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Capítulo 10
Toolkits orientados ao design social

Elisa Bonotto | Júlio Carlos de Souza van der Linden

Resumo

A literatura de design discorre sobre a responsabilidade social do 
designer desde a década de 1960, quando autores como Victor 
Papanek e Fritz Schumacher lançaram ao mundo este debate, 
que já permeava alguns grupos e eventos ao redor do mundo. 
Assim, ao longo das últimas décadas, surgiram várias abordagens 
com este viés, como o Design para a Base da Pirâmide, o Design 
para a Inovação Social, entre outros. No entanto, para além das 
teorias, há uma grande lacuna quanto aos métodos propostos 
para esta prática do design, orientada à resolução de problemas 
sociais. Esta carência é suprida, por vezes, através da adoção de 
materiais alternativos, como kits de ferramentas (toolkits). Este 
capítulo pretende caracterizar e analisar oito kits de ferramentas, 
orientados à prática do Design Social, através de alguns critérios, 
esclarecendo a partir deles quais os padrões, coerências, seme-
lhanças e disparidades podem ser notados entre os materiais. 
Trata-se, também, sobre como o processo de design é apresenta-
do em cada um dos toolkits, suas fases e atividades constituintes, 
traçando então um paralelo entre elas. Comenta-se, ainda, sobre 
suas estruturas, níveis de abrangência, instrumentos de aplicação 
e mindsets. Ao fim, pode-se ter uma visão sistemática de quais 
conteúdos estão presentes e quais as inclinações teóricas que 
prevalecem nestes toolkits reconhecidamente orientados ao De-
sign Social.

Palavras-chave: Conjuntos de ferramentas, Design Social, Processo De Design.

1 Introdução

Na vigésima nona assembleia geral da ICSID (International Coun-
cil of Societies of Industrial Design), realizada em 2015, o comitê 
de prática profissional publicou uma atualizada definição do de-
sign industrial. Na sua nova versão, a definição indica a melhoria 
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da qualidade de vida como um dos outputs do processo de de-
sign e afirma uma consciência da profissão em relação a aspec-
tos sociais e éticos dos seus resultados (icsid, 2015). Esta mudan-
ça de conceito demonstra não só a abertura oficial da atividade 
para englobar práticas de cunho social, como reconhece o design 
como um campo de atuação emergente, com grandes possibili-
dades futuras. Contudo, ainda hoje as habilidades dos designers 
permanecem voltadas, prioritariamente, à prática da profissão 
que atenda aos interesses de mercado. Isto, talvez, se deve ao fato 
de a maioria das empresas, dos designers e das escolas de design 
terem como alvo os consumidores dos mercados dos países de-
senvolvidos (diehl, 2009).

Conforme observaram Margolin e Margolin (2002), “uma das 
razões pelas quais não há mais apoio para o serviço de design 
social é a falta de pesquisas que demonstrem as possíveis con-
tribuições de um designer para o bem estar humano.”. Apesar 
de um interesse crescente pelo tema, a carência de referências 
neste campo permanece. Para que se desenvolva uma cultura 
de pesquisa nesta área, são necessárias iniciativas por parte das 
instituições de ensino e pesquisa. Segundo Whiteley (1998, p. 63), 
“O ensino do design tem sido transformado de uma maneira fre-
quentemente aleatória, reagindo a mudanças circunstanciais ou 
ideológicas, em vez de se transformar através de uma reavalia-
ção radical de prioridades e necessidades.”. Reavaliar prioridades 
passa pelo questionamento de como os designers poderiam ser 
mais úteis diante de tantas crises (políticas, econômicas e huma-
nitárias), que ocorrem em várias partes do mundo. Pode-se consi-
derar preocupante e lamentável que escolas de design tendam a 
se limitar à formação de empregados para as “indústrias criativas” 
ao invés de educar agentes de mudança (thorpe, 2008). Neste 
sentido, este capítulo pretende ser uma contribuição para que 
professores e estudantes possam vislumbrar algumas das possibi-
lidades da atuação dos designers na resolução de problemas so-
ciais e, assim, ser um incentivo para o desenvolvimento de proje-
tos acadêmicos e para a atualização dos currículos de design. Por 
outro lado, ele pretende, também, demonstrar aos profissionais 
da área outro tipo de prática profissional possível, não orientada 
exclusivamente ao mercado, mas sobretudo salientando seu pa-
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pel transformador na sociedade. Assim, os designers poderão co-
laborar também para a transformação das empresas, expandindo 
sua visão de responsabilidade social, hoje bastante limitada a ati-
tudes de caridade que geralmente ocorrem de forma isolada aos 
demais interesses destas empresas.

2 Ferramentas Para o Design Orientado a Problemas Sociais

A aplicação das teorias de Design Social tem como base, mui-
tas vezes, publicações independentes que especificam técnicas 
e ferramentas voltadas para a ação dos designers no meio social. 
Algumas dessas publicações, por vezes chamadas de manuais ou 
conjunto de ferramentas, acabam por ser uma das poucas refe-
rências sobre métodos propostos para a ação social do designer. 
A maioria dos materiais é desenvolvida por universidades, em-
presas e parcerias e é disponibilizada gratuitamente a fim de fo-
mentar iniciativas ao redor do mundo. A seguir, são apresentados 
os toolkits que formam o conjunto de objetos de análise deste 
estudo.

