UNIVERSIDADE DO ESTADO DE MINAS GERAIS
Escola de Design
Programa de Pos-Graduag¢ao em Design - PPGD

COMUNIDADES CRIATIVAS:
O PAPEL ESTRATEGICO DO DESIGNER

RACHEL BRITO MONTENEGRO CAMPOS

Belo Horizonte
2011



)
N\ UNIVERSIDADE g
£ oEsion BRRDUAGAO DO ESTADO DE MINAS GERAIS UEMG

SUEEESIGN
ESCOLA DE DESIGN

Programa de Pés-Graduacdo em Design (PPGD)
MESTRADO EM DESIGN

COMUNIDADES CRIATIVAS:
O PAPEL ESTRATEGICO DO DESIGNER



RACHEL BRITO MONTENEGRO CAMPOS

COMUNIDADES CRIATIVAS:
O PAPEL ESTRATEGICO DO DESIGNER

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pds-Graduacdo em Design da
Universidade do Estado de Minas Gerais como requisito parcial para a
obtencdo do grau de Mestre em Design, na area de concentracao em

Design, Inovagao e Sustentabilidade.

Orientadora:

Prof2. Rita de Castro Engler, Dr2

Coorientador:

Prof. Paulo Edison Belo Reyes, Dr

Belo Horizonte
2011


http://convergencias.esart.ipcb.pt/autor/66

Autorizoa reproducdoe divulgacgiototal ou parcialdeste trabalho,
por qualquermeio convencionalou eletronico, parafinsde estudo e

pesquisa,desde que citadaa fonte.

Ficha Catalografica

Campos, Rachel Brito Montenegro.
C 198c Comunidades Criativas: o papel do designer/
Rachel Brito Montenegro Campos. - 2011
135f.:il,; 31cm

Dissertacao (Mestrado) — Universidade do Estado de
Minas Gerais, Escola de Design, 2011.

Orientador: Profa. Dra. Rita de Castro Engler.
Coorientador: Prof. Dr. Paulo Edison Belo Reyes.

1. Design. 2. Design estratégico. 3. Comunidades criativas. 4.

Sustentabilidade. 5. Engler, Rita de Castro. I. Universidade do
Estado de Minas Gerais, Escola de Design. II. Titulo.

CDU:7.05




UNIVERSIDADE | {23
DO ESTADO DE MINAS GERAIS | yemg

ESCOLA DE DESIGN

Programa de Pés-graduacao em Design (PPGD)
MESTRADO EM DESIGN

COMUNIDADES CRIATIVAS:
O PAPEL ESTRATEGICO DO DESIGNER

Autor: Rachel Brito Montenegro Campos

Esta dissertacdo foi julgada e aprovada em sua forma final para a obtencéo do titulo de
Mestre em Design no Programa de Pos-Graduagdo em Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais.

Belo Horizonte, 22 de novembro de 2011.

. V%[Lw:v :

Prof2 Sebastiana LI;ts'Jiza Braganca Lana, PhD.
Coordenadora do PPGD

BANCA EXAMINADORA

8 N PN (S, \ € & 2/-)_:)

Prof2. Rita de Castro Engler, Dr2. Prof. Paulo/Edison Belo Reyes, Dr.

Orientadora Coorientador
Universidade do Estado de Minas Gerais Universidade do Vale do Rio dos Sinos

Moo twa ole, ("\/‘Lf/, xg;_'%,e/\

Prof2. Marcelina ‘das Gragas de Almeida, Dr2.
Universidade do Estado de Minas Gerais



CAMPOS, R. B. M. Comunidades Criativas: o papel estratégico do designer.
2011. 19 f. Dissertacdo (Mestrado) — Escola de Design, Programa de Pos-

Graduagdo em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte,
2011.

Sustentabilidade é um fator de equilibrio para existéncia do planeta e da prépria
espécie, e, embora, para alguns, fosse objeto de investigacao cientifica e cuidadosa
andlise ha anos, apenas recentemente, esse relevante tema alcangou a atencdo do
homem em escala global. Para tanto, diversas medidas e acdes vém sendo tomadas,
e pode-se dizer que esse momento de transitoriedade requer novas praticas sociais
para o equilibro entre a economia, a natureza e a humanidade. Entre essas
praticas, encontram-se as Comunidades Criativas, surgidas na Europa, cujas
caracteristicas consistem em grupos de cidaddos que juntos buscam solucdo de
forma inovadora e que estdo abertos a novas possibilidades de aprendizado social
e de sustentabilidade. Este trabalho tem por objetivos avaliar o papel estratégico
da atuacdo do designer nos diversos processos afins ao contexto dessas
comunidades, a replicabilidade das metodologias e a produ¢do de um quadro de
sugestoes baseado nas melhores praticas dentre as pesquisadas para que o
designer possa melhor exercer o seu papel, de forma estratégica, em Comunidades
Criativas. As diversas dimensdes envolvidas nesse processo de avaliagdo sdo
inicialmente consideradas a luz de metodologias correntes e posteriormente
aplicadas no estudo de caso do Projeto Move Mentes em Porto Alegre, Rio Grande
do Sul. A avaliagdo, que utiliza o quadro de critérios para inovagdo social do Projeto
Emerging User Demands for Sustainable Solutions, (EMUDE), foi realizada a fim de
indicar a relevancia da atuacdo do designer. Um dos resultados centrais desse
estudo evidencia que as pessoas precisam umas das outras - necessitam viver em
comum, em comunidade - e com um mesmo interesse, de forma criativa, para que
aos poucos cada uma possa trazer solucdes do dia a dia, conduzindo ao sustentavel.

Palavras-chave: Design Estratégico. Design para a Sustentabilidade. Comunidades
Criativas. Inovacgao Social.



ABSTRACT

CAMPOS, R. B. M. Creative Communities: the designer’s strategic role. 2011. 19
f. Dissertacdo (Mestrado) — Escola de Design, Programa de Pés-Graduacao em

Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2011.

Sustainability is a balancing factor for the existence of the planet and of the living
creatures therein, and even though for several years it has been the subject of careful
scientific investigation and analysis of not so many researchers, only recently this
fundamental theme has caught the attention of mankind at a global scale. To this
end, various measures and actions are being taken, and this transitional period of
time that we now live calls for new social practices to balance out the three main
pillars of sustainability - economy, nature and humanity. Among these practices is
the creative community, which have emerged in Europe in recent years, whose main
features are groups of citizens joined together to seek solutions that are innovative
and opened to new possibilities of social learning and sustainability. This work aims
to evaluate the designer’s strategic role in the various processes related to the
context of these communities as well as to reproduce those methodologies and to
produce a framework of suggestions based on best practices for the designer to
exercise his best role strategically in creative communities. The various dimensions
involved in this evaluation process are initially considered in light of current
methodologies which will be later applied in the case study analysis of the project
Move Mentes in Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brazil. This case study was analyzed
through the Emerging User Demands for Sustainable Solutions, (EMUDE) table of
criteria for social innovation, that indicates the relevance of the work of the designer
and its lack thereof, on the other hand it indicates that only if it is understood that we

need one another — living together, as a community — guided by the same interests

and in a creative way, we will be able to bring forth solutions that will eventually
lead to actual sustainability.

Keywords: Design for Sustainability. Creative Communities. Social Innovation. Strategic
Design.
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Capitulo 1

INTRODUCAO

O Design é uma importante drea do conhecimento cuja meta é melhorar a interface do
homem com o meio em que vive e faz parte de um ritmo frenético de criacdo
multidisciplinar, transversal e diversa que surgiu no século XIX.

Em um primeiro momento, essa interface esteve restritamente ligada ao produto
e ao seu desenvolvimento. No auge dessa paixdo por criar objetos funcionais e
inovadores, a Terra comecou a dar sinais de exaustdao em resposta ao intenso processo
produtivo da humanidade. Nao s6 a ciéncia tem comprovado que os recursos naturais
disponiveis sdo limitados e estdo fadados ao esgotamento, mas temos sido testemunhas
de toda consequéncia de um ritmo de producao desenfreado.

Diante disso, movidos pela necessidade de mudar, estamos passando por um
momento de transicdo rumo a sustentabilidade. Esse termo, banalizado, porém muito
sério, expressa uma importante meta: o equilibrio entre os setores econémico, social e
ambiental.

Ha4, portanto, uma meta e para alcanga-la muitos caminhos vem sendo propostos,
dentre eles ha o Design Estratégico para a Sustentabilidade, o qual escolhemos para
trilhar neste trabalho, cujo propésito é mostrar o papel do designer no contexto de
Comunidades Criativas.

Para maior clareza na apresentacdo, este texto foi dividido em cinco capitulos,
sendo este o primeiro, cuja finalidade é introduzir, motivar e dar uma visao panoramica
do assunto a ser abordado.

O segundo capitulo visa apresentar a fundamentacado tedrica na qual a presente
pesquisa se baseia, discutindo e analisando trabalhos de autores e pesquisadores da
area como Manzini, Meroni, Castro e Carraro, com o objetivo de descrever e justificar
todo o contexto que conduziu ao objeto de pesquisa, de forma tedrica.

O terceiro capitulo apresenta o método escolhido para desenvolver a pesquisa.
Foi utilizado como referéncia o quadro produzido pelo Projeto EMUDE, o qual serviu

para a pesquisa e a avaliacdo de Comunidades Criativas.
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O quarto capitulo apresenta o Projeto Move Mentes em Porto Alegre, o qual a
autora teve a oportunidade de acompanhar durante seu estagio de pesquisa realizado na
UNISINOS. Esse estudo de caso foi escolhido, entre outros cinco, por ser o mais
representativo e o mais consolidado até o momento. Ao final do capitulo é apresentada
uma analise dos resultados da aplicacdo da metodologia proposta, a qual busca trazer a
discussao de qual é, enfim, o papel estratégico do Design no contexto de Comunidades
Criativas.

Finalmente, o capitulo de conclusao busca analisar os resultados alcangados pela
pesquisa e levantar algumas questdes relevantes para serem investigadas em trabalhos

futuros.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

Diante das consequéncias da polui¢do e desperdicio e da crise energética da década de
70, o Design Verde surgiu como um posicionamento com viés ecologico, que lida com
questdes ambientais tais como a reciclagem e a eficiéncia energética (CASTRO;
CARRARO, 2008). Para esses autores, essas questdes sdo integradas “[...] a todo um
posicionamento alternativo para a sociedade, que inclui ainda outras propostas, tais
como a vida comunitdria, a autoconstrucao, a utiliza¢do de energias alternativas”.

Para Whiteley, a ideia do Design Verde ou questdes ecologicamente corretas, foi
criada por jornalistas, uma vez que designers, sensiveis, deveriam sempre projetar em
sintonia com a natureza, afirmando mais uma vez que a utilizacao da palavra “verde” e
do prefixo “eco” sio meramente fruto de apelo do marketing (WHITELEY, 1993:47 apud
ALCANTARA, 2002:3).

