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Este capitulo mostra as anélises das respostas de profissionais do exterior
que trabalham com o Design Inclusivo (DI). Estas respostas vieram de um
questionario enviado para estes profissionais com o intuito de saber como é o
processo projetual vivenciado por eles, bem como as dificuldades e limites da
prética e a forma de ensino dessa abordagem sugerida por eles.

6.1. A aplicabilidade do Design Inclusivo no exterior

A primeira e a segunda questdo do questionario estdo ligadas a
aplicabilidade do Design Inclusivo. A primeira provoca reflexfes a respeito das
limitacOes e dificuldades na aplicacdo dessa abordagem em projetos de Design. E
a segunda pergunta do questionario reverencia a pratica, com indagacdes a
respeito do processo projetual e ferramentas para auxiliarem nesse processo. As
respostas obtidas vdo desde reflexfes as argumentacGes mais objetivas. A analise

destas respostas sera exposta a segulir.

6.1.1. Limitac@es e dificuldades na aplicacdo do Design Inclusivo em
projetos de Design no exterior

Dos oito respondentes, cinco responderam a primeira pergunta de forma
reflexiva, os outros trés apresentaram um link que leva a sites de trabalhos
desenvolvidos pelo grupo de atuacdo ou para a instituicdo de origem. Seréo
apresentados a seguir 0s pensamentos expostos pelos respondentes e analises
extraidas das argumentacdes.

O Respondente 1 (R1), atuante em projetos de pesquisa, projetos de
produto e no ensino, acredita que na maioria das vezes as limitacOes séo baseadas
na absorcdo da abordagem do DI. Ele deixa claro em seus argumentos que para

mudangas acontecerem, referindo-se as mudancas projetuais, s80 necessarios
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incentivos motivacionais, em especial, cita agentes importantes neste contexto:
“politica” e “educagdo”.

R1 entende que o tempo para pesquisa e para engajamento do usuario €
uma limitacdo para as empresas de Design. Porém, afirma que ele deve ser visto e
colocado como essencial no plano de projeto, ndo como algo “bom de se ter”.
Diante disso, cabe ao designer mostrar o ganho com a abordagem inclusiva, para
que o tempo visto como limitacdo seja a parte crucial do projeto.

O Respondente 2 (R2), professor e pesquisador, explica que o principal
problema €é a visdo das pessoas a respeito do DI, pois ele argumenta que elas
acreditam ser um projeto voltado para as pessoas com diferengas funcionais. Isto
estd ligado a educacdo, ou seja, a compreensao da filosofia do DI. Desta forma,
R2 reforca o pensamento de R1, quando este evidencia a necessidade do ensino
(“educagdo”).

Ja 0 Respondente 3 (R3), pesquisador e atuante no desenvolvimento de
ferramentas para o Design Inclusivo, afirma que as pessoas podem até reconhecer
a importancia do DI, mas enfrentam desafios na pratica, como por exemplo: na
reducdo de custos e na exigéncia de produtos sustentaveis. Diante disso, R3 alerta
a escassez de recursos disponiveis para auxiliar o processo de elaboracdo de
produtos inclusivos. Portanto, nota-se limitagdes tanto no reconhecimento quanto
na pratica dessa abordagem.

R3 ainda declara que em muitos casos a absorcéo pelo DI nas empresas é
impulsionada penas por uma pessoa, a qual acredita no valor dessa abordagem. O
projeto segue até que as dificuldades aparecam e fazem com que o desinteresse
impere na equipe e os esforcos diminuem.

A percepcdo de R3 reforca o que R1 chama de necessidade de mudanca
projetual. E indispenséavel que toda a equipe envolvida no projeto, efetivamente,
esteja engajada com a abordagem do DI até o fim.

O Respondente 5 (R5), também pesquisador e atuante no desenvolvimento
de ferramentas para o DI, relata a necessidade de fontes de dados sobre a
populacdo, ou seja, recursos para conhecer 0S USUarios e reconhecer as suas
necessidades. Portanto, R5 salienta que a auséncia de dados atualizados referente
a populacdo, se resolvido, pode, segundo ele, mostrar 0 que as empresas Sao

capazes de fazer com suas escolhas de projeto. Essa informagdo pode ser extraida
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das caracteristicas da populacdo e vai dizer quantas podem ou ndo usar 0S
produtos.