2.1 Design for Social Impact Guide and Workbook (2008)

A Fundação Rockefeller tem a intenção de, através de apoiadores, 
fazer com que a cultura da inovação envolva e estimule pessoas, 
comunidades e instituições a se desenvolverem e, assim, construí-
rem um futuro melhor. Para tanto, em 2008, em conjunto com a 
Innovation Design Engeneering Organization (ideo), lançou duas 
publicações (um guia e um livro de trabalho) chamando a aten-
ção de empresas de design e designers para as suas responsabi-
lidades sociais. Essas publicações foram construídas a partir de 
entrevistas com 143 designers envolvidos com o ambiente social.

O primeiro e principal deles, Design for Social Impact: A How-To 
Guide, reúne conhecimentos adquiridos pela IDEO neste tipo de 
projeto e traz exemplos de casos de sucesso. Ao mesmo tempo 
que aproxima a sociedade do modo de se projetar em uma em-
presa de Design, a publicação também aproxima o Design das 
técnicas e ferramentas envolvidas em uma atividade de impacto 
social. Após uma breve introdução e apresentação dos colabora-
dores, o Guia traz nove princípios de Design, separados em três 
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grupos: Provide value (Gere valor), Be focused (Seja focado) e Set 
Up For Success (Programe-se para o sucesso). Na sequência, o 
Guia sugere 28 formas de engajamento social que podem ser 
aplicadas pelas empresas (innovation design engeneering organi-
zation, 2011).

2.2 The Human-centered Design Toolkit (2009)

No ano seguinte, às publicações de Design for Social Impact, a 
ideo reuniu e lançou ferramentas que utiliza em seus projetos, 
dentro de sua abordagem centrada no ser humano. Este foi o 
primeiro livro deste tipo a esclarecer como gerar impactos sociais 
na prática e, talvez por suprir parte desta lacuna teórica, foi muito 
bem aceito pela comunidade, superando as 150 mil cópias entre 
compras e downloads (innovation design engeneering organiza-
tion, 2015). Sua primeira edição foi lançada em 2009 e atualizada 
em 2011, tendo sido traduzida para vários idiomas, entre eles o 
Português (Brasil). O material traz 57 ferramentas de Design, além 
dos principais mindsets da ideo, que explicam porque a empresa 
acredita no Design como agente social capaz de melhorar a vida 
das pessoas. Além dos instrumentos que dão suporte à aplicação, 
apresentam estudos de caso que exemplificam os métodos em 
ação. Dentro da abordagem centrada no ser humano, suas fases 
são: Ouvir, Criar e Implementar.

2.3 The Field Guide to Human Centered Design (2015)

Este toolkit é mais um da série da ideo e vem a ser uma atuali-
zação do anterior, o The Human Centered Design Toolkit (inno-
vation design engeneering organization, 2015). Sua publicação 
foi financiada coletivamente através do site Kickstarter, por 1.300 
apoiadores, superando a meta em quase três vezes (innovation 
design engeneering organization, 2015). O novo material traz 192 
páginas e novos mindsets e métodos, porém dentro da mesma 
abordagem dos kits anteriores.

2.4 The Social Innovation Lab for Kent Method Deck (2007)

Este toolkit foi criado em 2007 por uma equipe baseada no con-
selho administrativo do condado de Kent (Michigan, EUA). A 
ideia era adotar uma nova forma de política local. O material é 
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indicado para equipes e gestores de projeto, designers, pesqui-
sadores das Ciências Sociais, experts de desenvolvimento e para 
a comunidade em geral (the kent county council, 2010a). Assim 
como outros toolkits, este também parte da abordagem centra-
da no ser humano. Segundo a equipe de desenvolvimento do 
Method Deck, as melhores soluções vêm de pessoas próximas ao 
problema (the kent county council, 2010b). O material reúne 92 
métodos e princípios na forma de cartas, para que sejam usadas 
juntamente (ou não) à metodologia silk (Social Innovation Lab 
for Kent). Esta cobre basicamente três áreas: estratégias e políti-
cas; re-design de serviços; e criação de comunidades sustentáveis. 
Suas quatro fases se assemelham com as de toolkits com mesma 
visão empática. São elas: Iniciar, Criar, Testar e Definir.

2.5 Project H’s Design Revolution Toolkit (2009)

Esse toolkit visa o uso do design para um bem maior. Os projetos 
são direcionados “[...] para pessoas ao invés de clientes, para a 
mudança ao invés do consumo.” (pilloton; kuruvilla, 2009. p. 2). 
A responsável pelo material é a empresa sem fins lucrativos Pro-
ject H Design, uma organização que conecta o poder do Design 
às pessoas e lugares que mais precisam dele (pilloton; kuruvilla, 
2009). A empresa é autora do livro Design Revolution: 100 pro-
ducts that empower people. Cada seção trata de um valor ou 
técnica, no total de treze, que representam uma versão expandi-
da de parte do livro.

