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RESUMO

Esta investigacao centra-se na andlise das estratégias
colaborativas e ferramentas operativas de co-criagdo para a
pratica de design através do estudo de propostas
desenvolvidas e implementadas em contexto real.

Através da identificacdo de casos de estudos de base
eminentemente colaborativa, circunscritos ao territorio
europeu, foi definida uma matriz de catalogacao e
identificacdo que clarifica a origem das propostas: atelier de
design, laboratério de investigagao, social e comercial.

Procedeu-se a métodos de investigagdo baseados em
questinarios abertos e entrevistas semidirectivas,
pretendendo-se aferir informagéo em ordem a indole,
processo (criativo e funcional) e estratégias de moderagao
das propostas. A primeira (indole) centra-se no campo de
actuacao da proposta e tipologia do processo; a segunda
(operatividade) centra-se na evolugao processual (criativo e
funcional) e estratégias e ferramentas operativas utilizadas;
por ultimo (convivialidade) centra-se na tipologia de
orientacao da colaboragao e contacto entre os actores.

A traducéo visual da dimenséo individual e comparativa
entre varios casos de estudo surge como um desafio que
possibilite a identificagao de modos de acg¢ao, organizagéo e
abordagens de co-criagao, de desenvolvimento,
implementagao e funcionamento das propostas. Este
suporte exibe orientagbes processuais e operativas nas
varias fases de analise.

Temos como objectivo a criagdo de uma estrutura de
consulta que possibilite a ponderagao de estratégias
processuais e operativas consoante o objecto de estudo e
contexto de actuagao das propostas a desenvolver. O
potencial de replicagdo de modelos de acgéo surge como
um desafio de aplicagao e de transferéncia de
conhecimento. Por consequéncia a capacidade de
identificar matrizes e modos de actuacao de acordo com a
localizagédo geografica, também podera apresentar-se como
um contributo interessante.

PALAVRAS-CHAVE
co-criagao . ferramentas colaborativas . co-design . métodos
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CHEGOU O EVERYMAN

A elevada complexidade, dindmica e fluidez dos cenérios de
accao da sociedade contemporanea (Bauman, 2000), cria
pontos contacto entre contextos diversos, que geram enormes
desafios de intervengao — wicked problems1 — para disciplina do
design. Neste panorama, a disciplina pode actuar como
promotora de inovagao, orgazinacao, informacao e

transformagao com impacto social, econémico e ambiental.

Alicergcado nas décadas de 60 e inicios 70 na peninsula
escandinava, o design participado — no inicio curiosamente
denominado por cooperative design e seguidamente por
scandinavian participatory design (Badker, 1993) — , tinha como
objectivo facilitar o poder de influéncia nas propostas e no
design por aqueles que eram afectados pela sua aplicagéo
(Mattelmaki, 2011). Embora apresentem um propdésito comum,
no sentido de optimizarem a qualidade da proposta projectual,
através do envolvimento das pessoas, o user centred design
(UCD) — com maior expressao no continente americano — e o
design participado sao reciprocamente contaminadas mas
diferem na sua aplicagdo e métodos. O primeiro assume o
utilizador como objecto de estudo, o segundo como parceiro
(Sanders, 2008). Sendo este estudo centrado no continente

europeu, influéncia do design participado é preponderante.

A abordagem escandinava, fui maioritariamente orientada por
modelos de investigagdo-acgao. Modelos de cooperagéao directa
e activa entre trabalhadores e investigadores, relevante na
construgcdo de ambientes que fomentavam e facilitavam a
participagéo dos trabalhadores. Resultando na eliminagao de
barreiras, democratizagdo das propostas, presencga e relagao

positiva entre organizacdes e sindicatos (Badker, 1996).

! Conceito inicialmente sugerido por Horst Rittel em 1973, para referir problemas
de elevada complexidade, de identificagdo incompleta, com requisistos mutaveis,
por vezes contraditorios e interdependentes com outros problemas.
Classicamente centrados em questdes ambientais, econémicas, sociais, ndo
considerados como sendo solucionaveis através de metodologias tradicionais,
sdo propostas orientagcdes baseadas na colaboragéo alargada, competigéo ou
autoridade (sendo esta considerada limitativa devido a necessidade de redugéo
de stakeholders).
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Quase em simultaneo, o participatory design movement,
assume-se na conferéncia Design Participation (Manchester,
1971), com contributos de varias areas como design,
arquitectura, planeamento, economia, engenharia mecanica,
tanto sobre a vertente do ensino, da investigagdo como da
pratica. Através da sua participagao, no seu texto “Here comes
everyman”, Nigel Cross tras para a esfera do debate tematicas
do design ainda vigentes: o falhango da disciplina e dos seus
profissionais no controlo dos efeitos colaterais da sua actividade;
o desenvolvimento e adequagao dos métodos consoante a
maturagao social e tecnoldgica; e a importancia do envolvimento

2 .
do everyman” no processo de design.