Essas expressdes ganharam mais for¢ca com Victor Papanek, em 1971, com a
publicagdo da primeira edicdo do livro “Design for the Real World”, no qual
responsabiliza moral e eticamente o designer (CASTRO; CARRARO, 2008). Alcantara, no
entanto, enfatiza que a “utilizacao de termos ‘ecoldgicos’ ligados ao Design possui
conotagoes diferenciadas de acordo com a mensagem que lhe é associada: pode remeter
a produtos que geram ‘melhoria das condi¢des de vida' ou podendo estar associado a
mensagens de ‘banalidade’.

Quase duas décadas depois das afirmacdes de Whiteley, é mais comum, ainda, a

existéncia de uma simpatia por questdes ecoldgicas (WHITELEY, 1993:52 apud
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ALCANTARA, 2002:3). Mas, ao contrario do que se afirmava na época, apesar da
alienacdo de muitos e do fanatismo de outros, juntamente com imagem antiprogressista
passada pelos grupos ambientalistas, o termo ‘verde’ é hoje percebido de maneira
bastante positiva.

Outro problema dessa abordagem é a exclusdo de outros niveis de discussao
sobre o conceito, como: mudancas em infraestrutura e mudancas de estrutura de
mercado (CASTRO; CARRARO, 2008). Independentemente disso “[...] o design verde teve
o mérito de despertar a consciéncia para um problema que passou aos poucos a integrar
a agenda das discussoes”t. “A partir dai, iniciou-se um processo de maior
conscientizacdo, e as politicas de design sustentavel passaram a ser implementadas no
mundo inteiro, com um carater global” (BONSIEPE, 2011 apud CASTRO; CARRARO,
2008).

Frequentemente a expressdo Eco Design remete ao ato de projetar de forma
simples, ‘verde’ e com senso de boas maneiras, a que todo designer deve se ajustar
(ALCANTARA, 2002). O significado dessa expressdo é bem amplo e esta ligado a aspectos
da abordagem ambiental durante todo o desenvolvimento e ciclo de vida do produtoz?
(SOUZA, 2002).

Para Manzini Eco Design “[...] indica uma atividade de design voltada para o ponto
de encontro daquilo que é tecnicamente possivel com o que é ecologicamente
necessario, a fim de emergirem novas propostas aceitaveis cultural e socialmente”
(MANZINI apud BOTELHO, 2003:14).

Embora ja devesse estar implicita, ainda ndo se percebe presente em projetos e
em diversas acdes do designer, a preocupacao com as questdes ambientais, como
aspectos ergonOmicos e funcionais. Essa importante observacdo motivou-nos a
desenvolver esse trabalho e, respaldados em Alcantara (2002), dar continuidade a essa

reflexdo.

' “Em 1992, na Conferéncia das Na¢des Unidas sobre o Meio Ambiente e o Desenvolvimento (CNUED) — Agenda 21,

entre os principais objetivos destacados a serem alcangados na relagdo entre o comércio e o meio ambiente, aparecem
duas questdes que tém direta ligagdo como papel do designer e promovem a questdo da necessidade de reformulagio
de padrdes de consumo e producdo: "Promover padrdes de consumos e producdo que reduzam as pressdes
ambientais e atendem as necessidades basicas da humanidade; Desenvolver uma melhor compreensdo do papel do
consumo e da forma de se implementar padrdoes de consumos mais sustentaveis”. (CNUED, 1997:40 apud
ALCANTARA, 2002).

?Vernota 2 na pagina 34.
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Segundo (BARBOSA, 2002), o Eco Design comegou a ganhar for¢a devido a
crescente conscientizacdo da sociedade sobre os danos ambientais. Além disso, novas
leis e exigéncias por meio de normas, como a ISO 14000, tem impulsionado a adequagdo
das empresas e seus produtos.

O eco produto mais visado pelas empresas é o que se coloca como uma eco

inovacdo — tendo um novo conceito e uma nova forma de atender a uma necessidade

(BARBOSA, 2002). Esse autor chega a comparar tal produto com algo quase magico, ao
especificar que seja capaz de: i) usar pouca energia e materiais, ii) ndo causar impactos
ambientais, iii) ser um sucesso de vendas, e iv) gerar bons dividendos.

Mediante isso, o autor acredita que embora as a¢des do Eco Design sejam
positivas para o meio ambiente, ainda sdo insuficientes para serem totalmente
sustentaveis, por ndo representarem mudancas no padrdo de consumo (SOUZA, 2004).

Portanto, em sintese, o objetivo do Eco Design é atuar de forma a aumentar a

eficiéncia no uso da energia, reduzir e adequar os materiais utilizados, reduzir toxinas

emitidas em todos os estagios do processo de producao — desde a concepc¢do até o

descarte ou o reuso3 (SOUZA, 2002).

A ecoeficiéncia é um conceito difundido para prestacio de servicos com
desempenho econdmico e ambiental correto (CAVALVANTE; PRADO, 2002).

Tal como definida pelo WBCSD (2000:4):

Atinge-se a ecoeficiéncia por meio da oferta de bens e servigos a precos
competitivos que, por um lado, satisfagam as necessidades humanas e
contribuam para a qualidade de vida e, por outro, reduzam
progressivamente o impacto ecoldgico e a intensidade de utilizagdo de
recursos ao longo do ciclo de vida, até atingirem um nivel que ao menos
respeite a capacidade de sustentagdo estimada para o planeta Terra.

O Conselho do WBCSD ainda ressalta que é importante compreender que a
ecoeficiéncia ndo se limita simplesmente a promover melhorias na eficiéncia em habitos
e praticas ja existentes, mas deve estimular a criatividade e a inovacdo na procura de
novas formas de atuar. Excetuando-se isso, a ecoeficiéncia ndo esti restrita a

determinadas areas das empresas, como a producdo e a gestdo da unidade fabril. Ela

3
“From cradle do grave”.
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também é valida para as atividades que envolvem a cadeia de oferta e o valor do produto
e pode acontecer em qualquer estdgio do ciclo de vida do produto. Consequentemente,
representa um desafio tanto para engenheiros, como para responsaveis por compras,
especialistas em até mesmo para profissionais da area de gestdo. Contudo, por si s6, a
ecoeficiéncia € insuficiente, pois integra somente dois dos trés pilares da
sustentabilidade: a economia e a ecologia, deixando de fora o social (WBCSD, 2000).
Ainda, para o Conselho do WBCSD, esse conceito se resume em trés objetivos

principais:

1. Reduzir o consumo de recursos: inclui minimizar a utilizacdo de energia,
materiais, agua e solo, favorecendo a reciclabilidade e a durabilidade do
produto e fechando o ciclo dos materiais;

2. Reduzir o impacto ambiental: inclui minimizar as emissGes gasosas, as
descargas liquidas; eliminar desperdicios e a dispersdo de substancias tdxicas,
assim como o impulsionar a utilizagdo sustentavel de recursos renovaveis;

3. Melhorar o valor do produto ou servico: o que significa mais beneficios aos
clientes, por meio da funcionalidade, da flexibilidade e da modularidade do
produto. Dessa forma pode fornecer servigos adicionais e concentrar-se em
vender as necessidades funcionais que, de fato, os clientes precisam,
levantando a possibilidade de o cliente receber a mesma necessidade
funcional, com menos materiais e menor utilizaciao de recursos.

Muitas empresas, segundo o mesmo O6rgao, ainda acrescentam um quarto
objetivo: implementar um Sistema de Gestdo Ambiental ou de Sustentabilidade,
integrado ao sistema existente de gestao do negocio, a fim impulsionar a abordagem da
ecoeficiéncia.

Para que a sociedade conheca e/ou reconheca a importancia de um designer ser
consciente e responsavel nesse contexto da ecoeficiéncia sobre os produtos no meio
ambiente, Cavalvante e Prado (2002) sugerem trés possibilidades: i) o aumento das leis
e normas sobre a protecdo ambiental, ii) a minimizacdo do impacto ambiental
respeitando a politica do 3Rs e iii) a educagdo ambientalé como elemento facilitador de

atividades que levem a reflexao, a critica e a autocritica.

*3Psdo Tripple Bottom Line, termo detalhado e discutido mais adiante.

> A Politica ou Pedagogia dos 3R's recebeu essa nomenclatura devido a jung¢do das iniciais das palavras "Reduzir”,
"Reutilizar" e "Reciclar”, formando um slogan de grande eficicia pedagégica.(...) A compreensdo da necessidade do
gerenciamento integrado dos residuos sélidos propiciou a formulagdo da chamada Politica ou Pedagogia dos 3R's.
(LAYARGUES, 2002).
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Manzini, (2008) acrescenta que, avaliando o metabolismo atual da nossa
sociedade industrial adulta, a sustentabilidade somente podera ser alcangada com o
aumento em pelo menos 10 vezes’ de sua ecoeficiéncia. Ou seja, em uma sociedade
industrial adulta, “somente aqueles sistemas de produ¢do e consumo que utilizam
menos de 90% de recursos ambientais por unidade de servigo fornecido em relacdao ao
que é atualmente utilizado pode ser considerado sustentavel” (ERLICH e ERLICH, 1991

apud MANZINI, 2008:24). Essa afirmacao baseia-se na seguinte equacao:

DEMANDA ECOEFICIENCIA
IMPACTO — POPULACAO X POR X DO SISTEMA
AMBIENTAL BEM ESTAR SOCIOTECNICO

Figura 1. Relacdo entre as trés variaveis fundamentais e interligadas das atividades humanas com o
impacto ambiental. Fonte: (MANZINI, 2008:24)

Sendo assim, temos: a populagdo — numero de pessoas que pesa sobre um dado
ecossistema; a demanda por bem-estar — correspondente as expectativas, em termos de

produtos, servicos e bens comuns; e a ecoeficiéncia do sistema sécio téchico — um

indicador da eficiéncia do metabolismo de um sistema de producdo. Ou seja, essas
variaveis traduzem “[...] como esse sistema é capaz de transformar recursos ambientais
no bem-estar almejado” (MANZINI, 2008:24).

Essas informacgdes revelam que “[...] além do esverdeamento das empresas, existe

um enorme desafio — e uma enorme oportunidade” (ELKINGTON, 2011:108). Para esse

autor, o desafio consiste em desenvolver uma economia global sustentavel, a ponto de
ser sustentado pelo planeta de forma indefinida.