Um dos diferenciais deste material é o fato de que cada seção 
ser dividida em duas, apresentando conteúdos diferentes para 
estudantes e professores. Na primeira seção, por exemplo, quan-
do o assunto é “Ir além sem causar nenhum dano”, os estudantes 
aprendem que “O seu design é o reflexo de seu caráter.” (pilloton; 
kuruvilla, 2009. p. 3) e que melhor que minimizar os impactos 
negativos, é maximizar os positivos (pilloton; kuruvilla, 2009). Os 
professores, por outro lado, recebem a sugestão de não limitar 
seus exemplos a iPods, mas mostrar também produtos como dis-
positivos médicos, por exemplo, e qualificá-los como um bom de-
sign, comentando seus impactos sociais positivos (pilloton; kuru-
villa, 2009). Outras seções tratam de assuntos como, por exemplo, 
visão empática, co-criação, compartilhamento de informações e 
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conhecimento, melhoras sistemáticas, empoderamento e senso 
crítico. Trata-se de uma visão próxima ao Design centrado no ser 
humano, no qual as pessoas estão sempre em primeiro lugar. 
Mais do que propor técnicas, este toolkit almeja uma mudança 
de mentalidade e propósito no design.

2.6 Design with Intent toolkit (2010)

O toolkit Design com Intento não visa atender exclusivamente 
problemas sociais, embora um de seus objetivos seja o de pro-
mover uma mudança de hábitos que reflita em impactos sociais 
e ambientais positivos. Segundo Lockton et al. (2010), existem 
grandes oportunidades para os designers atuarem neste sentido, 
porém ainda há pouca informação para guiá-los. O autor destaca 
que o “intento” a que se referem é no sentido de tentar, através 
do Design, moldar ou influenciar o comportamento do usuário 
de forma a minimizar ruídos e erros na interação homem-má-
quina. Um dos exemplos trazidos é o projeto de alguns caixas 
eletrônicos que, para evitar que pessoas fiquem muito próximas 
umas das outras enquanto o utilizam, tem espaçamento entre as 
máquinas pensado com este fim (ou intento). Ou seja, “[...] o sis-
tema é projetado de modo que apenas certos comportamentos 
ocorram.” (lockton et al., 2010. p. 4). 

Algumas influências que orientaram a preparação do toolkit fo-
ram os padrões de design de Christopher Alexander, o método 
triz, as cartas de métodos da ideo e os “estratagemas” de Bryan 
Lawson (lockton et al., 2010). Os 101 padrões apresentados na 
forma de cartas pretendem otimizar as experiências entre pes-
soas e tecnologias e são divididos entre oito “lentes” ou “campos 
de pesquisa”: Arquiteturais, À prova de erros, de Interação, Lúdi-
cas, Perceptivas, Cognitivas, Maquiavélicas e para a Segurança. 
Cada padrão traz uma pergunta sobre a mudança em questão. 
Além disso, os autores sugerem mais de um modo de uso do kit 
como, por exemplo, seu emprego para a análise de ideias existen-
tes ou para projetar visando comportamentos alvos. Lockton et al. 
(2010) ressaltam e estimulam, ainda, a possibilidade de traçar o 
próprio método a partir da seleção de padrões que se relacionem 
como problema a ser tratado.
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2.7 The Frog Collective Action Toolkit (2012)

Este toolkit é exclusivamente voltado para grupos que tem um 
destes objetivos: resolver problemas, desenvolver novas habilida-
des e/ou obter conhecimento (frog design inc., 2012). Seu obje-
tivo é fornecer ferramentas de Design para que agentes locais 
promovam inovações sociais que melhorem suas comunidades 
(frog design inc., 2012). Ele consiste em um mapa de ações e 
atividades arranjadas dentro de seis campos: Definir o objetivo; 
Construir sua equipe; Procurar um novo entendimento; Imaginar 
mais ideias; Fazer algo real; e Planejamento para a ação. Mais do 
que ser um passo-a-passo, este é mais um kit que incentiva sua 
adaptação conforme a necessidade do projeto ou contexto envol-
vido, tornando ainda mais abrangente sua aplicação.

