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Resumo

O artigo tem o objetivo de abordar o papel do Design como mediador de préaticas de cocriacéo
interdisciplinares com foco na Doenca de Alzheimer. Para tanto, apresenta duas ferramentas
inerentes ao campo do Design que foram utilizadas no estudo com a inten¢do de guiar e de
demarcar as contribui¢cfes de cada profissional na etapa de ideagdo: Card Sorting e mapa
mental. Os requisitos de projeto derivaram de um estudo de caso em uma instituicdo de longa
permanéncia localizada no municipio do Rio de Janeiro e da observacdo das atividades e das
respostas dos idosos aos estimulos aplicados. No tocante aos resultados das dinamicas de
ideacdo, o instrumento Card Sorting demonstrou-se eficaz para orientar os diversos niveis de
criatividade dos profissionais, para demarcar ideias e gerar categorias para a integracdo de
informacdes e conceitos no sistema do mapa mental, favorecendo a leitura interdisciplinar do
conjunto de ideias sugeridas pela equipe multiprofissional.
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Abstract

This article aims to address the role of Design as a mediator to cocreational and
interdisciplinary processes focusing on Alzheimer’s Disease. For this purpose, it presents two
Design tools applied in the research project to guide and distinguish the contributions of each
professional in the ideation stage: Card Sorting and mind mapping. The project conditions
derived from a case study in a long-term institution located in Rio de Janeiro and from
observations of the activities and responses of the elderly exposed to the applied stimulation
exercises. With respect to the findings from the dynamics of ideation, Card Sorting proved more
effective to guide the different levels of a professional’s creativity, to distinguish ideas and to
create categories to integrate data and concepts in the mind map system, allowing an
interdisciplinary reading of the set of ideas suggested by the multidisciplinary team.
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1. Introducgéo

O crescente processo de transicdo demografica iniciado nas ultimas décadas vem
introduzindo uma nova ordem as estruturas sociais, principalmente no que tange ao aumento da
populacdo idosa no mundo e a diminuicdo do percentual de criangas e de recém-nascidos,
ambos motivados pela Medicina Preventiva, pelos avancos tecnoldgicos e pelo alto custo de
vida, que diminui as taxas de filhos por casal.

Segundo o relatério da Organizacdo das Nacges Unidas (2015), em 2050, o numero de
idosos no mundo chegara & marca de 2,1 bilhdes, ultrapassando o volume de individuos de 10 a
24 anos. Na medida em que a populacdo idosa aumenta, crescem também os casos de deméncia.
Em 2015, a cada 3 (trés) segundos, um novo caso de deméncia era diagnosticado mundialmente
e, calcula-se que, em 2050, a proporcao serd de 1 (hum) caso a cada 1 (hum) segundo, gerando
um total de 131,5 milhdes de individuos demenciados (ALZHEIMER’S DISEASE
INTERNATIONAL, 2015).

Sabe-se que além das mudancas associadas ao envelhecimento biol6gico, denominadas de
senescéncia, o idoso tem risco acrescido de desenvolver doengas ou disfuncdes, nomeadas de
senilidade (APRAHAMIAN, 2012). As alteracBes fisiologicas e cognitivas proprias do
envelhecimento, tais como o desgaste dos tecidos e dos neurdnios, o decréscimo da mobilidade,
da atencéo, da linguagem e da velocidade de processamento do pensamento e da acdo, somadas
ao estilo de vida do idoso e ao aparato genético, podem criar condigdes propicias para o
surgimento de deméncias (CANCELA, 2008).

A Doenca de Alzheimer (DA) é a modalidade mais comum de deméncia que, quando
comparada as demais, se manifesta mundialmente em 34% de demenciados na faixa etaria
abaixo dos 65 anos e em 55% dos doentes acima dos 65 anos (CARVALHO; FARIA, 2014).
No Brasil, a prevaléncia do Alzheimer cresce entre grupos etarios mais idosos, sendo de 7,1%
entre individuos de 65 a 83 anos, de 38,9% entre idosos de 84 a 89 anos e de 50% entre sujeitos
de 90 a 95 anos (APRAHAMIAN, 2012; MIRANDEZ, 2012; NUNES; APRAHAMIAN;
FORLENZA, 2012). Esses indices ressaltam a importancia do cuidado continuado para atender
as novas demandas e aos paradigmas da salde, minimizando o risco de doengas entre 0s mais
velhos e oferecendo uma vida digna e com qualidade aos que ja se encontram em processo
demencial.

Os individuos acometidos pela Doenca de Alzheimer sofrem o declinio progressivo e
irreversivel das capacidades cognitivas, motoras, comportamentais e sociais, 0 que acarreta
danos a autonomia e a independéncia, dificultando a realizacdo de atividades de vida diaria e o
convivio interpessoal.

Nesse prisma, impende destacar que o homem é um ser dotado de fungbes complexas e,
dessa forma, seu cuidado ndo deve ser confiado a uma Unica area do conhecimento. Desse
modo, entende-se que individuos com Alzheimer, que carecem de suporte a nivel cognitivo,
motor, comportamental e social, devem vivenciar um tratamento multiprofissional das fungdes
acometidas pela doenca, por meio da unido de esforcos interdisciplinares entre as diversas &reas
do saber humano. Nessa acep¢do, Aprahamian (2012, p.19) reitera que “o tratamento
multiprofissional permite retardar o declinio cognitivo e funcional, tratar os sintomas da doenca,
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controlar as alteragdes de comportamento e proporcionar conforto e qualidade de vida ao idoso
e sua familia”.

Portanto, no sentido de favorecer um encontro interdisciplinar entre as diversas areas do
saber humano, o Design Participativo, conjugado com ferramentas como o mapa mental e o
Card Sorting, revelaram-se importantes instrumentos para organizar conhecimentos e ideias em
torno da concepg¢do de uma solucdo integrada entre as maltiplas esferas de cuidado. O método
do Design Participativo engaja os usuarios no desenho das solucdes, tornando-os parte da
equipe de trabalho. Quanto aos beneficios desse método em processos de cocriacdo
interdisciplinares, nota-se que a visdo de diferentes pessoas em torno da resolugdo de um
problema enriquece a experiéncia criativa e possibilita a troca de saberes particulares, por meio
de processos dialégicos (SANTAROSA; DE MORAES, 2012). Ja as ferramentas do mapa
mental e do Card Sorting auxiliam o decurso criativo e a tomada de decisfes ao organizarem
ideias e pensamentos em um sistema coerente e integrado gque permite a autoexpressdo dos
participantes, e que expde as singularidades de uma area do conhecimento, ao passo em que
rompe suas margens.

Tendo em vista a importancia do dialogo interdisciplinar para o cuidado holistico de
individuos acometidos pela Doenga de Alzheimer e a possibilidade das ferramentas e métodos
de Design de sistematizar e integrar ideias e pensamentos diversos, o presente artigo se
concentra nas estratégias de Design utilizadas no processo de cocriacdo interdisciplinar de
produtos de estimulagdo cognitiva, motora, social e emocional, voltados para idosos
institucionalizados com Alzheimer. A pesquisa deriva de um recorte da Dissertacdo de
Mestrado em Design da Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro e do estudo de caso
realizado no Centro de Atividades Bem Viver, instituicdo de longa permanéncia e Centro-Dia
localizada no municipio do Rio de Janeiro. Estima-se que as solucfes idealizadas poderao
contribuir para a melhoria da cognicdo e da qualidade de vida de idosos demenciados, aliviando
0s sintomas da doenca e estacionando o processo de declinio cognitivo. Além disso, calcula-se
que os métodos e as técnicas de Design poderdo alimentar futuros processos de ideacdo
envolvendo equipes multidisciplinares.

Diante do exposto, o proximo topico aborda a importancia do Design como mediador de
processos de cocriacdo interdisciplinares, destacando os métodos e as técnicas de geracdo de
ideias e de organizacdo de informacOes; em seguida, apresenta os resultados das observagoes e
das entrevistas realizadas com os profissionais da casa de repouso, no tocante ao levantamento
de requisitos para o processo de ideacdo; logo apds, ilustra a aplicacdo da ferramenta Card
Sorting no exercicio de expansdo de ideias e, finalmente, compila e sintetiza as informacdes
levantadas, estabelecendo desdobramentos do processo de ideagéo na etapa de criagéo.

2. O Design como mediador de processos de cocriacéo interdisciplinares

A evolucéo da tecnologia, da Medicina, dos meios de comunicacéo e das relagdes humanas
revela e introduz problemas sociais cada vez mais complexos, incapazes de serem resolvidos
por meio da a¢do de uma Unica area do conhecimento. Por tal razdo, o Design Participativo,
associado a técnicas de cocriacdo, atua como importante aliado para a resolucdo de problemas
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complexos, por meio da promocdo do Design Transformador e da préatica da
interdisciplinaridade. Os métodos e as técnicas de Design Participativo, introduzidos no
contexto da inovagdo social, permitem transformar realidades existentes em outras mais
desejaveis (FRASCARA, 2008), ao passo em que fornecem subsidios para fomentar a
resiliéncia na cultura de uma empresa ou comunidade.

