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design estratégico, codesign, design participativo, inovagao social
Este artigo propde uma articulagao tedérico-metodoldgica para processos de design que buscam potencializar a
participacdo de pessoas afetadas pelo projeto. Para isso, realiza um resgate teérico do Design Estratégico, do
Community Centered Design ¢ da Gestdo por Mandalas, e descreve como tais insumos foram utilizados em um processo
de codesign realizado para uma pesquisa de Mestrado voltada a inovagdo social no ambito das associagdes de pessoas
envolvidas com doengas raras. Por fim, sdo apresentados tanto resultados empiricos quanto reflexdes tedricas que
reforcam a necessidade de alinhar o tema da participagdo em processos de design a metodologias e ferramentas
comprometidas com a autonomia dos sujeitos e com a constru¢do de ambientes democraticos.

strategic design, codesign, participatory design, social innovation
This paper proposes a theoretical-methodological articulation for design processes that seek to enhance the
participation of people affected by the project. In order to do this, it presents a theoretical review of Strategic Design,
Community Centered Design and Management by Mandalas, and describes how such inputs were used in a codesign
process carried out for a Master's research aimed at social innovation within rare diseases patients associations.
Finally, both empirical results and theoretical reflections are presented, which reinforce the need to align the theme of
participation in design processes with methodologies and tools committed to the subjects' autonomy and to the
construction of democratic spaces.
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1. Introducao

Ha quase duas décadas, a pesquisa e pratica em design vem se ocupando do fenomeno das comunidades
criativas, pessoas que colaboram para transformar suas vidas de forma inovadora em direcao a
sustentabilidade (MERONI; FASSI; SIMEONE, 2013). Ao longo dessa trajetoria, que inclui, entre outros
marcos, a formagao da rede de pesquisadores Design for Social Innovation and Sustainability (DESIS),
centenas de livros, artigos, dissertagoes, teses, processos, métodos e ferramentas foram desenvolvidos com o
objetivo de empoderar essas comunidades através de diferentes metodologias e abordagens de design.

Dentre as metodologias e abordagens utilizadas, o Design Estratégico se destaca no trabalho de
pesquisadores ligados a duas escolas de design especificas, o Politecnico di Milano e a Unisinos. O trabalho
desenvolvido, orientado ou inspirado por nomes como Ezio Manzini, Frangois Jégou, Anna Meroni, lone
Bentz, Carlo Franzato, Karine Freire e Gustavo Borba, entre outros, estabeleceu os fundamentos da conexao
entre o Design Estratégico e a inovacao social, fundamentos tdo consistentes quanto ainda férteis em
possibilidades. O tema de uma ocupag@o mais socialmente justa do espago urbano através de projetos
relacionados a moradia, mobilidade, alimentacdo e coletivos culturais tem sido a tonica de muitas pesquisas,
as quais miram no empoderamento e evolucdo das comunidades criativas rumo a uma autonomia politica,
econdmica, cultural e social via Design Estratégico.

Apesar desse rico arcabougo, a teoria e pratica do Design Estratégico ainda se encontra ancorada em seus
pilares de origem corporativa. Mesmo em trabalhos focados em organizacdes da sociedade civil de objetivos
nao comerciais, persistem temas e terminologias ligados ao universo empresarial, como a estratégia baseada
em competicao, modelos de negdcio inspirados em startups, a proposicao de sistemas produto-servigo, o
branding e assim por diante. O uso de métodos, processos ¢ ferramentas adaptados da cultura gerencial
ocorre porque o Design Estratégico voltado a inovagdo social ainda carece de um arcabougo proprio e
condizente com suas aspiragdes. Por exemplo, um grupo de pessoas que esteja em processo de auto-
organizagdo para projetar formas inovadoras e sustentaveis de buscar seu bem-estar ndo encontra facilmente
métodos, processos e ferramentas sem recorrer aquelas derivadas da cultura gerencial. Tal dificuldade nao ¢é
exclusividade dos projetos em Design Estratégico, mas perpassa muitos projetos de Design para Inovagao
Social.

Este artigo apresenta, entdo, uma proposta metodoldgica para projetos que buscam a participagao de
comunidades fortemente envolvidas com o contexto de projeto. A proposta foi construida durante o processo
de um Mestrado em Design por meio de uma pesquisa em design participativo (SANDERS; STAPPERS,
2008) voltada a uma comunidade com potencial criativo e fortes desafios sociais: as associagdes de pacientes
com doengas raras.

2. Insumos tedrico-metodologicos
2.1. Design Estratégico

O conceito de Design Estratégico que aqui apresentamos surge do trabalho de pesquisadores como Mauri e
Zurlo, que refletem sobre a pratica de empresas italianas a partir de conceitos propostos por autores de
variadas origens como John Kay, Normann e Ramires, Karl Weick, Edgar Morin, Pierre Levy, George
Bateson e Donald Winnicot (MAURI, 1996; FREIRE, 2014). Tais autores, articulados, levam a um
entendimento de estratégia e organizagdo mais afinados com temas emergentes da virada do século XX para
o século XXI como a necessidade de desenvolver a capacidade de rapida interpretagdo (e reinterpretagdo) de
cenarios em um mundo cada vez mais imprevisivel € uma visdo de construc¢ao de valor que transcende a
logica de cadeia sequencial de atores ou atividades (FREIRE, 2014).
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Nos anos subsequentes, pesquisadores da Politecnico di Milano e da Unisinos exploram diferentes
potencialidades do Design Estratégico aplicando-o como metodologia pratica e como chave de reflexdo em
organizac¢des ndo-comerciais (MERONI, 2008; FRANZATO et al., 2015). O Design Estratégico €, entdo,
associado formalmente a inovagao social e a sustentabilidade. Sua capacidade de mobilizagdo do coletivo
para uma disrupcdo que traga beneficios para além da organizacgdo e do tempo envolvidos no projeto ¢
considerada como parte do DNA da metodologia por autores como Meroni (2008), Franzato et al (2015) e
Freire (2017), embora essa ndo seja a Unica perspectiva disponivel tendo em vista abordagens encontradas
em Scaletsky (2016) e Penha e Coutinho (2017).

O Design Estratégico como entendido, com suas devidas nuances, em Mauri (1996), Meroni (2008), Zurlo
(2010), Franzato et al. (2015), Franzato e Campelo (2017), Freire (2017) e Manzini (2017), evidencia uma
orientacdo para o didlogo e para a participacdo coletiva na “configuragdo da forma, fungdo, valor e sentido
de propostas integrais de acdes configurantes das sociedades e organizacdes protagonizadas pelas pessoas”
(FRANZATO et al., 2015, p. 175). E isso surge com uma intensidade e amplitude que ndo encontram
paralelo em outras metodologias, especialmente nas que sdo derivadas da cultura gerencial. Nestas, os
pressupostos sdo, em geral, o controle e a eficiéncia, duas diretrizes que nao raro colidem com a necessidade
de dialogo e participagdo no projeto.

