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Resumo: O presente trabalho se propde a discutir o impacto da presenca de usuarios/clientes em uma pratica proje-
tual de workshop. Através de uma pesquisa bibliografica e um estudo de caso estabelece-se uma relagao entre topi-
cos como design thinking, codesign e ferramentas metaprojetuais como o workshop. Como resultado, é sugerido
que a atuacao de clientes de um contexto de projeto pode influenciar positivamente os resultados de uma pratica
projetual. Portanto, propbe-se que em determinados contextos as empresas e clientes possam vir a se aproximar do
processo de projetacdo com o objetivo de potencializar a capacidade de implementagdo dos mesmos.
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Introducao

Historicamente as atividades e competéncias dos designers sdo essencialmente relacionadas a solugéao
de problemas em niveis de projetacdo industrial. No entanto, ao introduzir o conceito de Design Estraté-
gico, Zurlo (2010) passa a discutir uma reavaliagdo das responsabilidades dos designers diante de uma
Otica estratégica e gerencial. Este fato expde uma aproximacéo inevitavel da préatica projetual com em-
presas e organizagdes com foco na interpretacdo da complexidade e desenvolvimento de projetos orien-
tados em rumos e cendrios estratégicos. Ao se posicionar em um patamar estratégico junto ao processo
de tomada de decisdes, a avaliagdo e estudo das atividades envolvendo a pratica de design também

passam a ser investigadas com mais profundidade.

Um dos aspectos mais emblematicos da discussao a respeito da aproximacao do design com organiza-
¢des é a influéncia de usuarios em relacao a abordagens projetivas. Conceitos como a do design thin-
king enderecam caracteristicas importantes sobre a forma de operagao e projetacao de designers diante
de cenarios probleméticos utilizando-se do conhecimento e investigacdo de contextos praticos, sociais e
culturais dos usuarios. No entanto, de acordo com Sanders e Stappers (2008) nos ultimos quarenta anos
vem sendo discutida a transicdo de modelos que enquadram usuarios como elementos externos da pra-
tica projetual, para processos que os posicionam como coautores. Dentre as inUmeras técnicas que per-
mitem o exercicio da co-projetacé@o estd o workshop. O workshop é descrito por Scaletsky (2008) como
um recurso metaprojetual projetual coletivo para o desenvolvimento e investigagdo de cenarios-pro-

blema.

A partir dessa perspectiva, o objetivo desse artigo é realizar uma discussao a respeito da presenca de
usuarios clientes em uma pratica projetual de workshop. Para tanto, o artigo é constituido por uma revi-
séo bibliografica visando aprofundamento teérico sobre as tematicas de design thinking, Design partici-
pativo e o workshop como técnica metaprojetual. Além disso, sera utilizado um estudo de caso de um
workshop com o intuito de se obter insumos praticos e percep¢des envolvendo a atividade. O estudo de
caso é resultado de um exercicio realizado pela turma de mestrado do programa de p6s-graduagéo em
Design da Unisinos, e incorporou a temética da educacéo através da orientagéo da iniciativa de design
social do Dream:In. A principal hipbtese levantada neste trabalho é que em determinados contextos a
presenca e participacao ativa de clientes em cenérios de projetacdo pode trazer beneficios praticos no
desenvolvimento de solugdes. Como resultado desta reflexao, espera-se apresentar os principais aspec-
tos e impacto envolvendo a presenca de usuarios clientes em um formato colaborativo no desenvolvi-

mento de solugdes na atividade.
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Pensando design e participacao