2.8 The Social Design Methods Menu (2012)

O toolkit The Social Design Methods Menu traz três diferenciais 
em relação a toolkits semelhantes. O primeiro, a noção de que as 
ferramentas se modificam e modificam as pessoas em um pro-
cesso de via dupla. O segundo, que ele não defende o Design 
como melhor abordagem e defende a inclusão de conhecimen-
tos de outros campos, como os da gestão e o das ciências sociais. 
E, o terceiro, que ele mostra uma parte geralmente escondida do 
processo de mudanças (kimbell; julier, 2012). O material é divido 
em quatro partes: Background, Como..., Os métodos e Receitas e 
fontes. Em Background, cabe destacar os sete hábitos da prática 
social do Design listados pelo kit: contar histórias e fazer mapas; 
trabalhar na escala humana e conectar pessoas e coisas através 
de redes; olhar o micro e o macro; fazer coisas para explorar, tes-
tar e aprender; imaginar cenários de uso e provocar e inspirar 
alternativas; tornar o não-familiar em familiar e vice-versa; e criar 
projetos de Design baseados em como as pessoas realmente fa-
zem as coisas ao invés de como elas dizem que fazem ou no que 
outras pessoas dizem que elas fazem (kimbell; julier, 2012). Em 
Como..., são apresentados quatro modos do processo de design. 
A denominação modos é usada no lugar de fases para que não 
sejam entendidos como etapas sequenciais, mas momentos pe-
los quais os designers e projetistas passam e retornam (kimbell; 
julier, 2012). São eles: Explorar, Fazer sentido, Propor e Iterar. No-
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vamente está muito clara a semelhança com a abordagem cen-
trada no ser humano. Em Receitas e Fontes, são sugeridas formas 
de misturar os métodos apresentados para servir propostas espe-
cíficas, um glossário, referências de textos e vídeos e um mapa de 
influências (kimbell; julier, 2012).

3 Resultados e Discussão

Desde a publicação do primeiro toolkit deste tipo pela IDEO, em 
2008, os demais que surgiram mantiveram a orientação da abor-
dagem centrada nas pessoas. Esta é, sem dúvida, a maior caracte-
rística dos materiais: fazer com e para as pessoas. Um dos pontos 
que cabe destaque é o fato dos toolkits serem destinados não 
somente a designers e demais profissionais envolvidos na equipe 
de projeto: as informações são apresentadas de forma clara e di-
dática, o que torna o conhecimento acessível a todas as pessoas 
interessadas em atuarem como agentes sociais nas suas comuni-
dades ou em outras. Isto desmistifica o processo de design, mui-
tas vezes visto como nebuloso, e o aproxima da sociedade, que 
tem então à sua disposição uma grande variedade de técnicas e 
ferramentas para colocar em prática transformações sociais, inde-
pendentemente da boa vontade de empresas ou da demora do 
poder público. 

Elementos como criatividade, pensamento sistêmico, design 
participativo e visual thinking são elementos comuns a todos 
os toolkits, variando apenas o número e o tipo de métodos, ain-
da que muitas vezes estes tenham sua diferenciação apenas no 
nome. Além disso, como se detalha mais adiante, as fases tam-
bém apresentam grande semelhança. Basicamente, o processo 
inicia com um forte contato com as pessoas e o contexto do pro-
jeto, seguido por uma fase de criação e outra de implementação 
com feedback. Apesar de alguns materiais negarem o caráter li-
near do processo, essa sequência lógica é geralmente seguida. 

Mais do que fornecer técnicas para a ação, os toolkits tratam de 
dar dicas e incentivar mentalidades de modo a “formar” o de-
signer ou o projetista em uma postura empática, colaborativa e, 
sobretudo, consciente da complexidade dos problemas sociais e 
de sua responsabilidade para com eles. Desta forma, os toolkits 
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colaboram, ao fim, para uma formação que muitas vezes não é 
dada pelas instituições de ensino e que permanece com o profis-
sional mesmo depois do fim do projeto, talvez alterando definiti-
vamente seu modo de entender e fazer design. Predomina uma 
visão humana muito forte, nem sempre diretamente relacionada 
ao Design, mas por vezes próxima às Ciências Sociais, principal-
mente no que diz respeito ao contato inicial com a comunidade.

Na primeira análise mais aprofundada dos toolkits, as categorias 
examinadas foram motivadas pelas seguintes perguntas:

a) Qual o objetivo do toolkit?

b) Quais são as fases do processo de design indicadas?

c) Qual o nível de abrangência (local/global)?

d) A quem se destina o toolkit?

e) Quem elaborou o toolkit e qual(is) o(s) país(es) de origem?

f) Existe uma abordagem predominante no toolkit? Qual?

g) O toolkit transparece outras abordagens? Quais?

h) O toolkit possui alguma(s) especificidade(s)? Quais?

i) O toolkit apresenta ou indica estudos de caso?

j) O toolkit traz instrumentos para aplicação?

k) O toolkit indica mindsets?

A partir das respostas a estas questões, partiu-se para uma segun-
da análise que consistiu em verificar quais os padrões (similarida-
des entre todos ou entre a maioria), coerências (similares quanto 
à finalidade), similaridades (entre alguns) e disparidades (no que 
diferem). Os resultados estão resumidos no Quadro 1.

Quadro 1 – Resultados da segunda análise

Padrões
Abordagem centrada no ser humano;

Linguagem acessível;

Coerências
Visam atender ao Setor Social;

Visam fornecer ferramentas para transformação social;

CONTINUA
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Semelhanças

Fases do processo de design;

Indicação de mindsets;

Indícios de contexto de atuação (abrangência);

Disparidades
Estrutura do toolkit;

Modo de disposição de ferramentas;

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2016).