A nogido de “coletivo” no Design Estratégico é peculiar porque realmente inclui como atores fundamentais
ao projeto aqueles que ndo estdo formalmente ligados a organizacdo, mas que compdem a sua rede de
atividades e fluxos (FREIRE, 2014). Na cultura gerencial classica, decisdes estratégicas em geral sdo
tomadas apenas pela alta diretoria, mas o Design Estratégico, segundo as abordagens supracitadas, parte do
pressuposto de que a estratégia € resultado das relagdes e processos que se entrelagcam no ecossistema
criativo do qual a organizacao faz parte. O ecossistema criativo ¢ entendido por Franzato et al. (2015) como
o conjunto de atores, relagdes, recursos e situacdes criativas que recursivamente produz e é causa de
processos criativos e dispositivos sociotécnicos, € se caracteriza primordialmente pelos fluxos criativos que
resultam dessa configuracdo. Considera-se, nessa perspectiva, que todo aquele que participe desses fluxos
tenha voz no projeto sob pena do mesmo nao construir valor para o ecossistema, acabando por mostrar-se
irrelevante.

Um aspecto do Design Estratégico que une todos os autores que tratam do tema € sua orientagdo a inovagao.
Contudo, ndo qualquer inovagdo. Especificamente para alguns autores, como Manzini, Jégou, Meroni,
Franzato, Del Gaudio e Freire, o Design Estratégico tem especial valia quando se necessita gerar uma
inovagdo que vai além do valor mercadologico, a chamada Inovagao Social: novas solu¢des ou novas
colaboragdes que resolvem problemas sociais a0 mesmo tempo em que produzem condigdes que ampliam a
capacidade dos cidadaos de, articulados, inovar e resolver seus problemas sociais (MURRAY; CAULIER-
GRICE; MULGAN, 2010; MANZINI, 2017).

Embora a Inovagdo Social tenha uma longa trajetoria na qual se inserem as tradi¢cdes de sindicatos,
cooperativas, movimentos dos direitos civis e institui¢cdes religiosas (MURRAY; CAULIER-GRICE;
MULGAN, 2010), estamos vivendo um novo momento na historia da Inovagdo Social devido a combinagao
de constantes descontinuidades sociais e tecnologicas pelas quais o mundo esta passando, o que provoca o
surgimento somado de muitas e de novas iniciativas de Inovac¢ao Social (MANZINI, 2017). O ambiente
favoravel a Inovacao Social descrito por Murray, Caulier-Grice ¢ Mulgan (2010) encontra-se na intersecgao
dessas disrupgoes.

Porém, embora as oportunidades abundem, a geragdo de Inovagdo Social enfrenta uma série de obstaculos.
Um deles € o fato dos métodos e processos de inovagao tradicionais, oriundos da cultura gerencial, ndo
serem automaticamente transladaveis para a Inovagao Social por serem focados na busca de resultados
financeiros e em coalizdes de estruturas organizacionais excessivamente formais, o que implica em uma
&nfase em competigdo, lucro e crescimento econdmico, fatores que nao necessariamente sdo importantes
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para as comunidades e organizagdes civis que em geral sdo protagonistas e publico da Inovagdo Social
(MANZINI, 2017).

Inovagdo Social ndo € compreendida aqui apenas como resultado de um processo de design, mas também
motivacao e meio. Como motivagdo, a Inovagao Social surge da necessidade das pessoas de, coletivamente,
adaptarem-se as atuais transformagdes tecnologicas, econdmicas e socio-politicas (MANZINI, 2017). Como
meio, trata-se das novas formas com que as organizagdes precisam combinar os recursos que estio a sua
disposi¢do ou das novas perspectivas e sentidos que propdoem (MANZINI, 2003). Como resultado, € o
estabelecimento recorrente de “praticas sustentaveis que criam valor coletivo acima dos interesses
individuais”. (FEDERIZZI; BORBA, 2015, p. 94).

Segundo Manzini (2017, p. 69), estamos vivendo na era em que “a Inovacao Social estimula o design tanto
quanto a inovagao técnica o fez no século XX”. O autor defende que é necessario desenvolver uma nova
cultura de design (e ndo uma nova disciplina, ressalta) para que se possa compreender, vislumbrar e executar
todas as possibilidades que o entrelagamento do design e da Inovagdo Social permitem. E critica,
precisamente, a falta de discussao sobre a necessidade e caracteristicas dessa nova cultura, a qual deveria
surgir a partir de uma abordagem dialdgica entre os diversos interlocutores que fazem parte das diversas
“arenas de design” (MANZINI, 2016). Esse dialogo, defende, deve levar em consideragdo que uma cultura
contemporanea de design guarda diferengas cruciais em relacdo a tradi¢ao surgida na Europa do século XIX,
especialmente o fato de o produto industrial, o especialista em design e seus métodos classicos nao serem
mais 0s inicos ou principais eixos de projeto, com outros atores, métodos e objetos de projeto ganhando
espago e protagonismo (MANZINI, 2016).

A contribuicdo de Manzini para esse dialogo propde, sem pretender uma defini¢@o fechada ou final, que a
cultura contemporanea (e, diga-se, futura) do design implica em um design especializado voltado a “ativar,
sustentar e orientar processos de mudanga social na direcdo da sustentabilidade” (MANZINI 2017, p. 76),
atuando com todas suas possibilidades de métodos e ferramentas, mas sobretudo através de processos de
codesign promovidos por coalizdes que abrangem tanto especialistas em design como membros de
comunidades e “herdis sociais”, invertendo o sentido tradicional de inovacdo mercadoldgica, apoiando a
criagdo e a difusdo de “solugdes baseadas em novas formas sociais € novos modelos economicos” a partir de
“casos promissores” nascido em nucleos da sociedade civil e ndo em departamentos de produto e
desenvolvimento de grandes empresas (MANZINI, 2017).

O design, a partir dessa perspectiva, exige do designer a capacidade de operar “em processos abertos, por
meio de uma multiplicidade de atividades de design que possuem suas proprias modalidades, seus proprios
cronogramas e resultados bem definidos” para que “os parceiros diretamente envolvidos possam tornar-se
autébnomos e assumir as atividades de codesign e coprodugdo que possam surgir mais tarde”. (MANZINI,
2017, p. 82-83). Isso ndo quer dizer que a funcdo do designer nesses processos abertos seja a da mera
facilitagdo operacional de dinamicas em workshops de design. Esse € o perigo do “participacionismo”, que é
a tendéncia de designers de abrirem mao de aportar sua visdo critica e criatividade sob o pretexto de ndo
sufocar a contribuicdo de outros participantes do processo (MANZINI, 2016). O antidoto contra o
participacionismo € relembrar as contribuicdes especificas que o designer tem a fazer nos processos de
codesign. Aos designers cabe,

alimentar didlogos com visdes e ideias (usando suas habilidades
pessoais e sua cultura especifica), receber feedback de outros
interlocutores (assim como, de maneira mais geral, ouvir o
feebdack de todo o ambiente no qual atuam) e entdo, a luz do
feedback recebido, deveriam introduzir propostas novas e mais
maduras ao didlogo. (MANZINI, 2017, p. 81).
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O Design Estratégico, junto do Design de Servicos, ¢ uma disciplina com especial relevancia no design para
inovagao social por conta de sua orientacdo ao dialogo estratégico e a consequente construcao de coalizdes
que compartilham visdes e valores (MANZINI, 2017) e que necessitam formular estratégias organizacionais
que transcendam a logica de competicdo mercadologica. (FREIRE, 2015).