Os dias em que vivemos sdo caracterizados como uma época de transitoriedade, o
que demanda novas praticas sociais que visem ao equilibrio entre a economia, a
natureza e a humanidade. Entre essas praticas temos as Comunidades Criativas, surgidas

na Europa, cujas caracteristicas sdo de grupos de cidadaos que, juntos, buscam solugao

°A Educacdo Ambiental é o aprendizado para compreender, apreciar, saber lidar e manter os sistemas ambientais a
sua totalidade. Este tema desperta a consciéncia sobre a reciclagem e ndo a perda do valor econémico do que é
considerado lixo, nos dando condi¢des de aprender como funciona o ambiente e adquirir a consciéncia do simples ato
gia separacdo do lixo doméstico. (CAVALVANTE e PRADO, 2002).

“Fator 10”.
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de forma inovadora e que estdo abertos a novas possibilidades de sustentabilidade e de
aprendizado social.

Transpostas para o Brasil, verifica-se nessas comunidades, no entanto, a presenga
de componentes distintos dos da origem, como por exemplo: i) necessidade de auto-
organizacao de seus autores, ii) necessidade de promotores locais, iii) necessidade de
uma organizacao bottom-upé?; o que coloca em duvida sua aplicabilidade.

Portanto, este trabalho se propde a mostrar o papel estratégico do designer no
contexto das Comunidades Criativas e sua replicabilidade ao avalia-las com base no
quadro EMUDE? de critérios para inovacao social, e analisar a eficacia dos projetos,

tendo como base o estudo de caso do grupo Move Mentes de Porto Alegre, RS.

1.2 Objetivo

Este trabalho tem por objetivo geral avaliar o papel estratégico da atuacdo do designer
nos diversos processos afins ao contexto de Comunidades Criativas e sua replicabilidade,
e produzir um quadro de sugestdes, baseadas nas melhores praticas dentre as

pesquisadas, para que o designer exerca melhor o seu papel nesse contexto.

1.2.1 Objetivos Especificos

1. Revisar os conceitos sobre a evolucdo do Design em relagdo as mudancas e
necessidades da sociedade e das questdes econdmicas e ambientais;

2. Analisar as metodologias e estratégias de Ezio Manzini, Anna Meroni,
Carla Cipolla, Paulo Reyes, Lia Krucken e Francesco Zurlo aplicadas em
prol do Design para a Sustentabilidade, Design Estratégico, Inovacdo Social
e Design Aplicado ao Territorio;

3. Compreender o funcionamento da comunidade criativa a ser analisada no
estudo de caso (contexto, visdo gerencial, aplicacido do Design,
sustentabilidade) e identificar as necessidades primordiais;

4. Intensificar a relagdo da Escola de Design da Universidade do Estado de
Minas Gerais - UEMG com comunidades do Estado de Minas Gerais,
proporcionando a docentes e discentes a oportunidade de realizacdo de
trabalhos integrados a diferentes realidades;

® Abordada no Capitulo 2.
® Ser4 apresentado Capitulo 2.
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Contribuir para o meio académico e a sociedade propondo solugdes
através do Design Estratégico, identificando principios e oferecendo
sugestdes para a implementacdo de Comunidades Criativas eficazes e
eficientes no Brasil.
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Capitulo 2

FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 O Design e a Sustentabilidade

Um objeto é algo que esta no meio, lancado no meio do caminho
(em latim, oj-jetctum; em grego, problema). O mundo, na medida
em que estorva, é objetivo, objetal, problematico.

(FLUSSER, 2007)

Desde os primdrdios o homem tem demonstrado a capacidade de criar objetos que
fossem mais adequados a uma determinada funcdo e, frequentemente, com o intuito de
suprir alguma necessidade especifica como transporte ou vestuario. Percebe-se, no
entanto, que com o passar dos anos, o significado de necessidade foi sendo gradualmente

modificado, principalmente, pelo marketing. Com o advento da Revolucdo Industrial,

nasce o Designt0 — ato de criar algo de maneira planejada. Assim, como observado por

Schneider (2010:17): “[..] a industrializacio ndo teve apenas consequéncias
econdmicas, mas trouxe também multiplos debates nas areas da politica econdmica e
cultural”.

Por volta de 1920, o Design assume uma posicao mais estruturada, concreta e
oficial, com novos tipos de trabalho, métodos e mecanismos de desenvolvimento em
formas aprimoradas. Nesse processo histérico, é possivel observar que, embora
inicialmente estivesse intrinsecamente relacionado ao ato de projetar produtos, nas
ultimas décadas o Design passou a ter, de forma transversal, uma maior interface com
outras disciplinas e novas areas (SLACK, 2011). Assim, o Design deixa de ser uma mera
ferramenta para tornar-se um modo de pensar!, cuja atuacao, de forma sistémica, vai
além do produto em si para incluir aspectos como servico, sensagdes e gestao. Portanto,

“a histéria do design é também a histéria das sociedades: qualquer aplicagdo da

10 L . . . . .
O Design é a capacidade humana de dar forma e fazer nosso meio ambiente de maneiras que satisfacam nossa

necessidade e deem significado para as nossas vidas” Heskett, 2002 ( apud DELEUZE; GUATARRI, 2011). O Design
oferece ferramentas ambientais, sociais e econdmicas sustentaveis para fazer o mundo seguro e melhor para as
pessoas. O processo do Design atua de modo a identificar solu¢des baseadas no conhecimento, respostas e
metodologia dos designers.

" Design Thinking.
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mudancga deve apoiar-se em uma compreensao de como o design afeta os processos das
economias modernas e é afetada por eles” (FORTY, 2007:17).

Para Schneider (2010:174), a mola propulsora do viés econdmico do Design
Industrial e da criacdo de produtos em série (padronizados e em massa) ja se
encontrava no principio capitalista da economia. Isso porque “[...] o capitalista esta
interessado em por no mercado a maior quantidade possivel de mercadorias para que
sejam vendidas, com o intuito de obter a maior renda possivel”.

Essa légica do modo de producao capitalista conduzia a transformacao de todos
0s objetos de consumo em mercadorias e a inven¢do do maior nimero possivel de
produtos, a fim de se obter o maior lucro possivel. Portanto, o capitalismo nao estava
interessado nos tipos de produtos, e sim no valor de troca. Para se obter um aumento
significativo nesse valor de troca, e a fim de se vender cada vez mais, os produtos devem
apresentar caracteristicas além da forma e da func¢do: precisam ser cada vez mais
atraentes e sedutores para se destacarem de seus concorrentes. Ao perceber isso, a
inddstria, motivada pelo aumento das vendas, passa a desenvolver produtos com
mudangas superficiais sem que tais mudancas estivessem necessariamente ligadas a

melhoria de sua capacidade usual (SCHNEIDER, 2010).

2.1.1 Sociedade de Consumo

O contexto capitalista em que estamos inseridos, estimula a posse de quantidades cada
vez maiores de itens. Possuimos muitos objetos e, concomitantemente, temos menos
tempo para usufrui-los. Para Deyan Sudjic (2010), vivemos em um mundo cada vez mais
dependente do consumo e podemos estar “[...] a beira de uma onda de repulsa ao
fendmeno do desejo por tudo o que é fabricado, a toda avalanche de produtos que
ameaca nos soterrar”. Somos fascinados pelo brilho do consumo e Deyan acredita que o
propulsor dessa cultura é a publicidade, e que, sem ela, o capitalismo nao sobrevive.

Alguns autores também acreditam que a raiz do problema esta “[...] na natureza
equivocada das empresas no seio do capitalismo: ao invés de desempenharem um papel
socialmente responsavel para a sociedade e para seus funcionarios, as empresas sdo
vistas como meros veiculos de criacdo de lucros” (PENTEADO, 2003:124).

Além disso, hoje, a vida tutil dos produtos é menor para que se garanta o ciclo de

compras; a relagio com os novos bens parece ser bem mais vazia, a venda é feita
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praticamente com o olhar e o desejo acaba antes do produto (ALCANTARA, 2002).
Atualmente (no século XXI), objetos industriais sobrevivem a um ciclo de meses e ndo
mais de décadas como em anos passados. Victor Papanek (1985) denomina essa cultura
como “Kleenex”.

Cada geracdo tem sido surpreendida de forma mais rapida que a anterior, mal
tendo tempo de desenvolver a relacdo entre o homem e o objeto. Segundo Alcantara
(2002:1) “[...] a elaboragdo de produtos pelo designer foi incentivada e vista como
transformadora da “qualidade de vida”, e é ainda, a responsavel pela aceleracao da

produgdo do ‘novo’, da ‘novidade’. Schneider (2010:18) ainda coloca que :

Design significa, em primeira instancia, integracdo da estética na
producido e comercializacdo de mercadorias e prestaciao de servicos com
o fim de incentivar vendas. Serve para defender a prépria posicao diante
dos concorrentes e para tirar mais proveito do capital.

Pessoas tendem a colecionar esses objetos como uma forma de tentar desafiar a
ameaca da mortalidade dos produtos (SUDJIC, 2010). O que consumimos e conservamos
durante a nossa vida pode ser considerado como espelho de nossas experiéncias,
segundo o autor. Os objetos sao uma maneira de medir a nossa vida passageira. Sao o
que usamos para nos definir, mostra o que somos ou ndo. O autor acredita ainda que
“[...] o design passou a ser a linguagem com que se moldam esses objetos e que
confecciona as mensagens que eles carregam” e chega a sugerir que os designers tém
atuado mais como cirurgioes plasticos, criando breves ilusées de beleza (SUDJIC, 2010 :
49).

Essas ilusdes do Design ndo se baseiam nos moldes mecanicos, mas tem atuado
principalmente com a superficie, a aparéncia, a semantica dos objetos que permitem
interpretar e entender o que um objeto esta tentando dizer sobre si mesmo. Além disso,
o Design é a esséncia de uma sociedade industrial; é o que precisa ser explorado para

que se possa entender a natureza do mundo moderno e é um reflexo do nosso sistema

econdmico — reflexo de valores emocionais e culturais. Além de ser a linguagem, o

Design também é a chave para entender o mundo feito pelo homem, segundo Sudjic
(2010).
O Design modela, embeleza e conduz além da funcdo das coisas do dia a dia.

Vivemos em uma época em que a nossa relagdo com o que possuimos esta passando por
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uma transformacdo radical. E o consumo é intensificado através dessa linguagem das
coisas.

Essa linguagem de consumo ludico surgiu na década de 1930, ao mesmo tempo e
de forma paralela a outra corrente do Design, conhecido como Design Racional. Embora
gerem abordagens diferentes, ambos possuem ligacdo estreita com o mercado e
acabaram por apoiar um conceito de Design de Marketing ligado a industria e ao
comércio. Por outro lado, o enfoque racionalista, mesmo nao tendo o mercado como sua
preocupacdo basica, ndo enxergava como contradicdo uma producao que ao mesmo
tempo era dominada pelo lucro, pelas exigéncias de mercado e por uma pesquisa séria e
racional CASTRO; CARRARO, 2008). Os autores prosseguem justificando que, a partir da
década de 60, o Design Racionalista incorporou a metodologia das preocupacgdes de
marketing por intermédio da Gestdo do Design, evoluindo mais tarde para o Design
Estratégicot2. Essa légica de mercado, como abordado anteriormente, foi impulsionada
com o advento da globalizagdo para um crescimento exponencial, e o Design passou a ter
o papel de integrar as praticas comerciais em economias mais avancadas e ao mesmo
tempo se tornou um importante fator para a construcao de um carater distinto para o
produto (CASTRO; CARRARO, 2008).