O Design Transformador € um campo emergente no ambito do Design que se baseia na
conjunc¢do de praticas participativas com métodos centrados no usuério (BURNS et al., 2006).
Essa abordagem de projeto utiliza competéncias tradicionais do Design para resolver problemas
socioecondmicos. Além disso, emprega o Design como mediador de préticas interdisciplinares e
colaborativas, envolvendo multiplos agentes que circundam ou usufruem de um produto/servico
(SANDERS; STAPPERS, 2008). De acordo com Burns et al. (2006), o termo Design
Transformador vem sendo associado ndo apenas ao trabalho junto as comunidades para o
progresso social continuo, mas também as praticas em organizagdes, visando a introducdo da
cultura do design centrado no usuério.

Devido ao fato de as empresas e a propria sociedade operarem em um ambiente em constante
mudangca, o desafio do Design Transformador ndo consiste apenas em propor uma solugéo capaz
de atender a um problema corrente, mas em projetar meios de capacitar empresas e pessoas a
responder, adaptar e inovar continuamente. Logo, o Design Transformador tenciona contribuir
com ferramentas e habilidades capazes de qualificar organiza¢Ges e comunidades a enfrentarem
desafios futuros (Ibidem). Entre as caracteristicas chave de projetos transformadores destacadas
por Burns et al. (2006, p.20-22) est&o:

1. Definigdo e redefinicdo do briefing;

2. Colaboragdo entre disciplinas, tendo em vista que a complexidade dos desafios
contemporaneos demanda esfor¢os interdisciplinares;

3. Emprego de técnicas de Design Participativo, permitindo que usuarios e participantes na
linha de frente possam trazer suas ideias, conhecimentos e especialidades;

4. Foco nas capacidades e ndo nas dependéncias, visto que os projetos transformadores tém
a intenc&o de fortalecer/criar habilidades e competéncias para mudancas continuas;

5. Desenho de solugbes que ultrapassem as tradicionais, pois o foco do Design
Transformador é a mudanca de comportamento e a resolucdo de problemas em uma
perspectiva holistica, e ndo apenas a cria¢do de formas;

6. Geracdo de mudancgas fundamentais, tendo em vista que o processo de transformacéo
duradora contribui com visfes e conquistas para a continuagéo do trabalho.

Diante do exposto, nota-se que 0s processos de cocriagdo interdisciplinares e o Design
Participativo atuam como métodos essenciais para 0 desenvolvimento de projetos
transformadores, capacitando empresas e comunidades a atuarem em conjunto, fortalecendo e
criando habilidades, contribuindo com ideias e conhecimentos e gerando mudancas
significativas e duradouras na cultura de uma empresa ou comunidade.

O momento da geracdo de ideias é um importante estagio para a pratica do Design
Participativo. A cocriacdo, praticada no periodo inicial do processo de Design, pode gerar
solucbes mais assertivas e produzir beneficios a longo prazo. Nesse trilhar, Sanders e Stappers
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(2008) defendem que a aplicacdo de métodos e técnicas de Design Participativo tanto na etapa
de geracdo de ideias, quanto durante todo o processo de Design, em problemas de larga escala,
pode transformar o mundo e a prépria préatica profissional.

A cocriacdo provoca mudangas nos papéis do designer e do usuario, favorecendo o exercicio
da criatividade no ambito coletivo. Sanders e Stappers (2008) entendem por cocriacdo qualquer
ato de criatividade compartilhada entre duas ou mais pessoas, com aplicacdes que vao desde o
nivel material ao espiritual. Entdo, para esses autores, o método da cocriacdo € capaz de
transformar uma visdo de mundo dominante e ndo sustentavel em um modo de vida harmonico,
democratico e saudavel, por meio da reconfiguracdo da consciéncia pela ciéncia e pela
espiritualidade.

O modelo da cocriacdo, expresso por meio do Design Participativo, vem sendo amplamente
aplicado em dindmicas de criagdo envolvendo idosos com Alzheimer, no sentido de fortalecer
suas identidades e express@es individuais, bem como tratar os sintomas da doenca por meio do
exercicio da abstragdo, da tomada de decisdes e da socializacdo. O uso do Design Participativo e
de seus valores democraticos no contexto da deméncia cria modos de valorizar o papel social de
individuos acometidos pela doenca, a0 mesmo tempo em que integra seus familiares e a equipe
interdisciplinar como membros de um mesmo time (BRANCO; QUENTAL; RIBEIRO, 2017).

No tocante ao termo codesign, Sanders e Stappers (2008) utilizam-no como uma instancia
especifica da cocriagdo, que se refere ao trabalho criativo de designers e de ndo-designers no
desenvolvimento de produtos, servigos ou experiéncias. No codesign, a criatividade coletiva é
aplicada durante todo processo de Design e ndo se limita apenas a etapa de ideacg&o.

Por essa razdo, o codesign requer iniciativa e criatividade de toda a equipe e revela-se cada
vez mais necessdrio e desafiador a medida que as relagBes entre novas tecnologias e
experiéncias humanas se tornam mais complexas e integradas. No codesign, os papéis do
usuario e do designer se mesclam. O cliente ocupa a posi¢do de especialista de sua propria
experiéncia, fornecendo informagdes, gerando ideias e desenvolvendo conceitos ao longo das
etapas de desenho de um produto ou servi¢o. Durante o processo de codesign, o designer
providencia instrumentos de ideacdo para aflorar a criatividade e a experiéncia do usuério.
Nesse momento, as competéncias do designer sdo imprescindiveis para guiar, munir e dar forma
as ideias do cliente (Ibidem).

Na acepc¢éo de Sanders e Stappers (2008), todas as pessoas sdo criativas, mas nem todos 0s
individuos podem se tornar designers. Existem quatro niveis de criatividade passiveis de serem
identificados no homem, que aumentam de acordo com o volume de competéncia, interesse,
paix&o, esfor¢o e retorno envolvidos. Na Tabela 1 é possivel visualizar, de modo decrescente, 0s
quatro niveis de criatividade destacados pelos autores.

Nivel Tipo Motivado por Objetivo Exemplos
. N “expressando a Sonhando com um
4 Criando Inspiracéo . o »
minha criatividade novo prato.
Atendendo a minha “fazendo com as .
. - - P Cozinhando com
3 Produzindo habilidade ou minhas proprias .
S A uma receita.
especialidade maos
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- “tornando os Trabalhando com
2 Adaptando Apropriacao - -
produtos meus uma receita pronta
1 Fazendo Produtividade “concretizando algo” Organizando minhas

ervas e temperos

Tabela 1: Os quatro niveis de criatividade. Fonte: Sanders e Stappers (2008). Tradug&o livre.

Face ao exposto, nota-se que engquanto no processo de ideacdo tradicional o designer atua
como tradutor das falas e experiéncias dos usuérios, no codesign o designer desempenha o papel
de facilitador e mediador das préticas participativas, fornecendo instrumentos de ideacdo para a
autoexpressdo de ndo-designers, e guiando os diferentes niveis de criatividade dos usuarios.

Tendo em vista a singularidade da vida humana e os diferentes graus de criatividade
existentes, verificam-se multiplas abordagens para envolver futuros usuarios no processo de
cocriacdo ou codesign. O papel do designer, por conseguinte, consiste em estabelecer estratégias
e instrumentos adequados a cada individuo. Entre as recomendacdes estabelecidas por Sanders e
Stappers (2008, p.14, traducéo livre), estdo:

e Conduzir pessoas que estdo no primeiro nivel da criatividade;

e Guiar aquelas que se encontram no nivel adaptacao;

e Promover alicerces que criem condig¢Ges para a expressdo criativa de individuos no nivel
producdo;

e Oferecer uma tabula rasa (liberdade de criagdo) as pessoas que estdo no nivel criagao.

Na presente investigagdo foram apresentados alguns esbogos de ideias, produzidos a partir
das observacdes das atividades ofertadas pelo Centro de Atividades Bem Viver durante 6 (seis)
meses e da resposta dos idosos as aulas praticadas. Os esbocos das ideias, longe de serem uma
representacdo engessada, serviram como uma oportunidade para que os instrutores das
atividades se sentissem inspirados e confortaveis a pensarem em novas formas, materiais,
contetdos ou desdobramentos. Nesse contexto, as ideias apresentadas tinham o objetivo de
romper possiveis resisténcias, de orientar os participantes e de inspirar a expanséo de funcoes e
a ideacdo de novos produtos, promovendo a estimulagdo da memoria de ativagdo e o exercicio
de diferentes niveis de criatividade.

Durante o processo de ideacdo, individuos com formagfes distintas podem introduzir
conhecimentos prévios e literaturas, guiando e inspirando a equipe e o processo de Design
(SANDERS; STAPPERS, 2008). Ao longo da etapa de ideacdo com o professor de
Musicoterapia, formado em Filosofia, Pedagogia, Arte Educacdo e Arteterapia, foram
levantados, por exemplo, autores no limiar dessas areas do conhecimento, que poderiam guiar o
processo criativo e orientar caminhos para a resolugdo do problema, entre eles Carl Jung e Nise
da Silveira, uma vez que a criatividade ndo se manifesta apenas em agles tangiveis, mas
também no &mbito imaterial das ideias e do pensamento.