Quanto aos padrões, fica claro a prevalência da abordagem cen-
trada no ser humano, que poderia ser explicada pelo pioneiris-
mo e popularidade dos toolkits produzidos pela empresa ideo. 
Além disso, todos os toolkits possuem uma linguagem acessível, 
no sentido de que não apenas profissionais possam entender e 
utilizar as ferramentas. Essa difusão simples e compreensível dos 
conhecimentos de Design com certeza colabora para que ele se 
torne mais palpável entre as pessoas, auxiliando inclusive no alar-
gamento da visão social da profissão. Os objetivos expressos nos 
toolkits também são coerentes entre si, na medida em que se 
destinam a atender demandas do setor social e a fornecer ferra-
mentas para a transformação da sociedade a partir de um grupo 
de indivíduos. 

As semelhanças mais fortes verificadas, na comparação entre os 
materiais, foram relativas às fases do processo de Design (quando 
citadas) e a indicação de mindsets, ou seja, mentalidades e es-
tados de espírito ideais para a equipe quando da aplicação das 
ferramentas. Ainda entre as similaridades, podem ser citadas as 
indicações quanto à abrangência do projeto, sendo que a maio-
ria situa as ações em comunidades locais, ou seja, o contexto de 
aplicação se dá em uma pequena região, lugar e grupo de pes-
soas, gerando o maior impacto. As diferenças ficam por conta da 
estrutura dos toolkits, uma vez que alguns se apresentam como 
cartas (silk e Design com Intento), outros seguem mais o estilo de 
apostila (Social Design Methods Menu e Field Guide, por exem-
plo). Um deles apresenta dois volumes: um guia acompanhado 
de um workbook (Design for Social Impact). Outra peculiaridade 
encontrada em relação à estrutura foi o fato de o toolkit Human-
-centered Design, na sua versão original (em língua inglesa), tra-
zer ao fim um “field guide” (nome que acabou, mais tarde, sendo 
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também o título do último toolkit da ideo), com instrumentos 
de aplicação, enquanto a versão em português (do Brasil) não 
contém essa parte, bastante valiosa em termos projetuais e de 
aprendizado do método.

A partir destes resultados, optou-se pelo aprofundamento do es-
tudo na análise nas fases do processo de Design. Assim fazendo, 
apresentam fases para o processo de design os toolkits: SILK, HCD 
toolkit, Frog, Social Design Methods Menu e Field Guide to HCD. 
A seguir, são feitos comentários sobre algumas características 
das fases destes toolkits com o objetivo de melhor embasar uma 
comparação entre as mesmas. 

O processo no toolkit Social Innovation Lab for Kent Method Deck 
apresenta duas etapas iniciais divergentes e duas etapas finais 
convergentes, formando um diamante. A primeira etapa tem por 
objetivo reunir as pessoas em uma equipe e com ela criar um 
plano de projeto, além de definir quem, além da equipe, deve 
ser avisado sobre o projeto (the kent county council, 2010b). A 
fase Criar trata de reunir o maior número de insights possíveis, 
conectar mais pessoas ao projeto e, a partir de então, criar ideias 
para serem testadas, a seguir, na fase de Testes, que poderá in-
cluir protótipos e mock-ups e, se encerrará, quando um modelo 
ideal for encontrado. Uma vez encontrado, ele será desenvolvi-
do e consolidado na última fase, de Definição, a qual poderá ter 
também como saída um relatório em que conste a jornada de 
aprendizado que se percorreu, paralela ao processo.

No HCD toolkit, a primeira etapa, Ouvir, é um momento de iden-
tificar pessoas com quem falar sobre o projeto. Nesta fase, são 
realizadas pesquisas de campo com a aplicação de métodos qua-
litativos que tem por objetivo coletar histórias e insights e conhe-
cer o contexto para, desta forma, obter um entendimento fiel dos 
problemas, necessidades e restrições (innovation design engenee-
ring organization, 2011). Na segunda etapa, Criar, os objetivos são 
dar sentido aos aprendizados e insights da fase Ouvir, identificar 
padrões, definir oportunidades de atuação e, por fim, gerar solu-
ções para estas. A fase inclui ainda testes na forma de protótipos 
para aprimorar soluções por dedução lógica e feedbacks. Na ter-
ceira e última etapa, Implementar, é o momento de tornar a ideia 
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viável de execução. Para isso, alguns documentos são produzidos, 
como a análise de viabilidade e o plano de implementação, entre 
outros. Através de mini pilotos do projeto, é possível continuar a 
acompanhando e medindo seu impacto.

O processo proposto pelo toolkit Frog propõe que, a cada etapa, 
o objetivo do projeto seja revisto. Dessa forma, sua definição está 
sempre em construção e vai evoluindo na medida em que no-
vos aprendizados são ganhos em outras etapas do processo. O 
início tem como objetivo não só definir e alinhar as habilidades 
da equipe de trabalho, como também identificar as pessoas que 
poderão colaborar com o projeto. Na procura pelo entendimento 
do problema, são feitas pesquisas empáticas, como nos toolkits 
anteriores, entrando em contato com a comunidade e seu con-
texto, seja a partir de observações, entrevistas ou outros méto-
dos etnográficos. A seguir, é o momento da geração de ideias 
para, posteriormente, testá-las através de protótipos que podem 
assumir a forma de encenações, construções de modelos com 
materiais de baixo custo, entre outras. Por fim, é feito um plano 
de ação, que inclui uma programação de implementação, entre 
outros documentos.

