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Resumo

Esse trabalho traz uma reflexdo sobre o papel dos designers no oficio de dialogar e propor
solugBes de projetos que contribuam para o bem-estar individual e coletivo. Essa contribuigao é
fundamental para fomentar o pensamento sustentavel e, consequentemente, a sustentabilidade
da sociedade e do ambiente. Os métodos de pesquisa envolveram a revisdo e a analise critica da
literatura sobre bem-estar, abordagens filoséficas aplicadas no design de produtos e a crescente
importancia que a felicidade vem adquirindo em estudos relacionados, principalmente, a
economia, ao ecossistema e as solugdes de engenharia. Como resultado desse estudo, entendeu-
se que vivéncias conscientes de bem-estar contribuem para uma vida mais saudavel e
equilibrada fomentando, consequentemente, pensamentos e a¢fes eco-eficientes. Por esta razéo,
é importante que os designers ponderem em como o bem-estar pode ser levado em consideragdo
em seus projetos, para que as experiéncias das pessoas com 0s bens materiais, consideradas
relevantes na cultura ocidental, promovam o pensamento sustentavel e, com determinacao
redobrada, a sustentabilidade.

Palavras-chave: Design para o bem-estar, Projetos em design, Pensamento sustentavel,
Sustentabilidade.

Abstract

This work presents a reflection on the role of designers in the office to dialogue and propose
design solutions that contribute to individual and collective well-being. This contribution is
essential to foster sustainable thinking and hence the sustainability of society and the
environment. The research methods involved the review and critical analysis of the literature on
well-being, philosophical approaches applied in product design and the growing importance
that well-being has acquired in studies related mainly to the economy, ecosystem and
engineering solutions. As a result of this study it was understood that conscious experiences of
well-being contribute to a healthier and more balanced life fostering hence eco-efficient
thoughts and actions. For this reason, it is important that designers consider how the well-being
can be taken into consideration in their designs so that the experiences of people with material
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goods, considered relevant in western culture, promote sustainable thinking and with
determination redoubled, sustainability.

Keywords: Design for happiness, Projects in design, Sustainable thinking, Sustainability.

1. Introducdo

E importante para os designers incorporar como o conceito de bem-estar esta sendo tratado
pelos pesquisadores da psicologia positiva, que teve seu inicio no final da década de 90 e cujo
principal idealizador foi o psicologo Martin Seligman. J4, ha aproximadamente 15 anos,
psicologos como Paul Ekman, Richard J. Davidson e associados estudam cientificamente varios
aspectos do bem-estar sob a 6tica da filosofia oriental budista. A partir dessas correntes, comeca
a haver um consenso que: “o ideal ndo é simplesmente alcancar somente o proprio bem-estar
individual em isolamento em relacdo aos outros, mas sim incorporar o reconhecimento do
parentesco profundo com todos os seres, que compartilham o mesmo desejo de ser livres de
sofrimentos e encontrar um estado duradouro de bem-estar.” Assim, o entendimento amplo
entre 0 que o0 ocidente e o oriente consideram como bem-estar é importante para contribuir,
através de pesquisas cientificas, para uma vida mais longeva e de qualidade para as pessoas em
sociedade, (EKMAN et al., 2005).

A partir do inicio do século XXI, os resultados das pesquisas da psicologia positiva, sobre
emocOes e bem-estar, comecam a ser aplicados pelos pesquisadores do design em novas
abordagens de desenvolvimentos de produtos. O objetivo é projetar novos artefatos com a
intencdo de despertar - ou evitar - determinadas emogdes durante as interagdes com as pessoas.
Tal l6gica de desenvolvimento de produtos foi batizada de design emocional. Nessa proposicao,
os designers avaliam as experiéncias emocionais, estéticas e de significado que existem nas
interacbes com produtos a fim de melhoré-las. Nos ultimos 5 anos os designers comegam a
propor formas de se desenvolver produtos que contribuam para o bem-estar individual e
coletivo a fim de conferir maior propdsito e significado a vida das pessoas, (TONETTO e
COSTA, 2011; HEKKERT, 2006; SELIGMAN, 2000; DESMET, 2011).

Essas novas abordagens do design tém como propoésito favorecer o pensamento positivo,
contribuir para bem-estar pessoal, diminuir o consumo insustentavel e com isso favorecer a
sustentabilidade. Sabe-se que a sustentabilidade visa atender as necessidades atuais de
sobrevivéncia e de coexisténcia dos seres humanos sem comprometer as necessidades de
sobrevivéncia e coexisténcia de seus descendentes no futuro. Quando os designers concebem o
desenvolvimento de novos bens materiais com carater sustentavel é crucial lancar um amplo e
aberto olhar sobre o bem-estar. O bem-estar hoje € uma das principais variaveis para a calculo
da sustentabilidade das nacbes por intermédio da utilizacdo de indicadores econémicos que
avaliam seu progresso genuino, (VEIGA, 2010; DESMET e POHLMEYER, 2013).

Assim, o objetivo do presente artigo é apresentar uma reflexdo sobre os conceitos de bem-
estar e como isso pode ser aplicado em novas abordagens de desenvolvimento dos bens
materiais da cultura humana. Essa tratativa é de suma importancia para fomentar o pensamento
sustentavel nas pessoas a fim de promover a sustentabilidade da vida do planeta.

