objetivo, dentro dos modos Explorar e Fazer
Sentido.
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2.2.9. Considerac0des sobre toolkits

Desde a publicacéo do primeiro kit deste tipo pela IDEO em 2008, os kits que
seguiram mantiveram a orientacdo da abordagem centrada nas pessoas. Esta €, sem
duvida, a caracteristica maior dos materiais: fazer com e para as pessoas. Um dos
pontos que cabe destaque € o fato dos kits serem destinados ndo somente a
designers e demais profissionais envolvidos na equipe de projeto: as informacgdes sédo
apresentadas de forma clara e didatica, o que torna o conhecimento acessivel a todas
as pessoas interessadas em atuarem como agentes sociais nas suas comunidades
ou em outras. Isto desmistifica 0 processo de design, muitas vezes visto como
nebuloso, e 0 aproxima da sociedade, que tem entdo a sua disposicdo uma grande
variedade de técnicas e ferramentas para colocar em prética transformacgdes sociais,
independentemente da boa vontade de empresas e da demora do poder publico.

Criatividade, pensamento sistémico, design participativo e visual thinking sédo
elementos comuns a todos os kits, variando apenas o numero e o tipo de métodos,
ainda que muitas vezes estes tenham sua diferenciacdo apenas pelo nome. Além
disso, as fases também apresentam grande semelhanca. Basicamente, 0 processo
se inicia com um forte contato com as pessoas e o contexto do projeto, seguido por
uma fase de criacdo e outra de implementacdo com feedback. Apesar de alguns
materiais negarem o carater linear do processo, essa sequéncia légica € geralmente
seguida.

Mais do que fornecer técnicas para a acéo, os kits tratam por fornecer dicas e
incentivar mentalidades de modo a “formar” o designer ou o projetista em uma postura
empatica, colaborativa e, sobretudo, consciente da complexidade dos problemas
sociais e de sua responsabilidade para com eles. Desta forma, os kits colaboram, ao
fim, para uma formacdo que muitas vezes néo é dada pelas instituicbes de ensino e
gue permanece com o profissional mesmo depois do fim do projeto, talvez alterando
definitivamente seu modo de entender e fazer design.

Predominam nas abordagens e kits uma visdo humana muito forte, nem
sempre diretamente relacionada ao design, mas por vezes proxima as ciéncias

sociais, principalmente no que diz respeito ao contato inicial com a comunidade.

62



3. RESULTADOS E DISCUSSAO

As teorias e métodos apresentados no capitulo anterior rednem os
conhecimentos mais relevantes e as técnicas disponiveis hoje para o ensino e
atuacao do designer como agente de transformacdo social, de acordo com os
objetivos do trabalho. Conforme demonstrado no Quadro 1, cada abordagem tem seu
foco — mais ou menos — definido. Umas mais preocupadas com fornecer meios de
subsisténcia basicos (Design para a base da piramide), outras mais dedicadas ao
empoderamento financeiro das pessoas (Design para o desenvolvimento), por
exemplo.

A fim de cumprir os objetivos do trabalho, neste capitulo as analises buscaram:
a) classificar as ferramentas de acordo com as abordagens e b) comparar as

ferramentas entre si.

3.1. Abordagens e toolkits: fazendo relagdes entre teorias e métodos

Tracando um paralelo entre as abordagens e os toolkits, ficou claro, ja nas
primeiras fases da pesquisa que nem todas as abordagens possuem métodos
correspondentes. A ligacdo mais 6bvia se da entre a abordagem centrada no ser
humano e os toolkits produzidos pela (ou em parceria com) a empresa IDEO (Design
for Social Impact guide and workbook, Human-centered design toolkit e Field Guide
to Human Centered Design). Ademais, os toolkits que se assemelham em abordagem
a estes (SILK, Frog Collective Action e Social Design Methods Menu) também podem
ser relacionados a mesma abordagem. As abordagens Design para a base da
piramide, Design para o desenvolvimento, Design socialmente responsavel, Design
para a inovacdo social, Design de transformacdo e Design de transicdo ndo sao
diretamente relacionadas a nenhum toolkit, embora possam ter pontos em comum.
Esta € uma grande lacuna identificada por esta pesquisa, uma vez que dificulta a acéo
de profissionais que se interessem por agir de acordo com alguma destas
abordagens. Nao basta ao designer saber apenas a teoria. Por mais ferramentas e
técnicas que ele possa saber usar ou adaptar, seria necessario testar quais destas
serviriam aos propositos em questdo e quais teriam que ser desenvolvidas. Fica

evidente, em relacdo a isso, uma grande oportunidade de pesquisa e
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desenvolvimento que serviria ndo so para o preenchimento destas lacunas, mas de

incentivo a atuacao dos designers nestas esferas sociais.

3.1.2. Niveis de abrangéncia

As abordagens e os kits possuem diferentes niveis de abrangéncia. As
abordagens sdo mais explicitas neste sentido, pois deixam mais pistas sobre seu
alcance e focos, enquanto os kits ndo definem com exatiddo seu campo de atuacao,
mas, de forma geral, sugerem que sua aplicacdo seja mais adequada a niveis locais,
em comunidades de porte pequeno ou médio, em uma visdo de transformacéo de

baixo para cima (bottom-up), onde as atitudes dos individuos moldar&o os sistemas.

Quadro 7 - Niveis de abrangéncia das abordagens.

Nivel de
Abordagens Foco o
abrangéncia

Design socialmente responsavel | O proprio contexto

Design para a inovagéo social No proprio e em outros

Design centrado no ser humano | contextos Local
Design para o desenvolvimento Governos e empresas

Design de transformacéo Sistemas globais

Design para a base da piramide | 4 bilhdes de pessoas (1999) Global
Design de transicao Todo o0 mundo

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

A variacdo entre os niveis de abrangéncia € grande entre as abordagens:
enquanto a abordagem socialmente responsavel visa a atuacdo do designer no seu
proprio meio, o design para a inovacao social e a abordagem centrada no ser humano
ja tratam da atuacdo em comunidades que ndo necessariamente sejam familiares a
equipe. Neste momento, a empatia, a co-criacdo e os feedbacks da propria
comunidade entram como facilitadores no entendimento das necessidades de um
local nao-familiar. Por vezes, essas duas abordagens tratam de mudangas

comportamentais profundas, porém a nivel local, dentro de um espaco de intervencao
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relativamente pequeno. Ja o design para o desenvolvimento pode ser considerado
em um nivel maior de amplitude, uma vez que atua principalmente no ambito
econdmico de governos e empresas de paises sub ou em desenvolvimento e, assim,
€ capaz de gerar impactos de maior alcance em relagdo as anteriores. Ainda um
pouco mais amplo, o conceito de design para a transformacéo envolve a aplicacdo da
abordagem centrada nas pessoas a sistemas de larga escala. Na sequéncia, o design
para a base da piramide tem um alvo bastante grande: 4 bilhdes de pessoas
(PRAHALAD e HART, 1999) que vivem em situacao de pobreza. Por fim, o design de
transicdo € o mais abrangente, por envolver todo o mundo (cerca de 7 bilhdes de
pessoas), em uma mudanca de mentalidade radical que objetiva uma sociedade
sustentavel.

Nos toolkits, fica claro que o contexto de aplicacdo € menor, resumido
basicamente (quando expresso) a individuos e comunidades. Entende-se que o termo
“‘comunidades” nestes casos denote uma regiao relativamente pequena, podendo ser
ela um bairro, uma pequena cidade, uma aldeia ou um grupo de pessoas reunidas
por determinada circunstancia. Nos toolkits Project H’s Design Revolution, Design
com Intento e Social Design Methods Menu, nédo é indicado expressamente o nivel
de abrangéncia da aplicacdo das ferramentas, porém pode-se deduzir que eles néo
almejam uma grande area de acao. O Design Revolution, por exemplo, possui textos
direcionado a alunos e professores, o que ja indica o contexto de atuacdo como
escolas e universidades. No entanto, é global no sentido de que indica o uso em
“lugares onde ele possa fazer uma real e duradoura diferenga” (Pilloton e Kuruvilla,

2009. pg. 29. tradugdo nossa), ndo delimitando nenhuma regido especifica.