Fruto desse quadro, a abordagem das questdes ambientais como apelo de
marketing eclodiu na década de 80, quando foram evidenciados os inumeros desastres
contra a natureza e o surgimento de movimentos ambientalistas que trouxeram a tona

preocupacgdes que até entdo pareciam banais (ALCANTARA, 2002).

2.1.2 Desenvolvimento Sustentavel

A continua destruicio que devasta o nosso estoque de recursos naturais nao
renovaveiss é fruto de um processo dindamico derivado dos nossos sistemas econdmicos
e, se algo nao for feito para diminuir esse ritmo, corremos o risco de inviabilizar todas as

formas de vida na Terrat4 Desse modo, a humanidade tem caminhado para um evidente

*? Tema abordado no topico 2.3.

B Até agora a humanidade j& causou a destruicdo total e irreversivel de dois tercos das florestas tropicais e de metade
das florestas totais, a um ritmo alucinante nas ultimas décadas. A destruicdo, toda ela, é voltada para atender
interesses econdmicos particulares e consumidores inconscientes, ndo parou um segundo sequer desde os alertas
feitos (PENTEADO, 2003 : 99).

“Toda geracdo deve deixar recursos de agua, ar e solo tdo puros ou despoluidos, quanto estavam quando ela veio ao
mundo. E cada geragdo deve deixar o mesmo niimero de espécies de animais que encontrou. (UNESCO, Rio 92).
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desenvolvimento insustentavel socioambiental!s, com severa restricdo fisica aos atuais
sistemas econdmicos, ligada a exaustdo dos recursos naturais e ao esgotamento dos
ecossistemas (PENTEADO, 2003). Tal esgotamento!¢ é consequéncia de que a unica
preocupacdo ndo poder ser apenas em relacdo a degradacdao ambiental, mas também em
relacao ao papel da nossa sociedade com o meio ambiente.

A crise ambiental come¢a a ser divulgada com mais énfase depois da Crise de
Petroleo em 1973, o que revela a falta de manutencdo dos recursos naturais nao
renovaveis (ALCANTARA, 2002).

Claramente podemos ver que essa questdo ndo é simplesmente ambiental, ela
ainda alerta para as outras formas onde a crise ambiental se manifesta (MANZINI, 2008 :

20):

[...] na saturacdo do mercado (demanda limitada), desemprego
(oportunidades de trabalho limitadas), proliferacao de guerras regionais
para o controle dos recursos naturais (recursos limitados), emigracdo e
consequentes (sic) problemas raciais (limites demograficos e sociais),
dificuldade de imaginar o futuro (porque a consciéncia do limite impede
de ver o futuro simplesmente como a continua¢do do passado, ou seja,
como a reproposicio de um modelo de desenvolvimento baseado em
um crescente consumo material).

Apesar de todos os indicadores dos niveis insustentaveis de nosso sistema
econdmico serem fortemente pessimistas, os ritmos de producdo e o consumo ainda
permanecem crescentes, e ndo temos conseguido direcionar os residuos e os rejeitos de
produgdo e pos-consumo (ALCANTARA, 2002).

Tais residuos, quando a questao é abordada por uma perspectiva maior, podem
ser considerados como um descontrole de fluxos do sistema ecoldgico, que trazem
instabilidade ao préprio sistema (FIGUEREDO, 1995:47-49 apud ALCANTARA, 2002:2).
Comumente o termo ‘residuo’ ou ‘lixo’ se refere a “[...] agregacdo aleatéria de elementos
bem definidos que, quando agrupados, se transformam em uma massa sem valor
comercial e com um potencial de agressdao ambiental varidvel segundo sua composicao”

(ALCANTARA, 2002:2).

v [..] a questdo socioambiental abrange todos os lugares, todas as pessoas e todas as atividades do planeta

(PENTEADO, 2003 :99).

' 5 motivo de a destrui¢do acontecer num ritmo continuo e assustadoramente acelerado nos ultimos 30 anos esta na
visdo do modelo de crescimento, que enaltece os resultados de curto prazo e ignora os passivos ambientais, atuais e
futuros (PENTEADO, 2003:102).
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A exploracdo desses recursos, de forma avassaladora e em crescimento
exponencial, é fruto das relagdes estabelecidas no mercado em que o aumento da
produgdo é cada vez maior, assim como o aumento da procura por bens e servicos
(ALCANTARA, 2002).

Nesse periodo de transicao, quando o Design nao é estritamente voltado ao
desenvolvimento de produtos, os designers passam a se preocupar com o impacto
ambiental?” do produto durante todo o seu ciclo de vidas.

Quando avaliamos a média da pegada ecolégica?® global hoje (2011), verificamos
que seria necessario 25% a mais do que o temos em nosso planeta?’ para poder suprir
todas as nossas necessidades. Sabemos que ha paises que chegam a ter uma pegada até
trés vezes maior2! do que a média mundial, o que nos leva a crer que é necessario mudar
nossa posicao e a ver que devemos buscar solugdes para o melhor aproveitamento dos
produtos existentes. Deveriamos: i) evitar o consumo desnecessario, ii) ter uma

consciéncia ecolégica e iii) ter uma concep¢do de uma solugdo sustentavel de novos
produtos — isso ndo é mais uma simples op¢do, mas uma necessidade real (MANZINI;
VEZZOLI, 2002a; MANZINI, 2008).

Assim, a sustentabilidade?? tem como foco principal otimizar os sistemas

econdmicos humanos e ao mesmo tempo causar o minimo de impacto possivel aos

v Qualquer alteragdo das propriedades fisicas, quimicas e biol6gicas do meio ambiente, causada por qualquer forma
de material ou energia resultante de atividades humanas que, direta ou indiretamente afetam a satide, a seguranca e o
bem-estar da populacdo, as atividades sociais e econémicas, as condi¢cdes estéticas e sanitarias do meio ambiente e a
qualidade dos recursos ambientais (CONOMA, 1996 apud CAVALCANTE e PRADO, 2002).

¥ “Ciclo de vida de um produto ou processo (tradu¢ao do termo em inglés life cycle) envolve desde o seu inicio, com a
extracdo de matérias-primas (no caso de um produto), passando por todas as fases intermediarias de processamento,
manufatura e transporte até o seu uso e, por fim, o descarte dos residuos, conforme aponta a Enviromental Protection
Agency - EPA (1993). O design aplicado ao ciclo de vida significa, portanto, considerar o conjunto de todas as etapas
de produgao, distribuicdo, consumo e descarte no projeto de um produto, de modo a reduzir o impacto ambiental. Sdo
estratégias para integrar os requisitos no desenvolvimento de produtos e projetos: a) minimizar o uso de recursos e
de energia; b) selecionar materiais, processos e fontes energéticas de maior compatibilidade; c) repensar o produto e
suas funcdes, otimizando sua vida util; d) estender a vida dos materiais, considerando a sua reutilizagdo.” (KRUCKEN,
2009:52).

YA Pegada Ecolégica ndo é uma medida exata e sim uma estimativa. Ela nos mostra até que ponto a nossa forma de
viver esta de acordo com a capacidade do planeta de oferecer, renovar seus recursos naturais e absorver os residuos
que geramos por muitos e muitos anos (WWF, <http://www.pegadaecologica.org.br/>).

20 “Teoricamente, 1,8 hectare é a média de area disponivel por pessoa*, no planeta, de modo a garantir a
sustentabilidade da vida na terra. Isto equivale a uma area pouco menor do que a de dois campos de futebol.
Entretanto, desde 1999 a média de consumo por pessoa no mundo é de 2,2 hectares, cerca de 25% a mais do que o
planeta pode suportar” (WWF, <http://www.pegadaecologica.org.br/>).

*! Nos Estados Unidos, a média da pegada é de 9,6, o que significa que nessa proporcio, se toda a populagdo do mundo
tivesse o mesmo estilo de vida, seriam necessarios 5,33 planetas para suprir o ritmo do consumo (FERREIRA, 2008).
22 Sustentabilidade s.f 1. Qualidade ou condigdo do que é sustentavel; 2. Conservacdo, protecdo adequada e
racionalizagdo dos recursos do patrimdénio natural, ambiental e cultural, em harmonia com a

33



sistemas ecolégicos. E também utilizada para a analise e a gestio de atividades humanas
que se relacionem com a natureza, os recursos e o desenvolvimento para a prote¢ao do
ambiente.

O termo ‘desenvolvimento’zs, associado a palavra sustentavel, gera, a principio,
um paradoxo, uma vez que, historicamente, a palavra ‘desenvolvimento’ transmite a
ideia de transformacdo das organiza¢des produtivas a fim de torna-las mais eficientes,
gerando mais riqueza. Nesse sentido, o desenvolvimento passa a ser associado com o
progresso técnico, a industrializagcdo, o crescimento econdémico e a modernizacdo
(BARBIERI, 2006).

Mas, sob a perspectiva da sustentabilidade, passamos a discutir novos conceitos
para o termo ‘desenvolvimento’ nos quais mudancas devem ser imediatas a fim de “[...]
frear as degradac¢des aos sistemas naturais e eliminar as ameacgas a vida propriamente
dita” (SOUZA, 2004:3).

Essa relacdo é amparada na insustentabilidade e foi criada pelas principais
correntes da teoria econdmica e pelas politicas implementadas pelo nosso governo.
Nossa preocupagdo deveria ir muito além do que simplesmente tentar proteger as
florestas, a fauna e a flora: deveriamos “[...] buscar acima de tudo, a integracdo
novamente das sociedades humanas e suas atividade com a natureza, parando de causar
rupturas irreversiveis num sistema sem o qual nao havera vida na Terra” (PENTEADO,
2003:21). Contudo, segundo o mesmo autor, é de conhecimento comum que dentre
tantos aspectos, dois ter¢os das florestas tropicais ja foram devastadas e apenas 25%

dos rios ndo estdo poluidos ou sujeitos a intervencdo humana; a temperatura média

global esta aumentando — e com isso o gelo dos pdlos e no cume das montanhas esta

sendo derretido:

Nunca como agora a humanidade esteve dando tdo pouco tempo para a
natureza se restaurar, e o nivel de uso dos recursos hoje esta num ritmo
muito mais rapido do que a capacidade da natureza de absorvé-los.[..]é
uma decorréncia direta do fato de 0 homem nao se enxergar mais como
parte da natureza.[...] Além disso, as atividades humanas atuais estdo
exigindo mais recursos naturais, maior capacidade de auto-

sobrevivéncia humana e o bem-estar social, ndo apenas na atualidade, mas principalmente visando as
geracgdes futuras (ACHAR, 2003)

%0 direito ao desenvolvimento é um direito inalienavel do homem em virtude do qual toda pessoa e todos os povos
tém o direito de participar e contribuir para o desenvolvimento, de modo que todos os direitos e liberdades
fundamentais do homem possam ser realizados. (Assembléia Geral da ONU, resolucdo 41/128 de 4/12/1986, art.19).