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 23 | n. 2 [2015], p. 150 — 166 | ISSN 1983-196X



152
.I ESTUDOS EM DESIGN

2. Conceitos de bem-estar

Nesse artigo, serdo apresentadas duas maneiras de se interpretar o conceito de bem-estar, a
primeira de acordo com estudos realizados por pesquisadores da psicologia positiva e a segunda
de acordo com os preceitos da cultura milenar budista. Enquanto os pesquisadores da psicologia
ddo um maior enfoque ao bem-estar como a realizacdo de atividades intencionais agradaveis e
de proposito, a cultura milenar budista entende o bem-estar como uma construgdo interior de
longa duracéo baseada em compaixao, entendimento profundo da realidade das coisas e reducédo
das formas destrutivas de pensar, como o0 desejo, a ganancia e o odio.

Até a primeira metade do século XX, as pesquisas realizadas pela psicologia estavam
centradas no tratamento de doencas mentais como, depressdo, esquizofrenia e transtornos
relacionados ao alcoolismo. Somente no final da década de 90, os psic6logos criam a psicologia
positiva, termo introduzido por Maslow em 1954 e mais tarde popularizado por Seligman e
Csikszentmihalyi em 2000. Com isso, comega-se a entender como: experiéncias subjetivas de
contentamento e satisfacdo estdo relacionadas as atividades passadas; esperanca e otimismo
estdo relacionadas as atividades futuras; bem-estar esta relacionado as experiéncias presentes, e
como todas elas podem contribuir para melhorar a salide mental, longevidade e comportamento
positivo em sociedade. A psicologia positiva possui trés pilares, sdo eles: o primeiro relacionado
ao estudo de emoc0es positivas; 0 segundo relacionado ao estudo de tracos positivos conhecidos
como forgas e virtudes; o terceiro referente ao estudo de instituicGes positivas que ddo suporte
as praticas de forgas/virtudes pessoais e que apoiam experiéncias de emocgdes positivas,
(SELIGMAN e CSIKSZENTMIHALY, 2000; SELIGMAN, 2009).

7

A forma mais usual de se avaliar o bem-estar individual, na psicologia, é através das
respostas dadas em questionarios que pontuam como as pessoas pensam sobre seu estado
momentaneo de satisfacdo e contentamento com a vida. Em um desses questionarios, proposto
por Diener et al. (2000), avaliou-se o nivel de concordancia ou discordancia (valores de escala
de 1 a 7, sendo 1 para discordancia plena e 7 para concordancia plena) para as afirmagdes a
seguir: em muitos aspectos minha vida esta perto do ideal; estou satisfeito com a minha vida; até
agora tenho conseguido as coisas importantes na minha vida; se eu pudesse viver de novo, eu
ndo mudaria quase nada. O resultado do somatorio dos valores dados nas respostas indicara o
estado momentdneo de percepcdo das pessoas sobre seu bem-estar. Os 176 estudantes
universitarios norte americanos, participantes da pesquisa de Diener, apresentaram uma
pontuacdo média para as respostas ao questionario de 23,50, indicando estarem em média pouco
satisfeitos com suas vidas. Contudo, vale ressaltar, que nao fica claro nesse questionario o que
0s participantes entendem profundamente sobre o conceito de bem-estar.

Sabe-se que a habilidade de alcancar o bem-estar € um critério central de adaptacdo e de
salde mental, possuindo varios subprodutos tangiveis, como: maior nimero de amigos, forte
apoio social, ricas relagdes sociais, aumento da produtividade, melhor qualidade de trabalho,
maior energia e atividade. Acredita-se, com isso, que 0 bem-estar possui relagcdo direta com as
experiéncias emocionais e cognitivas momentaneas e de longa duracdo. Essas avaliacbes podem
ser atribuidas as formas como as pessoas entendem a realidade do mundo, ao seu nivel de
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acesso aos estimulos prazerosos e desprazerosos e a eficiéncia com que elas processam essas
informacBes. SupGem-se que os trés fatores que mais afetam o bem-estar sdo: fatores genéticos,
atividades intencionais e as circunstancias da vida, (DIENER et al., 1985; LYUBOMIRSKY et
al., 2005).

De acordo com a Figura 1, o fator genético possui cerca de 50% de participacdo no bem-
estar. Pode ser assumido como estavel e imune & variagdo e controle dos individuos. As
circunstancias da vida, como: relagbes conjugais, estado ocupacional, estética, salario, etc.,
possuem um efeito pequeno, de cerca de 10%, para o bem-estar. As circunstancias sao volateis e
suscetiveis a adaptacdo heddnica, que esta relacionada a diminui¢do do prazer provocado pela
experiéncia de sensacOes repetidas. As atividade intencionais possuem cerca de 40% de
contribuicdo para o bem-estar. Compreendem uma grande variedade atividades diarias que as
pessoas escolhem se engajar de maneira intencional e ativa. A principal diferenga existente entre
as circunstancias e as atividades intencionais é que as primeiras sobrevém aos individuos
independente de suas vontades, enquanto as Ultimas os individuos escolhem realizar
intencionalmente. As atividades intencionais séo menos influenciadas pela adaptacdo heddnica
do que as circunstancias, pois apresentam carater transiente, variavel e de maior significado. E
importante que as pessoas prestem mais atencao as suas atividades intencionais para construcao
do seu estado de bem-estar do que nas circunstancias da vida, no entanto 0 que geralmente
ocorre é o oposto, (TELLEGEN et al., 1996; LYUBOMIRSKY et al., 2005; LYUBOMIRSKY,
2008; FREDERICK e LOEWENSTEIN, 1999).