Quadro 8 - Niveis de abrangéncia dos toolkits.

(continua)
Toolkit Observacgéo Nivel de.
Abrangéncia
The Social Innovation Lab for Feito para o condado de Kent. Local
Kent Method Deck
Design for Social Impact guide Individuos e comunidades. Local
and workbook
The Human-centered design Individuos e comunidades. Local
toolkit
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(continuagéo)

Project H’s Design Revolution Supbe-se local, uma vez que se
Toolkit dedica expressamente a estudantes e | Nao indicado
professores.
The Design with Intent toolkit - N&o indicado.
The Frog Collective Action Prépria comunidade.
. Local
Toolkit

The Social Design Methods - -
Nao indicado.
Menu

The Field Guide to Human Individuos e comunidades. L I
ocal

Centered Design

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

No entanto, os toolkits também passam a impresséao de globalidade na medida
em que podem — e devem — ser adaptados por qualquer pessoa, em qualquer parte
do mundo, para que ela, em conjunto com outras ou sozinha, promova
transformacdes de impacto social positivo. Conclui-se entdo que as abordagens
variam de escala de acordo com o foco e objetivos dados, enquanto os toolkits sao
locais, sob o ponto-de-vista da aplicacdo em si, e globais, ja que podem ser adaptados

para o uso.

3.2. Toolkits: relacBes entre si

Uma vez que as relacdes entre os toolkits e as abordagens resultaram em
poucas ligacdes, decidiu-se aprofundar o entendimento dos mesmos, realizando
paralelos entre eles mesmos. No Apéndice 1, a tabela traz uma primeira analise mais
profundada dos toolkits. As categorias examinadas foram motivadas pelas seguintes

perguntas:

e Qual o objetivo do toolkit?

e Quais séo as fases do processo de design indicadas?
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e Qual o nivel de abrangéncia (local/global)?

e A quem se destina o toolkit?

e Quem elaborou o toolkit e qual(is) o(s) pais(es) de origem?
e Existe uma abordagem predominante no toolkit? Qual?

e O toolkit transparece outras abordagens? Quais?

e O toolkit possui alguma(s) especificidade(s)? Quais?

e O toolkit apresenta ou indica estudos de caso?

e O toolkit traz instrumentos para aplicacao?

e O toolkit indica Mindsets?

A partir das respostas a estas perguntas, partiu-se para um segundo momento
de analise que consistiu em verificar quais os padrdes (similaridades entre todos ou
entre a maioria), coeréncias (similares quanto a finalidade), similaridades (entre
alguns) e disparidades (no que diferem). A intencdo € comentar alguns destes itens
a fim de chegar a um entendimento maior sobre os toolkits, tanto no sentido individual
como nas relacdes entre si. Quanto aos padrbes, fica claro a prevaléncia da
abordagem centrada no ser humano, que poderia talvez ser explicada pelo
pioneirismo e popularidade dos toolkits produzidos pela empresa IDEO. Além disso,
todos os toolkits possuem uma linguagem acessivel, no sentido de que nao apenas
profissionais possam entender e utilizar as ferramentas. Essa difusdo simples e
compreensivel dos conhecimentos de design com certeza colabora para que ele se
torne mais palpavel entre as pessoas, auxiliando inclusive no alargamento da visdo
social da profissdo. Os objetivos expressos nos toolkits também sdo coerentes entre
si, na medida em que se destinam a atender demandas do setor social e a fornecer
ferramentas para a transformacéo da sociedade a partir de um grupo de individuos.
As semelhancas mais fortes verificadas na comparacdo entre os toolkits foram as
fases do processo de design (quando citadas), a indicagcdo de mindsets, ou seja,
mentalidades e estados de espirito ideais para a equipe quando da aplicacdo das
ferramentas. Ainda entre as similaridades, podem ser citadas as indicagfes quanto a
abrangéncia do projeto, onde conste que a maioria situa as acdes em comunidades
locais, ou seja, o contexto de aplicacdo se da em uma pequena regidao, lugar e grupo
de pessoas, gerando o maior impacto. As diferencas ficam por conta da estrutura dos

toolkits, tanto no sentido de que alguns se apresentam como cartas (SILK e Design
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com Intento), outros seguem mais o estilo de apostila (Social Design Methods Menu
e Field Guide, por exemplo) e um deles apresenta dois volumes: um guia
acompanhado de um workbook (Design for Social Impact). Outra peculiaridade
encontrada em relagéo a estrutura foi o fato de o toolkit Human-centered Design, na
sua versdo original (em lingua inglesa), trazer ao fim um “field guide” (home que
acabou, mais tarde, sendo também o titulo do Ultimo toolkit da IDEQO), com
instrumentos de aplicacdo, enquanto a versdo em portugués (do Brasil) ndo contém
essa parte, que pode ser considerada bastante valiosa em termos projetuais e de

aprendizado a respeito do método.

Quadro 9 - Resultados da andlise da tabela do Apéndice 1.

Padrdes Coeréncias Semelhancgas Disparidades
Abordagem Visam atender ao Fases do processo Estrutura do toolkit;
centrada no ser Setor Social; de design;
humano; Modo de

Visam fornecer Indicacéo de disposicao de
Linguagem ferramentas para mindsets; ferramentas;
acessivel, transformacéo social,
Indicios de contexto
de atuacéo
(abrangéncia);

Fonte: Elaborado pela autora, 2016.

Além destas questdes, considerou-se pertinente discutir alguns dos critérios da
tabela do Apéndice 1, como as fases do processo de design, 0s instrumentos para
aplicacao fornecidos pelos toolkits, os mindsets, bem como sua prépria estrutura, ou
seja, como se constituem. Para enriquecer e dar sentido as descri¢des, sao trazidas
imagens de partes dos toolkits, uma vez que seria inviavel o anexo integral dos

mesmos ao trabalho, devido ao seu volume.
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3.2.1. Estrutura dos toolkits

Quando se fala em estrutura dos materiais, se refere a questdo de como o
conteudo se distribui no material, suas se¢fes e também como as ferramentas séo,
de fato, apresentadas ao designer e outros interessados. Isso € importante porque ha
varias maneiras de se apresentar um método e foi verificado que os toolkits em
guestao variam neste sentido.

Os toolkits SILK e Design com Intento possuem estruturas que por si sé podem
ser considerados instrumento de aplicacdo, ja que se estruturam no formato de um
jogo de cartas. Sua estrutura diverge na medida em que o primeiro possui um material
introdutério & parte do conjunto de cartas, enquanto o segundo traz todas as
informacdes e cartas em um sé material. O material introdutério a respeito do toolkit
SILK é breve, com 32 paginas, e traz, sobretudo, questdes relativas ao condado de
Kent (Michigan, EUA), onde foi desenvolvido, relatando como foi o processo, as
aspiragdes futuras e um pouco da visdo do material. J& as primeiras partes do toolkit
Design com Intento, trazem informacdes a respeito dos autores, agradecimentos e
dicas e exemplos de uso, seguidos pelas cartas. Ao final, duas paginas indicam como
€ possivel colaborar com o kit e como empresas que se interessarem a trabalhar com
ele podem buscar uma consultoria mais detalhada.

As cartas de ambos tem em comum o fato de se dividirem em grupos, usarem,
em termos de linguagem, texto e imagem para explicar a ferramenta e possuirem um
padrdo cromatico que designa quais cartas pertencem a quais grupos. Por exemplo,
a carta Interligacdo (Figura 10), faz parte do conjunto de cartas do grupo “A prova de
erros” (Design com Intento), que é identificado pela cor vermelha. A carta Personas

(Figura 11), faz parte do grupo de cartas “Design”, identificado pela cor verde (SILK).

Figura 10 - Exemplo da apresentacdo das ferramentas no toolkit Design com Intento.
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Vocé pode definir
as coisas de
modo que uma
acao nao possa
ser realizada até
que outra esteja
concluida?