A primeira fase, Exploração, do processo descrito no Social Design 
Methods Menu, é sobre se manter o mais aberto e imaginativo 
possível para obter conhecimento a respeito da questão ou ser-
viço a ser atendido. Eles poderão vir do contato com todos os ti-
pos de pessoas envolvidas com o projeto, sejam elas especialistas 
locais, membros da equipe, usuários, clientes, gerentes, líderes, 
voluntários, entre outros. É um momento, portanto, de gerar da-
dos e informações que, a seguir, serão refinadas para a delimita-
ção das questões principais a serem tratadas pela equipe. Após 
esse momento de definição, são geradas ideias (de atividades, 
processos, sistemas) que possam ser capazes de atender ao que 
foi definido. Ainda nesta etapa, a equipe é incentivada a testar e 
obter feedback de algumas ideias. Por fim, o processo se encerra 
com a iteração das melhores ideias, que envolve supor e testar 
como elas seriam na prática e refiná-las, se necessário. Ainda que 
esta pareça a fase final, essa iteração pode levar a revisitar a com-
preensão da questão com a qual se está trabalhando e não se 
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encerra, uma vez que é um espaço de melhoria contínua. Não 
consta nenhuma etapa de escolha desta ideia ou plano de ação 
para implementação.

Assim como seu antecessor, o HCD toolkit, no Field Guide to HCD, 
o processo é demonstrado com três etapas: Inspiração, Ideação e 
Implementação. É interessante perceber que, das três, só a últi-
ma manteve o nome semelhante (no HCD toolkit as fases são Ou-
vir, Criar e Implementar). No restante, as etapas e métodos dentro 
de cada fase permanecem bastante parecidos nos seus conceitos 
e propósitos. Assim, a primeira fase trata de manter-se aberto aos 
conhecimentos que brotam das pessoas e de seus contextos e 
deixar que eles inspirem a equipe a ter insights sobre os proble-
mas e necessidades da comunidade em questão. A seguir, a Idea-
ção é o momento de processar as informações da fase anterior 
para gerar muitas ideias e, então, selecionar algumas delas para 
testar e obter feedback. Assim, seguem rodadas de iterações e 
aprimoramentos, até que se encontre a melhor solução. Na Im-
plementação, a solução estrutura-se e torna-se real. É também o 
momento de gerar documentos como a Avaliação de Recursos e 
a Estratégia de Financiamento, entre outros.

Então, a partir das descrições contidas nos toolkits, elaborou-se 
um paralelo entre as fases quando se buscou estipular em que 
momentos os processos coincidem, ou seja, a equivalência de 
suas etapas (Figura 1). Os nomes das fases foram mantidos nos 
idiomas originais dos toolkits, na intenção de manter a maior fi-
delidade possível à ideia original. Foi realizada uma tentativa de 
usar mesmas cores para fases similares, porém constatou-se que 
isso poderia gerar confusão, uma vez existem fases que somente 
em parte equivalem a outras (como o caso da fase Iterating em 
relação às fases Test, Criar, Make something new e Ideação). Des-
sa forma, as cores, neste caso, não tem nenhuma ligação com a 
compreensão da imagem. Da mesma forma, o tamanho dedica-
do a cada fase não tem relação com sua duração.
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Figura 1 – Paralelo entre os processos de design dos toolkits

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2016).

A princípio, pode-se notar, na Figura 1, que as fases Iniciate (silk) 
e Build your group (Frog) aparecem de maneira equivalente. Isso 
ocorre porque ambas se destinam a reunir a equipe de trabalho 
e pessoas que possam colaborar de alguma forma para o proje-
to. Essas fases não tem nenhum tipo de pesquisa exploratória, 
apenas tratam de recursos humanos. No entanto, as fases Ouvir 
(hcd) e Inspiração (Field Guide) foram um pouco estendidas para 
que permeassem uma parte das primeiras, já que também in-
cluem tarefas que dão conta da identificação de pessoas com 
quem falar sobre o projeto. A formação da equipe, porém, não é 
citada nessas etapas (Ouvir e Inspiração) e nem no Social Design 
Methods Menu, entendendo-se, portanto, que este momento an-
tecede o início do processo de design nestes casos e dele, em si, 
não faz parte.