Entre os atributos passiveis de serem explorados em artefatos, com o propdsito de fomentar
praticas de cocriagdo entre usuarios, estdo a personalizacéo e o design aberto. A personalizacao,
tal como a cocriagdo e o codesign, considera a singularidade dos participantes no processo de
design de produtos, servicos ou experiéncias. Essa pratica desafia a relacdo tradicional de
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design-designers e uso-usuarios, ao convidar os usuarios a participarem de todas as etapas do
processo de Design (BRANCO; QUENTAL; RIBEIRO, 2017).

Nessa linha, Redstrom (2008, p.415-416) apresenta dois modos de envolver o usuario nos
momentos de decisdo de um produto: “before use” e “after design”. O primeiro, consiste em
permitir que o usuério teste o produto antes de 0 mesmo ser produzido, enguanto o segundo cria
artefatos abertos, néo finalizados e indeterminados, possibilitando a geracdo de diferentes
formas e funcdes a partir do uso e da apropriacao.

O design aberto requer um equilibrio entre o quanto pode ser desenhado e o quanto pode ser
deixado livre para a personalizacdo e contribuicdo dos participantes. Essa modalidade de projeto
exige uma estrutura flexivel e multifacetada capaz de suportar muitos usos sem que precise ser
reinventada a todo momento (BRANCO; QUENTAL; RIBEIRO, 2017). Sob tal perspectiva, o
design aberto permite que o produto seja estruturado pelo cotidiano e demanda flexibilidade,
visdo de futuro e imaginacgdo dentro das préaticas e processos de Design (INGOLD, 2009 apud
BRANCO; QUENTAL; RIBEIRO, 2017).

Tendo em vista seu carater flexivel e multifacetado, o design aberto pode ser empregado em
praticas de personalizacdo de produtos e de cocriagdo por equipes interdisciplinares,
fomentando o exercicio da criatividade pela apropriag&o.

Tal como a cocriacdo, 0 codesign e o design aberto, a interdisciplinaridade possibilita a
pratica da intersubjetividade e da linguagem como forma de expressdo humana. Além disso,
oportuniza a interacdo entre individuos e disciplinas, atitude intrinseca ao homem enquanto ser
social. Assim, o exercicio da interdisciplinaridade demanda sentimentos de intencionalidade, de
aventura, de descoberta, bem como uma atitude de espirito curiosa e aberta a novos
conhecimentos (COUTO, 2014).

De acordo com Jantsch (1972 apud COUTO, 2014), a interdisciplinaridade é um meio de
autorrenovacdo, de cooperacdo e de coordenacdo entre disciplinas. Esse modo de trabalho
pressupde a busca por novos questionamentos e conhecimentos, com vistas a transformagéo da
propria realidade. O exercicio da interdisciplinaridade implica a flexibilizagao de barreiras entre
disciplinas, permitindo a interpenetracdo de métodos e de conteudos durante o trabalho conjunto
em torno de um objeto de estudo. Ao conhecer os limites do préprio saber, 0 homem é enfim
levado a acolher as contribuicBes de outras disciplinas. Nesse sentido, a interdisciplinaridade
tem por base a ideia de que “nenhuma forma de conhecimento é em si mesmo exaustiva”
(COUTO, 2014, p.100) e que, a fim de dar conta da complexidade do homem e de suas relacdes,
é necessario enxergar além de sua propria subjetividade.

O futuro do codesign e da cocriacgao esta se revelando como uma colaboragdo proxima entre
os stakeholders de um projeto e uma variedade de profissionais com habilidades e formagdes
hibridas. Essa unido implica o surgimento de novos dominios de criatividade coletiva, que
demandam ferramentas e métodos renovados de pesquisa e de Design (SANDERS;
STAPPERS, 2008).

Na presente investigagcdo, os métodos e técnicas de Design foram alinhados as praticas da
interdisciplinaridade, da cocriacdo, da personalizacéo e do design aberto, visando a um Design
Transformador capaz de aliviar os sintomas da Doenca de Alzheimer, de resgatar a autonomia e
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a independéncia de individuos acometidos por esta patologia e de capacitar profissionais
multidisciplinares a construir seus préprios produtos. Os itens abaixo ilustram a metodologia
empregada na pesquisa, cujas etapas 1 e 2 serdo apresentadas ao longo deste artigo.

1. Exploracéo do problema: observac@es das atividades, entrevista com os profissionais da
casa e definicdo de parametros para as pecas de Design;

2. Geragdo de ideias com equipe multiprofissional por meio do Design Participativo:
utilizacdo de técnicas de cocriagdo para o desenvolvimento de produtos personalizados e
assertivos. Uso da ferramenta Card Sorting para a geracdo de ideias interdisciplinares em
pecas com design aberto;

3. Prototipagem/criacdo: materializacdo das ideias geradas com o suporte da equipe
multidisciplinar. Capacitacdo do grupo para o desenvolvimento de seus proprios
produtos;

4. Implementagdo: uso das pecas em design aberto nas atividades da casa de repouso.
Personalizagdo/customizacdo pelos profissionais e idosos a partir da apropriacéo
(desenvolvimento de novos modos de uso e adaptacdo aos maltiplos perfis cognitivos);

5. Geracdo de mudangas: promogdo de transformagbes na cultura da instituicdo, nos
funcionarios e nos idosos. Melhoria da qualidade de vida dos hospedes e capacitacdo da
equipe multiprofissional.

Com a finalidade de ilustrar e de permitir a compreensdo do contexto que motivou 0
processo de cocriagdo interdisciplinar, o proximo item se concentra nas observagfes das
atividades ofertadas pela casa de repouso e nos primeiros parametros estabelecidos para 0s
produtos de estimulacdo cognitiva, motora, social e emocional, levantados a partir da
exploracéo do problema.

3. As atividades: observac0es e definicdo de parametros

A etapa inicial da pesquisa de campo contemplou observacbes diretas sistematicas e
participantes das atividades ofertadas pelo Centro de Atividades Bem Viver, instituicdo de longa
permanéncia e Centro-Dia para idosos com ou sem deméncias, localizada no municipio do Rio
de Janeiro. As observacfes aconteceram no periodo de setembro de 2017 a margo de 2018 e
objetivaram acompanhar e conhecer os tipos de atividades de estimulacdo oferecidas pela casa e
a resposta dos idosos as aulas e aos comandos dos instrutores. Além disso, as observacdes
buscaram identificar as preferéncias e necessidades dos idosos, 0s sintomas da deméncia no
cotidiano e definir pardmetros iniciais para as pegas de Design que seriam projetadas.

Entre as atividades proporcionadas pela casa, destacam-se: Alongamento, Danga Sénior,
Terapia Ocupacional, Yoga, Musicoterapia, Arteterapia e Estimulacdo Cognitiva. Cada aula é
ministrada por um profissional distinto, contratado pela instituicdo, sendo apenas a atividade de
Arteterapia conduzida por estagiarios de cursos de especializacdo desta area, conveniados com a
casa de repouso, como 0 POMAR (Clinica de Arteterapia). Aos sabados, acontecem celebracdes
catOlicas dirigidas por missiondrias da Basilica Nossa Senhora de Lourdes e palestras
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conduzidas pela hospede adventista Dona AN, que discute os preceitos biblicos a luz do autor
Augusto Cury.

A maioria das atividades possui duragdo de uma hora, salvo a aula de Arteterapia, as quintas-
feiras de manha, que se estende por cerca de uma hora e meia. Os instrutores, com formacdes
distintas, comp8em um quadro de profissionais multidisciplinares, capacitados para o cuidado
holistico do publico idoso. Com o intuito de compreender mais profundamente a natureza das
atividades, a formacdo dos profissionais, bem como a resposta dos idosos aos estimulos, o
préximo topico se concentra na apresentacdo das atividades ofertadas pelo Centro de Atividades
Bem Viver.

3.1 Atividades ofertadas pelo Centro de Atividades Bem Viver

Como abordado acima, as atividades do Bem Viver sdo aplicadas por uma equipe de
profissionais com formacdo multidisciplinar, e estimulam os idosos nos eixos cognitivo, motor,
social e emocional. Algumas préaticas centram-se mais no nivel cognitivo, enquanto outras sdo
mais direcionadas a estimulagdes inconscientes e afetivas. Dessa forma, apesar de todas as
atividades impulsionarem os quatros eixos e promoverem o cuidado holistico de individuos
institucionalizados, para fins didaticos e de categorizacdo, no presente artigo cada aula foi
agrupada de acordo com seu nivel de estimulag&o principal.

3.1.1 Alongamento, Danca Sénior e Yoga — nivel motor

O Alongamento é realizado por um Educador Fisico com mais de dez anos de experiéncia na
instituicdo. Geralmente, participam da atividade cerca de 20 (vinte) a 25 (vinte e cinco) idosas, e
a aula acontece no patio da casa. O exercicio fisico é feito com todas as idosas sentadas, e 0
instrutor orienta, por meio de comandos visuoverbais, a realizacdo de uma sequéncia de
movimentos com 0s bragos, pernas e pescoco, bem como uma serie de exercicios respiratorios
para conferir energia. Por se tratar de uma pratica sentada, todas as idosas conseguem ser
incluidas na atividade, mesmo as que possuem problemas de locomog&o e as cadeirantes.