A maioria dos caixas eletrénicos
nao liberam o dinheiro até vocé
retirar o cartao, tornando menos A A\ o Design
provavel de esquecé-lo pra tras o

’ J Intento

Fonte: Lockton et al (2010).

Figura 11 - Exemplo da apresentagdo das ferramentas no toolkit SILK (frente e verso).

Personas % Personas Ty

Personas are fictitious characters that are created to
represent the different user types within a targeted
group of users. They help to focus the conversation
on the need, goals and behaviours of a real user
group. They can include photos, background and
key quotes collected during interviews in order to
inspire thinking on projects and present insights in a
structured format.

Personas act as a constant referral during the
service development process, helping to focus on
users’ states of mind, behaviours, attitudes and
perceptions around the use and delivery of services.

]

Cards to stimulate

Design Version 1.0 DeSlgn Varsion 1.0

Fonte: SILK (2010a).

Pode-se dizer que a estrutura do toolkit Design Revolution é a mais enxuta
entre todos, contendo apenas uma pagina introdutoria, que s6 apresenta o material,
sem trazer maiores informacdes e ja parte para a sequéncia de valores e técnicas.
Todos sao apresentados primeiramente com um titulo, uma imagem e uma frase
iniciando com “I will” (Eu vou), seguidos por uma citacao de alguém da area. O fato
da frase iniciar com um afirmagéao positiva e em primeira pessoa (“Eu vou”) denota o
incentivo a autonomia e passa a nogcdo de comprometimento dos designers em
relacdo ao que esta sendo dito e ao futuro. Em seguida, o valor ou técnica é

apresentado textualmente com um espaco para redacao. Ao fim, o material se encerra
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com uma pagina de créditos. Entre todos os toolkits, € o mais breve.

Figura 12 - Exemplo de apresentagdo das ferramentas no toolkit Design Revolution.

Fonte: Pilloton e Kuruvilla (2009).

Os toolkits da familia IDEO se parecem bastante em termos de estrutura,
sobretudo os dois ultimos lancados (HCD toolkit e Field Guide to HCD). O primeiro
langado, Design for Social Impact, como ja foi dito, difere-se por ser dividido em 2
volumes. Além disso, seu sumario é mais enxuto se comparado aos seus sucessores.
Ele é composto de uma introducéo sobre o tema e os colaboradores, seguido de duas
secdes que trazem principios de design e modos de engajamento, nesta ordem, e
finaliza com estudos de caso e indicacdo de conteudos para gerar inspiracdo. Em
termos de ferramenta, se estrutura conforme a Figura 13: Nome e descricdo da
ferramenta acompanhadas de uma ilustracéo, Quando ele funciona (When it Works),
Dicas (Tips), Prés (+) e Contras (-), Perguntas de checagem (Questions), Indicacao
de quem usa essa ferramenta (Who is doing this) e, por fim, um grafico onde localiza

a ferramenta de acordo com o beneficio para a empresa e o impacto social gerados.
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Figura 13 - Exemplo da apresentacdo das ferramentas no toolkit Design for Social Impact.

uuuuuuuu

PROJECT
SCOPING

Spend a few hours with a client to help them scope

a design project. The activities can then be carried

out by the client or with another design firm.

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

58 The 2ockefaller Foundat o Desian for Soclal Impact: How-to Gu de 59

Fonte: IDEO e Rockefeller Foundation (2008).

As estruturas dos toolkits HCD e Field Guide se assemelham bastante. E
possivel perceber essa semelhanca a partir do sumario, onde se vé que ambos
dividem as sec¢Oes a partir das fases do processo de design, e dentro delas as
ferramentas. Ambos possuem uma parte introdutéria bastante rica, localizando o
designer e outros interessados no contexto e na visdo segundo a abordagem centrada
no ser-humano. Além disso, sdo os maiores em extensdo. O HCD toolkit na sua
versao em lingua inglesa (que acompanha um guia) totaliza 199 paginas enquanto a
versao em portugués totaliza 105. O toolkit Field Guide to HCD soma 192 péaginas.
Em termos de ferramenta, novamente os toolkits se assemelham muito. O HCD toolkit
traz as seguintes informagbes: Nome da ferramenta, descrigdo, Cuidado! (Watch
out!), Dicas (Tips) e, ao lateral da pagina uma secao especial para o facilitador
daquele método, ou seja, informacdes especiais para alguém que esta conduzindo a
equipe ou transmitindo este conhecimento para um grupo de pessoas. Nesta area

constam informacdes a respeito do tempo de duragéo estimado para a aplicagdo da
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ferramenta, um nivel de dificuldade (em uma escala de 1 a 5, onde 5 é o mais dificil)

€ um passo-a-passo para a conducao das atividades.

Figura 14 - Exemplo da apresentagdo das ferramentas no toolkit HCD.

WATCH
ouT

NS

TIP
#1

g

TIP

[+ JORG

Choose Research Methods
Method: Expert Interviews

METHOD:
EXPERT INTERVIEWS

Experts can be called upon to provide in-depth and technical
information. Reaching out to experts is particularly useful
in cases where the team needs to learn a large amount of
information in a short period of time, and/or where others
have already done a lot of research on a topic.

Some examples of good times to call upon expert
interviews are:

» To learn about the history of a particular community

or topic
» To understand the regulations that might affect Facilitator Notes
design and impl tation of solutions -
(Y Time:
» To gather information about new technologies that 1.5-3 hours
have been recently invented or that are on the horizon S
7 Difficulty:
Ty

Step 1: Identify the
areas or topics that

Expert interviews are not a substitute for primary you would like to talk
research with participants and communities. Often toiexpertsabout
experts overstate their expertise or develop their Step 2: Find and
own assumptions and biases that can stifle innovation. recruit these experts

by telling them about
your project and the
intended length of
time you will speak
with them. Try to

If possible, interview experts with different points speak with people

of view on a topic in order to balance out biases. who have different
opinions on the topics

to challenge the team
to think in new ways.

Step 3: Return to
some of these experts
during the Feedback

Remember that the real experts are the people portion of the project
you're designing for. Don't ask experts for solutions ==éxperts.can’ba even
or take their ideas as the final solution.

more helpful when
there is something
tangible for them to
respond to.

Fonte: IDEO (2011a).
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No toolkit Field Guide to HCD, conforme se pode notar na Figura 15, € bastante

similar a estrutura do HCD toolkit. O titulo da ferramenta é acompanhado de uma

ilustracdo, uma breve introducdo que é seguida por uma descricdo mais detalhada.

Como seu antecessor, possui indicagfes quanto ao periodo de tempo necessario

para cumprimento das tarefas e nivel de dificuldade (em uma escala de 3 niveis: facil,

moderado e dificil) e o passo-a-passo da ferramenta. O toolkit traz, como novidades,

a indicacado de itens necessarios (materiais e outros recursos) e participantes e deixa

de destinar uma &rea especifica orientada aos facilitadores, podendo-se concluir que

0 passo-a-passo foi feito de maneira a abranger a equipe como um todo.

Figura 115 - Exemplo da apresentacao das ferramentas no toolkit Field Guide to HCD.

The Field Guide to Human-Centered Design

TIME
2-4 hours

DIFFICULTY
Faderate

WHAT YOU'LL NEED
Fens. paper. camera

PARTICIPANTS
Des gn team, persan you're
designing fo

Guided Tour

Taking a Guided Tour through the home or workplace
of the person you're designing for can reveal their
habits and values.

A Guided Tour is a great method to employ when you're in the field. Immersion
(p- 52) is one of the primary ways we learn about the people we're designing

for at IDEO.org. Having one of them give you a Guided Tour of their home,
workplace, or daily activities will reveal not just the physical details of the
person’s life, but the routines and habits that animate it.

STEPS

l Arrange with someone you're designing for to get a Guided Tour of her
home or workplace. Cultural and gender dynamics may come into play
when you visit someone’s home, so be sensitive to those issues and
make sure you've got full permission before your visit.

Come with just two team members, one to ask questions and the
other to take notes. Pay close attention to the space that you're
visiting, the rituals you see there, what’s on the walls, who uses it,
and where it’s located. All are key pieces of information.