2.2. Community Centered Design

De outra perspectiva, proxima mas nao idéntica, Meroni (2008) propde que o Design Estratégico pode ser
considerado um community centered design em oposicao ao user centered design - ndo apenas no sentido de
um projeto baseado em colaboragdo e codesign mas também no entendimento de que comunidades reunidas
em torno de interesses comuns (entre outros critérios) possibilitam, através de um projeto estruturado para
tanto, que os interesses coletivos sejam contemplados expressando e coordenando todos os interesses
individuais em vez de anulando alguns e promovendo outros. Ciente das dificuldades inerentes de qualquer
projeto coletivo, Meroni, Fassi e Simeone (2013) propdem um roteiro (Quadro 1) que oferece um caminho
estruturado para um projeto de design centrado ‘“na comunidade” e ndo “no usuario”.

Quadro 1- Roteiro para o Community Centered Design

REQUISITOS CARACTERIZAGAO

> Visualizar o futuro e provocar em vez de facilitar

> Alinhar interesses e agendas

> Mediar diferentes linguagens

> Motivar, empoderar e habilitar

> Coprojetar e agir como ativista, planejando a estratégia de saida
> Estabelecer cronograma, marcos e indicadores de sucesso

ROTEIRO PARA AGAO

> Imerséo e empatia
> Compartilhamento de viséo e valor
> Compartilhamento de motivagéo

- Um tépico para a agédo que consolida o interesse de uma comunidade existente ou
Identificar .
potencial.
Trabalhar Com os membros mais ativos da comunidade a fim de definir uma primeira viséo e
cenarios para solugdes possiveis.
Planejar Uma estratégia de saida (do designer) e estabelecer o cronograma.
Engajar Especialistas para definir o problema e enquadrar a visao.
A comunidade como um todo para projetar junto a solugédo definindo iniciativas especificas
Envolver / ) L
para o contexto e que tenham a capacidade de atrair possiveis stakeholders.
Definir Um conjunto de regras e papeis para os diferentes stakeholders e participantes.
A solugéo e projeta-la como um protétipo para ser montada e testada em um contexto e
Desenvolver .
tempo especificos.
. . Um evento-protétipo de forma que crie envolvimento funcional e emocional junto a
Produzir e Conduzir :
comunidade

Fonte: elaborado pelos autores, adaptado de Meroni, Fassi e Simeone (2013).

Tal roteiro, como é comum nos autores de Design Estratégico citados, ndo ¢ uma receita pronta a ser
aplicada indiscriminadamente, mas um percurso sugerido com atitudes, eixos € momentos que estimulam
uma ag¢ao coletiva e dialogica dentro de pardmetros projetuais.

2.3. Gestao por Mandalas

O aporte de uma visao ética no projeto da estratégia € preocupacao recorrente nos autores de Design
Estratégico ja citados. Por isso a proposta dessa pesquisa de realizar uma aproximagao entre o Design
Estratégico e uma metodologia de gestdo de inspiragdo budista, refor¢ando a intencdo da pesquisa em
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ancorar-se em referenciais teoricos e metodologicos que oferecam uma alternativa a logica gerencial
classica.

A Gestdo por Mandalas foi criada pelo Lama Padma Samten e a comunidade do CEBB - Centro de Estudos
Budistas Bodisatva (SAMTEN, 2013). O CEBB ¢é uma rede brasileira de centros budistas iniciada a partir de
um grupo de estudos e pratica estabelecida em 1986 por Alfredo Aveline, na época professor de fisica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul e em 1993 ordenado Lama (professor) pelo mestre budista
tibetano Chagdud Tulku Rinpoche (CEBB, [20207]). O Lama Padma Samten tem uma longa historia no
estabelecimento do budismo no Brasil € no Rio Grande do Sul, tendo colaborado para a vinda de mestres de
diferentes tradigdes como o lider espiritual do budismo tibetano Sua Santidade, o Dalai Lama, o mestre Zen
Tokuda San e o Lama Alan Wallace (CEBB, [20207]). O CEBB hoje conta com 8 aldeias e centros de retiro
em zonas rurais ¢ 48 salas e grupos de estudo e pratica em todas as regides brasileiras. Ligados formal ou
informalmente ao CEBB existem ainda 3 escolas e centro de desenvolvimento infantil em Viamao (RS) e
Alto Paraiso (Goias), uma editora de livros e revistas, além de um podcast € um canal no YouTube, entre
outras iniciativas esporadicas ou temporarias (CEBB, [2020?]). A forma como o Lama Samten e sua
comunidade fazem a gestdo dessa grande rede de iniciativas ¢ chamada de Gestdo por Mandalas.

Mandala ¢ uma palavra em sanscrito que tem diversos significados de acordo com a tradi¢@o ou linhagem
espiritual que a utiliza. No budismo tibetano, Mandala,

pode ser traduzida literalmente como “centro e circunferéncia”.
Uma mandala geralmente ¢ representada como um circulo que
gira em torno de um centro. No nivel mais simples, uma mandala
pode ser entendida como nos, os estudantes ou praticantes, € o
mundo fenoménico ao nosso redor. A palavra "mandala" também
descreve uma estrutura integrada que ¢ organizada em torno de
um principio unificador central. (MANDALA, 2018).

A Gestao por Mandalas ndo € uma metodologia formal, no sentido de estar documentada e ser transmitida de
forma sistematica, ao menos até o momento. Ela surgiu a partir da experiéncia empirica do Lama Padma
Samten e seus alunos que fazem a gestao das aldeias, centros e grupos de estudo com praticas que vem sendo
transmitidas em grande parte em palestras e rodas de conversa, algumas delas transmitidas ao vivo pelo
YouTube e disponiveis para o publico em geral, além de ter alguns principios descritos nos livros Mandala
do Lotus (SAMTEN, 2006) e Relagoes e Redes (SAMTEN, 2019).