“...professional designers in every field have failed in their assumed
responsibility to predict and to design-out the adverse effects of their projects.
These harmful side effects can no longer be tolerated and regarded as
inevitable if we are to survive the future... There is certainly a need for new
approaches to design if we are to arrest the escalating problems of the man-
made world and citizen participation in decision making could possibly
provide a necessary reorientation. Hence this conference theme of “user

participation in design”. (Cross, 1971)

Perante as mudancgas de cenarios sociais, o advento tecnoldgico
e a banalizacao ao acesso a informacgao, o autor reflecte sobre o
potencial reorientador da disciplina através da participagao das
pessoas. Sendo esta, apontada como forma de reacgao para a
evitar a possivel obsolescéncia dos métodos de design.

Sanders em 2008, salienta no seu estudo os conceitos de co-
criagdo’ e de fuzzy front end’, reforcando novamente a nota
conclusiva de Robert Jungk nessa conferéncia, que destaca a
importancia da participagao alargada nao sé nos momento de

decisdo, mas também nas fases embrionarias do projecto.

Numa proposta de intervencgéo holistica, é sugerida uma nova
metodologia de design nao hierarquizada (Wood, 2007), de

? Cidadao comum

8 Any act of collective creativity, i.e., creativity that is shared by two or more
people (Sanders, 2008)

* “formerly called “pre-design”, the front end describes the many activities that
take place in order to inform ansd inspire the exploration of opne-ended
questions (...) it is often not known wether the deliverable of design process will
be a product, a service, an interface, a building, etc (...) critical phase, e.g.,
understanding of users and contexts of use, exploration and selection of
technological opportunities such as new material and information technologies.
Sanders, 2008)



Participar v. (s xiv cf. Fichvem) 1 t.d.bit
fazer saber; comunicar, informar <p.
0 novo enderego> <participaram a
gravidez aos avds> 2 t.i. tomar parte
em; compartilhar <p. das
manifestagées pela paz> 3 t.i. ter
parte em; partilhar <p. dos incentivos
fiscais> 4 t.i. associar-se pelo
pensamento ou sentimento (da dor,
da alegria, do luto, etc.) <participou
doo jubilo pela conquista do
campeonato> 5 t.i. apresentar
natureza, qualidades ou traco(s)
comuns; ser parte de <a obra de
Leonardo da Vinci participa da
modernidade> ® eTiM lat. participo, as
avi, atum, are, der. De particeps, cipis
‘participante’; ver part-; f.hist. sXIV
participar, sXIV particepar, sXV
partecipam, sXV partigipar ® SIN/VAR
como pron. : ver antonimia de abster
® ANT como pron. ver sinonimia de
abster ® PAR participe (1.2 3.2 p.s.),
participes (2.2 p.s.) / participe (adj.
2g.s.2g.) e pl.

Cooperar v. (1647 FSCout 11 233) t.i.int.
actuar juntamente com outros, para o
mesmo fim; contribuir com trabalho,
esforgos, auxilio; colaborar <os
actores cooperaram com o director
para o sucesso da pega> <vamos C.
para a limpeza da cidade> <a
populagdo cooperou muito durante a
calamidade> ® ETiM lat. coopéror,
aris, atus sum, ari ‘colaborar,
trabalhar com outro(s)’, v. Dep. Der
de cum (> co-) e operari ‘trabalhar’;
ver oper- ® SIN/VAR ver sinonimia de
atrapalhar ® ANT ver sinonimia de
ajudar

Colaborar v. (1706 cf. mbfios) 1 t.i.int
trabalhar com uma ou mais pessoas
numa obra; cooperar, participar <c.
numa campanha> <c. é dever de
todos> 2 t.i. concorrer ou contribuir
para <tudo colaborava para o
fracasso do empreendimento> 3 t.i.
escrver artigos (para publicagao
periddica), verbetes (para dicionario
ou enciclopédia) etc. <colaborei muito
messa revista> <colaboro neste
diciondrio hd quatro anos> 4 t.i.
efectuar trabalho de cooperacgao
<todos queriam c.> ® ETIM lat. tar.
collaboro, as, avi, atum, are ‘trabalhar
de comum acordo’; ver labor-; f.hist.
1706 collabora
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equipas multidisciplinares, em contacto directo, continuo e
orientado pela co-criagao, incentivando a intervengao do
individuo.