Only take photos if you can get permission.

Ask lots of questions about the person’s habits and space. Why does
she do the things she does? Who uses the space? Where are things
kept? Why are things organized the way that they are?

Fonte: IDEO.org (2015).
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Apesar de ndo ser da familia de toolkits da IDEO, o toolkit Frog Collective
Action lembra bastante a apresentacdo da ferramenta destes. Assim como eles,
indica o tempo de atividade e os participantes, porém com pequenas diferengas: o
tempo € estimado de acordo com o nimero de pessoas, indicando a adicdo de mais
tempo a cada pessoa a mais; e 0s participantes sao indicados na forma de papéis a
exercer, como no exemplo da Figura 16, que indica para a execucdo da ferramenta
participantes, uma pessoa para realizar registros e outra como facilitador(a). A
indicacado de material ndo se diferencia em relacdo aos materiais que trazem essa
informacéo. Além do nome e de uma breve descricdo da ferramenta, € indicada qual
ferramenta, do proprio kit, podera ser usada na sequéncia daquela. Segue entdo um

passo-a-passo com ilustragdes detalhando as etapas a serem cumpridas.

Figura 16 - Exemplo da apresentacdo das ferramentas no toolkit Frog Collective Action.

CLARIFYACTIVITY 2 | CLARIFY ACTIVITY 2

@ Dredeyor gominto mamzof fime

define your problem e —
Define the problem your group wants to tackle and " ::;:: :warT mr ¢ 3
establish key questions to answer along the way. : e e e

@ G cxchteam 10 mntes to mokea skt
fhat duztrates ther problem. Teams can
usewhaiever props fiey can find whem

—

@ Have aach 1eam perform thesr siot Afier
eachperformance. have fieaudience

gues
Ak each am to read soud and pot
fher probiem and question heet

probiem they thed to fstrate

@ Afterevey teamnas gone 3k averyane

where to next? | 0 put a 2ar next o the probiem ey fee

£ | & maz mportant Decuss the pre =
45 mn.for 2 mam of Ty another C iy actaity tke Rippie Etiect' © see Sk cactad Biamie .
1 peapie. add S mme. what mpact you d ke to have with this project %0 3n agresment on the probim and key

et ol questons the project needs to addrems
roles Rppe |
Partcipant=. 1 remeder Efact |
1 fagitatar |
materials

Printer szepaper (5"
x I1°)or kager, pens
Optonat camara, markers

trog collective action toalkst | wwew frogdesign_com/C AT

Fonte: Frog Design (2013).

Quanto a estrutura do material, o toolkit Frog inicia com informacdes sobre a
guem se destina, como usar o toolkit, 0 processo de design e um instrumento para

registro de aprendizados. Da mesma forma que em outros materiais, as ferramentas
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séo agrupadas de acordo com a fase do processo de design. Assim, ao inicio de cada
grupo de ferramentas ha uma pagina que introduz a fase, trazendo quais as
ferramentas podem ser usadas e em qual sequéncia. H4 ainda um espaco de
personalizagdo para que o designer e outros interessados complementem com outras
ferramentas. A pagina traz ainda informacgfGes sobre a mentalidade a ser mantida
durante aquele momento do processo.

O toolkit Social Design Methods Menu também possui uma rica introducao
onde comenta sobre o material e da informagdes como uma espécie de preparacao
para a compreensao e uso das ferramentas. Ap0s a se¢cdo com 0os métodos, ha uma
com indicacdes de receitas para combinar as ferramentas (de acordo com alguns
cenarios de uso) e de conteudos (livros e videos, entre outros). Finalizam o material
secdes sobre os autores e créditos. Em relacdo a apresentacao da ferramenta, traz
as seguintes informacdes: Nome da ferramenta, Proposta (Purpose), Saidas
(Outcomes) e Como fazer (How to do it).

Figura 17 - Exemplo da apresentacédo das ferramentas no toolkit Social Design Methods Menu.

The Social Design Methods Menu, bets 23

METHOD 2 : CREATE A STORYWORLD

Howtodoit
As a research tool. Use the template to structure an interview
with someone, to help bring into view different aspects of their

life and world

As a workshop activity. Use the template in small groups, to
build up a picture of a persona and his or her world. Take each
of the aspects described in the template and then free
associate around them, capturing your ideas n writing and

drawing on a large blank sheet. Inciude things which don't
Outcomes

seem directly relevant to the service you're designing, but are
Using this method we can begin to develop an . i

essential for developing a meaningful, well rounded persona
understanding of a person as connected to lots of other

Z who the whole team can engage with

people, organisations and things rather than as an

independent actor without a backstory. The method
2 Imagine yourself as both a psychologist and an anthropologist,

produces a boundary object which can help bring a team

looking for insights into the attitudes and motivations,
together and be referred back to. A successful storyworld

touchpoints and relationship structures of the person you're
wil be discussed as if it was a real person and used to

. creating. You can use experience from your work, day to day

test ideas out by asking “would they work for him or har?”.

life, information from the media or, best of all, some quick

research interviews to do this

Fonte: Kimbell e Julier (2012).

ApoOs essas analises, nota-se que as estruturas diferem tanto em forma e
tamanho como no que diz respeito a organizacdo das sec¢Oes e apresentacao das
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ferramentas. Sobre esta (ltima, enquanto algumas trazem um passo-a-passo
detalhado de como aplicar as ferramentas (toolkits IDEO e Frog), outras apresentam
a ferramenta de forma menos objetiva (Social Design Methods Menu e Design
Revolution). Em alguns casos (SILK e Design com Intento), o toolkit se configura
como as proprias ferramentas, que sdo apresentadas na forma de cartas, tornando a
sua escolha e sequéncia mais livre e dinamica. Foi visto também gque enquanto alguns
materiais sdo bastante breves e objetivos (Design Revolution, Frog Collective Action),
com pouco volume de paginas, outros (como o Field Guide to HCD) sdo bastante
extensos e abrangem mais do que apenas a apresentacdo das ferramentas. Trazem
introducdes, dicas de uso, estudos de caso, informacdes sobre os autores e dicas de
materiais adicionais para expandir o conhecimento. Todo esse conjunto de
conhecimentos agrega muito valor aos materiais que dele dispdem, conseguindo
localizar melhor o designer e outros interessados dentro dos principios e
mentalidades das abordagens que adotam. Mais que conjuntos de ferramentas, as
estruturas dos toolkits passam conhecimento sobre o processo de design e sobre as

responsabilidades de coordenar ou fazer parte de equipes de projeto.

3.2.2. Instrumentos de aplicacéo

Os instrumentos de aplicacdo sdo materiais que acompanham alguns dos
toolkits, com excecao do toolkit Frog e do Design Revolution. No caso do Frog, ele é
0 Unico que traz um instrumento que ndo se direciona a aplicacdo de uma ferramenta
em especifico mas ao registro de aprendizado da equipe em relacdo ao toolkit. O
instrumento, chamado de Learning Card (Cartdo de aprendizado), traz trés campos
para preenchimento que questionam o que o grupo fez, o que o grupo aprendeu e 0
ue o grupo pretende fazer a seguir, ou seja, 0s proximos passos (ANEXO A). No
toolkit Design Revolution, por sua vez, existem espagos para escrita ao longo de todo
0 material, mas estes nao foram considerados como instrumentos de aplicacdo, uma
vez que nao constam instrucbes para seu preenchimento, somente instrucdes
relativas ao proprio processo. Os exemplos de instrumentos dos demais materiais
podem ser vistos anexos do trabalho. Como ja dito na sec¢ao anterior, os toolkits SILK
e Design com Intento se constituem exatamente como seus proprios instrumentos,

77



uma vez que o conjunto de ferramentas €, na verdade, um conjunto de cartas (vide
Figuras 10 e 11).