R5 bem como R3 alerta a escassez de recursos para auxiliar a pratica de
projeto. Ambos atuam no Grupo de Design Inclusivo na Universidade de
Cambridge e estdo envolvidos na elaboragdo de ferramentas e métodos que
auxiliam a prética do designer nessa abordagem. Eles apresentam a preocupagédo
com a conducdo do processo e a aplicabilidade dessa abordagem na industria
justamente por estarem envolvidos com pesquisas a respeito. Logo, suas
percepcdes sdo decorrentes de suas experiéncias com 0 assunto e s&o,
notoriamente, pertinentes.

O Respondente 8 (R8), professor e pesquisador, considera a “alteragdo de
mentalidade” a maior dificuldade na absor¢do do DI. Isso deixa claro que a
compreensdo dessa abordagem, citada por R1 e R2 é um dos principais fatores
limitantes. Vale observar que sdo respondentes oriundos de lugares diferentes,
nota-se aqui opinides advindas de um pesquisador professor e atuante em projetos
de embalagens e produtos da cidade de Londres; de um pesquisador professor e
conselheiro da Comissdo Global de Design Universal atuante no estado de Nova
lorque e de um pesquisador e professor da cidade de Lisboa.

Portanto, sdo professores que trabalham com o DI alertando a necessidade
de mais compreensdo. Desta maneira, subentende-se a caréncia no ensino
percebida pelos proprios professores. Portanto, acredita-se que a dificuldade de
aplicacdo do DI esté vinculada a falta de compreensdo do mesmo por designers.

R8 ainda reforca o que R1, atuante em projetos de produtos, e R3 que esta
envolvido com pesquisas referentes a aplicabilidade do DI na industria; colocando
que ¢ preciso incrementar ‘“novas praticas de pensar o processo de design”, ou
seja, mudancas nas praticas de projeto. Nota-se que a opinido desses profissionais
estd baseada em suas experiéncias com a pratica. Portanto, a percep¢éo destes é de
fato importante no reconhecimento da dificuldade da pratica dessa abordagem.

Em sintese, alguns fatores que dificultam e limitam a prética do DI que
foram levantados pelos profissionais estdo categorizados para melhor
compreender a problematica encontrada. Suas argumentacdes sdo baseadas em
suas experiéncias com essa abordagem, todavia, nota-se opinides semelhantes

entre eles. E possivel destacar esses fatores em seus argumentos: i) absorcéo, ii)
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mudanga projetual, iii) compreensdo, iv) interesse/motivacdo, v) tempo, vi)
engajamento / reconhecimento do usuério, vii) orgamento e viii) recursos.

Diante dos argumentos, nota-se dois contextos, um relacionado a pratica
em si e outro relacionado ao conhecimento e aceitacdo da pratica. Pode-se
denominar estes contextos como: i) Orcamento e ii) Absor¢cdo. O orgamento
engloba o tempo que serd medido pelo engajamento do usuério, ja a absorcéo
engloba primeiramente a compreensdo dessa abordagem, em segundo lugar a
mudanca de postura e recursos facilitadores da pratica (como: métodos, técnicas e
ferramentas). A auséncia de recursos dificulta a pratica e a absor¢do da
abordagem, a vista disso, acredita-se que este é um fator que liga os dois
contextos.

Na Figura 6.1 os fatores limitantes e dificultosos do DI de acordo com a

opinido dos profissionais respondentes.
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Figura 6.1: Representacdo gréfica das dificuldades e dos limites do Design Inclusivo segundo 0s
respondentes da pergunta | do questiondrio internacional. Fonte: os autores.
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O engajamento e reconhecimento do usuério séo evidenciados por muitos
profissionais. E valido deixar claro que o engajamento do usuario é o
envolvimento do mesmo no processo, que pode ser de forma participativa ou nao.
Este fator se torna limitante por demandar tempo, e possivelmente, mais custos de
projeto. Cabe colocar que os profissionais que citaram o “tempo” como fator
limitador da prética do DI ndo acreditam que ele realmente seja, mas acreditam
que ele estd sendo visto pelos designers de forma equivocada. Em tese, 0s
recursos seriam uma possivel solucéo para lidar com a questdo do tempo/custos de
projeto.