Tendo em vista que algumas idosas apresentam disfunc¢Ges auditivas, o instrutor utiliza um
microfone para proferir os comandos verbais. Além disso, os movimentos sdo realizados com o
auxilio de bolas, fitas ou com o proprio corpo das idosas. Observou-se que as idosas com
problemas cognitivos severos executam poucas ac¢Oes, geralmente motivadas pela mimese; as
residentes fragilizadas ou com dores nas articulacdes realizam parte dos movimentos; e as
idosas com a cognicdo e o fisico conservados fazem o exercicio integralmente. Além do
estimulo motor, o instrutor também encoraja as a¢des de abstra¢do, associando um movimento a
aspectos diversos oriundos de memdria remota ou do cotidiano das idosas. Por exemplo, ao
solicitar a realizacdo de um gesto circular com o punho, o professor convida as idosas a
relembrarem o tempo em que cozinhavam uma comida gostosa, pedindo nomes de pratos que
costumavam preparar.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 26 | n. 1 [2018], p. 195— 223 | ISSN 1983-196X



.I ESTUDOS EM DESIGN

A atividade de Danga Sénior é aplicada por uma Fisioterapeuta, que tem cerca de trés anos
de experiéncia de trabalho na instituicdo e consiste em uma modalidade de danca sentada, criada
na Alemanha, cuja coreografia foi adaptada pela instrutora para o0 contexto da
institucionalizacdo. A aula € aplicada na sala de estar da casa para aproximadamente 20 (vinte)
idosas, mas apenas as residentes com a cognicao mais preservada executam os movimentos. Tal
como ocorre na atividade de Alongamento, a instrutora estabelece associa¢fes dos gestos com
elementos do cotidiano, a fim de facilitar o entendimento do comando. Os movimentos sao
rapidos e tendem a acompanhar o ritmo das musicas, cantadas em alemdo. Os comandos
também se baseiam em instrucfes visuoverbais, e a professora atua como um espelho para as
idosas, que copiam seus movimentos e precisam estar atentas a troca de gestos.

A aula de Yoga é conduzida por uma Psicéloga, com cerca de quatro anos de experiéncia de
trabalho na instituicdo. A atividade geralmente acontece na sala de estar da casa de repouso e é
aplicada para aproximadamente 20 (vinte) idosas. Todas as posturas da Yoga sdo adaptadas pela
instrutora para a pratica sentada, de modo a promover a harmonia do grupo. Assim como
acontece no Alongamento, a Yoga leva as idosas a exercitar 0s bragos, as pernas € 0 pescogo,
bem como promove sequéncias respiratorias para relaxar e conferir energia as participantes.
Durante algumas aulas, a instrutora também utiliza fitas, bolas e cromoterapia, colorindo um
livro com as idosas e pedindo que estas se lembrem de suas cores preferidas. Além do
condicionamento fisico, a pratica da Yoga favorece o autoconhecimento, a autoestima, bem
como atua a nivel cognitivo, social e emocional, reduzindo o estresse e as alteraces
comportamentais provocadas pela institucionalizacdo e pelas deméncias. As idosas saudaveis e
com declinio cognitivo leve a intermediéario respondem bem aos comandos da instrutora,
enguanto as héspedes com comprometimento cognitivo mais severo apenas assistem a atividade
e ndo realizam os movimentos propostos.

3.1.2 Musicoterapia e Arteterapia — nivel emocional

A atividade de Musicoterapia é conduzida pelo Fildsofo, Arte Educador, Arteterapeuta e
Pedagogo da instituicdo, com cerca de sete anos de experiéncia na casa de repouso. A aula é
aplicada na sala de estar para aproximadamente 25 (vinte e cinco) idosas, e o instrutor divide o
programa terapéutico em mddulos (carnaval, samba, divas, entre outros), que sdo trabalhados
por meio de musicas da era do radio. As cangdes, nas vozes originais dos cantores dessa época,
sdo tocadas com o auxilio de um telefone celular e de uma caixa de som. O instrutor acompanha
as musicas com um pandeiro e com sua propria voz e, por meio de dicas e de curiosidades dos
artistas, solicita que as idosas se lembrem do nome dos cantores e das musicas, introduzindo
uma especie de jogo musical a partir da memdria social. As idosas saudaveis, no inicio do
processo demencial ou na fase intermedidria, respondem bem a Musicoterapia. J& as residentes
com problemas cognitivos severos parecem apreciar as musicas, mas nao interagem com o
professor.

A sessdo de Arteterapia é comandada por estagiarios da area, com formagéo em Psicoterapia,
Terapia Ocupacional e Belas Artes. A atividade acontece em uma dependéncia anexa a
instituicdo que dispde de mesas, cadeiras e televisdo, e é aplicada para aproximadamente 10
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(dez) idosas. Os instrutores dividem o programa em trés ciclos de 12 (doze) sessfes, sendo as
primeiras 12 (doze) de diagndstico, as segundas de trabalhos individuais e as Ultimas 12 (doze)
de tarefas coletivas. As atividades sdo diversificadas e se concentram em trabalhos artisticos
com viés terapéutico e subjetivo. As idosas com a cognicdo mais preservada e no inicio do
processo demencial conseguem realizar as a¢Ges sugeridas sem complicacGes, ja as residentes
com declinio cognitivo intermedidrio ou severo necessitam de suporte do terapeuta para
concretizar as tarefas solicitadas. Além disso, devido a fragilidade motora de algumas idosas, as
atividades de desenho com lapis de cor ou com materiais rigidos ndo logram éxito.

3.1.3 Terapia Ocupacional e Estimulacdo Cognitiva — nivel cognitivo

A sessdo de Terapia Ocupacional é aplicada pelo Terapeuta Ocupacional com mais de quatro
anos de experiéncia de trabalho na instituicdo. A atividade acontece em uma dependéncia anexa
a casa com um grupo heterogéneo de 8 (oito) participantes. As sessGes abordam as fungdes da
memoria e visam a langar desafios para o cérebro das idosas, trabalhando principalmente a
memoria recente. Além de exercicios para a cognicdo, o terapeuta também realiza tarefas que
estimulam a coordenagdo motora, a socializacdo e a emoc¢édo das participantes. As residentes
saudaveis ou com declinio cognitivo leve, conseguem cumprir 0s exercicios propostos, ja as
idosas com deméncias mais avangadas sé assistem a aula e interagem pouco com 0 grupo.
Durante as sessfes, quando as hdspedes ndo se recordam das informacfes solicitadas pelo
terapeuta, este utiliza dicas com base no cotidiano das assistidas e nos dados que foram
levantados durante a propria dindmica, estimulando a atencéo, a memoria recente e apropriando-
se do dia a dia como elemento informativo e terapéutico.

A atividade de Estimulagdo Cognitiva é conduzida pela Fonoaudidloga e Psicogeriatra com
mais de dezoito anos de experiéncia na casa. Tal como se da na Terapia Ocupacional, a
profissional concentra-se no trabalho com as habilidades do cérebro, tais como a atencéo,
concentragdo, raciocinio logico, linguagem e pensamento, a fim de estimular a memdria. As
tarefas variam a cada semana e sdo voltadas para um grupo de 20 (vinte) idosas. Nota-se, assim
como nas demais atividades, que as participes com a cognicdo mais preservada ou que se
encontram no inicio do processo demencial respondem melhor aos estimulos, enquanto as
demais apresentam dificuldades e necessitam de dicas mais substanciais da condutora para
concretizarem tarefas simples. A instrutora tenta adaptar os exercicios para idosas com a
cognicdo lesada, assim como cria desafios mais complexos para as que conseguem responder as
tarefas mais avangadas.

Com o objetivo de sintetizar e de sistematizar as caracteristicas das atividades, 0s
cruzamentos entre as dindmicas e os tipos de fungdes estimuladas no individuo, foi criado um
mapa mental das aulas, apresentado na Figura 1. Os itens em cinza representam as
caracteristicas comuns a todas as atividades, enquanto os demais sinalizam o0s cruzamentos entre
duas ou mais disciplinas ou aspectos especificos de determinadas praticas.
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Figura 1: Cruzamento das atividades do Bem Viver®. Fonte: Aline Aride (2018).

O mapa mental e as observacdes das atividades permitiram estabelecer alguns parametros
para a criacdo de objetos com foco na estimulacdo de idosos institucionalizados com Alzheimer.
Esses requisitos sdo apresentados de modo mais aprofundado no item a seguir.

3.2 Requisitos para a criagdo de artefatos voltados ao contexto da institucionalizagéo e

do Alzheimer

A partir das observacfes das atividades e da resposta dos idosos aos estimulos, foram
tracados trés parametros para o desenvolvimento de artefatos voltados ao contexto do Alzheimer
e da institucionalizacdo, que serviram para guiar o desenho dos primeiros esboc¢os de ideias, que
mais tarde foram ampliados por meio de exercicios de cocriacdo com alguns professores da casa
de repouso. Os parametros delineados com a pesquisa demonstram que 0s objetos devem
permitir, dentre outros aspectos, a customizagédo/personalizacdo para ou pelo idoso, a adaptacéo

! Mais detalhes do mapa mental podem ser consultados em: <https://goo.gl/DNPSHv>.
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aos maltiplos perfis cognitivos e a estimulacdo cognitiva, motora, social ou emocional, como
apresentado abaixo.