S4ao0 muitas as correntes de pensamento que analisam a forma e abordagens de designers em relagéao
ao enfrentamento projetual. O termo design thinking é definido por Cross (2011) como a forma com que
designers processam e agem criativamente na solu¢do de problemas. De acordo com Brown (2008),
pode ser descrito como um conjunto de ferramentas, métodos e técnicas baseadas no design e incorpo-
radas a cultura de organizacdes, comunidades e sistemas visando a solugdo de problemas através de
inovacgao. A efetividade destes processos esta diretamente relacionada a visGes orientadas pela observa-
cao e interpretacdo de contextos sociais, técnicos e culturais de comunidades e individuos. Por causa
destas caracteristicas, a abordagem do design thinking vem sendo amplamente difundida em diversos
cenarios, dentre eles no ambito de projetos sociais. Segundo Brown (2008), a abordagem é também re-
conhecida por ser um processo nao-linear de carater exploratério, tendo como suas principais estruturas
de organizacdo formadas por trés fases: inspiracéo, ideagcao e implementacéo. A primeira etapa Inspira-
¢ao diz respeito a abordagem, motivacao, identificacdo de cenéarios e compreensdo de problemas. Em
seguida, a fase de ldeacédo envolve diretamente o desenvolvimento do trabalho sendo composta por ge-
racdo de alternativas, prototipagem e testagem e desenvolvimento do projeto. Por fim, a Implementagéao
diz respeito a viabilizagédo, execug¢do e encaminhamento dos projetos ao mercado. Outra caracteristica
essencial do design thinking é a sua abordagem multidisciplinar. De acordo com Brown (2008), a resolu-
¢ao de problemas com base no design thinking envolve a interacdo entre membros de equipes heterogé-
neas, promovendo uma maior troca de experiéncias assim como a contribuicdo de diferentes perspecti-

vas culturais e técnicas na concepcgéao e gestao efetiva de projetos.

No entanto, de acordo com Sanders e Stappers (2008), a evolugdo de modelos de pesquisa e pratica em
design centrados estritamente na observagao e avaliagdo de contextos de usuéario vem sendo significati-
vamente repensados para perfis mais participativos. Além da remodelagem dos papéis envolvendo as
competéncias dos designers, sdo muitos os esfor¢cos a fim de impulsionar a uma realocac¢éao fundamental
das atividades dos usuérios tornando-os ativos em um contexto projetual como co-criadores. Os primei-
ros registros de motivagdes e publicagdes envolvendo o codesign tem sua origem no norte da Europa,
mais especificamente na Escandinavia na década de 70. Foi na conferéncia da Design Research Society
de 1971 que foram iniciadas as primeiras discussdes formais sobre a necessidade de uma revisdo nos
modelos unilaterais de projetacdo com usuarios. Nos procedimentos do encontro, Nigel Cross (1971) e
Sanders e Stappers (2008) acusam a obsolescéncia dos processos vigentes, e definiram como inevitavel
e providencial para a salde da area de design uma transicdo aguda para modelos inclusivos entre desig-
ners e usuarios em regime de participacao e coautoria. A partir desta perspectiva, de acordo com Binder,
Brandt e Gregory (2008), cada vez mais o envolvimento de usuarios ativamente presentes no processo

de desenvolvimento de projetos tem se tornado uma realidade dentro de organiza¢des e empresas.
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Design estratégico e o workshop

Diante das significativas mudangas em cenarios de atuacdo do designer, Zurlo (2010) e Franzato (2010)
evidenciam uma importante transicdo nos modelos tradicionais de relacionamento entre as organiza¢des
e o design. Esta transicao é reflexo de novas abordagens e exigéncias das organiza¢des sobre as com-
peténcias do design, sendo substituidos perfis antes orientados a projetacéo industrial por uma dimen-
séo de atuagdo estratégica. Diante disso Mozotta (2011) defende que dentre as principais atribuicbes e
competéncias contemporéneas do design encontram-se caracteristicas de atuagdo em altos patamares
gerenciais em canais econémicos, criativos, sistematicos, de planejamento e idealizacdo de diferenciais
competitivos. Nessa perspectiva, Franzato (2010) apresenta que o design estratégico agrupa as princi-
pais caracteristicas em termos de evolugcédo das abordagens do design diante do relacionamento com
empresas e organizagdes. A partir disso, encaminha-se para a conceituagéo de Design Estratégico como
uma abordagem do design a um determinado sistema-produto, baseado em atividades de projetagéo ori-
entadas por um regime de inovacao (design-driven), estruturadas sobre um processo com base metapro-
jetual e conduzidas por um grupo de competéncias especificas, visando resultados estratégicos, como

definem Francesco Zurlo (2010) e Anna Meroni (2008).