34



regeneracdo[sic] nos ecossistemas e muito mais espaco urbano que o
planeta pode oferecer.

E notério, portanto, que o fator fundamental para a sustentabilidade é a mudangca
de comportamento?4, porque sem mudancas de habitos, costumes e consciéncia, nunca
alcancaremos o nivel de sustentabilidade necessdrio para manter financeiramente
saudaveis todos os sistemas a nossa volta (PENTEADO, 2003).

Para se alcangar um desenvolvimento sustentavel, o desafio consiste em inspirar
e motivar organizacdes publicas e privadas a crescerem cientes dos seus direitos,
deveres e responsabilidades, com ajuda da tecnologia disponivel, para promoverem a
melhoria da qualidade de vida.

A promocdo do desenvolvimento sustentavel permite criar um ambiente no qual
as pessoas podem desenvolver todo o seu potencial e também produtos criativos para
viverem de acordo com suas necessidades e interesses. Trata-se de “[...] promover novos
critérios de qualidade que sejam ao mesmo tempo sustentaveis para o meio ambiente,
socialmente aceitaveis e culturalmente atraentes” (MANZINI; VEZZOLI, 2002a).

Esses critérios sdo capturados de maneira mais adequada pela expressdao “the
triple bottom line” (TBL) cunhada por John Elkington em 1994. O TBL consiste em 3Ps
(primeiras letras das trés palavras em inglés que compde a abreviatura): “Profit, People
and Planet”. Esses pontos consistem o tripé da sustentabilidade e sdo normalmente
traduzidos em portugués pelos termos economia, meio ambiente e social.

O TBL tem como objetivo ser uma ferramenta para medir a desempenho
econdmico, social e ambiental de uma empresa durante certo periodo (HINDLE, 2009).
Para Elkington (2011), somente empresas que utilizam o TBL realmente consideram
todo o custo ao negociar.

Apesar das crises econdmicas que abalam o mundo de tempos em tempos, a

demanda por sustentabilidade e sua implementacao sdo irreversiveis. A humanidade

2 Mudanga de comportamento é a pedra fundamental da sustentabilidade. Se alguém esta trabalhando em proteger
pantanais, em buscar 4gua, em buscar a eficiéncia energética, alterando as escolhas de transporte modal, ou qualquer
um das mirfades de outros comportamentos relacionados a sustentabilidade, o que importa é a mudanga de
comportamento. Mudangas de comportamento nio sé afetam diretamente o nosso progresso rumo a
sustentabilidade, mas também podem afetar poderosamente a maneira como as pessoas veem a si mesmos. Por
exemplo, quando as pessoas se engajam em agoes que reduzem as emissdes de COz, como desligar os motores de seus
veiculos, eles sdo susceptiveis a se verem como o tipo de pessoa que se preocupa com as mudancgas climaticas com
base em sua participagdo nesse comportamento. Essas mudangas na forma como elas veem a si mesmas podem afetar
significativamente seu apoio a politica de mudangas (MCKENZIE- MOHR, 2011:2).
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depende da sustentabilidade para a manutencao da qualidade ambiental, e as empresas
dependem da sustentabilidade para a satide dos seus negocios (ELKINGTON, 2011).

Apresentado dentro de uma abordagem global, em todo o mundo o triple bottom
line tem direcionado e conduzido corporagdes, empresas, ONGs, governos e pessoas a
um objetivo Unico na implantacdo dos conceitos de sustentabilidade (ELKINGTON,
2011).

No entanto, guiar as empresas na dire¢do da sustentabilidade exige mudancas
drasticas no desempenho da linha dos trés pilares. Alguns dos desafios mais
interessantes nao sio encontrados no interior, mas entre as areas envolvidas com os

pilares econémico, social e ambiental, como visto na Figura 2:

1 B linha do pilar social
2 EeRGEE linha do pilar econémico
3 R linha do pilar ambiental

Figura 2. Os trés pilares da sustentabilidade. Fonte: (ELKINGTON, 2011:110).

Outra visao grafica, mais comumente conhecida, representa os trés pilares por

circulos (Figura 3):

planet

ambiental

r O ﬁ t sustenta
p -bilidade

— econémico

people

ocial

Figura 3. 3Ps para a sustentabilidade — para melhoria da qualidade de vida.
Fonte: autoria prépria.

Embora de dificil realizacdo, em grande parte pelo contexto em que vivemos, uma

sociedade sustentavel teria os trés pilares em equilibrio perfeito.
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Hindle (2009) confirma que esse é um dos problemas do TBL: o fato de os trés
pilares nao se alinharem de forma facil e equilibrada. O autor acredita, ainda, que é
muito dificil utilizar a mesma métrica para o planeta (ambiente) e para as pessoas
(social) e utilizar os mesmos termos e o mesmo conceito de lucro. Alguns exemplos por
ele citados demonstram a dificuldade de se estimar os custos reais envolvidos: o
impacto do vazamento de petroleo de um navio-tanque; a privac¢do infantil da liberdade
de aprender, for¢ando-as a trabalhar; e o deslocamento e reassentamento de
comunidades inteiras para se desmatar florestas.

Portanto, em prol do desenvolvimento rumo a sustentabilidade, Sachs (2002)
apud Krucken (2010), afirma que é fundamental:

¢ ser includente do ponto de vista social;
e ser sustentavel do ponto de vista ecolégico;
e ser sustentado do ponto de vista econdmico.

E ainda, segundo Krucken (2010) o Design para a Sustentabilidade teria como
principais centralizagdes:

e no produto;
® 1O pProcesso;
¢ nasolucdo ou no sistema.

Essas questdes serdo abordadas de forma mais ampla nas se¢des seguintes.

2.1.3 0 Design no contexto Sustentavel

A sustentabilidade requer uma descontinuidade sistémica: de uma
sociedade que considera o crescimento continuo de seus niveis de
producdo e consumo material como uma condicdo normal e salutar,
devemos nos mover na direcio de uma sociedade capaz de se
desenvolver a partir da reducdo destes niveis, simultaneamente,
melhorando a qualidade de todo ambiente social e fisico. (MANZINI,
2008:19).

A caminhada rumo a sustentabilidade requer uma descontinuidade sistémica? que

acontece por um periodo — longo — de transicao. Essa mudanca deve ocorrer por meio

de um processo de aprendizagem social de forma largamente difundida (MANZINI, 2008).

25« : 3 : ~ . s ez

Uma forma de mudanga, cujo no final, o sistema em questido — em nosso caso, o complexo sistema sociotécnico, no
qual as sociedades industriais estdo baseadas — serd diferente, estruturalmente diferente, daquilo que tivemos
conhecido até hoje.” (MANZINI, 2008:25).
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Como temos visto, o produto deve ainda ser produzido de maneira menos
agressiva ao meio ambiente, economizando matéria-prima e energia. Mas, por outro
lado, a fabricacdo de novos artefatos, mesmo que eficientes, traz consigo um efeito
colateral: a ndo desaceleracao da producdo e do consumo. Portanto, devemos apostar
em outra alternativa: no bem-estar baseado em contextos e ndo em produtos que nos
conduzam a melhoria da qualidade de vida (KAZAZIAN, 2005).

Ao contrario do que dizem os clichés sociais e politicos, Manzini (2008:15) afirma

que:

Caminhar rumo a sustentabilidade é o contrario da conservacdo. Em
outras palavras, a preservacdo e a regeneracdo de nosso capital
ambiental e social significard justamente romper com as tendéncias
dominantes em termos de estilo de vida, producio e consumo, criando e
experimentando novas possibilidades.

Portanto, caso nao adquiramos diferentes experiéncias ou mesmo se nao formos
capazes de aprender a partir delas, seremos cumplices do conservadorismo o que
conduzira a continuidade dos métodos e volumes da atual produgdo, aos catastroficos
estilos de vida e ao consumo (MANZINI, 2008:16). O autor considera que os designers
tém sido “parte do problema” e, portanto, devem e podem ter outro papel como “parte
da solucao”. Portanto, o autor ainda sugerem que, como designers, recomecemos
repensando “[...] qual é a qualidade do mundo que o design, seguindo sua profunda
missdo ética, deva promover”.

Castro e Carraro (2008) sugerem que a pratica e a construcdo de produtos e
servicos tém levantado a questdo da sustentabilidade em meio a teoria da pratica do

Design. Com isso passam a surgir novos termos como: Design Verde, Eco Design e Design

para Sustentabilidade — propondo um novo sentido da construcao de um novo projeto,

que inclua ndo s6 os produtos, mas também a sua forma de uso e os diversos niveis de
relacGes sociais. Os autores sugerem que as primeiras expressoes do Design Sustentavel
surgem na Escola de Ulmz?s, onde alunos e professores buscavam aumentar o valor
utilitario do produto e reduzir o desperdicio.

Contudo (BOTELHO, 2003) acredita que o Design Verde e todos seus derivados

(Eco Design, Design orientado para o Ambiente, Ecoeficiéncia, etc.), apresentam-se como

2 <http://www.hfg-archiv.ulm.de/>. Ultimo acesso em setembro de 2011.

38


http://www.hfg-archiv.ulm.de/

uma atividade que remete a periodo anterior a Revolu¢ao Industrial, quando tudo era
desenvolvido por artesdos (de 1850 a 1914 demarca um periodo denominado “Arts and
Crafts?””). Para Schneider (2010) a corrente de artes e oficios teve um crescimento

devido a esse movimento e, por meio da Morris & Co.?, 0 que nao fez surgir um novo

Design Industrial a priori, mas sim um artesanato de alta qualidade — “[...] um design

elitista para os setores privilegiados da sociedade”.

Botelho (2003) sugere que durante esse periodo também se comec¢ou a notar a
relacdo entre: i) degradacdo ambiental e ii) surgimento/desenvolvimento de fabricas.
Isso acarretou uma das primeiras revisdes dos métodos de producdo que visavam a
qualidade dos produtos, e do impacto ambiental.

Esses novos parametros, embora ndo tao bem assimilados pela sociedade, foram
fundamentais para outros movimentos que surgiam na época como o Art Nouveau?®, o
Modernismo alemao de Werkbund3® e posteriormente na primeira fase do Bauhaus3t
(BOTELHO, 2003; SCHENEIDER, 2010). Esses grupos baseavam-se em dois conceitos
principais: i) o minimalismo32 e ii) ‘a forma segue a funcao’ss. Comecaram, assim, a
desenvolver produtos de facil producao, em grandes quantidades e com o pre¢co mais
acessivel. Essa nova abordagem contribuiu, ainda, com a reforma econdémica e social,
dando origem aos conceitos de economia material e energética (BOTELHO, 2003).