3.2.1 Customizagéo/personalizacgdo para ou pelo idoso

Os idosos do Centro de Atividades Bem Viver possuem histérias de vida, personalidades e
perfis cognitivos distintos. Por esse motivo, é imprescindivel que os objetos introduzidos no
contexto da institucionalizagdo possuam um design aberto, capaz de ser customizado ou
personalizado pelo idoso ou terapeuta/instrutor da atividade.

Nesse particular, cabe ressaltar que a customizacao/personalizacdo pelo idoso possibilita o
exercicio da subjetividade e o resgate da memdria, dos gostos e da personalidade do residente de
modo inconsciente. Além disso, auxilia o idoso na recuperagdo do senso de utilidade ao criar
modos de uso particulares para um objeto, beneficiando a si mesmo e a seus pares. O proprio
ato de criagdo oportuniza a pratica da abstracdo, da tomada de decisGes, do planejamento mental
e da memoria, agOes que permitem exercitar o cérebro de doentes com Alzheimer.

Além de propiciar a execu¢do de wuma atividade criativa pelos idosos, a
customizacao/personalizacdo praticada por terapeutas/instrutores, profissionais responsaveis
pela manipulacdo dos objetos, contribui para que os mesmos desenvolvam repertdrios
direcionados a criagdo de produtos, de modo auténomo, a partir da apropriagdo. Essa agdo
favorece a concretizagdo do Design Transformador no contexto da institucionalizagéo, a partir
da capacitacdo e da oferta de instrumentos de criagdo para o exercicio da criatividade pelos
profissionais.

De mais a mais, sabe-se que professores/instrutores com longa experiéncia em casas de
repouso tendem a conhecer profundamente os idosos e o seu perfil cognitivo. Desse modo, 0
desenvolvimento de produtos em design aberto, capazes de serem customizados/personalizados
pelos profissionais, promove liberdade de uso para a ampliacdo das funcdes de um objeto e para
adaptacdo dos artefatos de acordo com o nivel cognitivo dos idosos, pardmetro que sera
discutido mais profundamente no préximo item.

Sendo assim, o primeiro requisito para a criacdo de objetos para idosos com Alzheimer, no
contexto da institucionalizacéo, corresponde ao desenvolvimento de formas abertas passiveis de
serem customizadas/personalizadas pelos dois atores que fardo uso dos produtos: idosos e
profissionais que aplicam as atividades.

3.2.2 Adaptacdo aos multiplos perfis cognitivos

O Centro de Atividades Bem Viver hospeda e recebe individuos com perfis cognitivos muito
heterogéneos. Alguns frequentadores moram com seus familiares e se dirigem até o local apenas
para passar o dia, usufruir das atividades e receber assisténcia da equipe de enfermagem quando
necessario. Por outro lado, existem também idosos saudaveis, demenciados ou com disturbios
psiquidtricos que residem na casa e convivem com pessoas em condigdes iguais ou distintas as
suas. Além de idosos demenciados, sofrendo de Alzheimer, de Deméncia Mista ou Vascular,
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também é possivel identificar no local residentes com dificuldades de locomogdo, com baixa
escolaridade e com historias de vida distintas, fatores estes que influenciam seu perfil cognitivo
e a sua personalidade. Nesse particular, impende destacar que a propria natureza humana é
heterogénea, de modo que deméncias como a Doenca de Alzheimer ndo se manifestam do
mesmo modo em todos os individuos.

No local, ndo existem atividades individuais e, por este motivo, os professores ou terapeutas
sdo orientados a buscar a harmonia do grupo durante a aplicagdo do estimulo. Devido ao fato de
as atividades se concentrarem no coletivo, abre-se pouco espaco para 0 exercicio da
subjetividade e da singularidade, minimizando as chances de os individuos recuperarem um
pouco de sua identidade e de sua historia de vida. Os momentos de individualidade s6 sdo
sentidos quando surgem conversas espontaneas durante as atividades, motivadas pela iniciativa
dos proprios idosos, ou quando os familiares visitam os residentes nos dias Uteis ou em datas
comemorativas. Nesses momentos, observa-se uma arvore genealdgica viva, em que 0s tragos
dos idosos sao vistos nos filhos, netos e bisnetos.

Durante as observacdes, identificou-se que algumas atividades sdo repetitivas e que certas
idosas, com a cogni¢do mais preservada, executam 0s movimentos antes mesmo de as agoes
serem introduzidas pelos profissionais, indicando o condicionamento cerebral, o acionamento
inconsciente e a caréncia de estimulos que lancem novos desafios ao cérebro.

Diante do exposto, é possivel inferir que um dos desafios e requisitos de se propor objetos
para idosos com deméncia, no contexto da institucionalizagdo, consiste em criar formas que
possam ser adaptadas aos multiplos perfis cognitivos existentes na casa. Esse requisito leva em
consideracdo que pessoas saudaveis, individuos em niveis distintos do Alzheimer ou com outros
tipos de deméncia convivem em um mesmo espago, e que necessitam ser estimulados dentro de
seu perfil cognitivo e incluidos ao grupo. Desse modo, os artefatos criados para esse contexto
devem ser multifacetados, de modo a permitir a construcdo de uma gradagdo de acordo com o
perfil cognitivo dos participantes e com o0 avanco do tratamento ou da patologia
neurodegenerativa. Os objetos produzidos precisam ser resilientes, isto &, capazes de
acompanhar os idosos antes ou durante o progresso da doenca, atuando como medidas
preventivas ou reabilitadoras.

Por esse motivo, o segundo requisito para a criacdo de objetos no contexto da deméncia e da
institucionalizagdo consiste na elaboracdo de formas e de modos de uso que possam ser
adaptados aos multiplos perfis cognitivos, utilizados de modos distintos e aproveitados para
diversas atividades, ndo se esgotando com uma Unica aplicacdo. Essa exigéncia também parte
do principio de que a estimulacdo deve ser permanente, mas sem condicionar 0 idoso,
permitindo-o exercitar o cérebro e manter-se interessado e motivado a praticar a atividade.

Com relagdo a criacdo de experiéncias ludicas para idosos com Alzheimer, Anderiesen et al.
(2015) sugerem que os designers tenham atencdo as &reas cerebrais requisitadas durante a
interacdo com produtos e servigos, prezando por jogos que atuem em regides do cérebro
relativamente intactas ou levemente afetadas pela doenca, mas ainda capazes de responder a
estimulos externos. A Tabela 2, adaptada dos autores supracitados, apresenta um dos
componentes essenciais para a adaptacdo aos perfis cognitivos, além da escolaridade e da
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histdria de vida: o estagio da doenca e as areas do cérebro necessarias para a recep¢ao de um
estimulo especifico. No quadro, observa-se que 0s jogos que envolvem relaxamento,
reminiscéncia e sensacdo sdo os mais resilientes e duradouros, sendo capazes de acompanhar
desde idosos sem deméncia a pessoas nos estagios inicial, moderado e avancado da DA. As
experiéncias retratadas abaixo, além de orientar a construcdo de artefatos e interagdes para
determinados estagios da patologia, podem servir de guia para a elei¢do de tracos emocionais e
sociais em produtos e servicos voltados para idosos institucionalizados com Alzheimer,
pressuposto que sera apresentado no subtdpico a seguir.

Estagio da Definicao Areas do cérebro
Doenca de Experiéncia ao jogar (KORHONEN et al., envolvidas
Alzheimer 2009)
Cortex orbitofrontal
(BAUMGARTNER,
I GOTTE, GUGLER e
Leve Subversao r'igfgﬂf)‘fﬁ?;‘l‘éi?gz FEHR, 2012; MOREEY
' etal., 2012; ZAKI,
SCHIRMER e
MITCHELL, 2011).
Cortex pré-frontal
Experiéncia de dorsolateral, cortex
Desafio desenvolver ou exercitar cingulado anterior
habilidades em uma (DECLERCK, BOONE e
situacdo desafiadora. De BRABANDER,
2006).
Cortex orbitofrontal,
cortex pré-frontal
_ Experiéncia de prazer dorsolateral, amigdala
Erotismo sexual ou excitagio (HENDERSON et al.,
' 2012; KAGERER et al.,
2011; KUHN e
GALLINAT, 2011).
Cortices pré-frontal
. . direito, temporal
Experiéncia de criar algo . .
Expressdo ou de se autoexpressar de posterior, e lobo parietal
modo criativo. (PALMIERO, DI
GIACOMO e
Levee PASSAFIUME, 2012).
moderado Experiéncia de

Companheirismo

fraternidade,
companheirismo ou
intimidade.

Coértex orbitofrontal
(ROELOFS et al., 2009).

Experiéncia de diverséo,
alegria e distracéo

Nucleos accumbens,
caudado e putdmen
(FRANKLIN e ADAMS,

Humor 2011; MOBBS,
ARRAEIS_\l;l(J:CE)E(I)éOlO) GREICIUS, ABDEL-
’ ' AZIM, MENON, e
REISS, 2003).
Cortex orbitofrontal e
Experiéncia de cuidado, corpo estriado .
Cuidado atencdo, ou prestacdo de (RILLING, 2013;
a,ssisténcia ROELOFS, MINELLLI,
) MARS, VAN PEER, e
TONI, 2009).
si x Experiéncia de vivenciar Varias areas cerebrais
imulacdo

uma representacdo da

(SZPUNAR, JACQUES,
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vida diaria.

ROBBINS, WIG, &
SCHACTER, 2013).