Diante da perspectiva do design estratégico, o workshop é amplamente discutido como um recurso pro-
jetual voltado ao desenvolvimento de conceitos de projeto e orientados por um briefing. As atividades de
workshop tém carater essencialmente coletivo e multidisciplinar, caracteristicas defendidas pela l6gica
do codesign e design thinking, ja que envolvem a colaboragéo de individuos com diferentes bagagens
culturais e competéncias distintas. De acordo com Scaletsky (2008), um workshop pode ser classificado
como uma ferramenta coletiva e multifacetada de carater criativo que visa a geracao de ideias e alterna-
tivas diante de um cenario problema. Em sua definicdo apresenta o workshop como “um momento de
imerséo criativa, de lancamento de ideias que busca, através de técnicas variadas, conduzir a formula-
¢ao de cenarios de projeto, criacdo de conceitos ou mesmo a proposicao das primeiras ideias concretas
que respondam ao briefing” (SCALETKSY, 2008, p. 1135). Mesmo com diversas perspectivas, Fraga
(2011) afirma que a técnica de workshop é amplamente utilizada por diferentes areas, tanto em niveis
académicos quanto profissionais, como um subsidio estratégico com o intuito de promover a reflexao co-
letiva em torno de um mesmo contexto, problema ou investigagéo. A caracteristica multifacetada dos
workshops pode ser descrita pela sua flexibilidade em compor técnicas e métodos em seu exercicio. Re-
cursos metaprojetuais, partes integrantes do portfélio de técnicas do design estratégico, como brains-
torms, moodboards, construcdo de cenarios, pesquisa blue sky, storyboards entre outros, sdo ampla-

mente aplicados em workshops.
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Caso Workshop Dream:In

Dentre os diversos projetos sociais que utilizam o design thinking como base estrutural, pode-se citar o
Dream:In. A iniciativa fundada em 2011 na india por um grupo de instituicdes, empresas e organizacdes
ndo governamentais, tinha por objetivo: “identificacdo, desenvolvimento e implementagao de politicas
publicas e negécios empreendedores, com a aplicagdo de um método inovador e de dindmica distinta”
(DREAMIN, 2012). O éxito e interesse pelo programa fez com que surgissem diversas iniciativas deriva-
das e semelhantes ao redor do mundo. O Dream:In é conduzido por teméticas e é essencialmente estru-
turado por trés bases de acdo fundamentais: sonhar, acreditar e realizar (Figura 1). A primeira etapa, so-
nhar, é composta pela captura audiovisual de “sonhos”, depoimentos representados por desejos, anseios
e aspiracOes, através da realizacéo de entrevistas em profundidade com individuos. Na fase “acreditar”,
estes sonhos sao compilados, triados e agrupados por especialistas e curadores técnicos com base em
suas caracteristicas, e manipulados visando sua viabilidade e oportunidades de execucgéo. A etapa “reali-
zar” envolve a aproximacédo dos “sonhadores” com investidores e organizagbes visando a avaliagdo das

oportunidades geradas e sua adogao e implementacao pratica (DREAMIN, 2012).

Figura 1 - Bases de ag¢éo fundamentais
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Fonte: DREAM:IN (2016)
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A fim de ilustrar a l6gica do workshop, e as caracteristicas de um processo colaborativo de codesign bus-
cou-se através da exposicao de um estudo de caso real apresentar as principais conclusdes relaciona-
das a importancia de usuarios e clientes como participantes no desenvolvimento de projetos. O caso
descrito é resultado da disciplina de Laboratorio de Experimentos em Design do programa p6s-gradua-
¢éo em Design da Universidade do Vale do Rio dos Sinos. O workshop foi desenvolvido por quatro gru-
pos de alunos da turma de Mestrado, e tinha por objetivo o desenvolvimento de projetos sobre a teméa-
tica da educacao orientado pela légica do projeto Dream:In. Cada um dos grupos formados por desig-
ners, coordenadores e especialistas desenvolveram dindmicas integrantes do projeto Dream:In, no en-
tanto, os grupos receberam autonomia por parte dos docentes coordenadores para avaliar caracteristi-
cas distintas do processo (Figura 2). Portanto, observa-se que o objetivo deste trabalho nado é realizar-se
uma avaliagdo critica a respeito dos processos e estruturas especificas do projeto Dream:In, mas utilizar-

se da pratica em que foi envolvido a fim de se construir uma discusséo a respeito da colaboracdo em

workshops.