Central na metodologia € a nogao de que a realidade que nos cerca é coemergente com nossa identidade e
nossa visao e, portanto, nossa atitude e posicdo mental ao agir ¢ determinante na experiéncia resultante em
nossa relagdo “conosco mesmos, com o outro, com a sociedade e com o ambiente natural” (SAMTEN, 2019,
p- 12). A Gestdo por Mandalas considera que, uma vez que entendemos que construimos as identidades,
relagdes, grupos sociais e ambientes que habitamos, fazer gestdo comeca por desenvolver uma série de
habilidades e atitudes internas e externas, psicologicas e comportamentais, para podermos construi-las e
habita-las de forma mais benéfica em todas as direcdes. Acalmar a propria mente para identificar e
desenvolver liberdade frente aos proprios padroes de pensamento e comportamento ¢ uma dessas
habilidades; sintonizar nossa atitude de acordo com qualidades consideradas inerentes a uma mente serena
como compaixao, amor, equanimidade e regozijo ¢ outra (SAMTEN, 2006; SAMTEN 2019). Diversas
ferramentas de introspeccao, reflexdo e agdo sdo disponibilizadas para o uso de acordo com a necessidade e
capacidade de cada um e do momento. O que importa ¢ compreender, ainda que superficialmente, que as
“redes e relagdes” que construimos e habitamos podem ser vistas como mandalas onde simultaneamente
treinamos e exercemos essas habilidades para nos, para os outros e para a biosfera (SAMTEN, 2016a;
SAMTEN, 2017a; SAMTEN, 2018b). Tal nocao, quando convertida em atitude de projeto, leva o designer a
abrir um espago que permite escuta e reflexdo, mas sem isola-lo da comunidade.
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A porta de entrada para a mandala ¢ a Sabedoria do Acolhimento, a capacidade de ouvir e acolher as pessoas
a partir de seus contextos sem tentar enquadra-las de forma repressiva, mas buscando valorizar e realgar suas
qualidades positivas — aquelas que conduzem a construgdo de relagdes positivas consigo mesmo, com 0s
outros e com o meio ambiente (SAMTEN, 2006). Sentar em roda para conversar, outra proposta da Gestao
por Mandalas (SAMTEN, 2016b; SAMTEN, 2017b), ¢ uma forma pratica de demonstrar a Sabedoria do
Acolhimento: todos integram o circulo a partir de uma posigdo equanime, todos podem enxergar e escutar
uns aos outros mais facilmente e ndo ha uma hierarquia fisica fruto de um pulpito ou palco. Ao nos
sentarmos em roda,

nos olhamos diretamente e pensamos sobre o que esta andando
bem e como podemos melhorar nossas vidas — a inteligéncia
compassiva fundadora das redes, que da sentido a nossa vida,
brilha. Somos entdo capazes de entender e acolher as visdes e os
mundos dos outros, e surge a auto-organizagao como a
capacidade coletiva de criar solugdes praticas e agdes em meio ao
mundo. (SAMTEN, 2019, p. 38).

Respeita-se aqui inquietacdes fundantes de Mauri (1996) quanto a qualidade das relagdes no projeto coletivo
da estratégia. Segundo o autor, o exercicio e valorizacdo do pensamento divergente, caro a esse tipo de
projeto, exige dos participantes uma sofisticada autocompreensao, como a consciéncia de que preconceitos,
julgamentos e intolerancias frequentemente se expressam de maneira sutil; exige também o melhor uso de
“recursos afetivos e intelectuais” como a escuta e a atengdo. A Gestdo por Mandalas endereca de forma
pratica e profunda essas questdes, introduzindo um referencial para a ética no projeto. A Figura 1 ilustra de
forma sintética a pertinéncia da aplicacdo da Gestao por Mandalas em um projeto orientado pelo Design
Estratégico e pelo Community Centered Design.

Figura 1- Relagdo entre Gestdo por Mandalas, Design Estratégico e Community Centered Design

Gestao por Mandalas

Acalmara mente

Nocgao de coemergéncia
Acolhimento

Sentar em roda

Projeto da estratégia
Ecossistemacriativo
Inovagdo Social
Qualidade das relagées

Imersao e Empatia
Compartilhamentode
Visao, Valor e
Motivacao

) Design Estratégico
Community

Centered
Design

Fonte: Elaborado pelos autores.

Outro alinhamento importante ¢ o dos principios da Gestdo por Mandalas com a Teoria da Complexidade,
base ou apoio de diversos textos do Design Estratégico. A no¢ao de realidades coemergentes, de acolher as
pessoas a partir de suas perspectivas e de sentar em roda ecoa o projeto de Morin (2005) de transcender a
dicotomia disjun¢do/conjung¢do através de movimentos dialogicos e translogicos que remetem ao principio
do Unitas multiplex, a possibilidade de convivéncia e troca pratica ou conceitual de elementos antagdnicos,
concorrentes e complementares. Tanto na Gestdo por Mandalas quanto na Teoria da Complexidade também
surge com forga o principio da auto-organizacao, do entendimento de uma continuidade recursiva entre
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entropia e neguentropia bem como da simultanea individualidade e dependéncia do ambiente de um sistema
auto-organizador (MORIN, 2005), revelando-se ilusorias ou, melhor dizendo, delusorias as nogdes de
separagdo entre eu e outro (seja esse eu um individuo ou um grupo de pessoas).

3. Das teorias para o processo de design

Os insumos teodrico-metodologicos acima foram levantados e consolidados para a realizagdo de uma pesquisa
de mestrado que incluiu um processo de codesign. Tal pesquisa investigou a contribuigdo do Design
Estratégico para a comunidade de pessoas com doengas raras, um ambito social marcado historicamente
tanto pelas mais diversas e agudas dificuldades socioeconomicas quanto pela disposi¢do a um associativismo
cidaddo que apresenta, segundo Barbosa e Portugal (2018), limitagdes no que diz respeito a construgao de
autonomia para esse grupo. Inovar, nesse cenario, pode ser um desses desafios extras porque as abordagens
classicas de inovacao e gestdo, que também sdo as mais conhecidas e disponiveis, tém grandes chances de
nao oferecer tudo que esses grupos precisam para projetar de forma inovadora e sustentavel rumo a seu bem-
estar.

Nao tendo sido encontrado um processo de inovagdo adequado a esse contexto, foram agregados,
modificados e aplicados diferentes métodos e ferramentas de design com a abordagem do Design Estratégico
para ajudar um grupo de pessoas envolvidas com a Sindrome de Prader-Willi a projetarem um modelo
inovador para uma associacao de pacientes. Do Community Centered Design, além das principais etapas do
processo, foram utilizadas as orientacdes de Meroni (2013) a respeito das atitudes e da condig@o do designer
no processo: estar imerso na comunidade, compartilhando visdo, valores e motivago; ser empatico,
motivando, empoderando, habilitando e mediando as diferentes linguagens. Sendo pai de uma crianga com
Sindrome de Prader-Willi, a condigdo do designer nesse processo como parte da comunidade ja estava
estabelecida desde o inicio, mas compreendeu-se que a necessidade de empatizar, motivar, empoderar e
mediar exigia o aporte de procedimentos especificos para ndo tomar por garantidas essas atitudes e foi
encontrado na metodologia de Gestdo por Mandalas um modo de garantir a presenca das mesmas.

O processo formulado se desenrolou ao longo de 6 momentos (Figura 2) que nem sempre aconteceram em

sequéncia linear, mas interagiam uns com os outros de acordo com a necessidade do projeto. A pesquisa de
campo da qual o processo fez parte ocorreu entre junho e outubro de 2019 na cidade de Porto Alegre (RS).