Simpatia

Experiéncia de
compartilhar emocdes e
sentimentos.

Cortex orbitofrontal
(ROELOFS et al., 2009).

Relaxamento

Experiéncia de
relaxamento ou de alivio

Cortex primario
somatossensorial

de estresse. Calmaria \STRUP et al., 2008).
urante o jogo.
Amplamente distribuida
por todo cérebro
(DETOUR, DANION,
GOUNOT, MARRER, &
FOUCHER, 2011;
WATANABE et al.,
2012).
Cortex primario
somatossensorial
(KASTRUP et al., 2008).

Experiéncia de recordar
momentos ou eventos
passados (COTELLI et
al., 2012)

Leve, moderado

e avanc¢ado Reminiscéncia

Experiéncia sensorial

Sensagao significativa.

Tabela 2: Experiéncias ludicas recomendadas para idosos com Alzheimer. Fonte: adaptado de Anderiesen et al. (2015).
Tradugdo livre.

3.2.3 Estimulagdo cognitiva, motora, social e emocional

A Doenga de Alzheimer consiste em uma patologia neurodegenerativa irreversivel e
progressiva que acomete individuos a nivel cognitivo, motor, social e comportamental. Desse
modo, com o objetivo de aliviar os sintomas da doenca, entre eles as alteracdes
comportamentais, a perda da memoria, da cognicdo, da capacidade de socializacdo e da
habilidade motora, é essencial que os artefatos sejam capazes de promover a estimulagdo
cognitiva, motora, social e emocional de idosos com Alzheimer.

No tocante a estimulagdo cognitiva, Carvalho e Faria (2014) admitem que esta é essencial
em doentes com degeneracdo intelectual, pois proporciona um funcionamento neurolégico que
mais se assemelha a autonomia. Quando aplicada as deméncias, pode levar ao atraso do
processo de declinio.

Somando-se a isso, a estimulacdo motora permite lubrificar as articulacBes, oxigenar o
cérebro, auxiliar na coordenacdo motora, na lateralidade, na orientacdo temporal e espacial, bem
como na socializacdo e na autoestima. Por sua vez, a estimulagdo a nivel social possibilita a
integracdo do individuo ao grupo, o fortalecimento de lagos de amizade e a cooperagédo entre
individuos que convivem em um mesmo espaco. A socializacdo facilita, ainda, o exercicio da
linguagem e a ampliacdo das reservas cognitivas do doente, por meio do conhecimento
transmitido pelos seus pares. Por fim, a estimulacdo emocional proporciona a minimizacdo das
alteracBes comportamentais e o desenvolvimento de lacos afetivos do idoso com a equipe de
profissionais, com a familia e com os residentes, e pode ser favorecida pelo uso do humor e pelo
emprego de elementos da histéria de vida do doente (reminiscéncia), além de outras
experiéncias emocionais ilustradas na Tabela 2.

Diante dos argumentos apresentados, o terceiro parametro para a criacdo de objetos voltados
ao contexto da Doenga de Alzheimer e da institucionalizacdo consiste em inserir estratégias de
estimulagdo cognitiva, motora, social e emocional nos artefatos. Esse parametro viabiliza a
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implementacéo dos objetos nas multiplas atividades ofertadas pela casa de repouso, aliviando os
sintomas da deméncia e mantendo o doente ativo fisica, mental e espiritualmente.

Tomando por base os trés requisitos — customizacao/personalizacdo para ou pelo idoso,
adaptacdo aos multiplos perfis cognitivos e estimulacdo cognitiva, motora, social e emocional -
para a criacdo de objetos voltados a idosos institucionalizados com Alzheimer, os profissionais
de cada atividade foram convidados a participar da fase de ideagdo da pesquisa. Essa etapa
contou com as contribuicdes dos instrutores de Alongamento, Terapia Ocupacional, Yoga e
Musicoterapia e se baseou em métodos de cocriacdo interdisciplinares, mediados por
instrumentos de Design.

4. Demarcando vozes e ideias: ferramenta Card Sorting

Com base nos requisitos estabelecidos na etapa anterior, oriundos das observacOes das
atividades e das respostas dos idosos aos estimulos, foram esbocadas seis ideias em design
aberto que teriam condicbes de ser ampliadas e construidas com a participacdo da equipe
multiprofissional durante dindmicas de ideagdo. Para tanto, foram estabelecidas algumas
definicbes de base para os objetos e criadas categorias como forma, material, contetdo e
desdobramentos, que poderiam ser preenchidas pelos instrutores das atividades. As imagens dos
possiveis artefatos foram utilizadas para orientar e alimentar o processo criativo, bem como
promover a ativacdo das reservas cognitivas dos profissionais. O instrumento de ideacéo elegido
para essa fase da pesquisa foi o Card Sorting.

A técnica do Card Sorting ou arranjo de cartas, usualmente empregada na construcéo
participativa da “arquitetura da informacéo de sistemas digitais” (PADOVANI; RIBEIRO,
2013, p.293), foi utilizada no estudo a fim de demarcar as diferentes vozes e ideias dos
profissionais envolvidos na criacdo de um produto, atuando como um codigo cromético e
identitario. Essa escolha levou em consideracdo a impossibilidade de estabelecer um grupo focal
com todos 0s instrutores das atividades, em virtude da incompatibilidade de horarios.

Durante o uso do Card Sorting, os participantes sdo solicitados a escrever informagdes ou
funcbes em cartbes ou post-its e, em seguida, agrupa-los individualmente do modo que
considerarem que faca sentido semanticamente. Logo apds, o pesquisador analisa 0 sistema
gerado, buscando pontos de intersecdo para unificar as ideias em uma Unica estrutura (Ibidem).
De acordo com Nielsen (1993 apud PADOVANI; RIBEIRO, 2013, p. 295), o principal objetivo
do Card Sorting é “compreender a representacdo mental do conhecimento dos usuarios” e como
estes participantes modelam determinadas informagfes. Por esse motivo, o Card Sorting,
quando aplicado em processos de ideacdo interdisciplinares, permite ndo apenas demarcar as
vozes dos multiplos profissionais, mas externar o conhecimento dos participantes, aproximar
ideias e categoriais e entender como o processamento criativo e mental é organizado. Para
Hudson (2013), os trés grandes objetivos do Card Sorting séo:

¢ Identificar como as pessoas nomeiam as coisas - terminologia. Na presente pesquisa,
esse objetivo possibilitou a compreensdo do repertdrio dos participantes e a apreensao de
novos conhecimentos;
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o Estabelecer relagbes de proximidade ou similaridade. No estudo, esse escopo
oportunizou a aproximacao de informacGes de disciplinas distintas, favorecendo a
geracdo de um produto interdisciplinar;

e Criar e organizar categorias - grupos e seus nomes. Na investigacdo, essa meta
viabilizou o agrupamento de ideias dos profissionais em categorias predeterminadas,
engendrando um mapa mental de diretrizes projetuais interdisciplinares.

Na Figura 2, é possivel visualizar o esbo¢o de um dos objetos em design aberto apresentado
aos profissionais, em que se observam espagos nas categorias forma, material, conteddo e
desdobramentos, deixados para o preenchimento dos participantes por meio da ferramenta Card
Sorting. Essas categorias serviram para determinar as fungGes de possiveis objetos, os tipos de
materiais e formas apropriados para as praticas, bem como modos de uso ampliados, servindo
de base para o processo de criagdo/materializacdo de protétipos interdisciplinares.

Equipe: Designer, Educador Fisico & Terapeuta Ocupaciona Forma
Materials para a producio do objeto: madeia + corte a laser ou impressio 3D

Detaihe labirinto .

Desdobramentos. Conteido

Figura 2: Esboco de design aberto apresentado aos profissionais. Fonte: Aline Aride (2018).

As reunides com cada profissional tiveram duragdo varidvel entre 40 (quarenta) minutos e 1
(uma) hora, e foram divididas em trés partes: (1) apresentacdo da metodologia da pesquisa, do
mapa mental da atividade e dos requisitos dos objetos, expressos no item 3.2 deste artigo; (2)
exercicio de ampliacdo de ideias por meio dos niveis 2 e 3 da criatividade (apropriacdo e
producdo); (3) e abertura para a geracdo de novas propostas a partir da oferta de uma folha em
branco, tendo por base o principio da criagdo (nivel 4), em que se confere uma tabula rasa aos
participantes, visando a liberdade criativa.

Apesar da abertura deixada na terceira parte da reunido, apenas o professor de Musicoterapia
exercitou o quarto nivel da criatividade, manifestando-o, contudo, por meio de um viés tedrico,
sem incluir um objeto. Os demais profissionais se apropriaram das imagens esbocadas e
trabalharam a partir delas, introduzindo funcionalidades e caracteristicas de seu préprio oficio.
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As participacdes nas reunibes de ideacdo foram voluntarias e os convidados receberam uma
via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Figura 3) duas semanas antes da dindmica,
tendo por base as recomendacdes da Comissdo de Etica em Pesquisa da Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-Rio) e do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Veiga
de Almeida (UVA), que avaliou e aprovou o estudo na Plataforma Brasil, sob o parecer de
nimero 2.590.533. No documento, além da apresentacdo da pesquisa e da metodologia, estavam
listados alguns possiveis temas de objetos que poderiam ser desenvolvidos na reunido de
ideacdo, de modo a fortalecer a criatividade e orientar previamente os participantes. Apenas 0s
profissionais do Centro de Atividades Bem Viver foram convidados para o estudo, haja vista
gue as solucdes serdo implementadas na casa de repouso por estes mesmos instrutores.

