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Resumo

Este artigo apresenta como a abordagem Design para o Bem-Estar (D.BE) pode contribuir para uma
nova forma de construir o briefing no campo do design. Com base nos principios do Design Positivo,
o D.BE propde deslocar o foco tradicional da resolucdo de falhas para a ampliacdo de experiéncias
humanas positivas. O estudo de caso utiliza a aplicagdo da metodologia no desenvolvimento de um
produto-piloto voltado ao publico com Transtorno do Espectro Autista (TEA). O artigo busca
demonstrar como briefings empaticos e processuais podem gerar solugdes mais inclusivas, sensiveis
e significativas. A pesquisa evidenciou que a escuta ativa, a andlise de padrGes sensoriais e
emocionais e a construgao conjunta de diretrizes de projeto sdo estratégias eficazes para promover
bem-estar por meio do design.
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Design for Well-Being: An Empathic Approach to the Development of Design
Briefings

Abstract

This article introduces Design for Well-Being (D.BE) as a methodological approach aimed at creating
more emphatic and human-centered design briefings. Grounded in positive psychology, D.BE shifts
the focus from functional deficiencies to emotional and sensory contexts. Based on a case study
involving children with Autism Spectrum Disorder (ASD), tools such as cultural probes and emotional
journeys were used to identify patterns of well-being and guide inclusive design solutions. The results
indicate that flexible, co-created, and iterative briefings enhance the potential of design as a tool to
promote human flourishing.
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1 Introdugao

Kruger e Cross (2006), ao discutirem as diferentes abordagens na pratica do design, identificaram
quatro estratégias principais, sendo estas: orientado pelo conhecimento (knowledge-driven),
orientado pelo problema (problem-driven), orientado para solucdes (solution-driven), orientado pela
informacao (information-driven). (Figura 1)
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Figura 1: Abordagens design
Fonte: adaptado pela autora (Kruger e Cross/2006)

Os autores apontam trés variaveis principais: nivel de definicdo do problema, nivel de informacao
disponivel e diversidade de alternativas geradas em relacdo ao tempo gasto, sendo este o eixo
vertical.

Na abordagem orientada pelo conhecimento prévio, a definicdo do problema é média, mas ha baixa
coleta de informacdes e poucas alternativas propostas, ja que o processo parte de pressupostos
anteriores. Ja a abordagem orientada pelo problema se destaca por uma defini¢do clara do desafio,
mas ainda trabalha com informacgdes limitadas e gera poucas solugdes. A abordagem orientada para
solucdes, por outro lado, apresenta definicdo fraca do problema, trabalha com informacdo média e
ainda assim gera poucas alternativas.

Por fim, os autores contemplam abordagem orientada pela informacdao que baseia-se em alta coleta
de dados, boa definicdo do problema e oferece uma diversidade média de alternativas, sugerindo um
caminho mais investigativo.

Desmet et al. (2012) apontam que, geralmente, na pratica do design — design de interacdo e design
industrial — é adotada a abordagem design orientado para solucdo de problemas. Isto é, o design tem
sido compreendido como um solucionador de problemas, ou seja, um mediador na transformacao de
uma situacdo indesejada (problematica) em uma situagdo preferivel através da remogdo do
problema em vez de focar na geragdo de bem-estar.



e .‘6 coLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:
e“'. INTELIGENCIA SOCIAL

Nesse sentido, de acordo com o mesmo autor (DESMET, 2010), a abordagem orientada para solugdo
de problemas visa neutralizar ou tornar dormentes emog&es e/ou situa¢des negativas ("keep the
demons asleep"). Salamanca et al. (2014) corroboram com este argumento ao pontuar que:

Esse modo tradicional de raciocinio é relevante, pois aumenta a qualidade e a
eficacia dos produtos e servigos que todos utilizamos, procura minimizar situagdes
problematicas que possam ameacar nosso bem-estar e, em geral, torna nossa
vida mais facil e melhor. Entretanto, neutralizar o negativo, resolvendo nossos
problemas cotidianos, ndo significa necessariamente entregar uma experiéncia
positiva e proveitosa. (SALAMANCA et al., 2014, tradugdo da autora)