Figura 2 — Estrutura dos grupos
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Fonte: elaborado pelo autor.
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Diante das varias abordagens de investigacao possiveis em um workshop, foi escolhido a realizagdo de
uma analise a respeito da colaboragédo envolvendo ndo sé usuarios, mas a participacéo especifica de
individuos caracterizados como clientes em um cenario colaborativo de projeto. Esta definicdo de objeto
de estudo orientou o perfil de observacdo durante a realizagdo de todo o workshop e contou com a con-
ducéao de entrevistas com membros de todas as equipes assim como a andlise dos registros e captacdes
audiovisuais dos grupos. Outro fator decisivo que permitiu a realizagdo do estudo, foi a estrutura das
equipes. Apesar de serem multidisciplinares, apenas dois dos quatro grupos contaram com a presenca

de clientes como membros de suas esquipes, fato que permitiu a realizagdo de um comparativo entre as
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dindmicas e resultados. A escolha pela definicdo do conceito de “cliente” neste contexto deu-se através
da logica do projeto Dream:In entendendo-se que os clientes finais da fase de geracéo de ideias é carac-
terizado por empreendedores. Observa-se que mesmo tendo como foco de estudo definido, os membros
clientes ndo foram instruidos a adotar posturas especificas ou predeterminadas, isso deu-se pelo fato
que analises desejadas de suas contribuicées deveriam ser feitas com o maximo de naturalidade possi-

vel.

Apresentacao dos resultados

A dindmica do workshop foi conduzida através de pequenas sessdes de insight, onde os grupos eram
estimulados através de clipes audiovisuais (Figura 3) no formato estabelecido pelo Dream:In e depois
recebiam um determinado tempo para a realizagdo de brainstorms e debates a fim de se chegar a ideias
e solugdes para projetos envolvendo o tema sugerido. Ao se observar a pratica da atividade realizada foi
possivel evidenciar o impacto da presenca (ou auséncia) dos clientes na estrutura das equipes em dife-
rentes niveis. Um dos niveis a ser analisado diz respeito ao foco dos insights e ideias. Enquanto os gru-
pos sem integrantes clientes (A) apresentaram uma postura mais organica, abstrata e conceitual na
forma de conduzir as ideias, as equipes com integrantes clientes (B) se mostraram mais pragmaticas e
objetivas na definicdo de suas solugdes, com metas e objetivos. Foi possivel identificar que a presenca
de empreendedores orientou 0s grupos a se enquadrarem em um carater mais pratico, realista e menos
ideoldgico em relagao a suas solugbes. Um exemplo disso foi o de fato que em determinados momentos
expressdes como “ninguém pagaria por isso”, “esta solugdo &€ economicamente inviavel”, “quem compra-
ria esta ideia? “ e “a minha empresa investiria em um projeto com estas caracteristicas” foram utilizadas
ao qualificar ideias. Além disso, ao se comparar 0s projetos dos grupos As e Bs, foi possivel identificar

caracteristicas bastante evidentes no formato da exposicao das ideias.

Figura 3 — Frames dos clips audiovisuais
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Apobs os exercicios de ideagéo, observou-se que os projetos As eram essencialmente descritos através
da utilizacédo de recursos linguisticos como metéaforas, desenhos e esquemas, de forma a abordar a re-
solucéo do problema através de uma forma mais aberta e com caracteristicas leigas e universais de
compreensao. Por outro lado, os projetos dos grupos Bs apresentavam estruturas mais lineares em sua
construcgao, ficando evidente que muitas de suas solugdes utilizaram de técnicas mercadolédgicas de des-
cricéo e apresentacdo de suas ideias, tendo como os resultados finais solu¢gdes mais estruturadas e com
interfaces de mercado e implementacéo mais explicitas. No entanto, todos os grupos apresentaram
ideias satisfatorias dentro do escopo proposto de projeto. Apesar de apresentarem formatos diferencia-
dos, em termos de qualidade técnica néo foi possivel identificar discrepancias significativas. Porém em
alguns exercicios, as principais diferencas entre os grupos residiram no nivel de maturidade mercadol6-
gica das solugdes. Nos grupos Bs ficou evidente em determinados casos uma maior inclinagéo a imple-

mentagdo, enquanto nos grupos As, as ideias se situaram em um patamar conceitual.