Quatro dos cinco toolkits (hcd, Frog, sd Methods Menu e Field 
Guide) possuem uma fase dedicada essencialmente ao contato 
empático com a comunidade na qual o projeto se insere. Este 
contato pode incluir pesquisas de campo através de observações, 
entrevistas e outros métodos qualitativos. Os membros da equipe 
devem buscar, nesta etapa, colher o máximo de informações para 
que gerem o maior número de insights a serem processados. 
Ademais, esse esforço serve também para que o entendimento 
a respeito do local e das pessoas envolvidas não seja superficial, 
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mas profundo. O toolkit SILK é o único em que este contato ocor-
re juntamente da fase de criação (Create). Na Figura 1, esta fase 
(SILK – Create) se divide em duas, pois no processo apresentado 
por este toolkit não é citado nenhum momento de definição do 
problema, ou seja, de dar sentido a tudo o que foi coletado e 
apreendido em campo na fase anterior. Isso fica bastante claro 
no toolkit SD Methods Menu, que dedica uma etapa específica 
para esse objetivo (Making Sense) e como este momento é citado 
dentro das fases Criar e Ideação, dos toolkits HCD e Field Guide, 
respectivamente. No caso do toolkit Frog Collective Action, é in-
dicada uma ferramenta para definir o problema dentro da fase 
Clarify your goal, a qual se mantém constante durante todo o pro-
cesso. A ideia é que ela seja revisitada a cada avanço ou aprendi-
zado significativo em direção à solução, sendo fatores que podem 
alterar totalmente ou em parte o objetivo do projeto. 

A geração de ideias no processo de design, neste caso, concentra-
-se nas fases Create (SILK), Criar (HCD), Imagine more ideas (Frog), 
Proposing (Social Design Methods Menu) e Ideação (Field Guide). 
O único toolkit que dedica uma fase exclusiva para a geração de 
soluções é o Frog Collective Action (Imagine more ideas). Ainda 
sobre o processo do Frog Collective Action, é interessante notar 
que duas fases, Imagine more ideas e Make something real, en-
globam gerar ideias e as testar através de protótipos, tarefas que 
nos toolkits HCD e Field Guide se concentram em uma só fase 
(Criar e Ideação, nesta ordem). As mesmas duas fases do Frog 
também correspondem às duas fases dos toolkits silk (Create e 
Test) e Social Design Methods Menu (Proposing e Iterating) que, 
da mesma forma, se assemelham às fases Criar (HCD) e Ideação 
(Field Guide). Assim, pode-se dizer que os protótipos se concen-
tram notadamente nas fases Test (SILK), Making something new 
(Frog) e Iterating (Social Design Methods Menu); e, juntamente à 
outras tarefas, nas fases Criar (HCD) e Ideação (Field Guide). Já, os 
feedbacks, concentram-se principalmente nas fases de geração 
de ideias Create, Criar, Proposing e Ideação; e nas fases de reali-
zação de protótipos e testes Making something real, Proposing, 
Iterating e Test. 

Sobre a fase final dos processos, apenas o toolkit Social Design 
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Methods Menu não apresenta uma fase de escolha de uma ideia 
e os planos para sua implementação. Os demais toolkits tra-
zem esta fase com as nomenclaturas Define (SILK), Implementar 
(HCD toolkit), Plan for Action (Frog), Iterar (Social Design Methods 
Menu) e Implementação (Field Guide). Ainda que os nomes e ob-
jetivos se pareçam, os conteúdos são diversos. Por outro lado, há 
semelhanças no que tange a produção de documentos que or-
ganizam e planejam a execução da ideia escolhida, como os mini 
pilotos do toolkit HCD, o relatório do toolkit SILK e a agenda de 
implementação do toolkit Frog Collective Action, entre outros.

Na tentativa de uma nova representação, foi criada uma legenda 
com as principais atividades que ocorrem dentro das fases dos 
processos de design voltados para a atuação social (Figura 2). Isso 
possibilitou o desenvolvimento da Figura 3. Nesta nova forma de 
representação, as principais atividades de cada fase estão repre-
sentadas por cores e ícones. Chegar até essas atividades e, prin-
cipalmente, unificar as nomenclaturas de forma que abrangesse 
todos os processos foi um desafio considerável, mas que também 
reafirmou o quanto os processos se assemelham. Novamente, as 
larguras das fases não se relacionam com fatores de tempo. 

Os toolkits silk e o hcd são os únicos que trazem dois momen-
tos de agregar mais pessoas ao projeto. No primeiro, ocorre logo 
após a formação da equipe e da pesquisa de campo. No segundo, 
é a primeira coisa que ocorre e volta a ocorrer no início da fase 
Criar, a fim de tornar a geração de ideias mais rica e diversa. O 
feedback não é expresso como uma atividade significativa, mas 
com certeza ocorre durante e/ou após as fases de prototipagem e 
teste, pois a abordagem centrada no ser humano possui esse viés 
de recolher opiniões para que aprimoramento do projeto.

As atividades pesquisa de campo e geração de ideias (no caso do 
toolkit Frog, situadas nas fases Seek new understanding e Ima-
gine more ideas), podem ser consideradas momentos-chave do 
processo em quaisquer um dos toolkits, porém, no processo do 
toolkit Frog, ocorrem isoladamente, requerendo um foco espe-
cial do designer nestas etapas. Apesar do maior número de fases 
em relação aos demais (vide Figura 1), e tendo uma que permeia 
todo o processo, o número de atividades propostas pelo toolkit 
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Frog se mantém regular aos outros, com dez ao total, assim como 
o toolkit Social Design Methods Menu. 

Figura 2 – Legenda das principais atividades nos processos de design dos 

toolkits

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2016).

Figura 3 – Atividades e fases do processo de design nos toolkits.

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2016).