Entretanto, de acordo com Desmet e Hassenzahl (2012), o desenvolvimento de um projeto com foco
em solucionar um problema (design orientado para solucdo de problemas) pode oferecer uma
solucdo paliativa, que responde temporariamente ao problema e ndo necessariamente contempla
todas as possibilidades. Como alternativa a essa abordagem tradicional, tais autores propdem o
design orientado a possibilidades. Diversos pesquisadores, entre eles, Jordan (2000), Desmet (2002,
2007), Norman (2004), McCarthy & Wright (2004), Hassenzahl (2010), Gaver (2002), Dunne (2006) e
Zimmerman (2009), tém impulsionado essa corrente de pensamento.

Jimenez et al. (2014) argumentam que:

Os principais sistemas de valores do design orientado para possibilidade sao uma
visdo mais positiva e otimista da vida cotidiana. O design é uma disciplina com
potencial para mudar nosso ambiente e moldar nossa sociedade. Compreendé-lo
exclusivamente como forma de reduzir as deficiéncias pode limitar seu potencial.
(JIMENEZ et al., 2014, tradugao da autora)

Observamos que pensar um projeto do ponto de vista das possibilidades para o desenvolvimento do
potencial humano pode contribuir para uma perspectiva ampliada. Desmet e Hassenzahl (2012)
pontuam que, apesar de alguns tedricos considerarem que possibilidades se configuram como a
representacdo do problema em um nivel mais abstrato, “um design orientado por possibilidades visa
mais — pode criar produtos, objetos, dispositivos sem se referir a nenhum problema, mas ainda
baseado na pratica e nas necessidades humanas.” (DESMET, 2012, traducdo da autora)

Para os autores, tanto a abordagem pelo viés do problema quanto pelo viés da possibilidade buscam
a modificacdo do estado atual para um estado futuro. Ambas reconhecem a existéncia de um
problema/questdo de pesquisa, porém a diferenca estd no tipo de reagdo ao problema.

Jimenez et al. (2014) argumentam que “varios desafios podem ser identificados ao projetar
orientado para possibilidades.” Talvez o mais evidente seja a falta de conhecimento pratico sobre
como identifica-las e usa-las nos processos de design.” (JIMENEZ et al., 2014, traducéo da autora).
Sendo assim, os autores propuseram uma diretriz para aplicacdo do design orientado a
possibilidades.

Observamos também que o design orientado para possibilidades emerge como um desdobramento
metodolégico do Design Positivo, uma abordagem que propde ampliar o papel do design além da
simples resolucao de problemas, buscando deliberadamente promover o bem-estar humano. Essa
perspectiva se ancora em fundamentos da Psicologia Positiva e entende que as emog¢des humanas,
mesmo sendo subjetivas, podem ser sistematizadas e intencionalmente consideradas no processo
projetual. Isso exige do designer um olhar mais sensivel, que considere os valores pessoais dos
usuarios e o contexto relacional entre eles e os artefatos.
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Entretanto, notamos que, como o Design Positivo foca na avaliagao pessoal do bem-estar subjetivo
(emocgdes), este apresenta certas limitacdes para ser aplicado a grupos que ndo consigam identificar
e/ou expressar de forma clara suas emogdes e sentimentos. Sendo assim, propusemos utilizar uma
perspectiva ampliada em relagdo ao bem-estar, priorizando a visdao eudaimonia e buscando abarcar
sempre que possivel a visdo hedonista, uma adaptacdo do modelo esquematico proposto por
Jimenez et al. O novo modelo apresentado, denominado Design para o bem-estar (D.BE), propse
identificar possibilidades de projeto por meio da investigacdo de contextos de bem-estar
(eudaimonia e hedonismo) por meio da associacdo de avaliagdo pessoal e de terceiros.