Entretanto, faltam recursos préaticos e rapidos para envolver o usuario no
processo. Foi apresentada como exemplo uma ferramenta utilizada para simular o
uso de um produto por um determinado publico. Em paralelo a isso, o “achismo”
do designer foi alvo de criticas de muitos profissionais. Nao obstante, ferramentas
como esta, citada por um respondente, tornam os designers mais proximos das
dificuldades de uso, mas ndo necessariamente do usuario. Acredita-se que estas
possam minimizar o problema de tempo, mas se forem usadas unicamente no
projeto como reconhecimento de problemas, mesmo com a imersdo pratica dos
designers na problematica, perder-se-a 0 ganho da vivéncia e troca direta com o
individuo, o pivd, ou seja, 0 usuario.

Contudo, pode-se dizer que as dificuldades do Design Inclusivo estdo na
compreensdo e absor¢do — bem como interesse e motivagdo — do mesmo, que por
sua vez esta ligada a mudanca de postura dos designers em seus projetos. E 0 que
limita essa pratica €, além da prépria falta de compreensao, a escassez de recursos
para auxiliar essa mudanca projetual. Como ferramentas e métodos que
facilitariam o reconhecimento da diversidade funcional e ajudaria a otimizar o
tempo e 0 orcamento do projeto.

Cabe concluir que por mais complementares que tenham sido as repostas
dos profissionais, as dificuldades e as limitacGes apresentadas estdo presentes na
maioria das realidades locais. E para transformar esse cendrio, é preciso unir agcdes
como: esclarecer a filosofia do Design Inclusivo; torna-lo pratico de se
implementar; e trabalhar na aceitacdo da sua pratica pelos designers, pois, diante

de tudo o que foi dito, a escolha estad nas maos de quem projeta.
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6.1.2. Processos projetuais, métodos e ferramentas utilizadas pelos
profissionais do exterior

Vale retomar aqui uma das questdes levantadas na introducdo desta
dissertacdo, que diz: “Sera que h4d uma metodologia favoravel a elaboracdo de
produtos inclusivos?” Partindo do pressuposto de que a pratica projetual exige
etapas de execucdo, ou seja, acOes pré-definidas para se chegar a solucles, a
pratica do DI, bem como qualquer outra abordagem de projeto, exige uma
orientacdo pratica de projeto. Apos estudos e da evolugdo do pensamento entorno
do DI, compreendeu-se melhor a pratica dessa abordagem, tornando-se oportunas
outras questdes: Sera necessario engessar em processo de desenvolvimento que
precisa ser tdo aberto? Uma metodologia favoravel ao DI seria um processo aberto
a adaptacOes? Estimava-se tentar responder essas indagacdes com a opinido de
profissionais especialistas no assunto que possuem experiéncia na pratica dessa
abordagem de projeto.

A prética do Design é baseada em fases que orientam o profissional na
execucdo de um projeto. No entanto, esse conjunto de fases se configura em um
processo ou metodologia a ser empregada no projeto. Entende-se que metodologia
de projeto € um processo, com Vvarios métodos, para se chegar a uma solucédo e
que métodos sdo agdes, muitas vezes auxiliadas por ferramentas, para se chegar a
um resultado. Diversos processos vém sendo elaborados, com caminhos
diferentes, mas sempre almejando uma solucao eficiente ao intuito do projeto. Em
processos de design mais atuais encontramos a abordagem do design centrado no
usuario como, por exemplo, na metodologia do Design Participativo e do Co-
design citados a seguir.

Este subcapitulo é baseado nas respostas obtidas na segunda pergunta do
questionario internacional. S&o apresentados processos projetuais, métodos e
ferramentas que auxiliam a pratica da abordagem do DI em projetos de Design.