CO(M)FUSAO

“(...) creativity is any act, idea, or product that changes an existing domain, or
that transforms an existing domain into new one. And the definition of
creative person is: someone whose thoughts or actions change a domain, or

establish a new domain.” (Csikzentmihalyi, 1996)

Na definicdo apresentada podemos apreender varios conceitos:
o resultado criativo ndo dever ser somente evolutivo ou
cumulativo mas também (re)evolutivo. Um processo levado a
cabo por pessoa(s), que pressupde o seu conhecimento e
dominio dos codigos e simbolos do campo de especialidade.
Estes factos levam-nos a identificar questbes relativas as

caracteristicas especificas do que é e de quem é criativo.

O sufixo co- advém do latim cum, com, é referente a um
elemento de companhia, concomitancia, simultaneidade. Através
de um estudo etimolégico podemos concluir que o conceito de
participar € mais antigo, contudo mais restrito na sua acgao
relativamente ao conceito de cooperagao ou colaboragao. Pois
representa uma aproximagao ou associagao pontual, sem que

exista necessariamente um objectivo comum.

Liz Sanders, uma autora incontornavel que incentiva o
envolvimento do everyman em processos criativos partilhados.
Onde o cidaddo comum é considerado especialista de
determinadas matérias nas quais demonstra elevado grau de
experiéncia e conhecimento. A autora desenvolve o seu conceito
de criatividade colectiva de 2001, estabilizado em 2005 como
co-criagdo. Que considera ter lugar em sessdes de co-designs,
que é uma instancia especifica da co-criagéo, e que tém lugar
durante o processo de design (Sanders e Stappers, 2008). A
dimenséo criativa é reconhecida como existente em qualquer
pessoa mesmo que em varios graus que sao definidos:

executar, adaptar, fazer, criar (Sanders, 2006). Ao longo do seu

® qualquer processo de design colectivo de base cooperativa e ou colaborativa.
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trabalho, Sanders refor¢a a importancia da utilizagdo de
ferramentas visuais de criagdo e comunicagao como meios
facilitadores a criagao colectiva, uma nova linguagem para o co-

design.

E possivel constactar o crescimento de ferramentas operativas,
toolkits, muitos dos quais disponiveis gratuitamente,
maioritamente orientados para o design de servigos. Possibilitam
estruturas de analise, identificagcdo de contextos de accao e de
uso, pertendem criar momentos de geragao de ideias e estimular
ambientes de teste. Mas serao estas ferramentas suficientes
para dispultar a co-criatividade e facilitar o desenvolvimento de
projectos efectivos ou proposta de design com qualidade? Serao
instrumentos universais e independentes do contexto cultural e

geografico onde sao aplicadas?

MATRIZ DE AVALIACAO

A nogéao que Fuad-Luke apresenta de grow-how anexa ao co-
design, denota a questao de partilha de conhecimento mas
também refere a dimenséo relacional e empatica (entre o
designer e comunidade) para que este actue como um facilitador
processual positivo. Neste processo, os papeis que o designer
podera assumir s&o varios, mas a construgao de um discurso
que é materializado de acordo com o trabalho desenvolvido
devera ser tratado por profissinais competentes, mesmo que
mantendo o nivel colaborativo. Contudo, a dimensao do conceito
grow-how é adoptada no sentido do potencial de identificar e
aprender e apreender conhecimento relevante, que pode ser
proviniente de um campo exterior ao design que posteriormente
podera ser incorporado na disciplina. Este ponto de vista torna-
se basilar para a definicdo dos quatro contextos de analise da

investigacao.