A Primeira e a Segunda Guerra Mundial foram dois marcos histéricos relevantes

que induziram o repensar e a utilizacdo de novos materiais e processos. Além da busca

%70 movimento britanico Arts and Crafts foi, nas primeiras décadas, segundo Schneider (2010), “uma reagdo a
producdo industrial em massa e a coibicdo dos modos de produgido artesanal e seus correlatos. Ele exigia um retorno a
qualidade artesanal, a um modo de produgdo que fizesse jus as qualidades do material empregado e a um vocabulario
formal mais singelo.” Seu principal propulsor foi William Morris, co-fundador do Morris & Co.

% http://www.william-morris.co.uk/>. Ultimo acesso em setembro de 2011.

*Movimento de reforma das artes e do artesanato que aconteceu durante 1890 a 1914. Art Nouveau na Franga,
Modern Style na Inglaterra, Modernismo na Espanha, Secessionsstil na Austria e Judendstil na Alemanha (SCHNEIDER,
2010).

** Com o objetivo de valorizar o Design alemao, o Deutscher Werkbund foi fundado em 5 de outubro de 1907. Entre os
seus frutos estdo a Escola Bauhaus e as normas DIN. (ALBUQUERQUE, 2010).

*' A Bauhaus (1919 a 1933) foi fundada na cidade de Weimar pelo arquiteto alemao Walter Gropius (1883 - 1969) que
vinha de Werkbund (SCHNEIDER, 2010).

*? 0 Minimalismo surgiu no final da década de 50 e inicio de 60 em Nova lorque. Os maiores influenciadores desse
movimento foram: Duchamp, Rauschenberg, Jackson Pollock, Donald Judd, Carl Andre, Dan Flavin, e Robert Morris.
“Enfatiza forma elementares, em geral de corte geométrico, que recusam acentos ilusionistas e metaféricos.”
(FINESTRALI e REYES, 2010).

* Form follows function - Frase de Louis H. Sullivan (1856 - 1924). “Serviu como orienta¢do para a arquitetura
moderna, para o design e para o modernismo em geral no século XX. A forma estética resulta das tarefas funcionais de
cada um dos elementos construtivos e da edificacdo como um todo. A essa ideia fundamental recorreram os
funcionalistas, desde a Werkbund alema, passando pela Bauhaus e a escola Superior de Design de Ulm até os ano
1970”. (SCHNEIDER, 2010:39)
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por espago, com o término da Segunda Guerra foi notavel a evolucdo dos materiais e o
surgimento de novas ferramentas e processos. Mas, simultaneamente, na Europa havia
escassez de materiais e de energia, quando nasceu a expressdao e o ideal produtivo
conhecido por: ‘menos é mais’3* (BOTELHO, 2003:16). O uso de tubos de aco em moveis
€ um marco caracteristico dessa época, tornando-se, segundo Botelho (2003:16), “uma

das vedetes do design” estabelecendo, assim, os primeiros passos do Eco Design.

2.1.3.1 Design para Sustentabilidade

Abordagens sobre a pratica do Design para a Sustentabilidade surgiram com o ramo da

ciéncia denominado Ecologia Industrial3s> — trabalhado principalmente por Graedel e

Allenby (1995). A Ecologia Industrial tem como objetivo determinar meios pelos quais a
sociedade pode manter a capacidade de funcionamento dos sistemas naturais frente as
necessidades e as transformagdes socioeconomicas e culturais (SOUZA, 2004). Para o
autor, sob um ponto de vista técnico, o Design para Sustentabilidade é composto por um
conjunto de ferramentas (tool pack): conceitos e estratégias que devem gerar beneficios
ou melhorias para os trés pilares da sustentabilidade. Esses trés ndao devem ser
trabalhados de forma independente, mas de maneira simultanea e equilibrada.

Neste contexto, a visao do designer é muito mais macro e sua atuagdo muito mais
ampla, indo muito além do que simplesmente trabalhar a forma ou utilizar novos
materiais, para trabalhar com o desafio de mudar questdes culturais e de uso de um
produto ou servigo (SOUZA, 2009).

Para Graedel e Allenby (1995, apud SOUZA, 2004), essa abordagem engloba uma
consideracdo total da questdo de todo o ambito da Ecologia Industrial e deve levar em
conta os padrdes e comportamentos de consumo, além do contexto das atividades

econOmicas.

** Less is more. Frase que provém do ultimo diretor Ludwig Mies van der Rohe (1886 - 1969). Representativo para
Arquitetura e para o Design (SCHNEIDER, 2010:67).

* Considera o sistema produtivo um subsistema da biosfera (litosfera, hidrosfera e atmosfera). Uma organizagio
particular de fluxos de matéria, de energia e de informacdo. Neste sentido sdo levados em consideracdo dois
conceitos-chave: o metabolismo industrial que se fundamenta na conservacdo da matéria. Baseando-se que a
quantidade de matéria que transita na biosfera mantém-se constante, ndo desaparecendo apds seu descarte apenas
perdendo o seu valor econdmico; a desmaterializagdo da producdo que se fundamente na redugdo quantitativa da
matéria, aumentando a produtividade dos recursos. (Polis Estudos, 1998 in: (CAVALANTE e PRADO, 2002).
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E consonancia com essa ideia e em busca de maior qualidade de vida, o estudo do
Design sofreu uma grande mudanca, gradualmente deslocando o foco do objeto para
coloca-lo nas pessoas e na sustentabilidade do planeta. Este novo olhar, valorizado a
partir das ultimas décadas, reflete uma mudanca de perspectiva que se torna
imprescindivel hoje para a obten¢ao de um mundo sustentavel.

Essa mudanca de perspectiva teve inicio ha mais de meio século, principalmente
nos anos 70 que foram marcados pelo trabalho de Vitor Papanek, segundo quem na era
de producdo em massa em que vivemos, em que tudo é planejado e projetado, o Design
se tornou responsavel por questdes morais e sociais. Nao apenas isso, mas também se

tornou responsavel por conhecer melhor as demandas ao conhecer melhor as pessoas:

Design deve se tornar uma ferramenta inovadora, altamente criativa e
transdisciplinar que responda as reais necessidades do homem. Deve ser
mais direcionado pela pesquisa e n6s devemos parar de degradar a Terra
com objetos e estruturas mal projetadas. (PAPANEK, 1985:xx).

Segundo Manzini (2006), transicdo para a sustentabilidade é um processo de
aprendizado social, no qual o ser humano tem que aprender a consumir menor
quantidade de recursos ambientais e viver melhor, aprimorando ou mesmo tendo que
regenerar seus contextos de vida fisica e social. A abordagem do Design para a
Sustentabilidade visa principalmente uma redug¢do de consumo da sociedade dentro de
um contexto que leva ao aumento do bem estar por meio do uso e nao necessariamente
do consumo, com énfase na qualidade em oposicdo a quantidade. O designer deve ser
visto como agente capaz de contribuir para a sustentabilidade orientada no processo de
aprendizagem social.

Souza (2004:6) acredita que “[...] o design mudara a partir do momento em que
os designers desenvolverem uma nova consciéncia”. Para Margolin (2002:83 apud
SOUZA, 2004:3), “[...] um grande passo, e também uma dificuldade, é a desagregacdo da
atividade a cultura de consumo e a busca por terrenos nos quais possam repensar seu
papel na mudanca de modelos mundiais”. Dois desses obstaculos identificados pelo
autor nesse processo sao: i) a crise do querer e ii) a crise da imaginacao.

O primeiro obstaculo subsistira enquanto os designers se confrontarem com a
realidade a sua volta e, individualmente, determinarem a¢des que possam contribuir

para a sustentabilidade mundial (SOUZA, 2004). Quanto ao segundo, para o autor, a
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maioria dos projetos nesse cunho ainda sdo mais restritos a academia ou a publicacao
profissional.

Conforme mencionado anteriormente, isso requer uma descontinuidade
sistémica, um processo longo de transicao e que devera atingir e dispor todas as
dimensoes3s do sistema sdcio técnico’” em que vivemos (MANZINI, 2008). Para tal
dissipacdo, segundo os mesmos autores, dois fatores sdo essenciais: i) buscar a
abordagem estratégica do Design; e ii) levar a sério os critérios da sustentabilidade. S6
assim, o Design para a Sustentabilidades¢ podera ser considerado como uma atividade
em que o Design tem por objetivo encorajar a inovacdo de forma radical.

Para Manzini (2009) “[...] hoje em dia, a sustentabilidade deveria ser o meta
objetivo de todas as possiveis pesquisas em design (e ndo, como foi visto nos ultimos
anos, como um tipo de setor especializado, que corre paralelo a outros setores
especializados)”.

E impossivel ndo salientar o termo ‘deveria ser’, o que indica que até hoje o
objetivo ndo foi alcangado, sendo, portanto considerar o Design para a Sustentabilidade
como um setor especifico. Esse setor englobaria todos os passos concretos que os
designers podem dar rumo a um futuro sustentavel de forma consciente (CIPOLLA, 2008
apud MANZINI, 2009). Manzini acredita que esses passos devem ser de carater sistémico
e o Design, para coloca-los em pratica, deve possuir um forte componente estratégico.

Sendo assim, o Design para a Sustentabilidade é o Design Estratégico capaz de
colocar em pratica, de forma descontinua e promissora, contribuicdes para efetivas
mudancas em sistémicas locais (CIPOLLA, 2008 apud MANZINI, 2009).

Os projetos relacionados com a sustentabilidade tém, portanto, quatro bases
conceituais de acdo simultanea para se estabelecer: i) o equilibrio entre os recursos
naturais e artificiais, visando, além disso; ii) o desenvolvimento de fontes renovaveis de
producgdo, de novos produtos; iii) a transformacdo de produtos em servigos; e iv) novos
cenarios de comportamento.

Assim, o Design para a Sustentabilidade busca alternativas nao s6 a partir de

inovagdes nos produtos, mas por meio de propostas de formas alternativas de se lidar

3 Segundo Manzini (2008) essas dimensdes consistem em: fisica, econdmica, institucional, ética, estética e cultural.
37 .

Abordado no tépico 2.4.1
%% DfS -Design for Sustainability (MANZINI, 2008).
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com eles (MANZINI; VEZZOLI, 2006). E essa abordagem, refor¢a a necessidade de nossos
indicadores de bem-estars®, baseados na qualidade (ao consumir menos e melhor) do
que na quantidade (KRUCKEN, 2009).