Respondentes como R4 e R6 ndo deram respostas especificas para esta
pergunta, R3, R5 e R7 apresentam o mesmo link que leva ao site de ferramentas
para 0 DI desenvolvido na Universidade de Cambridge no Reino Unido. R1 relata
gue segue na maioria dos casos a abordagem do Double Diamond. J& R8 cita o

Co-Design e o Design Participativo como caminhos favoraveis ao Design
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Inclusivo. Abaixo uma tabela com as referéncias utilizadas pelos participantes

para responder a pergunta.

~

REFERENCIAS

R2 Steinfeld, E. end Maisel, J. Universal Design: Creating Livro
Inclusive Environments, Wiley: 2011

R3

R5 " 1)http://www.inclusivedesigntoolkit.com/betterdesign2/ Site

R7
Tabela 6.1: Referéncias citadas pelos participantes na resposta da pergunta Il do questionario
internacional. Fonte: os autores.

6.1.2.1. Processos Projetuais

R8 apresenta uma serie de agcbes como um caminho para o projeto inclusivo:

Perceber [observar] como o usudrio desem-
penha cada fungéo.

Usudrio envolvido.

Criar o produto.

Construir prototipo.

Experimentar o protétipo.

AG I\U Usudrio envolvido.
S ====—=——
05

Figura 6.2: Série de acGes a serem executadas em um projeto inclusivo segundo o Respondente
oito (8). Fonte: os autores.


http://idrc.ocadu.ca/index.php/resources/idrc-online/library-of-papers/443-whatisinclusivedesign
http://idrc.ocadu.ca/index.php/resources/idrc-online/library-of-papers/443-whatisinclusivedesign
https://www.microsoft.com/en-us/design/inclusive
https://wiki.fluidproject.org/display/fluid/Inclusive+Design+Guidelines+-+Research
https://wiki.fluidproject.org/display/fluid/Inclusive+Design+Guidelines+-+Research
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Ele destaca que reunibes frequentes com o usuério para observar como 0
mesmo utiliza o produto sdo importantes para perceber como diferentes pessoas
executam uma determinada tarefa. R8 acredita que para se obter uma boa solugéao
é necessario conhecer a fungdo e as formas de desempenha-la. Uma tarefa simples
pode ter variaveis se notarmos as especificidades de diferentes usuarios.

Seus exemplos mostram que o estudo deve estar imerso na fungéo, ou seja,
na tarefa a ser executada. Este pensamento se desprende do produto em si e se uni
a tarefa desejada. Deste modo, o seu enfoque projetual é centrado nas maneiras
COMO 0S usuarios executam uma tarefa.

Percebe-se o foco na pesquisa, na observacao e no envolvimento do usuario
em boa parte do caminho direcionado por R8. Os usuarios estdo presentes em todo
0 processo, exceto na criacdo do produto e na construcdo do protoétipo, onde ndo
houve detalhamento dessas etapas do projeto pelo respondente.

R8 cita processos em parceria com o usuario, como o Co-design e o Design
Participativo, porém destaca a importancia de ndo se restringir somente ao olhar
do usuério, mas apreciar o conhecimento de toda a equipe de profissionais
envolvidos no projeto. R8 ainda ressalta que se deve valorizar também a

importancia da viabilizacdo e comercializacao do produto.

Co-design e 0 Design Participativo

O Design Participativo posiciona 0s usuarios em condicdo de
"participantes ativos" no projeto, habilitando-os de forma concreta na participacéao
da tomada de decisdo. Em sintese, a proposta dessa abordagem é valorizar a
participacdo dos usuarios durante o processo de desenvolvimento de projetos por
meio de métodos, técnicas e ferramentas.

O Co-design, segundo Del Gaudio (2014) “esta cada vez mais focado na
criacdo de redes difusas de usuarios finais que co-criam e colaboram para geracdo
e implementacdo de novos produtos e servigos”. (Del Gaudio, 2014, p. 4)
Portanto, € uma abordagem onde ha uma colaboragdo constante e continua entre o
profissional e o usuario, ou seja, o designer atua como “facilitador, estimulador da
criatividade, da capacidade de viséo e da explicacdo das necessidades inesperadas
das pessoas”, isso se concretiza pelo uso de ferramentas que ajudam o0s usuarios a

clarear e a dar forma as suas ideias. (Del Gaudio, 2014, p. 44) Portanto, essas duas
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abordagens mencionadas buscam concretizar a participacdo ativa do usuario no

processo.