Dentro dos toolkits da familia IDEO, o Design for Social Impact traz um volume
exclusivamente dedicado aos instrumentos de aplicacdo, chamado de Workbook.
Nele estdo presentes uma série de documentos para que a equipe utilize durante o
uso do outro volume, How-to Guide. Estes documentos estdo divididos em trés
secoes: Objetivos (Goals), Ferramentas (Tools) e Esquemas (Plans). Ao total,
somam-se 10 instrumentos no material. O toolkit HCD, como ja comentado, traz a
peculiaridade de ter, na versao inglesa, uma parte final com instrumentos, a qual ndo
consta na versdao traduzida para o portugués do Brasil. No material ndo encontrou-se
justificativa para tal divergéncia. Além disso, h&a diferenca também no ndimero de
instrumentos ao longo do toolkit. Enquanto na primeira constam 4 instrumentos, na
segunda constam somente 3. Se pode ver exemplos de instrumentos dos dois
materiais nos Anexos C e D. Por fim, o toolkit Field Guide to HCD traz ao longo do
seu material 9 instrumentos de aplicacdo, entre eles um jogo de cartas. Um destes
instrumentos pode ser visto no Anexo E.

Alguns dos instrumentos mais interessantes em termos de processo de design
foram apresentados pelo toolkit Social Design Methods Menu. Como se pode
observar nos Anexo F e G, fornecem um bom suporte para momentos decisivos do
processo como a definicbes acerca do problema e da oferta de produto/servico,
dentre outros.

Com a exposicao dos instrumentos dos toolkits o trabalho buscou demonstrar,
para além das ferramentas, o que é fornecido enquanto material de trabalho aos
designers e outros interessados. Estes instrumentos servem ndo sO6 como
incentivadores da agdo como permitem que a teoria exposta nos toolkits possa ser
devidamente adequada a questdo ou problema de cada projeto. Estes documentos
poderiam, ainda, serem utilizados como instrumentos de aprendizagem em escolas e
universidades, auxiliando professores no ensino de métodos voltados ao design

social.
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3.2.3. As fases do processo de design nos toolkits

Apresentam fases para o processo de design os toolkits: SILK, HCD toolkit,
Frog, SD Methods Menu e Field Guide. A seguir serdo retomadas rapidamente
algumas caracteristicas das fases destes toolkits com o objetivo de melhor embasar
uma comparagao entre as mesmas.

O processo no Social Innovation Lab for Kent Method Deck apresenta duas
etapas iniciais divergentes e duas etapas finais convergentes, formando um diamante.
A primeira etapa tem por objetivo reunir as pessoas em uma equipe e com ela criar
um plano de projeto, além de definir quem, além da equipe, deve ser avisado sobre o0
projeto (SILK, 2010b). A fase criar trata de reunir o maior numero de insights
possiveis, conectar mais pessoas ao projeto e, a partir de entdo, criar ideias para
serem testadas a seguir, na fase de testes, que podera incluir protétipos e mock-ups
e se encerrara quando um modelo ideal seja encontrado. Uma vez encontrado, ele
sera desenvolvido e consolidado na ultima fase, de definicdo, a qual podera ter
também como saida um relatério onde conste a jornada de aprendizado que se

percorreu, paralela ao processo.

Figura 18 - Processo do toolkit SILK.

CTEST DEFINE

o

~~  CONVERGENTE

Fonte: SILK (2010b), elaborado pela autora.

Na primeira etapa, Ouvir, do HCD toolkit, hA& um momento de identificar
pessoas com quem falar sobre o projeto. Nesta fase sao realizadas pesquisas de
campo com a aplicacdo de métodos qualitativos que tem por objetivo coletar histérias

e insights e conhecer o contexto para, desta forma, obter um entendimento fiel dos
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problemas, necessidades e restricbes (IDEO, 2011B). Na segunda etapa, Criar, 0s
objetivos sé@o dar sentido aos aprendizados e insights da fase Ouvir, identificar
padrdes, definir oportunidades de atuacédo e, por fim, gerar solugdes para estas. A
fase inclui ainda testes na forma de prototipos para aprimorar solugdes por deducao
I6gica e feedbacks. Na terceira e Ultima etapa, Implementar, € o momento de tornar
a ideia viavel de execucao. Para isso, alguns documentos sao produzidos, como a
analise de viabilidade e o plano de implementacéo, entre outros. Atraves de mini-
pilotos do projeto, é possivel continuar a acompanhando e medindo seu impacto. A
Figura 6 ilustra o processo de design centrado no ser humano.

O processo proposto pelo toolkit Frog propde que, a cada etapa, o objetivo do
projeto seja revisto. Dessa forma, sua definicdo esta sempre em construcdo e vai
evoluindo na medida em que novos aprendizados sdo ganhos nas outras etapas do
processo. O inicio tem como objetivo ndo sé definir e alinhar as habilidades da equipe
de trabalho como também identificar as pessoas que poderdo colaborar com o
projeto. Na procura pelo entendimento do problema, séo feitas pesquisas empéticas,
como nos toolkits anteriores, entrando em contato com a comunidade e seu contexto,
seja a partir de observacgdes, entrevistas ou outros métodos etnograficos. A seguir, €
0 momento da geracao de ideias para, posteriormente, testa-las através de protoétipos
gue podem assumir a forma de encenacgdes, construgdes de modelos com materiais
de baixo custo, entre outras. Por fim, é feito um plano de agdo, que inclua uma agenda

de implementacéo, entre outros documentos.

Figura 19 - Processo do toolkit Frog Collective Action.

CLARIFY YOUR GOAL

IMAGINE ~ MAKING ~ PLANFOR
MORE IDEAS SOMETHING  ACTION
REAL

Fonte: Frog Design (2013), elaborado pela autora.
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A primeira fase, Exploragdo, do Social Design Methods Menu, é sobre manter-
se 0 mais aberto e imaginativo possivel para obter conhecimentos a respeito da
guestao ou servico a ser atendido. Eles poderdo vir do contato com todo tipo de
pessoas envolvidas com o projeto, sejam elas especialistas locais, membros da
equipe, usuarios, clientes, gerentes, lideres, voluntarios, entre outros. E um momento,
portanto, de gerar dados e informacdes que, a seguir, serdo refinadas para a
delimitacdo das questdes principais a serem tratadas pela equipe. ApOs esse
momento de definicdo, sdo geradas ideias (de atividades, processos, sistemas) que
possam ser capazes de atender ao que foi definido. Ainda nesta etapa, é incentivado
a equipe testar e obter feedback de algumas ideias. Por fim, 0 processo se encerra
com a iteracdo das melhores ideias, que envolve supor e testar como elas seriam na
pratica e refind-las, se necessério. Ainda que esta pareca a fase final, essa iteracéo
pode levar a revisitar a compreensao da questdo com a qual se esta trabalhando e
nao se encerra, uma vez que € um espaco de melhoria continua. Nao consta

nenhuma etapa de escolha desta ideia ou plano de acao para implementacao.

Figura 20 - Processo do toolkit Social Design Methods Menu.

MAKING  PROPOSING  ITERATING

-

CONVERGENTE DIVERGENTE CONVERGENTE

Fonte: Kimbell e Julier (2012), elaborado pela autora.

Assim como seu antecessor, 0 HCD toolkit, no Field Guide to HCD o processo
é demonstrado com 3 etapas: Inspiracdo, ldeacdo e Implementacio. E interessante
perceber que, das trés, s6 a ultima manteve o nome semelhante (no HCD toolkit eram
Ouvir, Criar e Implementar). No restante, as etapas e métodos dentro de cada fase

permanecem bastante parecidas nos seus conceitos e propositos. Assim, a primeira
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fase trata de manter-se aberto aos conhecimentos que brotam das pessoas e de seus
contextos e deixar que eles inspirem a equipe a ter insights sobre os problemas e
necessidades da comunidade em questdo. A seguir, a ldeagdo € o momento de
processar as informagbes da fase anterior para gerar muitas ideias e, entéo,
selecionar algumas delas para testar e obter feedback. Assim, seguem rodadas de
iteracbes e aprimoramentos, até que se encontre a melhor solucdo. Na
implementacéo, a solug&o se estrutura e se torna real. E também o momento de gerar
documentos como a Avaliagdo de Recursos e a Estratégia de Financiamento, entre

outros.

Figura 21 - Processo do toolkit Field Guide to HCD.