No Social Design Methods Menu, pode-se notar algumas peculia-
ridades em relação às suas atividades. A primeira fica por conta 
de selecionar mais de uma ideia pra desenvolvimento, teste e 
feedback, não deixando claro se, ao final, uma será escolhida. A 
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segunda se refere ao fato de possuir dois momentos de feedba-
ck, em fases diferentes (no caso, Proposing e Iterating), ambas 
seguintes à atividades de teste, que também ocorrem em dois 
momentos distintos no processo. Pela sequência de atividades, 
pode-se afirmar que toolkit Field Guide to HCD possui maior se-
melhança com o toolkit Frog, não sendo idêntico por dois fatores: 
a fase de definição (Dar sentido) não permeia todo o processo, 
mas faz parte da fase de Ideação, no caso, e a formação de equi-
pe não é explicitamente considerada uma atividade na primeira 
fase, mas obviamente está subentendida como anterior à ela.

Os resultados da pesquisa nos mostram que há muito o que evo-
luir em termos metodológicos no campo do Design Social, uma 
vez que há teorias sem ferramentas e/ou métodos consolidados. 
Esta é a maior lacuna que o estudo evidenciou e que motivou 
o aprofundamento de análise dos toolkits. Sobre eles, chama a 
atenção o contexto local de atuação do designer em projetos de 
impacto social. A mudança é promovida no próprio meio e, quan-
do não, este é exaustivamente observado, até que a realidade em 
questão seja suficiente e empaticamente conhecida. Assim, são 
construídas e fortificadas relações comunitárias entre o designer 
e as pessoas e entre as pessoas, que não só ajudam na desmis-
tificação da profissão, mas colaboram para o fortalecimento de 
laços sociais; ganhos estes que merecem ser bastante valorizados.

Por certo que pode haver problemas quando o contexto é conhe-
cido, por conta de opiniões e visões já formadas que precisam ser 
desconstruídas ou ignoradas; ou quando o contexto é estranho, 
já que o choque cultural pode ser grande. Neste momento, são 
úteis as mentalidades (mindsets) que alguns dos toolkits analisa-
dos trazem. Os mindsets propõem a construção, sobretudo, de 
um clima de otimismo no qual sempre se acredita no processo. 
Esta confiança é incentivada em vários momentos. A visão sobre 
falhar é desconstruída e, em seu lugar, fica a permissão e até o in-
centivo aos erros, enxergando-os muito mais como aprendizados 
do que como equívocos ou falta de capacidade. Outra mentalida-
de bastante presente é a de que o design não se faz sozinho: uma 
boa equipe e uma boa rede de pessoas atuantes e envolvidas no 
projeto é fundamental para que ele contemple exatamente o que 
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é preciso. Assim, o designer se torna cada vez mais consciente da 
sua responsabilidade social ao projetar e cada vez mais ativo, no 
sentido em que não fica somente no mundo imaginativo e das 
ideias, mas está presente e vivencia a realidade a qual quer mu-
dar. Estes aspectos são fundamentais para que realmente os pro-
jetos alcancem o impacto social positivo e sustentável que deles 
se espera. As atividades nos processos de design indicam um flu-
xo contínuo e sequencial mas sendo sempre permitido retornar a 
determinado momento do processo para recuperar ou repensar 
alguma ideia ou conceito que possa ter escapado. Assim, há uma 
uniformização em termos de fases, com poucas variações. Dessa 
forma, fica claro que, mesmo em meio à diversidade de nomes 
e momentos em que ocorrem, as similaridades entre as fases e 
atividades dos processos são bem mais significativas que suas di-
ferenças.

4 Considerações Finais

Este estudo teve como objetivo principal explorar métodos vol-
tados à prática do Design Social, uma macro área que abrange 
diversas abordagens e que tem como finalidade do processo de 
design, basicamente, gerar impacto social positivo e empoderar 
designers, pessoas e comunidades para que se tornem agentes 
da transformação do meio em que vivem.

Quando se busca por métodos para uma atuação social do de-
signer, são encontradas referências que levam, principalmente, 
a conjuntos de ferramentas (toolkits) elaborados por empresas, 
organizações e pessoas que se dispuseram a traduzir as suas vi-
sões e experiências para um material, a fim de, talvez, suprir uma 
lacuna metodológica da área. Ainda assim, os toolkits abrangem 
uma pequena parte deste campo. Apesar disto, os materiais não 
deixam de ser poderosos instrumentos de transformação social 
que devem ser brindados por sua clareza e acessibilidade. Assim, 
considera-se cumpridos os objetivos da pesquisa, que conseguiu 
caracterizar e comparar conjuntos de ferramentas que apoiam 
a atuação social do design. Ferramentas que, com sua riqueza, 
amenizam os hiatos metodológicos da área. Por fim, sugere-se 
que futuras pesquisas revejam e atualizem os toolkits disponíveis 
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voltados para a prática do Design Social, a fim de registrar suas 
evoluções e novidades, e que se proponham ao desenvolvimento 
e teste de métodos que possam demonstrar outras formas de 
como futuros designers poderão encontrar soluções para os pro-
blemas sociais que há muito se precisa resolver.
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