Double Diamond

R1, adepto do Double Diamond, declara que uma metodologia favoravel
ao DI deve ser um processo centrado nas pessoas. O Double Diamond,
desenvolvido através de pesquisas internas no Design Council em 2005, apresenta
um processo dividido em quatro etapas, séo elas: Descobrir, Definir, Desenvolver
e Entregar. (Council, 2005)

A primeira fase, Descobrir, busca o conhecimento do usuario e o
reconhecimento da problematica ou da oportunidade de projeto. Para tanto, séo
necessarios metodos que auxiliam no reconhecimento e no envolvimento do
usuério. Esta fase do processo tende a expandir o conhecimento do designer para
buscar possibilidades, ideias e solu¢des. A segunda fase, Definir, apds a ampla
gama de conhecimentos adquiridos é o0 momento de alinhar tudo o que foi visto no
objetivo do projeto. Neste momento se encaixam métodos que ajudam na analise e
na sintese dos dados obtidos. A terceira fase, Desenvolver, é onde se exercita a
capacidade de concretizagcdo do projeto. Utilizam-se métodos que auxiliam a
criatividade e a viabilizacdo do produto. Ao finalizar esta etapa, o produto deve
estar pronto para ser entregue a producdo. A quarta fase, Entregar, sdo
empregados testes e avaliacOes finais. Neste momento, cabem métodos de
validacdo, técnicas de langamento do produto no mercado e métodos de se obter
um feedback do usuério. (Council, 2005)

As fases sugeridas pelo Double Diamond possuem objetivos semelhantes a
de outros processos de design, o que diferencia em alguns casos € a nomenclatura
dada a elas. Fica claro nesse processo, desenvolvido pela Design Council que o
usuario é inserido no processo como o objeto de estudo, portanto, apesar dessa
abordagem estar aberta para métodos executados COM ou PELO usuério, ela é
gerenciada por designers e equipe, PARA o usuario. Diferentemente do Co-design

(PELO usuério) e o Design Participativo (COM 0 usuario).
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6.1.2.2. Métodos e Técnicas

O Respondente 1 (R1) baseando-se em suas praticas, como designer de
produtos e embalagens inclusivos, afirma que as ferramentas e os métodos sédo
adaptados e frequentemente projetados de forma especifica para cada projeto.
Portanto, nota-se um processo que prevalece o conhecimento do usuario e
completamente adaptavel a demanda do projeto. A referéncia dada por R1 nos
leva ao site designingwithpeople.org, que € um dos resultados do projeto i-design
do Helen Hamlyn Centre for Design, onde aponta 20 sugestdes de métodos que
auxiliam o engajamento do usuério do processo.

No entanto, entendendo que os métodos sdo escolhidos de acordo com a
demanda de projeto, segundo as orientacGes presentes no site, para fazer essa
selecdo € necessario reconhecer antes caracteristicas do projeto executando
algumas ac¢des como:

i) Definir o que sera oferecido para se realizar o projeto em termos de
experiéncia, tempo, custos, dentre outros. E 0 que se espera extrair da aplicacéo
do método.

i) Compreender qual método se encaixa no momento do processo.

iii) Definir o tipo de abordagem que o projeto terd. O site explorado
apresenta 3 maneiras de abordagem, sdo elas: a) “projetar PARA as pessoas”, em
que os designers interagem com 0s usuarios com o intuito de reconhecer sua
vivéncia e suas necessidades; b) “concepcdo COM as pessoas”, em que 0S
usudrios participam de forma ativa no processo juntamente com o0s designers e c)
“projetado PELAS pessoas”, em que os designers atuam como facilitadores para
que as pessoas possam tomar suas préprias decisbes de projeto, ou seja, 0S
designers orientam, mas as a¢Ges de projeto sdo executadas pelos usuarios.