40% “Genética
“Circunstancias

50%

Atividade Intencional

Figura 1: Fatores que influenciam a felicidade Fonte: Modificado de Lyubomirsky et al. (2005)

As atividades intencionais ocorrem no dia-a-dia e quando estdo relacionadas as experiéncias
prazerosas e de proposito — entendidas como gratificacbes — podem contribuir para o bem-estar.
Os prazeres advém das sensacdes de satisfacdo das necessidades homeostaticas como fome,
sede, sexo e conforto corporal. As gratificacbes acontecem quando se rompe os limites da
homeostase, como por exemplo durante a participagdo em eventos esportivos, melhoria da
performance artistica, pratica de boas acfes ou participacdo em conversas estimulantes. As
gratificagdes podem estar relacionadas a melhoria das forcas e virtudes pessoais, conduzindo as
pessoas ao crescimento pessoal e a um estado de bem-estar mais duradouro, (SELIGMAN e
CSIKSZENTMIHALYI, 2000, p. 12; DOLAN, 2015).

Estudos em Design | Revista (online). Rio de Janeiro: v. 23 | n. 2 [2015], p. 150 — 166 | ISSN 1983-196X



154
.I ESTUDOS EM DESIGN

Os principais componentes das gratificacdes estdo diretamente relacionados as tarefas
desafiadoras que exigem habilidade, concentracdo, objetivos claros, feedback imediato,
envolvimento intenso e natural, senso de controle e o desaparecimento da consciéncia do “eu”.
Sem a clara distin¢do entre os prazeres e gratificacGes é facil acreditar em solucdes rapidas e
faceis, baseadas somente no maximo prazer, para se conseguir bem-estar com a vida, contudo
isso ndo acontece devido ao fendmeno da adaptagdo heddnica. Uma das formas de se alcancar
gratificaces nas atividades quotidianas é o exercicio intencional das 24 forcas pessoais (que sdo
agrupadas em 6 virtudes), propostas por Seligman na Tabela 1.

As forcas pessoais sdo tragcos morais, que podem ser praticados em Varias situacOes e
ocasifes da vida, podendo ser medidos de maneira qualitativa. As 24 forcas e 6 virtudes
pessoais foram propostas a partir de uma ampla pesquisa que analisou quais eram as forcas e
virtudes pessoais mais valorizadas por grande parte das culturas e sociedades ao redor do
mundo. A prética intencional dessas forgas e virtudes ocorre em situacGes quotidianas no
trabalho, relacionamentos pessoais, em momentos de diversdo, na criagdo dos filhos e podem
contribuir para o bem-estar individual e coletivo, tornando a vida mais significativa e longeva.
A crenga de que existem maneiras rapidas para alcancar o bem-estar ao invés de conquistar
esses sentimentos pelo exercicio quotidiano das forcas e virtudes pessoais, cria uma legido de
pessoas que em meio a grande riqueza, definham espiritualmente, (SELIGMAN, 2009;
PETERSON e SELIGMAN, 2004).

Seis Virtudes Vinte e quatro Forgas

I. Conhecimento . Curiosidade e interesse no mundo

. Amor por aprender

. Pensamento critico e lucidez

. Originalidade e inteligéncia pratica
. Inteligéncia pessoal, social e emocional
. Perspectiva

. Bravura e Valor

. Perseveranga e dinamismo

. Integridade e autenticidade

. Bondade e generosidade

. Amar e aceitar ser amado

. Cidadania e espirito de equipe

. Imparcialidade

. Lideranca

. Auto controle

. Prudéncia e discrigédo

. Humildade e modéstia

. Apreciagdo da beleza e exceléncia
. Gratidao

. Esperanca e otimismo

. Espiritualidade senso de propdsito
. Perd&o e misericordia

. Bom humor

24. Entusiasmo

Tabela 1: Lista das 24 for¢as agrupadas em 6 virtudes Fonte: Modificado de Seligman (2009)
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A cultura milenar budista aborda o conceito de bem-estar de maneira complementar as
tratativas dadas pelos pesquisadores da psicologia positiva. O termo usado pelos budistas € a
felicidade genuina, que pode ser entendida como liberdade e significado — liberdade das
confusGes mentais e aflicbes egocéntricas, significado através de introspeccdo e gentilezas
bondosas. Para os budistas a felicidade genuina deve ser pensada como uma construcdo de
longa duracéo e ndo apenas baseado em atividades prazerosas sensorias e circunstanciais. “O
estado de felicidade genuina ndo acontece automaticamente. Ndo € um presente que boa fortuna
traz e a perda da fortuna leva de volta. Depende apenas de n6s. Uma pessoa nao se torna feliz da
noite para o dia, mas com trabalho paciente, dia ap6s dia. Felicidade genuina é construida, e
requer esforco e tempo. Para se tornar feliz, nds devemos aprender como mudar a nds
mesmos.”, (RICCARD, 2006).