Fonte: IDEO.org (2015).

A patrtir das descrigdes contidas nos toolkits, elaborou-se um paralelo entre as
fases onde buscou-se estipular em que momentos 0s processos coincidem, ou seja,
a equivaléncia de suas etapas. Os nomes das fases foram mantidos nos idiomas
originais dos toolkits, na intencdo de manter a maior fidelidade possivel a ideia
original. Foi realizada uma tentativa de usar mesmas cores para fases similares,
porém constatou-se que isso poderia gerar confusdo, uma vez existem fases que
somente em parte equivalem a outras (como o caso da fase Iterating em relacéo as
fases Test, Criar, Make something new e Ideacdo). Dessa forma, as cores, neste

caso, nao tem nenhuma ligagdo com a compreensao da imagem.
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Figura 22 - Paralelo entre os processos de design dos toolkits.

=
— DEFINE
=
=
S SEEK NEW
o
T e MAKE SOMETHING NEW
=
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=
-
)
=
= IMPLEMENTAGAO

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

A principio, pode-se notar na Figura 19 que as fases Iniciate (SILK) e Build your
group (Frog) aparecem de maneira correspondente. ISso ocorre porque ambas se
destinam a reunir a equipe de trabalho e pessoas que possam colaborar de alguma
forma para o projeto. Essas fases ndo tem nenhum tipo de pesquisa exploratoria,
apenas tratam de recursos humanos. No entanto, as fases Ouvir (HCD) e Inspiracao
(Field Guide) foram um pouco estendidas para que permeassem uma parte das
primeiras, ja que também incluem tarefas que déo conta da identificacdo de pessoas
com quem falar sobre o projeto. A formacédo da equipe, porém, néo é citada nessas
etapas (Ouvir e Inspiragdo) e nem no Social Design Methods Menu, entendendo-se,
portanto, que este momento antecede o inicio do processo de design nestes casos e
dele néo faz parte.

Quatro dos cinco toolkits (HCD, Frog, SD Methods Menu e Field Guide)
possuem uma fase dedicada essencialmente ao contato empatico com a comunidade
na qual o projeto se insere. Este contato pode incluir pesquisas de campo através de
observagfes, entrevistas e outros meétodos qualitativos. Os membros de equipe
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devem buscar, nesta etapa, colher o maximo de informacdes para que gerem o maior
namero de insights a serem processados. Ademais, esse esfor¢o serve também para
gue o entendimento a respeito do local e das pessoas envolvidas ndo seja superficial,
mas profundo. O toolkit SILK é o inico em que este contato ocorre juntamente da fase
de criacdo (Create). Na figura, esta fase (SILK - Create) se divide em duas pois no
processo apresentado por este toolkit ndo é citado nenhum momento de definicdo do
problema, ou seja, de dar sentido a tudo o que foi coletado e aprendido em campo na
fase anterior, como fica bastante claro no toolkit SD Methods Menu, que dedica uma
etapa especifica para esse objetivo (Making Sense) e como este momento é citado
dentro das fases Criar e Ideagao, dos toolkits HCD e Field Guide, respectivamente.
No caso do toolkit Frog Collective Action, € indicada uma ferramenta para definir o
problema dentro da fase Clarify your goal, a qual se mantém constante durante todo
0 processo. A ideia é que ela seja revisitada a cada avanco ou aprendizado
significativo em direcéo a solucéo, fatores que podem alterar totalmente ou em parte
0 objetivo do projeto.

A geragéao de ideias no processo de design, neste caso, concentra-se nas fases
Create (SILK), Criar (HCD), Imagine more ideas (Frog), Proposing (Social Design
Methods Menu) e ldeacdo (Field Guide). O Unico toolkit que dedica uma fase
exclusiva para a geracao de solucdes é o Frog Collective Action (Imagine more ideas).
Ainda sobre o processo do Frog Collective Action toolkit, & interessante notar que
duas fases (Imagine more ideas e Make something real) englobam gerar ideias e
testd-las através de prototipos, tarefas que nos toolkits HCD e Field Guide se
concentram em uma s6 fase (Criar e ldeacdo, nesta ordem). As mesmas duas fases
do Frog também correspondem as duas fases dos toolkits SILK (Create e Test) e
Social Design Methods Menu (Proposing e lterating) que, da mesma forma, se
assemelham as fases Criar (HCD) e Ideacgédo (Field Guide). Assim, se pode dizer que
0s prototipos se concentram notadamente nas fases Test (SILK), Making something
new (Frog) e lterating (Social Design Methods Menu); e, juntamente a outras tarefas,
nas fases Criar (HCD) e Ideacédo (Field Guide). Ja4 os feedbacks concentram-se
principalmente nas fases de geracéo de ideias Create, Criar, Proposing e ldeacao; e
nas fases de realizacdo de protoétipos e testes Making something real, Proposing,
Iterating e Test.

Sobre a fase final dos processos, apenas o toolkit Social Design Methods Menu
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nao apresenta uma fase de escolha de uma ideia e os planos para sua
implementagéo. Os demais toolkits trazem esta fase com as nomenclaturas Define
(SILK), Implementar (HCD toolkit), Plan for Action (Frog), Iterar (Social Design
Methods Menu) e Implementacéo (Field Guide). Ainda que os nomes e objetivos se
parecam, os conteudos sao diversos. Por outro lado ha semelhanca no que tange a
producdo de documentos que organizem e planejem a execucdo da ideia escolhida,
como os mini-pilotos do toolkit HCD, o relatério do toolkit SILK e a agenda de
implementacéo do toolkit Frog Collective Action, entre outros.

Uma outra forma de representar as fases é apresentada abaixo. Nesta forma
de representacdo, as principais atividades de cada fase estdo representadas por
cores e icones. Chegar até essas atividades e, principalmente, unificar as
nomenclaturas de forma que abrangesse todos os processos foi um desafio
consideravel, mas que também reafirmou o quanto os processos se assemelham.
Novamente as larguras das fases néo se relacionam com fatores de tempo. Abaixo a
Figura 20 traz a legenda com as principais atividades dos processos de design

voltados para a atuacao social, que serdo comentadas a seguir.

Figura 23 - Legenda das principais atividades nos processos de design dos toolkits.
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Fonte: elaborado pela autora, 2016.
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Os toolkits SILK e o HCD s&o os unicos que trazem dois momentos de agregar
mais pessoas ao projeto. No primeiro, ocorre logo apés a formacao da equipe e da
pesquisa de campo. No segundo, é a primeira coisa que ocorre e volta a ocorrer no
inicio da fase Criar, a fim de tornar a geracao de ideias mais rica e diversa. O feedback
nao € expresso como uma atividade significativa, mas com certeza ocorre durante
e/ou apos as fases de prototipagem e teste, pois a abordagem centrada no ser

humano possui esse viés de recolher opinides para que aprimorarem o projeto.

Figura 24 - Atividades e fases do processo de design do toolkit SILK.

Iniciate i Create : Test : Define

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

Figura 25 - Atividades e fases do processo de design no toolkit HCD.

Implementar

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

As atividades pesquisa de campo e geracdo de ideias (no caso, Seek new
understanding - SNU e Imagine more ideas - IMI), podem ser consideradas
momentos-chave do processo em quaisquer um dos toolkits porém, neste, ocorrem
isoladamente, requerendo um foco especial do designer nestas etapas. Apesar do
maior numero de fases (seis) em relacdo aos demais, e tendo uma que permeia todo
0 processo, 0 numero de atividades se mantém regular aos outros, com dez ao total,
assim como o toolkit Social Design Methods Menu. Sobre este kit, € possivel notar
algumas peculiaridades em relacéo as suas atividades. A primeira fica por conta de
selecionar mais de uma ideia pra desenvolvimento, teste e feedback, ndo deixando

claro se, ao final, uma sera escolhida. A segunda se refere ao fato de possuir dois
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momentos de feedback, em fases diferentes (no caso, Proposing e Iterating), ambas
seguintes a atividades de teste, que também ocorrem em dois momentos distintos no

Processo.

Figura 26 - Atividades e fases do processo de design do toolkit Frog Collective Action.