iv) Compreender o tipo de interagdo. O site dispGe algumas categorias de
interacdo, quarto delas sdo baseadas no Método IDEO Cards e uma idealizada por
eles: a) “Aprender”, identificar padrdes e insights a partir das analises dos
resultados obtidos; b) “Olhar”, observar o que realmente os usudrios fazem e nao
o que eles dizem que fazem; c) “Perguntar”, extrair informagdes relevantes; d)
“Experimentar”, criar simulacdes para se obter empatia e para a avaliacdo do
projeto e e) “Imaginar”, refletir métodos que abracam o imaginario do usuario e

0s aspectos criativos na interacdo do usuario.
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Os métodos sugeridos por R1 para o processo de design sdo parte
desempenhada somente pelo usuério, parte executada com o usuério e parte
somente pelo designer. Alguns métodos podem ser utilizados nos trés tipos de
abordagem de projeto: PARA o usuario; COM o usuario e PELO usuario; outros
sdo destinados a apenas um tipo de abordagem. Entretanto, os métodos listados
que se destinam ao conhecimento e engajamento do usuario no processo exigem a
presenca do mesmo na execucao e 0s que sdo de analise e tratamento dos dados
ndo necessariamente os envolvem.

A seguir, na figura 6.3, uma representacdo grafica mostrando os métodos
listados por R1 separados em grupos de métodos que podem ser aplicados nas trés

abordagens de projeto citadas acima.

PARA|COM
- Dia na Vida
- Intervengdo / Provocagao
- Entrevista
- Pensamento Lateral
- Observacdo & Sombra
- Personas
- Prototipagem
- Video Etnografico

PARA
- Diario de uso CcoOM

- Ferramenta de Empatia |_- Pseudo-documentario
- Grupo de Foco - Empresa Social
- Andlise de

Processos PARA | comM

- Questionario | PELO

- Férum da - Cenario

Web

COM/PELO

- Workshop Imersivo
- Férum do Usuario

Figura 6.3: Representacdo grafica da divisdo dos métodos por abordagem de projeto. Fonte: os
autores.

Observa-se a presenca de métodos que auxiliam diversas etapas de projeto.
Métodos como, entrevista, questionario e diario de uso, servem para conhecer o
usuario e suas necessidades. Os meétodos Dia na Vida e Observacdo & Sombra

possibilitam ver além de ouvir do usuario como ele vivencia suas experiéncias e 0
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que ele necessita. E o meétodo Ferramenta de Empatia torna possivel a
experimentacdo da problematica pelo designer. Nota-se, também, a presenca de
métodos que auxiliam no desenvolvimento do projeto como o Workshop
Imersivo, Pensamento Lateral e Férum do Usuario, métodos que auxiliam no
tratamento dos dados como Personas e um método de materializacdo como a
prototipagem.

Diante das praticas de projeto e sugestfes do R1, podem-se encaixar no
processo do Double Diamond métodos/técnicas sugeridos por Helen Hamlyn
Centre for Design. Abaixo a figura 6.4, mostrando onde cada método pode se
encaixar no processo do Double Diamond.

- Dia na Vida

- Sonda de projeto

- Grupo de Foco

- Entrevista

- Observagdo e Sombra

- Questionario

- Férum do Usudrio

- Férum da Web - Prototipagem

DESENVOLVER ENTREGAR

- Pensamento Lateral - Entrevista

- Persona - Questionario

- Cenario - Férum do Usuario
- Analise do Processo - Férum da Web

Figura 6.4: Métodos/técnicas sugeridos por Helen Hamlyn Centre for Design inseridos processo do
Double Diamond. Fonte: os autores.

6.1.2.3. Ferramentas

As ferramentas citadas por R3, R5 e R7 que podem ser encontradas também
no site que R1 menciona em sua resposta, sdo parte do trabalho desenvolvido pelo
Grupo do Design Inclusivo na Universidade de Cambridge. A seguir, algumas

dessas ferramentas:
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Luvas de simulacdo de Cambridge (Cambridge simulation gloves) —
Esta é uma ferramenta que simula a reducdo da capacidade funcional das
mé&os, imitando assim a falta de destreza que pessoas com dificuldades
funcionais (como artrite) ttm ao lidar com objetos. As luvas limitam a
forca e o alcance do movimento dos dedos e do polegar, mas ndo é capaz
de simular outros efeitos comuns, como dor, tremor, perda de
sensibilidade tatil e alteracbes na forma da mdo que ocorrem com o
envelhecimento. Sugere-se que ela seja empregada em combinagdo com
outras ferramentas. Portanto, ela pode ser usada para examinar a
acessibilidade de produtos e servicos, ajudando a criar projetos melhores e
mais inclusivos. (Engineering Design Centre, 2015)