Todos desejam alcancar o bem-estar, no entanto para atingir esse objetivo, primeiro é
necessario entender do que isso se trata. Pensar o bem-estar baseado nos prazeres o torna
dependente das circunstancias exteriores, que estdo fora do controle das pessoas e sdo reduzidos
pelo fenbmeno da adaptacdo heddnica. Para os budistas, a felicidade genuina ndo pode ser
reduzida a pequenos momentos prazerosos, alguns prazeres intensos, uma explosdo de alegria
ou efémeros estados de serenidade. Essas diversas imagens ndo sdo suficientes para construir
uma exata figura de uma satisfacdo completa e duradoura com a vida. A felicidade genuina se
baseia em um profundo senso de florescimento que surge de uma mente excepcionalmente
saudavel. E uma maneira de interpretar o mundo e ndo se fundamenta meramente em prazeres,
emocdes passageiras ou um estado de espirito, (RICCARD, 2006).

A felicidade genuina pode ser descrita a partir da palavra do sénscrito sukha, como sendo:
“um estado de felicidade duradoura que se manifesta quando estamos livres da cegueira mental
e de emocdes aflitivas. E também a sabedoria que permite ver o mundo como ele é, sem 0s véus
das distorcBes. E finalmente a alegria de se mover rumo a liberdade interior e gentileza bondosa
gue irradia em direc¢do aos outros.” O sentimento de felicidade genuina esta relacionado ao bem
pensar que é produzido pelo equilibrio mental e despertar da consciéncia para a natureza da
realidade das coisas. O sentimento de sukha, inclui: profundo senso de felicidade, propenséo
para a compaixdo, vulnerabilidade reduzida as circunstancias externas e reconhecimento da
interconexdo entre as pessoas e outros seres em seu ambiente. No budismo, é feita uma
distincdo clara entre os estados afetivos que sdo diretamente despertados pela experiéncia de
estimulos prazerosos (intelectuais, sensoriais, e estéticos) e sukha, que surge a partir de um
equilibrio atencional, emocional e cognitivo da mente, (RICCARD, 2006; SHELDON et al.,
2004; EKMAN et al., 2004).

Como o estado de felicidade genuina, sukha, pode a ser alcangado? Os budistas acreditam
que é necessario uma transformacao radical da consciéncia através de uma formacdo sustentada
em atencdo, equilibrio emocional, mindfulness (atencdo plena sem julgamentos), para que se
possa aprender a distinguir entre a maneira como as coisas Sd0, COmMO parecem ser e as
confusdes que existem nessas sobreposicGes. No budismo ndo ha distincdo entre as emocdes e
outros processos mentais, ao invés disso, preocupa-se com a compreensao de que tipos de
atividade mentais contribuem verdadeiramente para a felicidade e quais atividades s&o
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prejudiciais, especialmente a longo prazo. Atualmente as pesquisas realizadas por
neurocientistas apontam que nao se pode dissociar as emocdes da cognicdo. Cada regido
mapeada no cérebro, sendo responsavel pela emogdo também estd diretamente relacionada a
cognicdo e ndo existem sistemas cerebrais que dissociam a emocdo da cognicdo, esses
resultados corroboram com o0s ensinamentos milenares budistas (EKMAN et al., 2004;
PESSOA, 2008).

Os budistas acreditam que € importantissimo para se alcancar a felicidade genuina,
identificar os estados mentais destrutivos e entender como eles influenciam os pensamentos e 0s
relacionamentos com os outros a longo prazo. Isso requer cultivar e refinar, através de um
rigoroso treinamento, a capacidade de monitorar introspectivamente as préprias atividades
mentais, permitindo distinguir entre pensamentos e emoc@es perturbadoras e ndo perturbadoras.
Com isso a pessoa aprende a transformar e, finalmente, libertar-se dos estados mentais aflitivos,
conhecidos como duhkha pelos budistas. Os trés processos mentais que podem ser considerados
toxinas para mente sdo apresentados na Tabela 2, sdo eles: desejo, 6dio e ganancia. Essas trés
formas destrutivas de pensar conduzem as pessoas a transformar sofrimento em infelicidade,
prejudicando seu florescimento espiritual e felicidade genuina.

Processos
mentais Caracteristicas dos processos mentais destrutivos para a mente
destrutivos
Preocupacdo com a aquisi¢do ou a manutencdo de algum objeto ou situacéo
desejavel.
Exagero nas qualidades dos objetos desejados, ignorando ou ndo enfatizando
Desejo aspectos indesejaveis desse objeto.

Perturbacdo do equilibrio da mente, dando origem a ansiedade, medo e raiva.
Nao é realista, no sentido de que falsamente desloca a fonte da felicidade de
prépria mente para os objetos.

E um reflexo inverso do desejo.

Visa prejudicar ou destruir qualquer coisa que obstrui a busca egoista por
objetos e situacOes desejaveis.

Odio Exagero das qualidades indesejaveis de objetos, tirando a énfase de suas
gualidades positivas.