MSN

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

Figura 27 - Atividades e fases do processo de design do toolkit Social Design Methods Menu.

“Houlo

Exploring Proposing Iterating

&

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

Pela sequéncia de atividades, seria possivel dizer que toolkit Field Guide to
HCD possui maior semelhanga com o toolkit Frog, ndo sendo idéntico por dois fatores:
a fase de definicao (Dar sentido) ndo permeia todo o processo, mas faz parte da fase
de ldeacéo, no caso, e a formacao de equipe nao é explicitamente considerada uma

atividade na primeira fase, mas obviamente esta subentendida anteriormente a ela.
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Figura 28 - Atividades e fases do processo de design do toolkit Field Guide to HCD.

Implementagio

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

O resultado da comparacao fica mais claro quando os processos dos toolkits
sdo dispostos de forma unificada, como a seguir. Dessa forma ficam ainda mais

evidenciadas as similaridades, através das cores e dos icones.

Figura 29 - Comparativo entre a sequéncia de atividades basicas de cada fase.

SILK

HCD

Frog

SDMM

Field Guide

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

3.2.4. Mindsets

Mindsets fazem parte das similaridades encontradas durante a analise do

conteudo dos kits. Sdo mentalidades indicadas aos designers no momento de projetar
88



e também como aprendizado profissional para os que desejam atuar no setor social.

Os mindsets de cada toolkit serdo descritos separadamente. Apenas os toolkits SILK,

Design com Intento e Social Design Methods Menu nédo apresentaram nenhuma

informagao neste sentido.

No toolkit Design for Social Innovation, os mindsets partiram de pessoas

entrevistadas para a feitura do toolkit. Elas foram indagadas sobre quais principios

sdo desejaveis ou necessarios para trabalhar-se com clientes do setor social. Estes

principios, como sdo chamados os mindsets neste toolkit, j& foram comentados

anteriormente (pagina 38) e aqui aparecem de forma resumida, dentro de trés grupos:

Gere valor, Esteja focado e Prepare-se para 0 sucesso.

Gere Valor

Demonstrate the Value: mostrar o que o design pode fazer e como pode ajudar.
Cause Transformational Change: escolher projetos com base no real impacto que
podem causar.

Mind the Gap: manter em mente os desafios em torno da implementacao.

Esteja focado
Stay on Target: Determinar e manter o foco.
Conserve Energy: direcionar foco para areas especificas e deixar claras quais as

ofertas para aquele contexto.

Prepare-se para 0 sucesso

Train Appropriately: investir na contratacdo e treinamento de pessoal em projetos
de impacto social.

Optimize for Impact: Ser eficiente para reduzir custos e aumentar impacto.

Know the Players: falar a lingua dos clientes do setor social e comunicar-se bem.

Demand Skin in the Game: investir nos préprios projetos.

No HCD toolkit, os mindsets na verdade sdo as trés lentes pelas quais o

designer vé o projeto, dentro da abordagem centrada no ser humano. As solugfes

gue emergem devem estar no cerne destes trés fatores: desejo, praticabilidade e

viabilidade. Eles devem ser mantidos em mente durante todo o processo e, por isso,

89



foram considerados como mindsets. Além disso, o toolkit indica trés boas praticas
para a inovacao: equipes multidisciplinares, espacos dedicados e intervalos de tempo
finitos (IDEO, PB). Para compreendermos melhor, o Desejo se refere ao que as
pessoas querem; a Praticabilidade, ao que é tecnicamente e organizacionalmente
viavel; e a Viabilidade, ao que é financeiramente viavel.

No toolkit Design Revolution, os mindsets sdo chamados de valores, que vem
juntamente as ferramentas. E possivel supor que este toolkit € o que mais contém e
0 que mais valoriza a questao da mentalidade do designer no momento do projeto ou
mesmo durante sua vida profissional. Foram elencados aqui os titulos que expressam

os valores que o material deseja passar:

e Va além sem fazer nenhum mal”

e “Escute, aprenda e compreenda”

e “Meca, Compartilhe e Ensine”

e “Empodere, cure e catalize”

e “Seja otimista, mas critico”

e “Pense grande e ndo tenha medo”

e “Sirva os necessitados”

¢ “Nao reinvente a roda”

e “Facga bons negdcios com pessoas boas”
e “Tome para si e conserte”

e “Nao faca o que vocé ndo sabe”

e “Sempre coloque o usuario em primeiro lugar”

e “Seja parte de um todo maior”

No toolkit Frog, os mindsets sdo apresentados como “Coisas para se manter em
mente” e aparecem aos poucos durante o material, juntamente a apresentacao de
cada fase. Assim, sdo apresentados reunidos por fases, estas ja comentadas

anteriormente.

e Fase Clarify your goal: mantenha um registro visual de como seu objetivo
evolui; abasteca-se das fontes certas; esteja consciente dos seus valores

compartilhados; certifique-se de estar se divertindo.
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Fase Build a group: respeite a singularidade de cada um; esteja consciente
gue cada um tem um tempo; forneca feedbacks construtivos; torne as
conversas visiveis; pergunte como melhorar.

Fase Seek new understanding: comece onde as pessoas vivem; procure por
dificuldades e obstaculos; observe o que as pessoas fazem; faca de conta que
VOCé ndo sabe; capture seus pensamentos; procure por padrdes.

Fase Imagine more ideas: busque quantidade para alcancar qualidade;
construa a partir das ideias dos outros; gere ideias incomuns; misture e
combine elementos das ideias; a ideia pertence a todos.

Fase Make something real: Expresse suas ideias de varias formas; misture e
combine seus materiais; continue a oferecer feedbacks construtivos; comece
com pouca fidelidade; solicite feedbacks de fora do grupo.

Fase Plan for action: torne visiveis as tarefas de todos; celebre pequenas
vitérias; promova um senso de responsabilidade; construa uma rede de

suporte; esteja disposto a adaptacoes.

No toolkit Field Guide to HCD sao chamados, como neste trabalho, de Mindsets,

e aparecem no inicio do material, logo ap6s a introducdo. O material diz que os

designers que trabalham com a abordagem HCD s&o como outros solucionadores de

problemas: testam, falham cedo e por vezes e dispensam um longo tempo néao

sabendo como responder ao problema (IDEO.org, 2015). Mas que, como afirmam, ao

final a abordagem centrada no ser humano equivale a um impulso criativo constante

em busca de inovacao e confiante no processo, que leva a solu¢des que nunca foram

sequer imaginadas no momento inicial (IDEO.org, 2015). O toolkit indica ainda, assim

como seu antecessor HCD toolkit, as 3 lentes do HCD: Desejo, Praticabilidade e

Viabilidade. Abaixo estdo listados os sete mindsets e suas defini¢cdes, que traduzem

a filosofia desta abordagem e dos toolkits que a seguem.

Confianca Criativa: compreender que todos sdo ou podem ser criativos e que
isto ndo significa possuir um grande talento, mas entender o mundo e vé-lo com
outros olhos.

Faca!: a tangibilidade tem uma for¢ca grande nas abordagens centradas no ser

humano. Quando se precisa entregar solucdes reais, ndo se pode ficar somente
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na abstracao.

e Aprenda com as falhas: as falhas sdo uma incrivel ferramenta de aprendizado.
Assuma 0s riscos e se permita errar e aprender dessa forma.

e Empatia: se colocar no lugar das outras pessoas, para poder ver o problema e
propor solu¢des com suas perspectivas e ndo as nossas proprias, ja habituais.

e Abrace a ambiguidade: ndo saber a resposta ndo pode nos paralisar. Na
verdade s&o as incertezas que nos levam a inovar. Desapegue das respostas
“certas”.

e Otimismo: é preciso acreditar no poder do design e na capacidade das pessoas
em resolver os problemas. Também se refere a coragem frente ao desconhecido
ou estranho.

e ltere, itere, itere: torne os feedbacks aliados do projeto e busque-os sempre que
possivel. Iterar vem da certeza que da primeira vez néo se fara certo. Mas a partir
dos feedbacks é possivel melhorar nossa ideia até que ela esteja pronta para ser

implementada.