Desta forma, o Design para o Bem-Estar (D.BE) propde uma mudanca de olhar, entendendo o projeto
ndo mais apenas como solucdo de um problema, mas convida designers a investigar ndo apenas o
que estd errado, mas principalmente o que ja funciona bem na vida dos usuarios, valorizando
momentos de bem-estar. Para tanto, é necessdrio abandonar a légica da urgéncia e da solugdo
imediata para adotar uma postura mais empatica e exploratdria. Este artigo discute a aplicacdo do
D.BE no desenvolvimento de briefings empaticos, tomando como estudo de caso o projeto de um
planejador visual para criancas com TEA.

2 Design para o Bem-Estar: Fundamentos e Metodologia

O Design para o Bem-Estar (D.BE) propée uma mudanca das abordagens tradicionais ao priorizar a
ampliacdo de experiéncias positivas em vez da simples correcdo de problemas. Enquanto o design
convencional tende a neutralizar emogdes negativas (como frustragao ou ansiedade), o D.BE propoe
a criacdo ativa de contextos que promovam bem-estar, autonomia e realizagdo pessoal (Desmet e
Hassenzahl, 2012). Essa perspectiva alinha-se a psicologia positiva, que entende o bem-estar como
um constructo multidimensional, abrangendo tanto dimensdes hedonicas (prazeres momentaneos)
guanto eudaimodnicas (sentido de propdsito e crescimento). No contexto do TEA, por exemplo, isso
se traduz em projetos que ndo apenas mitigam desafios sensoriais, mas também celebram
singularidades, como a preferéncia por rotinas ou a sensibilidade a estimulos visuais.

Ao tratarmos de bem-estar observamos que varios autores discutem sua natureza multidimensional
(Ayres, 1975; Diener, 1984; Ryff, 1989; Damasio, 1994; Seligman, 2002; Desmet, 2002; Huppert e So,
2013) desta forma se faz necessdario apontar que dentro do escopo do D.BE consideramos quatro
dimensdes principais, sendo estas: fisico, mental e emocional, sensorial e social.

Fisico
Relaciona-se ao conforto,
seguranca e
funcionalidade do corpo
em interacdo com o
ambiente.

Mental e Emocional Sensorial Social
Envolve a promocao de  Aborda a harmonia dos Refere-se & conex3o
tranquilidade, redugdo estimulos sensoriais para antre pessoas, incluséo e
de estresse e estimuloa  evitar sobrecarga ou senso de comunidade
criatividade. privacdo.

Figura 2: Dimensdes do bem-estar
Fonte: elaborado pela autora

A figura 2 apresenta as quatro dimensdes fundamentais do bem-estar consideradas no Design para o
Bem-Estar (D.BE), integrando aspectos fisicos, mentais/emocionais, sensoriais e sociais. Essa
estrutura alinha-se as teorias de Ryff (1989) sobre bem-estar psicoldgico, que destaca seis



COoLo
euio

COLOQUIO INTERNACIONAL DE DESIGN 2025:

INTELIGENCIA SOCIAL

componentes fundamentais, incluindo autonomia, dominio ambiental e crescimento pessoal, os
quais podem ser relacionados as dimensdes mental/emocional e social. Além disso, a énfase na
dimensdo sensorial encontra respaldo nos trabalhos de Ayres (2005) sobre integragdo sensorial, que
demonstram como o processamento adequado de estimulos ambientais é crucial para o equilibrio
emocional e a funcionalidade cotidiana. A dimensao sensorial refere-se ao equilibrio entre estimulos
ambientais e a capacidade perceptiva dos usuarios, com atencdo especial a evitacdo de sobrecargas
ou privagoes sensoriais. Essa abordagem é especialmente relevante em contextos como o Transtorno
do Espectro Autista (TEA), onde o projeto deve considerar hiper e hipo-respostas a sons, luzes,
texturas e movimentos.