Mesmo que o gatilho do ddio esteja no objeto ou situacdo externa, a fonte real
do sofrimento mental que o 6dio gera esta apenas na mente.

llusdo da mente em promover permanéncia, singularidade e autonomia para si
mesmo (self), Ndo leva em consideragao que o self esta constantemente em um
Ganancia | estado de fluxo dindmico profundamente interdependente das outras pessoas e
do meio ambiente.

Forte sentimento da separacéo e repulséo de si mesmo em relacéo ao outro.
Tabela 2: Processos mentais considerados destrutivos para a mente Fonte: Modificado de EKMAN et al., 2004

Como pode ser observado na Tabela 3, as formas destrutivas de pensar estdo associadas a
supervalorizacdo e/ou super desvalorizacdo de objetos e situacdes, bem como a ilusdo da mente
em promover o self ndo levando em consideracdo os outros. Essas formas de pensar atrapalham
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as pessoas em sua busca pela felicidade e geram infelicidade a partir do sofrimento mental que
elas provocam.

3. Abordagens de design de produtos

Nas primeiras décadas do século XX, os designers eram responsaveis pela elaboracdo de
abordagens de desenvolvimento de projetos, bem como pela concretizagdo desses projetos em
produtos para sociedade. A pesquisa cientifica realizada na area do design, na década de vinte,
teve como marco o desenvolvimento de aeronaves para a Primeira Guerra Mundial e aumento
da eficiéncia energética dos automéveis. Nas décadas de 50 e 60, a ergonomia, conforto e
seguranca tiveram grande destaque nas pesquisas e préaticas dos designers devido a solicitacdo
das pessoas que utilizavam os produtos e por pressdes governamentais. Nessa época comegou-
se a pensar na aplicacdo de conceitos da psicologia social e antropologia em futuros
desenvolvimentos de produtos, (BAYAZIT, 2004).

Na década de 70 o design passa a ser considerado como uma disciplina ao invés de um
objeto de estudo. Os pesquisadores do design passaram a atuar em projetos orientados para
solugdes de problemas, criacBes de novos artefatos e elaboragdo de estratégias para melhorar as
condi¢des de uso dos produtos. Herbert Simon, em 1969, escreveu um livro intitulado Ciéncia
do Artificial, onde propés uma abordagem importante para o desenvolvimento de produtos que
ficou conhecida como método racional. Donald Schén escreveu um artigo em 1983, intitulado
The Reflective Practioner, onde apresentou uma nova abordagem para os projetos de produtos,
que ficou conhecida como método de acgdo e reflexdo. Ambas propostas tratavam da maneira de
trabalho dos designers, como os artefatos fabricados poderiam ser interpretados pelas pessoas e
quais poderiam ser suas configuracBes com base no conhecimento adquirido pelas praticas do
design, (BAYAZIT, 2004; CHAI e XIAO, 2012; FRIEDMAN, 2003).

Simon acreditava que o 6timo era inimigo do bom e que deveria existir um limite para
tomada de decisdo nos projetos considerados estaveis, onde a l6gica era a principal maneira de
pensar na sua resolucdo. No entanto, Donald Schén considerava que o processo do design
baseava-se na esséncia do que é a arte, a saber, agdo e reflexdo constante. O texto escrito por
Schon continua sendo relevante até os dias de hoje, como pode ser observado na Tabela 3.
Nessa tabela apresenta-se 0os nomes dos autores, 0 ano de publicacdo, os titulos dos artigos e o
nimero de citagdes desses artigos no periodico Design Studies Journal, um dos principais
periodicos da &rea do design no mundo, (FISCHER e PALEN, 1999; DORST e DIJKHUIS,
1995; CHAI E XIAO, 2012).
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Artigos cientificos NUmero de CitagBes
Schon, 1983, The Reflective Practioner 51
Goel, 1995, Sketches of Thought 40
Schon & Wiggins, 1992, Design Studies 37
Cross et al., 1996, Analysing Design Activities 33
Goldschmidt, 1991, Creativity Research Journal 29

Tabela 3: Artigos mais citados pelo periddico Design Studies Journal Fonte: Modificado de Chai e Xiao, 2012, p. 33

O artigo mais citado pelo Design Studies Journal, é o The Reflective Practioner, escrito por
Schon em 1983. Esse artigo aborda os problemas de projeto como Unicos, onde as habilidades
aprendidas pelos designers surgem e se aprimoram durante suas interagfes com as resolucoes
desses problemas. Uma breve comparacdo entre as duas abordagens, propostas por Simon em
1969 e por Schon em 1983 é apresentada na Tabela 4. Nessa tabela observa-se a comparacao
entre as formas de atuacdo dos designers, como sdo caracterizados os problemas do design, 0s
processos de pensamento, 0s conhecimentos aplicados nas resolugdes de problemas e exemplos
de aplicacBes desses métodos nas fases de desenvolvimentos de produtos.

Abordagem racional Abordagem de acéo e reflexéo
Simon (1969) Schon (1983)
Designer Processa a realidade objetiva Constrdi sua realidade
Problema Mal definido Essencialmente Unico
Processo Investigacao racional Dialogo reflexivo
Conhecimento Leis cientificas Arte
Exemplo Fases de execucéo e Fases iniciais de concepgéo de
implementacgdo de projetos projetos

Tabela 4: Caracteristicas dos métodos propostos por Schén e Simon Fonte: Modificado de Dorst e Dijkhuis (1995, p.