Figura 3: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Fonte: Aline Aride (2018).

Para cada esbogo de ideia, foi eleita uma equipe, encarregada de coordena-la de acordo com
as caracteristicas-chaves dos objetos e das atividades, além de listados determinados materiais,
passiveis de serem empregados nos artefatos, baseados nos recursos fisicos disponiveis pela
pesquisadora e pela universidade. A peca “Labirinto”, por exemplo, que consiste em um
desdobramento de um jogo tradicional de revistas e jornais, tinha como objetivo terapéutico o
trabalho da coordenagdo motora, das funcdes executivas, do planejamento mental, do raciocinio
I6gico, da orientacdo espacial, da motricidade fina, da lateralidade, da tomada de decisdes, da
associagdo entre formas e cores, e da reminiscéncia, ao revisitar um passatempo antigo
possivelmente presente na histéria de vida e na memdria das idosas. Devido ao fato de o
produto se concentrar majoritariamente nos eixos cognitivo e motor, os profissionais
inicialmente eleitos para o desenvolvimento desse artefato foram o Terapeuta Ocupacional e o
Educador Fisico. Contudo, dada a natureza imprevisivel da pesquisa, durante as reunides de
ideacdo o Musicoterapeuta aflorou seu lado criativo, atribuido por ele a sua formacéo enquanto
Pedagogo, e redigiu ideias para todos os produtos.

Apesar do estranhamento inicial ao uso da ferramenta Card Sorting, os instrutores da casa
conseguiram externar seus pensamentos nos post-its a medida em que a pesquisadora explicava
as ideias iniciais pensadas para os artefatos esbogados. Durante esse processo, notou-se a
presenca de uma tempestade de ideias entre alguns profissionais, que os fizeram anotar seus
pensamentos no papel desordenadamente, sem organiza-los por categoria. Entretanto, apés o
término da escrita, 0s instrutores tentavam estabelecer relacdes Idgicas de arranjo em categorias,
com o auxilio da pesquisadora, demonstrando consciéncia e compreensao dos subgrupos.
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Dentre as categorias apresentadas, a que sofreu maior intervencdo foi o contetdo, indicando
a predominancia do dominio semantico dos profissionais e 0 exercicio da criatividade por meio
da apropriacdo. A esse dado, complementa-se o fato de que o acréscimo de ideias nessa
categoria demonstra a ampliacdo das possibilidades de uso e das fun¢Bes de um objeto nas
atividades. Essa circunstancia pode ter sido motivada pela facilidade desses profissionais no
desenho de seus préprios servicos e planos de aula. Na Figura 4, é possivel visualizar uma das
profissionais da casa participando do processo de geragdo de ideias.
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Figura 4: Profissional da casa anotando suas ideias (imagem utilizada com a autorizacgéo da participante). Fonte: Aline
Avride (2018).

Durante as dindmicas de ideacdo também se observou que a esséncia das atividades, bem
como o conhecimento e a formacdo dos participantes influenciaram e orientaram o processo
criativo, indicando a importancia do repertorio profissional e académico na geracédo de ideias.

O instrutor de Musicoterapia, que trabalha a memdria remota, a memoria social e as
reminiscéncias, focou suas ideias no inconsciente e nas memorias antigas, como o Rio de
Janeiro antigo, os bondes, as ruas da cidade e os artistas de época, elementos estes influenciados
por seu trabalho enquanto Musicoterapeuta. Além disso, introduziu contetdos envolvendo
nocdes de conhecimento geral, caracteristicos da sua formagdo como Pedagogo.

Por outro lado, o Terapeuta Ocupacional, que centra sua atividade na memoria recente,
primeira a sofrer declinio na Doenca de Alzheimer, trouxe nogdes atuais e adaptadas a realidade
das idosas institucionalizadas, que ndo mais exercem tarefas domésticas e tampouco passeiam
pelas ruas da cidade. Assim, por meio de similaridades e diferencas, foram extraidos pontos de
intersecdo que poderiam ser introduzidos em objetos de estimulacdo e atender a ambas as areas
de conhecimento. O gréfico a seguir ilustra um dos cruzamentos tragados para a peca labirinto,
apresentada na Figura 2, considerando as colocagdes de ambos os profissionais.
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LABIRINTO (COGNITIVO, MOTOR, SOCIAL E EMOCIONAL)
PROBLEMA: DESORIENTACAO ESPACIAL

Associacoes entre

Labirinto com as ruas formas e objetos
do Rio de Janeiro; conhecidos
Combinacao de (ex. circulo - pizza);
Musicoterapeuta, ¢y riosidades com a Foco em objetos
Arte Educader, histéria da cidade; CAMINGROS cotidianos, Tevapeuts
Arteterapeuta ¥ e . Ocupacional
Itinerario para a na rotina;
e Pedagogo. S | )
farmacia ou Bairros selecionados
para a casa. de acordo com a

histéria pessoal.

Formas: associacdes entre rotina e objetos (escovar o dente e escova de dente);
Itinerario para o quarto ou o banheiro: foco no espaco da casa e nas atividades
diarias, perguntas sobre a funcao dos objetos;

Jogo: mapa das atracoes turisticas do Rio de Janeiro, contendo a histéria da
cidade e perguntas pessoais.

Figura 5: Gréfico convergéncia entre as ideias do Musicoterapeuta e do Terapeuta Ocupacional. Fonte: Aline Aride (2018).

Diante dessas evidéncias, nota-se que o uso da ferramenta Card Sorting em dinamicas de
ideacdo tem o potencial de construir categorias e criar pontos de convergéncia entre as multiplas
areas do conhecimento. Assim, tendo como norte os dados gerados com o uso desse
instrumento, foi elaborado um mapa mental contendo as ideias individuais dos participantes e 0s
cruzamentos entre essas informagdes, visando & identificacdo de propostas que atuem na
intersecdo entre multiplas areas do conhecimento. Diante do exposto, percebe-se que as técnicas
Card Sorting e mapa mental podem ser combinadas, preservando a organizacao de categorias e
de ideias e integrando conhecimentos interdisciplinares. Em vista disso, 0 mapa mental abaixo
apresenta os nomes dos objetos em design aberto, as contribuicbes dos participantes por
categoria e as confluéncias entre as ideias transmitidas pelos profissionais das diferentes

disciplinas.

Quanto a natureza criativa de cada instrutor, a analise dos resultados das reuniGes de ideacao
e 0s dados coletados durante as observacdes das atividades, indicaram que os artefatos
desenvolvidos pelo profissional de Terapia Ocupacional assemelham-se a pecas artesanais,
cujas adaptacdes e customizacdes a mao de produtos manufaturados tém o objetivo de adequar-
se as necessidades cognitivas de seus clientes, devolvendo-os a independéncia e a qualidade de
vida (DE COUVREUR; GOOSSENS, 2011). Durante o processo de ideacdo, o terapeuta
ocupacional da casa, inspirado pelo seu oficio e experiéncia, sugeriu que fossem recortados e
colados sobre o jogo de cartas materiais como o velcro e a folha de lixa, ressaltando a
apropriacdo de elementos manufaturados para a construgdo artesanal de objetos terapéuticos.
Corrobora-se a essa evidéncia, o fato de que os objetos utilizados em suas sessdes carregam
tracos de customizacgdo de artefatos comerciais de baixo custo.
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Figura 6: Compilacdo e cruzamento das ideias geradas nas reunides de ideagdo. Fonte: Aline Aride (2018).
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Nota-se, desse modo, que dentre as ferramentas de criacdo de artefatos terapéuticos dos
profissionais de Terapia Ocupacional, estdo as artes e oficios para a customizacao/adaptacdo de
produtos manufaturados de modo criativo e direcionado. O objetivo do profissional da casa ao
realizar essas adaptacdes é introduzir elementos que possam ser utilizados em dinamicas de
dupla tarefa, de associacdo e de memorizacdo, funcBes intrinsecas a estimulacdo cognitiva.
Assim, os artefatos manufaturados inicialmente neutros, tornam-se revestidos de componentes
customizados que irdo oferecer suporte a atividade cognitiva e ao trabalho do terapeuta. Quanto
aos tipos de adaptacdo passiveis de serem aplicadas pelos profissionais de satde em produtos de
reabilitacdo estdo (DE COUVREUR; GOOSSENS, 2011, p.9, traducdo livre, grifo nosso):

e Desempenho (funcionalidade, eficiéncia, durabilidade, entre outros);

e Economia (numero de partes/funcionalidades, tipos de materiais, recursos do local, entre
outros);

e Conveniéncia (aspectos fisicos e cognitivos, atividades envolvendo o produto,
comportamentos/habitos, entre outros);

e lIdentidade (customizagdo/personalizagdo, aspectos culturais, personalidade do
produto/significados visuais, entre outros);

e Prazer (divertimento/jogos, motivacao/persuasdo, experiéncia/uso dos sentidos, entre
outros).