Oculos de simulacdo de Cambridge (Cambridge simulation glasses) —
Esta é uma ferramenta que simula a perda geral da capacidade de ver
detalhes finos, imitando assim uma incapacidade de atingir o foco correto,
sensibilidade reduzida das células da retina e problemas com partes
internas do olho tornando-se turvo. Sdo efeitos adquiridos com o
envelhecimento e por pessoas com problemas oculares. Os dculos podem
ser usados para comparar a acessibilidade visual dos produtos e para testar
um produto. (Engineering Design Centre, 2015)

Lista de verificacdo do processo de projeto (Design process checklist) —
Esta ferramenta se configura em uma planilha do Excel como uma lista de
verificacdo do processo de design. Ela ajuda a rever um processo de design
para verificar se ele tem os componentes criticos para o Design Inclusivo.
E oferecida gratuitamente pela Universidade de Cambridge. (Engineering
Design Centre, 2015)

SEE-IT — As siglas significam “Sight Exclusion Estimator - Interactive
Tool” (Estimador de Exclusdo de Visdo - Ferramenta Interativa). Esta
ferramenta se configura em um site “modvel-amigavel” que permite a
avaliacdo da clareza visual de textos ou graficos em um dispositivo movel.
Esta ferramenta tem a capacidade de estimar o numero de pessoas que
seriam incapazes de ver tais elementos visuais, podendo auxiliar na

identificacdo de melhorias para projetos visuais e calcular quantos clientes
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se beneficiariam com as mudangas. O SEE-IT também esta disponivel
gratuitamente. (Engineering Design Centre, 2015)

Contudo, nota-se que nem 0s processos, nem os metodos utilizados na
pratica do DI o diferenciam da pratica vivenciada por qualquer designer que
envolve o usuario no processo projetual. No entanto, as ferramentas que auxiliam
no reconhecimento da problematica vivenciada pela ampla gama de usuarios é que
o torna diferente de outras abordagens.

Em suma, o DI, é o Design (atividade que se utiliza de um processo
projetual para se chegar a uma solugdo) que reconhece a diversidade funcional
(filosofia do Design Inclusivo), se aproxima dela com o auxilio de ferramentas e

transforma o que o ouve, vé e toca em solucgdes através de métodos.

6.2. O ensino do Design Inclusivo no exterior

Com o intuito de saber como o DI esta sendo ensinado nos locais onde ha a
adocdo dessa abordagem, na terceira pergunta do questionario perguntou-se aos
respondentes sobre a maneira de ensino e os desafios ao ensina-lo. Dos 8
respondentes 4 responderam de forma argumentativa essa questdo. Preocupados
com a empatia e a motivacdo dos alunos foi possivel notar semelhancas entre a
forma como eles encaram o ensino do DI mesmo sendo de locais diferentes.

R1 é designer, pesquisador e professor. Trabalha na area do DI e da
inovacdo social hd mais de uma década, possui uma ampla gama de projetos que
foram comercializados com sucesso, além de também ministrar aulas e oficinas na
Brighton University, Brunel University, Imperial College e no Royal College of
Art. Baseado em suas experiéncias ele relata a forma como acredita que o DI deve
ser passado para os alunos.

R1 aponta o inicio para a pesquisa exploratéria com o intuito de reconhecer
o0 usuario. Afirma que o problema deve estar claro na mente dos alunos antes até
de comecar o desenvolvimento do projeto e isso se faz conhecendo aqueles que se
espera projetar. E preciso gastar tempo projetando a pesquisa, ou seja, com 0
planejamento das ac¢des de projeto, acredita-se que desta forma pode-se garantir
que as informagdes a serem coletadas encaminhem o projeto na direcdo certa.