O foco de investigagao centra-se nos processos de co-design,
através do estudo de modelos de acgao colaborativos na pratica
projectual em design, para a co-elaboragao de ideias, objectos
conhecimento, servigos ou artefactos tangiveis. Com o intuito de
mapear e avaliar o modo de acgao no desenvolvimento

projectual circunscritos ao continente europeu.
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Esta estrutura tem como base de pensamento, a criagdo de

conhecimento através e para, no sentido analisar a acgao

STUDIOS* projectual e a vertente demonstrativa (Frayling, 1993). Para
@ tal, foi definida uma amostra circunscrita a quatro contextos
@ @ diversos para catalogar e analisar a dimensao individual e

uma analise de dimensdo comparativa que clarifica entre
propostas. Os casos de estudos identificados devem
@ @ 0 apresentar uma base eminentemente colaborativa,

SOCIAL SOCIAL circunscritos ao territério europeu.
bottom-up top-down

Laboratérios de investigagao - iniciativa promovida por

) ] uma estrutura de investigagao (laboratério, nucleo, clusters
Fig. 1 — quatro contextos diversos da

amostra, relagdes possiveis e tipo de ou projecto de investigagdo anexo a universidades,
investigagao.

A — através do design (caracter projectual) organizagoes, redes ou institutos de investigagdo), com o
P — para o design (caracter demonstrativo)

* - posivel presencga de design studios no objectivo de testar e produzir conhecimento no campo da

processe: pratica do design colaborativo. A origem da

proposta/projecto pode ser organizada ou espontanea,
centrada no impacto e melhoria do social e econémico com
implementagao ou efeito local, regional, nacional ou

europeu.

Design Studio - iniciativa promovida por uma estrutura
empresarial de design (ateliers ou gabinetes de design,
design studio, colectivos, etc), que aplicam estratégias
colaborativas e ferramentas operativas que fomentem a
colaboracao directa entre os diversos actores/stakeholders
do processo. A origem da proposta/projecto pode ser
organizada ou espontanea, centrada no impacto e melhoria
do social e econémico com implementagao ou efeito local,

regional, nacional ou europeu.

Social bottom-up - iniciativa promovida pela sociedade civil
(bottom-up), organizada ou espontanea, centrada no
impacto e melhoria do social, econémico e ambiental, com
implementagao ou efeito local, regional, nacional ou
europeu. A iniciativa pode apresentar fins n&o lucrativos ou
lucrativos, sendo que na segunda, a aplicagéao do capital
visa a melhoria e optimizagao da proposta criada ou ambito

social em que esta esta centrada.
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Social top-down - iniciativa promovida pela sociedade
governamental ou organizacional (top-down) de forma
organizada ou espontanea, entrada no impacto e melhoria
do social, econémico e ambiental, com implementagéo ou
efeito local, regional, nacional ou europeu. A iniciativa pode
apresentar fins ndo lucrativos ou lucrativos, sendo que na
segunda, a aplicagao do capital visa a melhoria e
optimizacéo da proposta criada ou ambito social em que

esta esta centrada.

Actualmente, esta em curso a fase de levantamento de
dados através de métodos de investigagcdo baseados em

questinarios abertos e entrevistas semidirectivas.
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fig. 2 — identificagcdo geografica dos casos de estudos identificados
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E de extrema relevancia tomar conhecimento do contexto de
intervencao, das verdadeiras necessidades locais e

caracteristicas bio-regionais, num dialogo directo com os
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locais (Fuad-Luke, 2012). Ou seja, com base no co-design

loop 2.0 (Fuad-Luke, 2013), que em parte reforga a

importancia do fuzzy front end (Sanders, 2008) sao definidos

trés estruturas de avaliagéo.

indole - centra-se no campo de actuagéo da proposta e

tipologia do processo. Que pode apresentar uma abordagem

planeada, sugerida, estimulada ou uma abordagem

espontanea com motivagdes e cultura propria;

Operatividade - centra-se na evolugao processual (criativo e

funcional) e mapeamento operativo e cronolégico das

estratégias e ferramentas operativas utilizadas. Prevé uma

fase de anteprojecto e outra apds o projecto implementado;

Convivialidade - centra-se na tipologia de orientagéo da

colaboracéo e dimenséo relacional entre os actores.

Estruturado

. Iniciativas top-down, top-down
. Poder local, associativismos,
rede de pessoas activas (crowdsourcing)
. Estrutura organizacional clarificada
. Cronograma estruturado
(-) colaboracao (+) participacado
. Maioritariamente local
. Potencial social, econémico, ambiental,
e informacional

. Iniciativas bottom-up, P2P

. Rede de pessoas activas (crowdsourcing),
. Estrutura organizativa menos clara
(hierarquias horizontais)

. Cronograma néo estruturado

. (+) colaboragao (-) participagdo

. Maioritariamente local

. Forte potencial informacional,

social, econdmico, ambiental

.(-) potencial de evolucdo/inovacdo =
. Iniciativas top-down, {empresa/organizag&o)

. Seleccdo de actores estratégicos
. Estrutura organizacional clarificada
(hierarquia vertical)
. Cronograma estruturado