Apesar de todos os tipos de adaptacOes estarem presentes nas pecas em maior ou em menor
proporcdo, as categorias economia, conveniéncia, identidade e prazer foram as mais empregadas
na reunido de ideacdo com o terapeuta ocupacional, bem como nos artefatos confeccionados
pelo proprio para as suas atividades.

Por sua vez, a profissional de Yoga, que trabalha com cromoterapia, mentalizagdes, bolas,
sons, fitas e posturas relaxantes, concentrou suas ideias na estimulacdo sensorial para o
autoconhecimento e calmaria das héspedes. Além disso, prezou por introduzir nos artefatos
modos de uso apropriados para a sua atividade, a fim de valorizar, facilitar e amparar 0s
movimentos da Yoga. Dentro deste quadro, a profissional adaptou os objetos tendo como norte
seu préprio oficio, ou seja, baseando-se nas tarefas que ja eram empregadas em sua atividade e
introduzindo-as nas formas, materiais, contetidos e desdobramentos dos artefatos. Em alguns
momentos do processo de ideagdo, a instrutora de Yoga comentou que determinados atributos
do objeto, como as formas e contetdos, também poderiam ser aproveitados para 0 contexto da
Terapia Ocupacional, indicando a ampliacdo do pensamento da profissional em torno da
interdisciplinaridade do artefato. Com base nisso, nota-se que ao longo da etapa de geracdo de
ideias a instrutora se concentrou nas adaptacOes por desempenho, conveniéncia e prazer.

De modo semelhante, o profissional de Alongamento, que explora em suas aulas o uso de
bolas, fitas, exercicios respiratorios e movimentos para 0s bragos, pernas e pesco¢o, teve como
norte a motricidade global, a fim de proporcionar condicionamento fisico as idosas, baseando-se
no uso de novos objetos para a execucdo de exercicios semelhantes aos ja praticados em aula,
indicando, pois, a adaptacdo por desempenho e conveniéncia. Por fim, o processo criativo do
profissional de Musicoterapia, que lida com o resgate de memdrias autobiogréaficas e sociais por
meio de musicas antigas, se concentrou em ideias envolvendo a musica e os artistas de época,
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além de noc¢des de Arteterapia e de conhecimentos gerais, que poderiam ser aproveitadas para
outras areas do conhecimento. Desse modo, seu processo criativo apontou uma adaptacdo por
desempenho, conveniéncia, identidade e prazer. Nesse contexto, nota-se que o processo de
geracdo de ideias foi marcado pela predominancia de adapta¢Ges por conveniéncia, indicando
que os produtos foram pensados como suporte para o desenvolvimento de atividades
terapéuticas com viés cognitivo, motor e comportamental.

Durante as dindmicas de ideacdo observou-se que um dos participantes apresentou
dificuldade em explorar objetos que pertenciam a sua formacdo académica, mas que nao
correspondiam & sua atuagdo profissional. O professor de Alongamento, por exemplo, quando
foi apresentado a um objeto de estimulacdo motora alheio a dindmica da sua atividade, mas que
poderia ser utilizado na aula de Terapia Ocupacional, ndo conseguiu romper com os limites de
seu proprio oficio, mesmo diante de um artefato que tinha como principio a estimulacdo da
coordenacdo motora. Esse fator pode ter sido influenciado pela associagéo entre objeto-destino,
em que se considerou como desfecho final o uso de determinado artefato apenas em sua
atividade, sem vislumbrar a integracdo da sua formagdo a outras areas do conhecimento,
indicando uma dificuldade do participante de pensar de modo interdisciplinar. Em vista disso,
considera-se a importancia de apresentar a equipe multiprofissional os diversos modos de
utilizacdo de um objeto por meio de sua representacdo tangivel, haja vista os impedimentos de
alguns participantes de pensarem, de modo abstrato, formas de uso integradas entre as multiplas
areas do conhecimento. Por meio da utilizacdo e da lapidacdo de um artefato, visualizam-se, de
maneira mais clara, as diversas possibilidades de interacdo de um individuo com um objeto,
permitindo a ampliacdo de pensamentos em torno da interdisciplinaridade. Ao mesmo tempo, o
trabalho com formas abertas palpaveis abre precedente para converter esses profissionais —
atuais desenhistas de seus servi¢os — em fabricantes de seus proprios artefatos.

Tal como foi sinalizado nos paragrafos anteriores, os participantes demonstraram maior
dominio semantico de suas ideias, fator este que pode ter sido motivado pela auséncia de
conhecimentos na produgéo de formas e materiais ou mesmo pela natureza da ferramenta Card
Sorting, que tende a representacdo verbal de ideias.

Nesse cenario, de modo a compensar uma possivel caréncia de dominio concreto dos
participantes e inclui-los em todo o processo de design, a proxima etapa da pesquisa tera por
foco dindmicas envolvendo formas e materiais, com o intuito de capacitar os profissionais a
concretizarem suas ideias e a pensarem, no meio fisico, modos de torna-las tangiveis. Nessa
fase, pretende-se exercitar os quatro niveis de criatividade por meio de materiais passiveis de
serem cortados com facilidade, como o E.V.A.%, o papeldo, o isopor e o papel. Na ocasio, cada
profissional ficard encarregado da criagdo de um objeto e da customizacgdo de contetdos durante
as proprias atividades, contando também com a participacdo das idosas com ou sem Alzheimer
produzindo o material durante a aula e utilizando-o em seguida. Assim, entende-se que é
possivel criar objetos que possuam significado para o individuo ou para o profissional,
estimulando-o ou capacitando-o duplamente, tanto no processo de producéo, quanto no uso ou
na aplicacdo do artefato.

2 H 113 H H bRl H A
Sigla correspondente ao composto “Etileno Acetato de Vinila”, material emborrachado maleével
utilizado em objetos de artesanato, em materiais educacionais, entre outras aplicacGes.
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5. Considerac0es finais

Quando um designer planeja um produto, seus modos de uso e funcionalidades, este ndo é
capaz de prever como um artefato seré recebido e utilizado por seus usuérios. De igual modo, 0s
profissionais da salde, ao elaborarem uma atividade, ndo sabem como a mesma sera
recepcionada pelo seu publico. A experiéncia se transforma a todo instante, em um processo de
criacdo e recriagdo constantes, motivado pela interagcdo/recepcdo dos usuarios e pela condugdo
dos instrutores. Esse processo requer do profissional da salde sensibilidade para perceber as
mudancas, e criatividade, destreza e competéncia para lidar com as transformag6es e desafios
constantes do ambiente e do comportamento das pessoas que o integram.

Diante de tais consideragdes, nota-se que, a cada aula ofertada pelo Centro de Atividades
Bem Viver, os instrutores estdo exercitando a criatividade, a tomada de riscos e a resolucéo de
problemas, transformando a atividade de acordo com a resposta e 0 humor do grupo. A
criatividade desses profissionais, expressa pela construcdo e reconstrucao de seus servigos, pode
ser expandida para a criagdo de produtos de valor para as suas aulas. A tendéncia é que esses
artefatos, assim como as atividades ministradas, se assemelhem a formas abertas e ndo
finalizadas, capazes de se adequarem a um processo de adaptagdo infinito que estimula a
inovacdo e que se ajusta a pessoas e contextos mutaveis (DE COUVREUR; GOOSSENS,
2011).

No decurso do estudo apresentado, a ferramenta Card Sorting demonstrou ter o potencial de
estimular a criatividade de profissionais de multiplas areas do conhecimento, atuando como um
instrumento de capacitacdo de individuos e de formacdo de novos repertorios, seja pelo
conhecimento adquirido com o uso da ferramenta, seja pela possibilidade de formagdo de um
banco de dados, com o registro e o compartilhamento de informacfes entre a equipe
interdisciplinar. Nessa mesma linha, o0 mapa mental também provou ser um instrumento eficaz
na organizagdo, no cruzamento e na categorizacdo de informagdes, sendo possivel migrar os
dados coletados por meio da ferramenta Card Sorting para esse sistema. Soma-se a isso, a
possibilidade da técnica da cocriagdo, dirigida ndo somente a equipes interdisciplinares, mas
também a individuos com Alzheimer, ser utilizada com fins terapéuticos, por meio da
estimulacdo da criatividade de idosos e da criagdo de objetos que possuam significado para eles,
baseando-se no seu repertério remanescente.

Em virtude da complexidade dos problemas modernos, o oficio do designer aproxima-se,
gradativamente, da mediagdo de técnicas e de processos de criacdo envolvendo seus usuarios e
equipes interdisciplinares. Tendo em vista os diferentes niveis de criatividade, cabe a esse
profissional articular instrumentos de cocriacdo que guiardo a materializacdo dos pensamentos
de multiplos individuos e que permitirdo aos especialistas da saude se comunicar a nivel fisico
com seus pacientes.

A prética da cocriagdo, aliada a interdisciplinaridade, esta rompendo com as fronteiras entre
disciplinas, promovendo o cuidado holistico do ser humano e zelando por suas necessidades.
Além disso, a cocriacdo esta modificando os processos de concepcdo de novos produtos e
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possibilitando a construcdo de um Design Transformador e de uma sociedade democratica, por
meio da promoc¢do de experiéncias renovadoras para 0 usuario e para a comunidade em seu
entorno, além da valorizacdo da singularidade humana, de seu conhecimento e de suas
vivéncias.
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