Para R1 a empatia € essencial, todavia, aponta a imersdo como um caminho

para a experimentacdo do problema. Este caminho pode ser visto como uma
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maneira de evitar que os alunos ndo caiam na armadilha dos esteredtipos ou de
acharem que j& sabem o que os usuarios querem. Ele sugere entdo, que 0s
estudantes projetem COM aqueles que estdo considerando no projeto. E ainda
afirma que ferramentas de simulacdo podem ajudar de alguma forma os estudantes
a terem empatia, mas, eles precisam imergir de fato no contexto daqueles para
guem estdo projetando, se encontrando com eles. Portanto, R1 acredita que 0s
alunos precisam enxergar 0s usuarios como colaboradores e ndo como sujeitos de
pesquisa.

Assim como R1, R3 sugere ferramentas que simulam algumas diferengas
funcionais como um meio de convencer os alunos da necessidade da abordagem
inclusiva e motiva-los a fazer algo. Mas afirma que o uso das ferramentas por si
s0 ndo é suficiente para ensinar o DI. R3 afirma que em paralelo ao uso das
ferramentas, é preciso ter treinamentos “cara-a-cara” e exercicios praticos. R3 €
atuante no Grupo do Design Inclusivo como pesquisador associado do
Engineering Design Centre, do Departamento de Engenharia da Universidade de
Cambridge.

R5 também é pesquisador do Grupo do Design Inclusivo e em suas
respostas relata a necessidade de autenticidade e viabilizacdo do projeto. Ele
acredita que é um desafio, mas deve-se buscar alguém que realmente pretende
“fazer algo com o resultado dos projetos dos estudantes”. Portanto, o que RS
levanta pode ser visto como algo que influencia na motivacdo dos alunos e na
preparacgéo deles para o mercado.

R8 é professor da Faculdade de Arquitetura e Artes da Universidade
Lusiada do Porto e afirma que o ensino do DI deve se basear nos processos
projetuais que se consolidam na parceria com o usuario. Desta forma, R8 reforca o
pensamento de R1 e R3 quanto a imersdo do aluno na vivéncia do usuério e na
inser¢do do usuario no processo projetual como algo indispensavel para a pratica
da abordagem inclusiva. Ainda reforca que € preciso perceber que todos 0s seres
humanos séo diferentes e que querem coisas diferentes, a questao € que se deve ter
uma certa igualdade na oportunidade de se chegar la. Portanto, € necessario que 0s
alunos reconhecam os estilos de vida diferentes e estar cientes que a igualdade de
oportunidades deve se consolidar nessa diversidade.

Contudo, nota-se que o ensino do DI para estes professores e

pesquisadores € fundamentado na experimentacdo e no contato com o usuario. O
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aluno ¢ treinado para ndo se restringir aos seus “achismos” procurando sempre o
engajamento do usuario no processo projetual. Pode-se tracar um caminho
interessante para a pratica docente do DI com todos os apontamentos dos

professores respondentes, a seguir:

CONSOLIDAGAO DA ) )

DEMANDA PLANEJAMENTO IMERSAQ VIABILIZAGAO

Firmar parcerias com Planejar os passos Conhecer, conver- Buscar maneiras

empresas que possam do projeto. O que sar e observar os de tornar real o

produzir ou aproveitar sera feito durante o usuarios. que se esta proje-

de alguma forma o processo? Quando? Momento de tando. Como serd

projetos dos alunos. Como? envolver o usuario. produzido?
PESQUISA | ~
EXPLORATORIA EXPERIMENTACAO DESENVOLVIMENTO ENTREGA DO PROJETO
Conhecer os pos- Experimentar as dife- Processo de criagao, Apresentar para a em-
siveis usuarios. rengas funcionais. testes e aperfeigoa- presa patrocinadora o
Onde estdo? O que Experimentar a vi- mentos. projeto e definir junto
fazem? Comosao? véncia do usuario Momento de a0s empresarios como
Momento de com relagdo ao que envolver o usuario. a empresa podera
envolver o usuario.  se pretende projetar. utiliza-lo.

Figura 6.5: Atividades sugeridas pelos respondentes para o ensino do Design Inclusivo. Fonte: os
autores.

No capitulo seguinte encontra-se as conclusdes desta pesquisa e sugestdes

de delineamentos para futuras investigagoes.
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