263)

Conforme apresentado na Tabela 4, a abordagem racional proposta por Simon é mais
indicada quando existem problemas mal definidos no design, que devem ser tratados sob uma
Otica racional e objetiva, baseada em leis cientificas e durante as fases de execugdo e
implementacédo de projetos. Por outro lado, a abordagem de acdo e reflexdo proposta por Schon
€ mais indicada para as etapas iniciais dos desenvolvimentos de produtos, baseando-se em
problemas essencialmente Unicos, onde é aplicado um pensamento artistico de acdo e reflexao.
Segundo Schdn os projetistas iniciam o processo de design analisando as pessoas e seus
comportamentos, para logo apds descrever quantidades, qualidades e interrelacdes existentes
entre as pessoas e 0s bens materiais que serdo utilizadas em seus processos de desenvolvimento,
(DORST e DIJKHUIS, 1995, p. 274; BAYAZIT, 2004, p. 20).

As abordagens de projeto sdo importantes formas de pensamento, onde designers podem
obter conhecimento ndo somente para sua area de estudo, mas também para as suas préaticas do
dia-a-dia. A partir dessas abordagens, foi possivel construir teorias que diferenciam as
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atividades dos designers das praticas dos artesdes, permitindo a organizacao e sistematizacdo do
conhecimento gerado, transformando esse conhecimento em uma ferramenta reproduzivel e
controlavel. Essas abordagens melhoram os processos de projeto de bens materiais, auxiliando
na descricdo das suas caracteristicas fisicas e facilitando seu entendimento por parte das
pessoas. Importante ressaltar que os atributos presentes nesses bens materiais s6 possuem
importancia quando sdo conscientemente entendidos por parte das pessoas, (FRIEDMAN, 2003;
KROES, 2002).

Na década de 90, os pesquisadores do design comecaram a utilizar os resultados das
pesquisas da psicologia na elaboracdo de novas abordagens de projeto. Nessas abordagens
objetivou-se principalmente evocar ou evitar determinadas experiéncias emocionais decorrentes
das interacBes das pessoas com produtos. Por isso elas ficaram conhecidas como design
emocional. O design emocional poderia ser entendido como “o projeto de um carro, para
despertar alegria no usuério; uma livraria, para despertar inspiracdo, por meio do ambiente; ou,
ainda um servico de saude com foco no emagrecimento que, em seu projeto, contenha
elementos que facilitem a evitacdo da frustracdo frente a retrocessos ou pouca perda de peso”,
(TONETTO e COSTA, 2011; DEMIR et al., 2009).

Atualmente, os desenvolvimentos realizados sob a 6tica do design emocional consideram
que a emocgdo pode ser previsivel e controlavel e que o designer tem o papel de modelar as
experiéncias emocionais desejadas pelas pessoas. Autores do design emocional pontuam que a
experiéncia emocional é apenas uma das dimensBes da experiéncia com produtos, as outras
dimensGes estdo relacionadas as experiéncias estéticas e experiéncias de significado. Acreditam
que deve-se favorecer a experiéncia de prazeres fisioldgicos, prazeres sociais e prazeres
psicologicos nas interagdes com produtos, pois 0s seres humanos estdo sempre em busca de
prazer e isso é parte constitutiva da natureza humana. Propdem que as emogdes surgem das
avaliagBes (appraisals) durante as interagdes com 0s produtos e que projetar para emogdes
significa entender como os produtos se relacionam com os interesses dos individuos,
(HEKKERT, 2006; JORDAN 1966; DESMET e HEKKERT, 2007).

Nos ultimos anos, pesquisadores nos dominios da psicologia, filosofia, economia, politica e
design tem mostrado um maior interesse na ciéncia do bem-estar. Recentemente, 0s
pesquisadores do design propuseram uma nova abordagem para o design que ficou conhecida
como Design para Felicidade (do inglés, Design for Happiness). Busca-se nessa abordagem
entender se as interagdes das pessoas com produtos estdo relacionadas com o estado de
contentamento com a vida, quais sdo as causas dessa possivel relacdo e quais 0s produtos podem
ser responsaveis por isso, (DESMET, 2011; DESMET e POHLMEYER 2013).

Na Tabela 5, sdo apresentados os principais resultados de um estudo que avaliou o que um
grupo de 20 holandeses, com idade média de 37 anos, entendeu como bem-estar durante suas
interagdes com alguns produtos. Os resultados indicaram que o bem-estar, durante as interagdes
com produtos, estava relacionado ao desfrute dos prazeres, conexdes sociais e crescimento
pessoal. Observou-se que a aprecia¢do da estética das coisas, passar o tempo com 0s amigos € 0
crescimento pessoal contribuiam para o bem-estar dos entrevistados durante as interagdes com
seus produtos, (DESMET, 2011).
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Categoria Descricéao Exemplos
Prazeres Apreciando a beleza ou coisas ou Boa comida, flores bonitas, cantar dos
atividades prazerosas. passaros pela manhd, muasica bonita, etc.

Conexdo Passando tempo com 0s amigos ou Fazer coisas alegres com amigos, passar

social pessoas amadas, ou se sentindo tempo com o parceiro (a), sentir-se
conectado com as pessoas. conectado com 0s amigos.