Os momentos sdo descritos a seguir.

Figura 2 - Processo de design para a pesquisa

Consolidacdo
dos
resultados
dos

Formggéo; workshops
comunicagao .
‘ e estimulo
Identificagao Mapeamento do grupo
do tépico/ . eselecaodos -
comunidade : participantes ' f Workshop 1
! &
Criagdo dos | Workshop 2

processos e '
produgéo dos
workshops

A linha ndo-continua representa a aplicagao da Sabedoria do Acolhimento

Fonte: elaborado pelos autores.
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3.1. Momento I: identificacdo do topico/comunidade

Meroni, Fassi e Simeone (2013, p. 6) propdem, como ponto de partida para um processo de Community
Centered Design que o designer identifique e “obtenha o interesse de uma comunidade de interessados e
inovadores sociais potenciais ou existentes”, e estabeleca “contato direto com a comunidade” a partir de uma
“desk research que possa dar suporte” e “propostas a comunidade”. Porém, ndo ¢ a ideia de tais autores que
sua sugestao seja seguida a risca e o fato de o pesquisador fazer parte de uma comunidade de pessoas
envolvidas com a Sindrome de Prader-Willi tornou esse primeiro momento mais informal. O topico e a
comunidade ja estavam identificados desde o inicio da pesquisa.

3.2. Momento 2: mapeamento e sele¢do dos participantes

Devido ao conhecimento em primeira mao sobre quem eram os agentes mais proativos da comunidade
(identifica-los é outra orientacdo da proposta de Meroni, Fassi e Simeone), ndo foi necessaria uma pesquisa
estruturada nesse sentido. Ao longo dos dois primeiros meses do processo, junho e julho de 2019, o
pesquisador aproveitou suas interagdes em encontros presenciais ou trocas de mensagens em um grupo de
WhatsApp da comunidade para confirmar observagdes pessoais sobre que maes, pais, terapeutas, médicos ou
cuidadores de pessoas com Prader-Willi tinham maior volume de atuagdo. Os participantes selecionados,
apos envio de um Questionario Online, foram escolhidos de acordo com os seguintes critérios:

e Adultos envolvidos com a comunidade local (regido metropolitana de Porto Alegre) de pessoas com
Sindrome de Prader-Willi: médes e pais; parentes proximos; amigos e cuidadores; profissionais como
médicos, terapeutas e professores.

e Ativos na comunidade: que ja tenham participado de encontros presenciais formais ou informais da
comunidade; que se relacionem ou tenham se relacionado diretamente com ao menos uma pessoa
com Prader-Willi; que se comuniquem ao menos uma vez por mé€s com outras pessoas relacionadas
a Sindrome ou outras sindromes e doengas raras.

e Postura proativa: tenham demonstrado recentemente interesse em conhecer mais sobre a Sindrome
ou sobre praticas para lidar com ela; tenham em seu histérico agdes de intervencdo positiva junto a
comunidade, ajudando-a a avancgar; tenham demonstrado interesse — € ndo apenas um aceite - em
participar da pesquisa.

A partir desses critérios, buscou-se construir um grupo de seis participantes distribuidos da seguinte forma:

e duas maes ¢ um pai de criangas com Sindrome de Prader-Willi (SPW), uma vez que as maes
costumam ter um papel mais ativo no tratamento e nas associagdes (TUDELA; RAMIREZ;
HENAO, 2018).

e 0s outros trés lugares foram distribuidos entre uma profissional de medicina, uma profissional de
terapias e uma profissional da area pedagogica, cobrindo as principais areas de tratamento e cuidado
de Prader-Willi (PASSONE et al., 2018).

Feita a selecao dos participantes, todos foram convidados pessoalmente pelo pesquisador, primeiro com uma
ligagdo telefonica roteirizada para explicar o objetivo da pesquisa e o processo de design. Apds a ligagdo, o
participante recebia por WhatsApp um documento em formato PDF com layout otimizado para a leitura no
celular contendo os principais topicos da conversa, para que ficassem claros e para que o participante
pudesse revisitar o contetido caso sentisse necessidade.

121

Revista Ergodesign & HCI
ISSN 2317-8876



Erundesiun a "cl PUC-Rio Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro
Departamento de Artes & Design | PPGDesign

ndmero 2, volume 8, jul-dez (2020) LEUI | Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces

3.3. Momento 3: formagdo, comunicacgdo e estimulo do grupo

Durante 0 més de agosto, apos a selecdo e mediante autorizagao verbal dos participantes, o pesquisador criou
uma Lista de WhatsApp para se comunicar com o grupo. A Lista foi utilizada principalmente para dois
objetivos: enviar informagdes praticas sobre o workshop a ser realizado e sensibilizar os participantes através
de conteudos relacionados ao tema e a a abordagem de design da pesquisa.

3.4. Momento 4: criagdo dos processos e producdo dos workshops

Também ao longo do més de agosto, simultaneamente ao Momento 3, foram estruturados os 2 workshops
cujo objetivo era criar um novo modelo de associag@o de pacientes utilizando-se a ferramenta Social
Innovation Scanner' modificada a partir da participagio de atores com experiéncia na vivéncia da Sindrome
de Prader-Willi, mas sem experi€ncia em processos de design. Portanto, os workshops foram pensados e
preparados para habilitar os diversos aportes potenciais de conhecimento, perspectivas e ideias de todos os
integrantes do grupo. Os encontros aconteceram no quarto e quinto més de pesquisa, setembro e outubro de
2019, com aproximadamente seis semanas de intervalo entre um e outro devido a necessidade de sincronizar
a agenda dos participantes. O primeiro workshop, que acontecem em um sabado das 14h as 18h, contou com
a participagdo de seis pessoas ¢ o segundo workshop teve um quorum de trés pessoas. No segundo
workshop, que ocorreu em um sabado das 14h as 17h, apenas as maes ¢ o pai das pessoas participarem. Os
profissionais ndo compareceram por motivos de agenda.

O Social Innovation Scanner modificado foi a base dos workshops. Cada campo da ferramenta foi
transformado em uma atividade de design de com a participagdo do grupo conforme ilustra o Quadro 2.

Quadro 2 - Atividades dos workshops

Campo Tarefa Resultado esperado
“Em vez de levantarmos os problemas que a
. comunidade Prader-Willi enfrenta, que tal Uma sintese das capacidades
Capacidades . .
levantarmos as capacidades que temos como coletivas do grupo.
grupo?”

“Com nossas capacidades, queremos construir
uma situagédo, uma condigdo, um futuro de bem
Bem-Estar estar para nossos filhos, pacientes e alunos. Mas o
que queremos dizer com bem estar? Qual é nossa
viséo de bem estar?”

Cenarios representando bem-estar
segundo cada um dos dois grupos.