3.2.5. Consideragdes

Os resultados da pesquisa demonstram um grande campo para evolucao no
gue diz respeito aos métodos no campo do Design Social, uma vez que ha teorias
dentro deste campo que demandam o desenvolvimento de métodos especificos. Esta
€ a maior lacuna que o estudo evidenciou e que motivou o aprofundamento de analise
dos toolkits. Sobre eles, chama a atencao o contexto local de atuac&o do designer em
projetos de impacto social. A mudanca é promovida no préprio meio e, quando nao,
este é exaustivamente observado, até que a realidade em questdo seja
suficientemente e empaticamente conhecida. Assim, sdo construidas e fortificadas
relacdes comunitarias entre o designer e as pessoas e entre as pessoas, que nao so
ajudam na desmistificacdo da profissédo, mas colaboram para o fortalecimento de

lacos sociais; ganhos estes que merecem ser bastante valorizados.

Por certo que podem haver problemas quando o contexto € conhecido, por

conta de opinides e visbes jA formadas que precisam ser desconstruidas ou
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ignoradas; ou quando o contexto € estranho, ja que o choque cultural pode ser grande.
Neste momento, provam-se Uteis as mentalidades (mindsets) que alguns dos toolkits
analisados trazem. Os mindsets propdem a construcéo, sobretudo, de um clima de
otimismo no qual sempre acredita-se no processo. Esta confianca € incentivada em
varios momentos. A visdo sobre falhar é desconstruida e, em seu lugar, fica a
permissao e até o incentivo aos erros, enxergando-0s muito mais como aprendizados
do que como equivocos ou falta de capacidade. Outra mentalidade bastante presente
€ a de que o design ndo se faz sozinho: uma boa equipe e uma boa rede de pessoas
atuantes e envolvidas no projeto é fundamental para que ele contemple exatamente
0 que é preciso. Assim, 0 designer se torna cada vez mais consciente da sua
responsabilidade social ao projetar e cada vez mais ativo, no sentido em que nao fica
somente no mundo imaginativo e das ideias, mas esta presente e vivencia a realidade
a qual quer mudar. Estes aspectos sdo fundamentais para que realmente os projetos

alcancem o impacto social positivo e sustentavel que deles se esperam.

As atividades nos processos de design indicam um fluxo continuo e sequencial
mas onde sempre € permitido retornar a determinado momento do processo para
recuperar ou repensar alguma ideia ou conceito que possa ter escapado. Assim, ha
uma uniformizacdo em termos de fases, com poucas variacfes. Dessa forma, fica
claro que, mesmo em meio a diversidade de nomes e momentos em gque ocorrem, as
similaridades entre as fases e atividades dos processos sédo bem mais significativas

gue suas diferencas.

93



4. CONSIDERACOES FINAIS

O modelo de desenvolvimento como organizado e promovido atualmente
tornou-se inviavel por diversos motivos. Entre eles, e talvez o maior, seja a
incapacidade do planeta Terra em gerar e repor recursos na medida em que se esta
utilizando. Um exemplo claro e que questiona objetivamente nossa forma de viver é
a distribuicdo de alimentos: como € possivel o desperdicio diario de toneladas de
comida ao mesmo tempo que pessoas morrem de fome? Como, depois de tantos
avancos tecnoldgicos, ndo foi possivel solucionar alguns dos problemas mais basicos
da histéria da humanidade: a fome, a miséria, a violéncia, a falta de acesso a agua
potavel, entre outros? Nossas cidades crescem e, com elas, os desafios de nos
mantermos nao s6 vivos, mas vivendo com qualidade e paz nos espacgos
compartilhados. Falar em Design Social em um mundo como esse ndo é defender
causas nobres ou pessoas de baixa-renda, € lutar para que os problemas bésicos,
como os citados, sejam minimizados ao maximo e, se possivel, extintos para sempre.

Este trabalho teve como objetivo principal explorar as teorias e métodos
voltados a pratica do Design Social, uma macro area que abrange diversas
abordagens e que tem como finalidade do processo de design, basicamente, gerar
impacto social positivo e empoderar pessoas e comunidades carentes para que se
tornem também agentes da transformacé&o no meio em que vivem. Como foi visto,
ainda sédo nebulosas as fronteiras entre as abordagens, apesar da diversidade de
objetivos a que se propdem. Tirar pessoas da faixa de extrema pobreza é mais ou
menos necessario do que empoderar pessoas a resolverem seus préoprios
problemas? Ao cumprir o segundo objetivo, seria, por consequéncia, cumprido o
primeiro? O Design Social é para extremos ou para quem precisa dele? O Design
Social néo seria o design adequado ao nosso tempo? Ou que tipo de problemas se
guer resolver? Esses sdo alguns dos questionamentos que surgiram ao longo do
estudo das teorias que preenchem o campo, ainda sem fronteiras, do Design Social.

Quando buscou-se métodos para a atuacdo social do designer em contexto
profissional, foram encontradas referéncias que nos levaram, principalmente, a
conjuntos de ferramentas elaborados por empresas, organizacdes e pessoas que se
dispuseram a traduzir as suas visées e experiéncias pra um material, a fim de, talvez,

ajudar a suprir a lacuna metodologica do Design Social. Apesar disto, os toolkits,
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como foram chamados no trabalho, abrangem uma pequena parte deste campo, se
pegarmos as teorias que foram abordadas inicialmente e ndo dao conta de orientar,
sobre bases cientificas, os estudantes e profissionais que buscam uma forma de
atuacdo. Sem duvida, sdo poderosos instrumentos de transformacgdo social que
devem ser valorizados por sua clareza e acessibilidade, mas que necessitariam ser
testados de acordo com rigores cientificos para que se tornem, se for o caso, métodos
consolidados para o ensino e pratica do design social. De qualquer forma,
consideram-se cumpridos 0s objetivos da pesquisa, que conseguiu caracterizar e
classificar as abordagens que fazem parte desta visdo social no design, apesar dos
hiatos metodoldgicos que, por hora, sdo amenizados pela riqueza de dados dos
toolkits.

Por fim, sugere-se que futuras pesquisas revejam e atualizem as abordagens
voltadas ao Design Social, a fim de registrar suas evolugdes, e que se proponham ao
desenvolvimento e teste de métodos que possam demonstrar como essas
abordagens podem ser adotadas pelos futuros designers sociais para a solucéo dos

problemas que h& muito se precisa resolver.
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ANEXO A - Instrumento do toolkit Frog.

learning card

Record what your group discovers and map your progress as you use this Toolkit.

Kwhat we did ) rwhat we learned h (what we’re going to do next )
activity names in the order we key ahas! from the activities try another activity, clarify our
completed them we did goal, revisit our approach

N N A Ny s/

Record what your group discovers and map your progress as you use this Toolkit.

/what we did N (what we learned N /what we’re going to do next N
activity names in the order we key ahas! from the activities try another activity, clarify our
completed them we did goal, revisit our approach

A\ N o N J

www.frogdesign.com/CAT

frog collective action toolkit
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ANEXO B - Exemplo de instrumento do toolkit Design for Social Impact.
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ANEXO C - Exemplo de instrumento do toolkit Human-centered Design.

(versao lingua inglesa)
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ANEXO D - Exemplo de instrumento do toolkit Human-centered Design.

(versao em portugués do Brasil)
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ANEXO E - Exemplo de instrumento do toolkit Field Guide to HCD.

Resources

Frame Your Design Challenge

What is the problem you're trying to solve?

1) Take astab at framing it as a design question.

2) Now state the ultimate impact you're trying to have.

3) What are some possible solutions to your problem?
Think broadly. It’s fine to start a project with a hunch or two, but make sure you allow for surprising outcomes

4) Finally, write down some of the context and constraints that you're facing.

They could be geographic, technological, time-based. or have to do with the population you're trying to reach.

5) Does your original question need a tweak? Try it again.

165
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ANEXO F - Exemplo de instrumento do toolkit Social Design Methods Menu.
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ANEXO G - Exemplo de instrumento do toolkit Social Design Methods Menu.
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