Como ja mencionamos no inicio deste capitulo, e reforcando a ideia de Krucken
(2009), em um primeiro momento, na pratica de projetos, visamos diminuir o impacto
ambiental de materiais e processos e evoluir em direcao a preocupacao com todas as
etapas: producao, distribui¢do, consumo e descarte do ciclo de vida de um produto.

Ao analisar essas etapas, temos o Design como impulsionador de: i) solugdes
sustentaveis; ii) inovacdes colaborativas; iii) sistemas de produtos e servigos e iv)

relacdes de qualidade (KRUCKEN, 2010).

2.2 Sistema Produto-Servico

Como temos visto, uma das perspectivas mais provaveis para um novo tipo de producao
seria, segundo Alcantara (2002), uma mudanca da nossa referéncia materialistica de
como ela é (producao, distribuicao e consumo).

Essa mudancga, gerada por um sistema de retorno, é chamado de Sistema

Produtos-Servico quando transformamos produtos em servicos — denominado Conceito

de Beneficio por Souza (2009). Ou seja, quando passamos a entender o produto ndo mais

como um produto — tangivel —, mas como um servigo que nos traz beneficio (SOUZA,

2009).

Assim, passamos a consumir servicos e os beneficios que eles nos trazem e,
consequentemente, consumimos menos produtos, gerando um menor impacto
ambiental (SOUZA, 2009).

Esse processo de desmaterializacao é uma das estratégias mais eficazes do Design
para a Sustentabilidade porque as solugdes que através dele surgem, interferem de
forma profunda no sistema de consumo e producao (SOUZA, 2009).

Bertola e Koeniger (2004 apud FREIRE; DAMAZIO, 2010), ainda explicam que a
partir do produto passamos por um projeto de sistema de oferta (de uma empresa). Isso

estd ligado ao projeto do ciclo de vida da prépria oferta, das dinamicas de interacao

%% Sera abordado no item 2.5.1
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entre o usudrio e o produto na fase de uso. “Ou seja, produtos, servigos, experiéncias,
cenarios, sistemas de comunicacdo, entre outros” (FREIRE; DAMAZIO, 2010).

Um sistema produto-servigo é definido, como:

[...] um resultado de uma inovacgdo estratégica que muda a perspectiva
de somente projetar e vender produtos fisicos (tangiveis) para uma
perspectiva de produtos e servigos, que juntos sdo capazes de preencher
as demandas especificas do cliente#0. (MANZINI; VEZZOLI, 2002b:2).

Portanto, a mudanc¢a para esse sistema possibilita progredir rumo a uma nova
maneira de relacionar com clientes, na qual a empresa que vende o servi¢co assume que o
usuario ndo adquire apenas o produto, mas o resultado/servico4. Isso possibilita uma
relacdo com o consumidor que va além do que somente o ato de compra, tornando-se
em algo continuo (TANNURE et al. 2006).

E, portanto, importante ressaltar que as solugdes PSS+ possibilitam ganhos para
produtores/fornecedores, usuarios e meio ambiente, de trés formas, segundo Manzini e

Vezzoli (2002b apud TANNURE et al., 2006):

a) servicos que fornecem uma adi¢do de valor ao ciclo de vida do
produto: a empresa fornece servicos adicionais (vendidos) a fim de

garantir a funcionalidade e durabilidade, extensao da vida, do produto —

como manutencao, reparo, atualizacao e substituicdo durante um periodo
predeterminado. Geralmente esses tipos de servigos sdo resguardados
por um contrato, que quando expira, a empresa que forneceu o produto e
os servicos, fica totalmente responsavel em vender ou reciclar o produto;

b) servicos que fornecem resultados finais aos clientes: a empresa
oferece um conjunto de servigos customizados, como o objetivo de
atender as necessidades individuais de cada consumidor. Neste caso, a
empresa fica liberada das manutencdes do equipamento e outras
questdes referentes a pos venda;

c) servicos que possibilitam plataformas aos consumidores: a empresa
oferece acesso a produtos, a ferramentas, a oportunidades que
possibilitam ao consumidor alcangar os resultados pretendidos. Neste
caso o cliente paga apenas o tempo que realmente utilizou o
equipamento.

“Nossa tradugao.

* Por exemplo, a Starbucks® ndo vende um copo de café (produto tangivel), mas um novo vocé a cada manhd
(beneficio intangivel).
2 Sigla do original Product Service Systems (MANZINI, 2002).
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E com base na perspectiva de um novo sistema que daremos continuidade a

pesquisa com a abordagem estratégica do Design.

2.3 Design Estratégico

Design Estratégico é considerada uma expressdo-problema; é um sistema aberto que,
devido a sua transversalidade e multidisciplinaridade, possui diversos pontos de vista e
modelos de interpretacdo (ZURLO, 2010). E uma maneira de considerar o Design a partir
da ressignificagdo (ampliacdo) do problema e da busca de uma compreensdo e de uma
solucao por meio de multiplos olhares com a contribuicdo de diferentes especialistas e
expertises. Para tanto, parte-se da tentativa de se alcangar uma compreensao racional do
problema e de cendrios de tendéncia de inovacao para uma visao sistémica de solucao
para entdo buscar uma proposta de geracdo de valor. Zurlo, portanto, interpreta a
complexidade da realidade do Design da seguinte forma: ver, prever e fazer ver.

Tendo como foco a estratégia, é necessario buscar caracteristicas no ambito
militar, politico, econémico e social para serem aplicadas em trés escalas: no individuo,
na sociedade e na empresa. A questdo é que o impacto do Design Estratégico, devido ao
modo que vivemos hoje em redes, se expressa usualmente de forma coletiva, podendo
ser algo pontual, em produto-servigco ou simplesmente por intermédio de um produto
(ZURLO, 2010). O autor afirma, ainda, que o Design Estratégico tem como principal
caracteristica sua estrutura organizada. Seu modo operacional indica: para quem, onde,
por que e como. Para tanto, é fundamental que haja uma boa comunica¢do interna na
organizagdo, assim como deve haver boa sintonia dentro do grupo. O Design Estratégico
deve intervir principalmente no aspecto cultural, com elementos materiais, imateriais e
com simbolos.

Portanto, para Zurlo, a diferenca entre o Design e o Design Estratégico ndo esta no
que o Design é ou ndo €, mas no que as pessoas pensam sobre o Design; e essa forma de
pensar opera no contexto da complexidade e da racionalidade limitada. Nesse contexto,
as principais caracteristicas das capacidades do Design para interpretar essa

complexidade, sao (ZURLO, 2010):

e capacidade de VER: capacidade de orientacdo e entendimento
de todo o contexto do sistema;
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e capacidade de PREVER: capacidade de antecipar possiveis
crises futuras;

e capacidade de FAZER VER: intensa capacidade de visualizar
cenarios futuros.

Mercadorias sdao bens geralmente comercializados no mercado em troca de dinheiro,
ou, de outra forma, um conceito genérico que representa um conjunto de bens. Hoje,
mercadorias sdo mais conhecidas pela hiperproliferacdo dos bens pela superioridade
quantitativa em relacao a demanda.

A mercadoria contemporanea possui uma forma ‘ndo ocidental’ e é fruto de um

processo coletivo complexo e articulado de agdes similar aquele que a literatura

econdmica denomina cadeia de valor** — uma a¢dao multidisciplinar que necessita de

muitas contribuicdes de operadores de areas diversas (CELASCHI, 2007).

A acdo do Design na cadeia de valor, por intermédio da cultura de projeto, pode
ser uma contribuicdo pontual ou ter papel central no comando do processo. Sua
contribuicao dentro dos processos de inovagao do produto industrial é tradicionalmente
direcionada para a forma do bem produzido.

Pela expressao “dirigido pelo Design”+, entende-se que a contribuicdo do Design
é considerada em nivel estratégico pela empresa. O Design se ocupa com a nova forma
dessa mercadoria. Muda o modo de pensar do homem a respeito de si mesmo e do grupo
ao qual pertence, bem como a respeito da sociedade em que vive, do papel que possui e
de suas possibilidades econdmicas. Passa a mudar os simbolos e os modos de assumir os
valores e de se relacionar por meio das mercadorias, vivendo em sua plenitude a
dimensao principal do mundo capitalista: o consumo e a escolha da compra de fato.

O Design também amplia a concepcdo de problem solving+ com suporte da
mercadologia contemporanea e resulta, portanto, em colocar e resolver questdes tanto

de:

e problem finding: orientacdo da inovagao;
e problem setting: clareza na estruturacao dos problemas;

A cadeia de valores desagrega uma empresa nas suas atividades de relevancia estratégica para que se possa
compreender o comportamento dos custos e as fontes existentes e potenciais de diferenciagio [...] toda empresa é
uma reunido de atividades que sdo executadas para projetar, produzir, comercializar, entregar e sustentar seu
produto. Todas estas atividades podem ser representadas, fazendo-se uso de uma cadeia de valores [...] (PORTER,
1989)

e Design driven.

*Resolucdo de problemas.
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e problem solving: sintese formal dos problemas;
e spreading: promogao e valorizacdo do negocio.

Na transicao cultural do desenho industrial para a cultura do projeto (Design),

podem-se observar os seguintes pontos:

e novos processos de comunicacao;
e deslocamento dos mercados — do Ocidente para o Oriente;

e desmaterializacdo dos bens e importancia da experiéncia na elevagdo dos
servigos;

e nascimento da hipermercadoria®s;

e separacao do sistema produtivo global;

e centralidade do fator tempo.

E muito provavel que na empresa contemporanea o operador do Design seja
aquele que aceita o desafio da inovacdo e o individuo mais adequado a gerir a direcao
dos significados e das relagdes entre mediadores e produtores, e entre produtores,
mediadores e mercado. A forma das relagdes de valor favorece o designer nessa dificil e
ainda incompreendida tarefa. Em relagdo as tarefas do designer em meio a crise de

processos de mediagdo, tem-se que:

e na auséncia da fabrica ou do produtor, cabe-lhe dar forma aos produtos na
sensibilidade do consumidor;

¢ ndo ha necessidade de explicacdo quanto ao funcionamento do produto,
apenas quanto a marca e ao estilo de vida em que eles surgem; ocorrem
alteracoes nos processos de troca entre produtor e consumidor nos
pontos de venda.