Discussao

Mesmo com um objeto de estudo bastante pontual, foi possivel, com base em observag¢des da pratica do
workshop, realizar um levantamento sobre uma série de questdes relacionados a estrutura da atividade
quando envolvendo clientes finais como participantes. Por serem estruturados por caracteristicas multi-
disciplinares e coletivas, os workshops séo ferramentas que dependem de diferentes agentes para o su-
cesso no processo de construcdo de projetos. No entanto, € sabido que assim como para qualquer téc-
nica projetual, ndo existem formulas absolutas ou lineares para o desenvolvimento de atividades como o
workshop, e, portanto, os casos devem ser analisados com olhares especificos. A condugao da pratica
deve estar relacionada e ser condizente ao tema abordado assim como ao interesse de estudo. No es-
tudo de caso do workshop, a presenca de um agente empreendedor foi utilizada como um foco de es-
tudo especifico. Isso deu-se pelo fato de que neste contexto, estes agentes ocuparam o papel de clien-
tes/consumidores, seguindo a logica do projeto Dream:In. Como descrito anteriormente, os resultados
das pesquisas realizadas apontaram para pontos importantes da atuacao dos clientes neste contexto. Ao
ocuparem uma posicao de criticos, delineadores e balizadores dos projetos, ficou evidente que o papel
destes individuos pode ter influenciado a forma com que as solucdes foram estruturadas. Com base
nisso, como ponto positivo, pode-se sugerir que esta influencia motivou a uma aproximagéo de conceitos
de projeto a uma realidade mercadolégica mais préxima da implementac&o. Por outro lado, a presenca
destes individuos, em uma perspectiva de geragao de alternativas, pode ter sido prejudicial para o rompi-
mento de caracteristicas projetuais usuais, e consequentemente um comprometimento com diretrizes

inovadoras.
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Consideracoes finais

A reavaliagcado de papeis e competéncias do Design motivado por transformacdes das relagdes entre con-
sumo, empresas e designers tem levado a discussdes bastante aprofundadas sobre o impacto que usua-
rios podem ter tanto em resultados como no processo de geragéo e consolidagédo de conceitos. A partir
das observacdes realizadas durante o acompanhamento do workshop, foi possivel evidenciar uma série
de aspectos relacionados a participagcéo dos clientes. Dentre os topicos positivos foi uma maior objetiva-
¢édo em relacdo a definicdo e estruturagdo dos problemas. No entanto, foi acusado que a mesma partici-
pacao pode ter promovido um maior cerceamento em termos de liberdade criativa especialmente no que
diz respeito a exercicios ndo-contextuais. Além disso, o workshop se mostrou uma ferramenta bastante

efetiva na avaliagdo das dindmicas e processos envolvendo clientes e designers.

Mesmo com um estudo bastante especifico e em pequena escala, pode ser sugerido que a pratica de
colaboracgéo entre designers e clientes pode vir a promover ganhos importantes em determinados cenéa-
rios de projetacédo. Diante da l6gica estudada é possivel constatar que em muitos casos a aproximagéao
de organizagbes com o processo de projetacao acaba ocorrendo em uma etapa demasiadamente tardia.
No contexto estudado do projeto Dream:In, acredita-se que os projetos sugeridos se beneficiaram atra-
vés desta aproximacgao, ja que estreitaram relagdes entre demandas e interesses, e assim potencializa-
ram a capacidade de implementagdo. Com base na reflexdo desenvolvida, também foi constatado a ne-
cessidade de um maior aprofundamento na temética de integracdo entre clientes e designers em contex-
tos colaborativos. Para tanto espera-se que este trabalho possa auxiliar no processo de fomentagao de

discussoes envolvendo o tema do codesign tanto em cenarios académicos quanto de mercado.
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