A inclusdo da dimensdo fisica corrobora com a definicdo de bem-estar da Organizacdo Mundial da
Saude (OMS, 2001), que o descreve como um estado completo de bem-estar fisico, mental e social,
indo além da mera auséncia de doengas. Por fim, a dimensdo social diz respeito a promogdo de
conexdo, pertencimento e inclusdo. (Huppert, So, 2013)

A metodologia do D.BE (figura 3) estrutura-se em cinco etapas interconectadas. A primeira,
identificacdo de possibilidades, envolve técnicas imersivas tais como trajetos emocionais e sondas
culturais para mapear momentos de bem-estar no cotidiano. No estudo de caso analisado, a
observagdo participante apontou que as criancas TEA podem associar organizagdo (ex.: roupas
dispostas em ordem fixa) a sentimentos de seguranga, enquanto os pais tendem a valorizar a
interacdo social durante refeigOes. Essas informagoes, tradicionalmente ignoradas em briefings
funcionais, foram sistematizadas em mapas visuais que revelaram convergéncias afetivas e
tensionamentos contextuais entre os diferentes perfis envolvidos.

Identificagado de possiblidades
Buscar contextos de bem-estar
(modelos positivos) dos usuarios
através de observagdo simples e
participante, considerando os perfis

D.BE

Design para o bem-star

sensoriais.
Selecao de possiblidades Geracao de padroes
Agrupar os modelos positivos com Identificagdo geral de padrées nos
uso de varidveis (teorias sobre agrupamentos de modelos positiyos
experiéncia humana e bem-estar) e
nos estados de humor pré- /
estabelecidos. Conceitos macros
Desenvolvimento de conce
~  macros e diretrizes de projeto
Ideagao
Geragéao de alternativas e selegdo
de uma proposta final de projeto.

Figura 3: Design para o bem-estar (D.BE)
Fonte: elaborado pela autora

A segunda etapa, denominada selecdao de padrdes, é responsdvel pela organizacdao dos relatos e
observagdes anteriores em categorias temdticas como por exemplo: estados de humor, rotinas
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cotidianas e perfis sensoriais. Esse processo visa identificar relagcdes recorrentes entre estimulos e
respostas emocionais por meio de ferramentas como o quadro identificador de perfil sensorial
(figura 4).

Figura 4: Perfil Sensorial
Fonte: elaborado pela autora
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Por exemplo, uma crianga com hipo-resposta vestibular pode buscar atividades de movimento
intenso, enquanto outra com hiper-resposta tatil evita tecidos asperos. Essas informacées deixam de
ser apenas dados diagndsticos e tornam-se subsidios ativos para orientar o projeto. Em vez de metas
genéricas como “promover interagao”, o briefing passa a incluir recomendagdes especificas como
“utilizar materiais macios e neutros” ou “oferecer espacos de refugio visual”. Com base nos
apontamentos acima percebemos a necessidade de discutirmos a formulagdo do problema em um
projeto de design, bem como as implicagdes que o D.BE podem trazer para a construgao do briefing.

3 Briefing e D.BE

No campo do design, a formulagdo do briefing de projeto é um passo fundamental que orienta toda
a cadeia de decisOes criativas e técnicas; é um dos primeiros documentos formulados no processo de
projeto, funcionando como um roteiro inicial que descreve o problema a ser resolvido, os objetivos
pretendidos, as caracteristicas do publico-alvo e as restricdes envolvidas. (BATISTA; MEYER, 2018)

Segundo Baxter (1995), um briefing eficiente transcende a mera enumera¢do de especificagbes
técnicas, devendo capturar a esséncia do desafio de design ao considerar tanto as demandas
explicitas quanto as subjacentes dos usuarios. Essa perspectiva é compartilhada por Lowgren e
Stolterman (2004), que enfatizam a necessidade de um briefing flexivel, capaz de se adaptar
conforme novas informagdes sdo obtidas durante a pesquisa com as partes interessadas. Dessa
forma, observamos que um bom briefing ndo se configura como um documento rigido, mas como
um instrumento maledvel que incorpora dados qualitativos e quantitativos, articulando diversas
perspectivas para definir o escopo do projeto de maneira abrangente.