(-) colaboracao (+) participacado
. (-) potencial de evolug&@o/inovacao
. Tematica definida

Comercial

. Bottom up (user-driven)

. Utilizadores, especialistas activos (clubes)

. Estrutura organizativa menos clara

(hierarquias horizontais)

. Cronograma estruturado (apés contacto)

. (+) colaboragao (-) participagdo

. (+) potencial de evolucdo/inovacao “grow-how”
. Tematica definida

Espontaneo

fig. 3 — matriz de avaliagdo da indole projectual.
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Analitico

. Ferramentas e estratégias de . Ferramentas e estratégias de
levantamento, mapeamento, levantamento, mapeamento,
analise e avaliagéo de analise e avaliacdo de
informacao informacao

. Motivacao, questionamento, . Questionamento, gestao de
gestdo de conflitos conflitos, validacao

Processo Criativo Processo Funcional

Ferramentas e estratégias de . Ferramentas e estratégias de
de geracdo de desenvolvimento/materializagao,
ideias/antevisdo, criacdo, emersdo, optimizacao
exploracao, experimentagao, . Motivac@o, questionamento,
prototipagem facilitac@o, gestdo de conflitos,

Motivacgao, questionamento, validagdo
facilitagdo

Action-driven

Analitico

Processo Criativo - - Processo Funcional

Visioning

Prototipar

Action-driven

apepiunwo?)
seiapi ap ogdesan
SO}Iu0d 3p o}san
sejsodoid ap asijeuy
serapi ap ogdeiojdxgy
Jednojoig
ogdejuawajdu)

0)X3ju0? ap as|

fig. 4 e 5 — matriz de avaliagdo da operatividade projectual. Exemplo de
aplicagéo pratica da matriz (dimenséo individual).
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Deslocal

Colaboragdo mutua e exclusiva
. Encontro/sessdes de trabalho virtuais e
presenciais
. Espaco de discussdo e accao livre
Rede de nicleos/comunidades locais
e ou virtuais
Autogestionado (voluntariado), incremental

. Colaboracdo matua e exclusiva
Encontro/sessoes de trabalho presenciais

. Espaco de discussao e accao livre
Nacleo, comunidades locais

. Autogestionado (voluntariado), incremental

Local

Colaboracg@o chefiada e exclusiva
Encontro/sessoes de trabalho virtuais e
presenciais
Espaco de discussao e accao orientado
Rede de nlcleos/comunidades locais
e ou virtuais
Definicao de tarefas (atribui¢ao)
Espaco de discussao e accdo orientado

Colaboracéo chefiada

Colaborag@o chefiada e exclusiva
Encontro/sessdes de trabalho presenciais
Espaco de discussao e accao orientado
Definigao de tarefas (atribui¢ao)

fig. 6 — matriz de avaliagdo da convivialidade projectual.

A traducéo visual da dimenséo individual e comparativa

entre varios casos de estudo surge passivel como pode ser

exemplificada na fig. 5. Embora uma dimenséo interactiva

surge como um desafio, que possibilita a identificagdo de

modos de acgao, organizagao e abordagens de co-criagao,

de desenvolvimento, implementagéo e funcionamento das

propostas de forma mais dindmica. Sendo que o objectivo

primordial seja exibir orientacées processuais e operativas

nas varias fases de analise.

CONCLUSAO

O estudo em desenvolvimento ndo s6 procura ser um

contributo de analise dos processos mas também uma

plataforma de apoio a pratica e desenvolvimento das

abordagem colaborativas do design.

Através do levantamento e analise dos casos de estudo, a

nivel geografico poderemos identificar e possivelmente

10
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diferenciar diversos modos operativos (processuais,
relacionais, entre outros) de acordo com o contexto de acgao
e desenvolvimento de propostas. Se tal se confirmar,
possivelmente sera essencial entender a sua razao, quais as
possiveis adaptagdes ou estratégias e ferramentas

operativas mais eficazes.

Temos como objectivo a criagdo de uma estrutura de
consulta que possibilite a ponderagao de estratégias
processuais e operativas consoante o objecto de estudo e
contexto de actuagao das propostas a desenvolver. O
potencial de replicagdo de modelos de acgéo surge como
um desafio de aplicagao e de transferéncia de
conhecimento. Por consequéncia a capacidade de
identificar matrizes e modos de actuacao de acordo com a
localizagédo geografica, também podera apresentar-se como

um contributo interessante.
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