Ideias consolidadas para atividades

Atividades “Como podemos usar nossas capacidades para participativas relacionando as
Participativas irmos em diregdo a esses cenarios de bem estar?” | capacidades aos cenarios de bem-
estar.

“Como garantir que as atividades do nosso grupo
Incluséo sejam inclusivas socialmente, culturalmente e
economicamente?”

Ideias consolidadas sobre o tema
da inclusao.

“Como garantir que as atividades do nosso grupo
Sustentabilidade sejam ambientalmente e socialmente
responsaveis?”

Ideias consolidadas sobre o tema
da sustentabilidade.

“Como garantir que as atividades do nosso grupo Ideias consolidadas sobre o tema

Viabilidade sejam viaveis?” da viabilidade.

Fonte: elaborado pelos autores.

! O Social Innovation Scanner ¢ uma matriz apresentada em Meroni, Corubolo e Bartolomeo (2017) como parte da metodologia aplicada no projeto

Transition. A matriz tem por objetivo evidenciar o potencial de inovagdo social de iniciativas em processo de amadurecimento de acordo com um
conjunto de 7 “areas caracteristicas e a identificar as a¢des que geram esses efeitos positivos”. (MERONI, CORUBOLO, BARTOLOMEQO, 2017, p.
171).
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Para estimular um clima criativo, porém seguro e confortavel nos workshops, foram selecionados locais
diferentes de onde em geral acontecem os workshops de design, como espagos empresariais (salas de
reunioes, saldes de convengdes ou coworkings) e académicos (salas de aula e laboratorios de universidades).
Para o primeiro workshop, foi utilizado o Espago Conversacdes Psicologia e Cultura (Figura 3). Estabelecido
em um sobrado na area central de Porto Alegre, o Conversagoes mescla atendimentos terapéuticos e
encontros destinados ao debate e aprendizado coletivo sobre temas culturais relevantes — como
masculinidades, percepgao corporal, escrita, identidade de género, sempre buscando a construgdo da saude.
As oficinas, cursos e rodas de conversa acontecem no segundo andar do Conversagdes, em uma sala ampla,
acolhedora e com uma estética mais proxima de uma residéncia do que de uma empresa. A intencao foi
deixar os participantes mais a vontade para participarem dos processos projetuais, evitando a frieza de muitas
salas de prédios corporativos ou universitarios.

Figura 3 - Espaco do workshop 1

Fonte: registrado pelos autores.

Buscando dar continuidade a ideia de um processo mais proximo e coletivo, o espago escolhido para o
segundo workshop foi o saldo de festas do prédio do proprio pesquisador. O local, amplo, sem moéveis € com
um jardim ao lado, permitiu a criag@o coletiva do espago de trabalho do grupo com méveis do proprio
pesquisador e cadeiras trazidas pelos participantes (Figura 4).

Figura 4 - Espaco do workshop 2

Fonte: registrado pelos autores.
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O coffee break dos workshops teve o cardapio escolhido pelo filho do pesquisador e preparado pelo filho e
sua mae, esposa do pesquisador (Figura 5). Os lanches ndo continham qualquer tipo de acucar e adogante ¢
foram preparados em grande parte com ingredientes integrais, alinhando-se aos cuidados que as pessoas com
a Sindrome de Prader-Willi devem ter. Mesmo que os participantes nao tivessem restrigdes alimentares, suas
filhas, filhos, pacientes e alunos tem. O objetivo era manter uma fidelidade a experiéncia de quem convive
com Prader-Willi e usar o coffee break como tema e espago de conversa e reflexdo. Essa escolha também
imbricou no processo de design principios de incluso relacionados especificamente a essa sindrome.

Figura 5- Coffee break do workshop 1

Fonte: registrado pelos autores.

Ap6s os workshops, o ultimo momento do processo de design se deu com o proprio pesquisador, no papel de
designer, consolidando os resultados das atividades em grupo no Social Innovation Scanner modificado,
gerando um modelo organizacional. A consolidagdo foi realizada sintetizando visualmente (Figura 6) e
textualmente (Figura 7) as contribuicdes feitas pelo grupo e facilitadas pelo pesquisador nos workshops.

Figura 6- Consolidagao visual no Social Innovation Scanner adaptado

Fonte: elaborados pelos autores, adaptado de Meroni, Corubolo e Barolomeo (2017).
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Figura 7 - Consolidacao textual no Social Innovation Scanner adaptado
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Fonte: elaborados pelos autores, adaptado de Meroni, Corubolo e Barolomeo (2017).

Cuidado com a
escolha e uso
dos locais para
n@o degrada-

4. Resultados

A coleta de dados foi realizada de forma qualitativa e primaria. Os dados foram registrados em um Relato de
Campo (por escrito em arquivo digital, de todos os movimentos do campo, levando em consideragdo o
comportamento dos participantes, as impressdes do pesquisador e fotos das atividades ), nos Materiais
Produzidos nos workshops, na Gravagdo em Audio das interagdes entre os participantes dos workshops, além
de nos Modelos Resultantes do trabalho dos workshops.

Para analisar os dados coletados, foi proposto o uso do Paradigma Indiciario a partir da abordagem
encontrada em Braga (2008), a qual busca superar os obstaculos e contradigdes da pesquisa em Comunicagdo
nos casos em que ¢ mais importante articular descobertas e elaborar reflexdes a partir de observagdes
particulares do que a “formulagdo de regularidades abrangentes” (BRAGA, 2008, p. 75). Assim como
acontece na pesquisa em Comunicagao, o carater transdisciplinar da pesquisa em design sustenta suas
investigacdes com certa frequéncia na articulagdo de métodos, técnicas, ferramentas, teorias e praticas de
areas vizinhas - ou as vezes nem tao vizinhas assim, como & possivel constatar em Sander ¢ Chan (2007).

O Paradigma Indiciario baseia-se na busca e exame de indicios imperceptiveis e negligenciaveis a primeira
vista, mas que, devidamente articulados por um observador atento, dotado de repertorio e com objetivos
definidos, permitem a construc¢ao de contextos, narrativas ou fenomenos nao-evidentes. Busca-se
distinguir entre os indicios acidentais (pouco relacionados aos critérios) e os essenciais (fortemente
associados aos critérios) e, feito o devido tensionamento com a teoria, construir um modelo explicativo do
caso que expresse as inferéncias viabilizadas (de forma criativa, inclusive) pelo proprio processo.

Braga (2008), ressalta que a forma indiciaria de construgao de saber tem como base a relagdo direta com a
experiéncia concreta cujo desdobramento € a eleigdo e articulacdo de indicio para inferéncias ¢ ndo a mera
catalogacdo e descri¢ao dos indicios - um perigoso desvio facil de se tomar e que levaria apenas ao acimulo
de dados que representaria um conhecimento de baixa relevancia. O objetivo do Paradigma Indiciario, ao
contrario, ¢ chegar “a um conhecimento de ordem superior ao descritivo, levando a percepcao de realidades
mais complexas sobre o fenomeno singular”, fazendo-se “proposi¢des de ordem geral a partir dos dados
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singulares obtidos” (BRAGA, 2008. p. 78). Para Ginzburg (1989, p. 177), “se a realidade é opaca, existem
zonas privilegiadas — sinais, indicios — que permitem decifra-la”.