Crescimento Aprendendo novas coisas, Alcancar as metas pessoais, criar algo

pessoal alcangando metas ou crescimento novo, aprender algo novo.

pessoal

Tabela 5: Causas de bem-estar por categoria, descri¢ao e exemplos Fonte: Modificado de Desmet (2011)

Os resultados da pesquisa apresentada na Tabela 5 contribuiram para que os pesquisadores
do design entendessem que a questdo relevante ndo é saber se 0s produtos contribuem para o
bem-estar, mas como isso ocorre. A questdo norteadora de novas pesquisas na area do Design
for Happiness é: como os designers podem projetar produtos que aumentem o bem-estar das
pessoas e deem suporte para elas em suas buscas por vidas plenas e satisfatérias? Essa pergunta
indica a necessidade de uma nova abordagem para o design, de como pode-se contribuir para
qualidade de vida das pessoas e reduzir os efeitos destrutivos colaterais do consumo
insustentavel. Para atender esse objetivo, pesquisadores do design criaram uma nova abordagem
de design que foi batizada de Design Positivo (do inglés, Positive Design). A intencdo do
Design Positivo é de aumentar o bem-estar das pessoas; favorecer sua apreciacdo duradoura a
respeito da vida; contribuir para o seu florescimento humano; e contribuir para sustentabilidade,
(DESMET e POHLMEYER, 2013).

A Figura 2 apresenta os fatores do Design Positivo que sdo baseados nos preceitos da
psicologia positiva, considerando o florescimento das pessoas através de trés componentes
principais: design para prazeres, design para virtudes e design para significados pessoais. O
objetivo dessa proposta é dar um passo para operacionalizar o fendmeno holistico do bem-estar
humano nos processos de design centrados nos usuarios. O design para o prazer, ajudando as
pessoas a aproveitar o0 momento, acreditando que o bem-estar é conseguido pela soma de
prazeres momentaneos vividos em situacbes do dia-a-dia. O design para os significados
pessoais, cujo foco estd em contribuir de curto a longo prazo com objetivos e aspiracdes
pessoais, tais como a “obtencdo de um diploma, a constru¢do de uma casa na arvore, possuir um
palacio ou correr uma maratona”. Por ultimo o design para as virtudes pessoais, que tem como
objetivo favorecer comportamentos virtuosos, onde a pessoa pensara: “estou me comportando
honradamente?” (DESMET E POHLMEYER, 2013).
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Design

para
virtudes

Ser moralmente bom

Design Positivo

Possibilita efou
estimula o

Design florescimento Design
humano
para para
prazeres significados
pessoais

Experimentar emogdes + Buscar objetivos pessoais

Figura 2: Fatores que influenciam o bem-estar no Design Positivo Fonte: Modificado de Desmet e Pohlmeyer (2013)

O objetivo da nova proposta de abordagem para o design, apresentada na Figura 3, é o de
possibilitar ou estimular o florescimento humano através de prazeres, fortalecimento de virtudes
e de construgéo de significado pessoal.

4. Discussdo dos resultados

No presente artigo, foram apresentados dois conceitos complementares e distintos sobre
bem-estar: um conceito proposto pela psicologia positiva e outro pela cultura milenar budista. O
primeiro propdem a realizagdo de atividades intencionais externas e do fortalecimento das
forcas e virtudes no dia-a-dia para se alcancar o bem-estar. O segundo propdem que para se
alcancar o bem-estar, nesse caso o termo usado é felicidade genuina, é necessario um trabalho
de meditacdo profunda e de longa duragdo em compaix&o, entendimento da realidade das coisas
e reducdo de formas nocivas de pensar, como: desejo, ganancia e édio. Essas abordagens podem
ser tratadas como complementares pois, enquanto a psicologia positiva propfe a busca pelo
bem-estar a partir da realizagdo de atividades externas, o budismo propde que ele seja buscado
atraves de reflexdes interiores.

Os pesquisadores da psicologia positiva propdem que para se alcancar o bem-estar é
necessario orientar as atividades quotidianas para as atividades de proposito, gerando
gratificacdo quando realizadas, em atividades como: a pratica de boas acdes, participacdo em
conversas estimulantes, etc. Os budistas acreditam que a felicidade s6 pode ser genuina quando
tratada de maneira interior, por intermédio de meditacGes profundas sobre como ter compaixao
pelos outros, entender como realmente as coisas no mundo sdo e identificar, compreender e
eliminar formas toxicas de pensar. Nesse contexto, a felicidade ¢ um processo que demanda
tempo e esforco e ndo estd baseada na realizagdo de atividades externas, mas sim na reflexdo e
introspecc¢do interna. Os budistas afirmam que todos podem ser felizes, no entanto, é preciso
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entender claramente o que isso significa, pois para eles a felicidade genuina se baseia em um
profundo senso de florescimento que surge de uma mente excepcionalmente saudavel.