Compreendemos também que as abordagens contemporaneas destacam o carater colaborativo e
centrado no usuario do briefing. Sanders e Stappers (2008) argumentam que o briefing ideal surge de
um processo cocriativo, no qual designers, usuarios e demais envolvidos negociam significados e
prioridades. Brown (2009) destaca que o briefing ressalta que um bom briefing ndo deve ser
excessivamente restritivo, permitindo espaco para exploracdao e descobertas inesperadas; deve ser
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claro em seu objetivo central, oferecendo direcdo sem engessar as possiveis solu¢cdes, mantendo
flexibilidade nos caminhos para alcanga-lo. Essa abordagem permite que equipes multidisciplinares
reinterpretem e ajustem o briefing ao longo do processo, incorporando novos insights gerados pela
pesquisa, prototipagem e feedback continuo, essenciais para a inovacao centrada no ser humano.

Essas abordagens corroboram com a perspectiva do Design para o Bem-Estar (D.BE), que propde o
desenvolvimento de um briefing mais empatico que busca integrar dimensGes emocionais e
contextuais que frequentemente sdo negligenciadas em metodologias mais tradicionais.

Notamos que briefings empaticos demandam ferramentas tais como jornadas do usuario e personas
detalhadas, que vao além de informagcdes demograficas superficiais, incorporando aspectos
sensoriais e emocionais. Assim, a elaboragdo do briefing transforma-se em um exercicio de sintese
criativa, convertendo complexidades humanas em diretrizes claras, sem perder a flexibilidade
necessaria para incorporar novos insights ao longo do processo.

Tradicionalmente, a formulagdo do briefing parte da identificacdo de falhas objetivas ou auséncias
funcionais. A ldgica predominante é orientada pela resolucdo de problemas previamente definidos,
como “falta de acessibilidade”, “ma ergonomia” ou “baixo desempenho”. O problema, nesse caso, é
descrito de forma racional, mensuravel e prdatica. Essa abordagem, embora util em contextos
técnicos, tende a reduzir a complexidade da experiéncia humana a dados demograficos e
operacionais.

Em contraste, o Design para o Bem-Estar propde uma mudanca epistemoldgica na forma de
entender o problema. Em vez de comegar pelo “o que falta?”, o D.BE pergunta “como as pessoas se
sentem nesse ambiente?” ou “o que faz com que essa experiéncia seja positiva para alguém?”. O
foco desloca-se da disfuncdo para a possibilidade: da correcdo de um erro para a ampliacdo de uma
sensacdo desejavel.

O briefing, neste contexto, surge como ferramenta central para articular a complexidade do
problema de projeto. Se na pratica tradicional ele se resume a um documento prescritivo — listando
requisitos técnicos e prazos, no D.BE transforma-se em um processo investigativo, capaz de capturar
nuances invisiveis. Métodos como observacdo participativa e mapeamento emocional permitem
identificar modelos positivos de comportamento, ou seja, praticas informais que geram bem-estar,
mas raramente sdo verbalizadas. Por exemplo, um briefing centrado no bem-estar ndo perguntaria
apenas “O que falta neste ambiente?”, mas “Que rituais ou interagGes ja trazem alegria ou conforto
aqui, e como podemos potencializa-los?”

Desta forma compreendemos que a formulacdo do briefing no D.BE é mais aberta, exploratdria e
flexivel. Ela ndo se resume a uma lista de exigéncias ou metas, mas atua como um convite a
descoberta, permitindo que o processo projetual gere solugées que emergem da realidade
emocional das pessoas. Como resultado, o design tem o potencial de se transformar em uma
ferramenta de promoc¢do de desenvolvimento humano (flourishing). Essa mudanga exige uma
transformacdo também na postura do designer, que passa de técnico solucionador para facilitador
de experiéncias significativas.

No préoximo item vamos discutir brevemente os impactos de um briefing mais empatico dentro da
metodologia D.BE a partir da aplicacdo da mesma durante o desenvolvimento de um projeto-piloto,
com parte da tese de doutorado da autora.

4 Briefing empatico: breve analise

O projeto-piloto desenvolvido demonstrou os impactos positivos do uso de briefings mais empaticos
a partir da metodologia D.BE (Design para o Bem-Estar). Esse projeto teve como foco criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA), utilizando como ponto de partida experiéncias reais de bem-
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estar. Ao contrario dos briefings tradicionais, por muitas vezes centrados em dados estatisticos e
metas generalizadas, o briefing emergiu da escuta ativa de momentos significativos do cotidiano.