Os indicios levantados ganham forca e pertinéncia quando articulados entre si e com o problema, objetivo e
teorias da pesquisa (BRAGA, 2008). Abaixo, apresentamos essa articulagao dos Indicios Candidatos ja
destilados em Indicios Essenciais. Os Indicios Essenciais construidos sdo reunidos no Quadro 3 em 4 temas
que remetem aos critérios propostos e emergentes da analise: Participagdo, Inovacao Social, Abordagem
Projetual e Inclusao.

Quadro 3 — Resultados consolidados

Tema Indicios Essenciais

Processo de design proposto trouxe materiais de estimulo e dindmicas que promoveram a participagéo.

Grupo chegou com alta disposi¢éo a participagédo no processo de design, trazendo essa disposicédo de sua
1.Participacao participagao e vivéncias na comunidade Prader-Willi e de doengas raras.

Grupo ndo apenas participou como gerou ideias e principios que promovem a participa¢do de outras
pessoas.

Grupo trouxe exemplos e disposigao a organizagao coletiva para resolver problemas sociais complexos,
embora com solugdes nem sempre muito inovadoras.

Repertério de inovagao social de um participante impactou positivamente as atividades nos workshops,
levando reflexdes e ideias rumo a inovagéo social.

2.Inovagao Social
As ideias geradas nos workshops eram orientadas a solu¢des mais proximas de inovagao social do que de
inovagdes mercadoldgicas ou tecnoldgicas.

O impacto social do resultado do processo transcende a comunidade Prader-Willi, beneficiando a
sociedade ao incentivar novos comportamentos.

As atividades propostas nos workshops foram sempre compreendidas executadas prontamente.

Conteudos de estimulo e materiais fisicos fornecidos para as atividades foram fonte de muita reflexdo

3_Apordagem durante os workshops.
Projetual

Métodos e processos de design permitiram e estimularam a construgéo conjunta de ideias.

Tema colateral a abordagem do processo, mas que foi tornado central pela fala dos participantes.
4.Incluséo Emergiu como repertério de vida dos participantes: a inclusdo como uma necessidade urgente pessoal ou

de pessoas proximas.

A sensibilidade com a Sindrome de Prader-Willi se estende a outras condigdes complexas.

Fonte: elaborado pelos autores.

5. Discussao

A pesquisa partiu da hipotese de que o Design Estratégico tem contribui¢cdes importantes a oferecer para
projetos de Inovacao Social, no qual o codesign é uma condigdo necessaria, especialmente pelo carater
participativo e estratégico de sua abordagem projetual, bem como sua orientacdo a Inovagdo Social quando o
projeto ¢ vinculado a perspectiva dos autores apresentados. A essa hipotese seguiu-se o questionamento de
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quais processos o Design Estratégico poderia promover para efetivar tal contribuicao. Os Indicios Essenciais
podem ser agrupados em um conjunto de 2 grandes principios que comegam a responder essa questio:

e devem ser processos que nao apenas promovam a participagdo de todos os atores envolvidos na
organizagdo, formal ou informalmente, mas que sejam adaptados a configuragdo, momento e
disposi¢do do grupo especifico que empreendera a participagdo (Indicios 1, 3 e 4);

e devem ser processos que também levem em consideragdo a Inovagdo Social como uma jornada de
muitas etapas que demanda uma constru¢ao ¢ um amadurecimento de longo prazo, mesmo que seus
conceitos e praticas estejam presentes no processo na forma de materiais de estimulo trazidos pelo
designer ou de repertdrio pessoal de participantes (Indicios 2 e 3).

O primeiro principio, relacionado a participacéo, ¢ um topico caro ao Design Estratégico, e, embora a
literatura pesquisada nesse campo especifico ofereca farta reflexdo tedrica, ndo ¢ tdo facil encontrar
orientagOes praticas sobre como tornar a participacao viavel e efetiva em processos de codesign, ainda mais
quando se consideram necessidades estratégicas e taticas de grupos especificos — como foi o caso do grupo
participante dessa pesquisa.

Meroni, Corubolo e Bartolomeo (2017) propdem dois critérios em seu trabalho de analise de iniciativas de
Inovacgao Social orientadas pelo design: prontiddo de contexto e prontidao de inovagao. Prontidao de
contexto diz respeito ao ambiente cultural e técnico no qual as pessoas envolvidas no projeto estdo imersas;
prontiddo de inovagdo diz respeito a maturidade do grupo em relagdo a suas capacidades de compartilhar
uma visdo inovadora e organizar-se para realizar essa visdo. Para melhor compreender o estagio de prontidao
de uma iniciativa de Inovacdo Social, os autores propdem o Diagrama de Posicionamento (Figura 5),
utilizado em seu trabalho para mapear projetos existentes, mas que foi titil nessa pesquisa como ponto de
partida para entender de antemao o momento do grupo construido para a projetagdo, que estaria posicionado
no quadrante “Solto e Prematuro”.

Figura 5 - Diagrama de Posicionamento

Maduro

Solto Estruturado

| Prematuro

Fonte: elaborado pelos autores, adaptado de Meroni, Corubolo e Bartolomeo (2017).

O processo de Design Estratégico proposto nessa pesquisa buscou enderecar essas questdes adaptando-se ao
nivel de prontiddo de contexto e inovagao do grupo montado para a projetacdo. Instrumental nesse ponto foi
a abordagem da Gestao por Mandalas, especialmente a Sabedoria do Acolhimento, uma atitude generosa,
uma “disponibilidade para ajudar e potencializar as qualidades do outro” (SAMTEN, 2006, p. 62), ouvindo
as pessoas ¢ acolhendo-as a partir de suas perspectivas e sem apresentar “uma verdade a ser seguida”
(SAMTEN, 2006, p. 75). Embora o processo de design dessa pesquisa tenha incluido, até como forma de
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deixar claras suas intengdes, uma perspectiva inicial (a vis@o critica do Modelo Utilitario de Cuidado e a
proposta de inovar nesse modelo), a Sabedoria do Acolhimento da Gestdao por Mandalas foi utilizada como
um constante lembrete da “aspiracdo de localizar no outro alguma coisa que nds ndo estamos vendo”
(SAMTEN, 2017a). Dessa forma, toda vez que o pesquisador travou contato com os participantes, fosse por
telefone, mensagem ou nos workshops, fosse durante a construcdo das dindmicas e selecdo de materiais de
estimulo, buscou manter em mente o objetivo de “ndo apresentar uma verdade a ser seguida” e de valorizar a
perspectiva do outro como uma riqueza.