Nesse artigo apresentou-se importantes abordagens desenvolvidas para a pratica do design.
Entre elas, destacam-se a abordagem racional propostas por Simon em 1969; a abordagem de
acdo e reflexdo proposta por Schon em 1983; os métodos de design emocional da década de 90;
0s métodos de design para a felicidade e o design positivo nos ultimos 5 anos. Pode-se verificar
gue todas essas formas de pensar as praticas relacionadas ao design tém um objetivo similar:
fornecer aos designers subsidios teéricos para seus desenvolvimento de produtos, a fim de
atender as demandas fisicas, sociais e psicologicas da sociedade. Nos métodos de Simon e
Schon, o foco era em como os designers poderiam solucionar os problemas de projeto, ou sob
uma Otica racional ou de acdo e reflexdo, respectivamente. Agora, através do design emocional,
design para felicidade e design positivo a atencdo é dada as pessoas, a sociedade e ao meio
ambiente no qual os designers e os seus produtos estdo inseridos.

Com as abordagens do design emocional e design para felicidade, pretende-se favorecer
emocdes agradaveis e sentimentos bons nas pessoas durante suas interacdes externas com
produtos. O design positivo com seus trés pilares, fortalecimento das virtudes, vivéncias de
prazeres e experiéncias de significado pessoal, caracteriza-se pela tentativa de favorecero bem-
estar pessoal e coletivo, através de interacdes externas com produtos.

E importante considerar que nem a psicologia positiva e muito menos o design ainda tém
uma definicdo clara e distinta sobre o significado de bem-estar. Os autores da psicologia
positiva citam tanto bem-estar como felicidade para se referir a0 mesmo estado de
contentamento com a vida. No design preferiu-se utilizar o termo felicidade para interpretar a
qualidade e o contentamento com a vida, no contexto das interagdes externas com produtos. No
que tange ao design, os autores desse artigo sugerem que o termo bem-estar seja usado para o
contentamento de curta duragdo que o uso de um produto possa provocar, abordagem que esta
sendo aplicada ao Design para Felicidade e Design Positivo. No entanto, a aplicacdo do termo
felicidade deveria ser considerada para futuras abordagens do design que tem como objetivo
promover compaix&o, reflexdo sobre a realidade das coisas e reducdo de emogdes destrutivas
guando se trata das vivencias com os bens materiais da cultura humana.

N&o ha nada de errado em se projetar para 0 prazer, para as virtudes e para o significado,
como propdem o design positivo. Contudo ndo se pode afirmar que isso ird contribuir para o
florescimento espiritual humano, pois o design positivo apresenta apenas um carater de
favorecimento do bem-estar momentaneo das pessoas, decorrentes das suas interaces externas
com produtos. Fica claro que no design positivo ndo ha mengdo de fortalecimento dos
pensamentos de compaixdo, entendimento da realidade das coisas ou reducdo de formas
destrutivas de se pensar a longo prazo, constru¢bes mentais interiores. Ndo se deve confundir
bem-estar momentaneo com felicidade genuina, pois 0 bem-estar momentaneo esté suscetivel as
circunstancias adversas quotidianas e é dependente de atividades externas de prazer e propdsito,
enquanto o estado de felicidade genuina se caracteriza por uma construcdao profunda e estavel
sobre o entendimento da realidade das coisas, compaixao e reducdo das formas destrutivas de se
pensar a vida.
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5. Considerac0es finais

Com esse artigo pretende-se contribuir para um debate no design centrado em préaticas que
contribuam tanto para o bem-estar, como para felicidade genuina das pessoas em suas interacdes
com bens materiais da cultura humana. Propfem-se que seja dada importancia nas futuras
praticas do design ndo somente para projetos orientados para o prazer, virtudes pessoais e
significado pessoal, mas também para as praticas de longa duracdo em compaixao,
entendimento da realidade das coisas e redugédo das formas destrutivas de pensar.

Acredita-se que, com isso, o design possa ajudar as pessoas a florescer espiritualmente,
ampliando suas formas de pensar de maneira genuinamente feliz em si mesmas, nos outros e no
meio ambiente que as rodeia. Isso poderd contribuir para formas sustentaveis de se pensar,
expandindo o horizonte do “eu” para 0 bem-estar e contentamento com a vida dos outros seres
gue habitam o planeta. Além disso, pode favorecer o pensamento de que 0s bens materiais da
cultura humana ndo devem ser tratados apenas como produtos para usuarios, de uso e descarte,
mas sim como uma riqueza coletiva que precisa ser cuidada a longo prazo com admiracao e
respeito.

Os futuros designers tém um papel desafiador de orientar suas praticas e novos
desenvolvimentos para favorecer o estado de bem-estar durante e apds as interacbes com
produtos. Nesse contexto, levar em consideracdo os ensinamentos budistas sobre felicidade
genuina em futuras abordagens de projeto é claramente uma fonte criativa e inovadora de se
comunicar compaixao através do design. Essa tratativa talvez possa contribuir para pensamentos
sustentaveis mais profundos, agqueles que valorizam o outro, ndo apenas a si mesmo. Deve-se
refletir se apenas projetar para experiéncias prazerosas, de significado e para as virtudes
pessoais € suficiente para o florescimento profundo do espirito humano e consequentemente
para a sustentabilidade das formas de vida no planeta. Falar em sustentabilidade é falar no
proximo, falar naqueles que vivem ao nosso lado e também daqueles que viverdo no futuro.
Para isso é importante para os designers refletirem sobre maneiras complementares de se
desenvolver novos produtos, orientadas para compaixdo, redugdo das formas destrutivas de
pensar e de entendimento da realidade das coisas.
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