Essa escuta possibilitou a construcdo de um briefing profundamente ancorado em dimensées
emocionais e sensoriais. A partir do relato de uma mae, por exemplo, destacou-se que o momento
da refeicdo era percebido como oportunidade de conexdo familiar, mas que frequentemente se
tornava estressante por causa de estimulos visuais e auditivos no ambiente. Em vez de propor
diretamente “solucdes para melhorar a alimentacdo da crianga”, o briefing empatico se estruturou
em torno de perguntas por exemplo: “Como ampliar a sensacdao de acolhimento e pertencimento
durante as refeicdes?”. Consideramos que essa reformulacdo abriu espaco para solucbes mais
sensiveis e contextualizadas.

Outro impacto importante do briefing empatico no projeto foi a capacidade de identificar padrdes
positivos de vivéncia, ao invés de focar exclusivamente nas disfun¢des. Por meio da metodologia
apresentada, os pesquisadores conseguiram mapear comportamentos espontaneos que contribuiam
para o bem-estar da crianca, tais como o uso repetido de determinados objetos ou preferéncias por
rotinas especificas. Esses padrdes foram agrupados visualmente e deram origem a perfis sensoriais
Unicos, que nortearam todo o processo de ideacgdo.

Além dos impactos no produto final, o briefing empdatico contribuiu para uma postura projetual mais
aberta e processual. O documento de briefing foi entendido como vivo e em constante evolugao,
sendo reescrito e complementado a partir de novas observacées. Essa flexibilidade permitiu ajustes
iterativos com base em evidéncias cotidianas, garantindo maior alinhamento entre proposta e
experiéncia real de uso.

Em sintese, o projeto-piloto demonstrou que briefings mais empaticos ndo apenas ampliam o
entendimento do problema de projeto, mas também podem favorecer solugées mais responsivas e
afetivas. Ao valorizar as experiéncias vividas dos usuarios como ponto de partida, o Design para o
Bem-Estar redefine o briefing como ferramenta relacional, mais sensivel as subjetividades humanas e
capaz de gerar impactos reais no cotidiano. Essa abordagem se mostra especialmente potente em
contextos de inclusdo, como o TEA, onde escutar o que faz bem é tdo importante quanto resolver o
que faz mal.

5 Consideragoes finais

O presente artigo buscou discutir como o Design para o Bem-Estar (D.BE) oferece uma abordagem
inovadora e sensivel para a formulagdo de briefings no campo do design. A partir de fundamentos da
psicologia positiva e da valorizacdo de experiéncias subjetivas de bem-estar, o D.BE desloca o foco da
simples resolucdo de problemas para a ampliacdo de possibilidades positivas na vida dos usuarios.
Observou-se que o briefing, nesse contexto, deixa de ser um instrumento técnico e prescritivo para
assumir o papel de uma ferramenta relacional, dindmica e empatica.

O estudo de caso apresentado apresentou impactos concretos dessa abordagem, demonstrando
como a escuta ativa, a anadlise de padrGes emocionais e sensoriais e o uso de métodos qualitativos
permitiram a geracdo de solucGes mais contextualizadas e significativas para o publico-alvo. Essa
experiéncia revela o potencial do D.BE para ampliar o alcance e a profundidade dos projetos de
design, sobretudo em contextos de inclusdo como o Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Portanto conclui-se que a adoc¢do de briefings empaticos, estruturados a partir da realidade vivida
dos usudrios, ndo apenas contribui para uma pratica projetual mais ética e humana, como também
potencializa a inovacdo. Ao integrar aspectos emocionais, sensoriais e sociais desde o inicio do
processo, o D.BE se consolida como uma metodologia promissora para o design contemporaneo,
propondo uma nova postura para o designer: a de facilitador de experiéncias significativas e
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transformadoras. No encontro entre empatia e método, o Design para o Bem-Estar transforma o ato
de projetar em um gesto de escuta ativa e respeito a singularidade.
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