Essa atitude traduziu-se em escolhas projetuais. O uso de poucos materiais de estimulo durante a fase pré-
workshop para ndo sobrecarregar os participantes com a perspectiva do pesquisador; a escolha e preparagdo
dos locais e conveniéncias dos workshops, buscando espagos mais acolhedores e diferentes da estética
corporativa ou académica, que podem ser opressivas para algumas pessoas; o cardapio dos lanches dos
workshops adaptados a realidade da Sindrome de Prader-Willi; a clareza e o grau de facilidade das dindmicas
dos workshops; a flexibilidade para mudar algum ponto das dindmicas quando beneficiaria o grupo; o sentar
em roda para lembrar que “o outro ndo esta competindo conosco, o outro estd enriquecendo a nossa visdao.” E
que “Nos estamos olhando de lugares proximos, voltados a um objetivo convergente, mas nos temos
experiéncias diferentes.” (SAMTEN, 2017b); a propria selecéo de participantes interligados por algum nivel
de vinculos pessoais; todas essas escolhas t€m relacdo direta com a Sabedoria do Acolhimento. E
materializam também uma consideragdo sobre o Design para Inovagao Social de Meroni, Fassi e Simeone
(2013, p. 4):

Uma das primeiras ligdes é que uma dedicagdo leal e um
mergulho profundo no sistema social sdo condi¢des de trabalho
para o designer que lida com inovadores sociais. Ao fazer isso, o
designer se torna parte do time ou da comunidade que tenta
resolver o desafio. Aconselhamento profissional convencional é
substituido por uma situagdo na qual o designer esta incorporado
a comunidade.

O rapido engajamento do grupo nas atividades dos workshops bem como a riqueza dos principios gerados
pode ser entendido (sem deixar de levar em consideracio o envolvimento natural dos individuos com o tema)
como resultado desse cuidado em adaptar o processo de design a disposi¢ao desse grupo especifico. Zurlo
(2010) considera como um aspecto recorrente das variadas manifestagoes do Design Estratégico “sua
dimensao situada”, ou seja, “dependente da operacionalidade dos objetivos e das circunstancias de agao”.
Pode-se dizer que esse primeiro principio propde que o Design Estratégico atue de forma hipersituada,
considerando o contexto de acdo em suas mais triviais e menores particularidades.

Uma hipétese a se considerar € que as repetidas mengdes dos participantes ao tema da inclusdo, mesmo em
momentos onde tal conceito ndo tenha sido mencionado e estimulado, derive do acolhimento que se buscou
introjetar em todos os aspectos do processo (comunicagao, local dos workshops, dindmicas, ferramentas e
conveniéncias). O processo projetual, mais do que falar de acolhimento e inclusdo, foi construido de forma a
ser o mais acolhedor e inclusivo possivel dadas as circunstancias e decisdes da pesquisa, sendo assim uma
expressao possivel (ainda que limitada) desses conceitos.

6. Consideracoes finais

Nao sendo um campo monolitico, mas uma “entidade plural que inclui tantas diferentes culturas quanto
arenas nas quais a questdo do design ¢ investigada e discutida” (MANZINI, 2016, p. 55) se faz necessario
escolher que design ou cultura de design vai guiar cada projeto. O design ou cultura de design que guiou essa
pesquisa, bem como as teorias e praticas alheias trazidas para o processo (como a Gestdo por Mandalas), se
caracterizam por uma preocupagao com a constru¢ao ou potencializacdo da autonomia dos participantes do
projeto, uma autonomia que por sua vez construa e potencialize a autonomia do outro — aquele ou aqueles
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que nao participam do processo mas, de alguma forma, sdo tocados pelo projeto em todas as diregdes e
tempos.

Portanto, baseado em resgates tedricos foi estruturado um processo que pode ser extrapolado para uma
proposta metodologica - partir da interdependéncia do designer com um grupo de pessoas ja ativas em uma
comunidade com potencial e desejo para colaborar e inovar e propor um processo projetual adaptado a essa
configuracgdo especifica que propicie momentos de dialogos estratégicos mediados pelo designer especialista
usando ferramentas de design capazes de tornar as intengdes e interagdes do grupo e as ideias resultantes
visiveis, tangiveis e atraentes (MANZINI, 2017). Na pesquisa realizada, tal processo estimulou a
participagao do grupo e sua disposi¢ao em criar mais ambitos participativos; ativou a Inovagdo Social como
motivacao e meio, gerando sementes de Inovagdo Social como resultado; reforgou a importancia de uma
abordagem projetual adaptada a realidade do grupo especifico que estava coprojetando e acolheu a qualquer
tempo temas que estavam planejados para serem discutidos em momentos determinados.

Para Bonsiepe (2006), essa ¢ uma forma humanista de fazer design , humanista ao interpretar as necessidades
de grupos sociais e, nesse caso, coprojetar propostas emancipatorias, que implicam na reducdo de fatores de
dominagao externa que estejam incidindo sobre esses grupos e impedindo sua liberdade de projetar e
desfrutar de novas formas de bem-estar. Em uma era na qual, devido a erosdo continua dos modos
tradicionais de viver, um niimero cada vez maior de pessoas vive em contextos pos-tradicionais e precisa
projetar tanto seu dia-a-dia quando sua vida como um todo (MANZINI, 2019), a autonomia e o bem-estar
estdo cada vez mais ligados as multiplas condigdes (individuais e sociais) que permitem esse projetar.

Essa autonomia nao deve, contudo, ser confundida com individualismo. Na verdade, a cultura de projetos de
vida centrados em individuos tem sido o motor de muitos dos problemas sociais e ambientais que o mundo
enfrenta hoje, o que leva a crer que essa cultura ¢ o novo Modo Tradicional e que o0 Modo Design
contemporaneo diz respeito a construgdo de uma cultura de projetos de vidas nascidos de conversas coletivas
e relagdes interpessoais significativas em contraste com o isolamento e as relagdes meramente transacionais
(MANZINI, 2019).

Certos contextos favorecem mais essa cultura e dois pontos s@o elencados por Jégou e Manzini (2008) como
férteis: tolerancia do ambiente no qual as pessoas estdo vivendo, tanto tolerancia cultural a novas ideias e
modos de viver quanto tolerancia administrativa ao flexibilizar ou criar novas regulagdes para que o que é
novo nao seja sufocado em sua origem; e uma politica de governanca que reforce os lagos sociais ao permitir
e promover a participagdo das pessoas envolvidas em organizag¢des de hierarquia mais flexivel e horizontal.
Manzini (2017) adiciona um terceiro ponto que ¢ a aprendizagem, o fato de que todas as experiéncias
geradas nos projetos (independente de seus resultados praticos) tem valor e se tornam parte de um arcabougo
comum que também reforca os lagos sociais em vez de cindi-los.

Essa combinagdo da perspectiva humanista do design com contextos favoraveis e os resultados que ela
suscita ndo deve ser tomada como 6bvia, natural ou facil de se estabelecer, promover e sustentar. Filiar-se a
essa proposta exige agdo deliberada, cuidadosa e atenta, inscrita no processo projetual, como foi
demonstrado teodrica e empiricamente neste artigo.
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