Mediante isso, podemos concluir que projetar solugcdes sustentaveis significa “[...]

definir um resultado e conceber e desenvolver os sistemas de artefatos necessarios para

* 0 crescimento vertiginoso da procura juntamente com a velocidade acelerada da publicidade justifica a
terminologia “hiper” adotada por Lipovetsky. E o periodo em que se tem mais opgdes, mais variedade, mais
publicidade, mais midias, mais concorréncia, mais individualismo, mais procura, mais consumo. Hipermodernidade,
hiperconsumo, hiperpublicidade, hipermercadoria, hipermarca. Tudo é “hiper” porque o aumento exponencial da
variedade da oferta acompanha a incansavel busca por maior bem-estar subjetivo do consumidor. A sociedade de
hiperconsumo se caracteriza ndo apenas pelos novos modos de se consumir, mas também por novos modos de
organizacio das atividades econdmicas, das vendas, das midias, das relacdes individuais com as marcas, que passam a
ter seu foco na relagido consumidor-marca. Com a crescente atencdo aos esforcos publicitarios relativos ao consumo, a
movimenta¢io das atividades econdmica, social e cultural é remodelada de acordo, valorizando a publicidade, as
novas midias e o marketing (WADA, 2011:8).
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atingi-lo [...] de tal forma que o consumo dos recursos ambientais seja reduzido e que a
qualidade do contexto de vida seja regenerada” (MANZINI, 2008:36).

Ou seja, projetar rumo a sustentabilidade requer que dois passos sejam dados: i)
busca da abordagem estratégica do Design e ii) seriedade na consideracao dos critérios
da sustentabilidade (MANZINI, 2008).

Para isso, é necessario que usemos uma abordagem estratégica do Design (e suas
ferramentas). Como vimos, o Design Estratégico é capaz de ver, prever e fazer ver
(ZURLO, 2010), e portanto, organiza-e orientado pelas seguintes questdes: para quem,
onde, por que e como. Portanto, o Design Estratégico para a Sustentabilidade tem por

definicdo de Manzini, Collina e Evans (2004 apud MANZINI, 2008:37):

[...] conceber e desenvolver novas (e sustentaveis) solucdes e, a fim de
implementa-las, colaborar na construcao das apropriadas parcerias (ou
seja, criar as condicdes para a reunido dos varios atores necessarios para
a obtencdo dos resultados desejados).

2.4 Design Participativo
2.4.1 Escola Sécio Técnica

O conceito de Escola Sdcio Técnica se desenvolveu apds a Segunda Guerra Mundial, pois,

percebeu-se a necessidade da produgdo atuar simultaneamente em sistemas técnicos —

nos aspectos relativos a ferramentas e maquinas — e em sistemas sociais — nas

questdes pertinentes a organizacdes do trabalho e relagdes sociais. O sistema de
producao passa, entdo, a ser composto pela relacao entre esses dois conceitos, buscando
a harmonia entre a base técnica e o grupo de trabalhadores (ENGLER, 1988).

Sendo assim, a anadlise sécio técnica parte do pressuposto de que a organizacao
tem dois sistemas interdependentes: um técnico e outro social. Isso leva a solu¢des mais
complexas do que simplesmente encontrar solu¢des separadamente para cada sistema.
Isso se deve, fundamentalmente, ao fato de que o sistema técnico segue as leis da ciéncia
natural, do social, e da ciéncia humana (ENGLER, 1988).

Segundo Engler (1988), o sistema socio técnico é aberto, pelo qual se busca
aperfeicoar o relacionamento com o ambiente, caracterizado por uma cultura e uma
sociedade constantemente renovada. Isso favorece o desenvolvimento com maior

flexibilidade e melhor adaptacdo as mudangas na producao causadas por alteracdes no

48



mercado, além de melhorar o desempenho e suprir melhor a necessidades pessoais,

ampliando o espac¢o para melhor acomodar diferencas individuais.

Para Duarte (1987 apud ENGLER, 1988), ha trés niveis distintos para o

planejamento segundo a abordagem socio técnica:

e Sistemas primdarios de Trabalho — inclui todos os subsistemas da

organizacdo, formados por um ou mais grupos de trabalho;
e Sistema Organizacional — refere-se a organizacdo como um todo,

formado por todos os setores e departamentos;
e Sistema Macrossocial — considera todo o ambiente externo a empresa

conjuntamente com diversos setores da empresa, envolvendo a
politica, sindicatos e a cultura.

Para a boa aplicacdo desse conceito, Engler (1988) acredita que € necessario que
haja envolvimento de todos os niveis de geréncia e, muitas vezes, as inovag¢des sdcio
técnicas ultrapassam o ambito da organizacdo e passam a ser definidas entre a
instituicao e a sociedade.

Por esses motivos, a visdo socio técnica tem sido base para varios conceitos de
operacdo utilizados hoje, como o Design Participativo. Pode-se dizer que, quando os
trabalhadores sdo corresponsaveis e possuem autonomia dentro de limites previamente
estabelecidos sera atingido um nivel de aprendizado maior e a um comportamento que
resulta em melhor desenvolvimento da organizacio e melhoria na qualidade do

trabalho.

2.4.2 Grupo Semiauténomos

O surgimento dos grupos semiautonomos surge no ambito do desenvolvimento da
Escola Sécio Técnica*’. No contexto de produg¢do, os Grupos Semiautonomos (GSA)
trazem excelentes solucdes para mudancas organizacionais (CORTONI, s.d.), como: i)
reducdo de custos, ii) flexibilidade/agilidade, iii) operarios mais capacitados e iv)

aumento de produtividade.

*’ Item abordado no capitulo anterior.
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Segundo a Escola de Tavistock“s, em Londres, um GSA pode ser definido como
“grupo multifuncional responsavel por todas as atividades de um segmento de trabalho;
administra seus proprios recursos internos, e é avaliado através de indicadores de
desempenho conhecidos por todos do grupo.”

Sendo assim, pode-se dizer que o trabalho é reorganizado sobre quatro pilares
principais (CORTONI, s.d.): i) o trabalho em equipe, ii) a auséncia de supervisdo direta,
iii) a autonomia e a participacdo dos trabalhadores, e iv) a presenca dos indicadores de
performance.

Portanto, os GSA passam a ter responsabilidades como: i) gerenciar e garantir a
qualidade dos processos e produtos, ii) atingir metas de produc¢do preestabelecidos, iii)
cuidar dos aspectos de saude, seguranca e meio ambiente e iv) administrar
internamente as questdes de RH (CORTONI, s.d.).

Essas questdes produzem mudancas em outros niveis, segundo Luiz Cortini (s.d.):

e No nivel dito cultural, ao proporcionar um ambiente mais participativo, maior
autonomia na tomada de decisdes, equipes de trabalho mais motivadas e
comprometidas (empowerment);

e No nivel técnico, por encontrar uma melhora significativa nos indicadores de
performance e de processos da fabrica.

Para Luiz Cortoni (s.d.), a metodologia de implanta¢do de GSA na fabrica prevé
duas etapas distintas e complementares. Primeiro, a separac¢do sugerida em dois tempos
(concepcdo e implantacdo) leva em consideracio o envolvimento de todos os
diretamente atingidos com esta transformacdo (gerentes, supervisores, e operarios).
Isso significa que, durante a proépria fase de preparacdo da mudanga, ja serd possivel
antecipar e experimentar algumas das caracteristicas do novo modelo pelo trabalho em
equipes multifuncionais e multi-hierarquicas. Assim, a transicao podera ser discutida e
gerenciada de acordo com as caracteristicas culturais existentes e conhecidas dos
agentes da transformacao.

Ainda sobre as etapas de concep¢do e implantacao, pode-se dizer que costumam

durar entre 12 e 18 meses, e envolvem desde a revisao dos processos de trabalho

8 <http://www.tavinstitute.org/> Ultimo acesso em junho de 2011.
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existentes até o job redesign de gerentes, supervisores e operarios, passando pela fase de
treinamento e capacitacao de todos para a aplicagdo no novo modelo.
Temos visto, portanto, que a experiéncia dos GSA tem servido de inspiracdo para

a implantacdo de equipes participativas mesmo no século XXI.

2.4.3 Gestao Participativa#

A participagdo é um dos principios da democracia e sem ela ndo ha como transformar o
direito de todos, como cidadaos do mundo, para serem corresponsaveis por tudo o que
ocorre em todos os niveis sociais (SOUZA, 2004).

Sendo assim, o principal objetivo da participa¢do é o de suprir os seres humanos,
da melhor maneira possivel, em todas as suas necessidades (ENGLER, 1988). Nao pode
ser restrita a apenas poucos privilegiados, mas deve ser de carater universal, podendo
ser tdo simples como uma agao social para pequenos ou grandes grupos.

Sabe-se, também, que, como colocado por (CARRION, 1984:84): “[..] a
participacdo é um processo que engloba a percepc¢do clara do objetivo, a motivacdo, a
existéncia de canais para a acdo e a capacitacao individual que torna o querer em
realizacdo”. E o mais importante nessa questdo sdo as oportunidades oferecidas a todos
os envolvidos no processo de aprendizagem e ensino (ENGLER, 1988).

O termo gestaos?, segundo Hermel (1990:75), pode ser definido como “o conjunto
de acdes e processos de dire¢do, organizacao, assimilagdo de recursos, controle e
planejamento, ativacao e animac¢ao de uma empresa ou unidade do trabalho.” Portanto o
termo gestdo participativa refere-se a um grupo de trabalho em que um ou poucos
administram, e pode acontecer nas formas consultiva, representativa ou grupal
(PREDEBON; SOUSA, 2003).

Nas ultimas décadas, o termo gestdo tem estado cada vez mais presente no

debate politico (PREDEBON; SOUSA, 2003). A mudang¢a no cenario da globalizacdo — a

eclosdo de crises econOmicas; as evolugdes sociais, tecnolégicas e culturais; a

49 N ou A P : ~ . .
A “geréncia participativa” surgiu nos anos 30 na Escola de Relagdes Humanas e foi modernizada por causa do
aumento de interesse pela participacdo, que, segundo Engler (1988), ocorreu na década de 60 apds o
desenvolvimento de um grupo teérico de pesquisa e pratica e apds os acontecimentos sécioecondmicos ocorridos nos
paises industrializados.
50
Management.

51



competitividade; e tantas outras questdes — tem impactado, consequentemente, o

sistema de organizagdo do trabalho.

Anteriormente, as preocupagdes referentes ao trabalho se davam em aspectos
relativos a mudancas institucionais, legislativas e contratuais das relacdes do trabalho.
Entretanto, com a crise de petréleo de 1973, as maiores preocupag¢des passam a ser de
otimizacdo e melhoria de uso dos recursos disponiveis para produciao (PREDEBON;
SOUSA, 2003). Segundo Hermel (1990), os individuos da organizacdo passam a se
identificar mais com a empresa e seus objetos e assim comegam a ter uma légica de
operac¢do na qual a organizagao vem a ter vantagens competitivas.

Para alcancar a situagdo de desenvolvimento e adaptar a mudangas, é necessario
que o cidadao perpasse caminhos que levem a inovacdo em diversos aspectos,
principalmente no ambito socio-organizacional. Isso propulsiona a recuperacdo da
produtividade e da competitividade.

Um dos primeiros registros de caso de gestdo participativa no Brasil foram os
cafezais em Sdo Paulo que faziam parcerias e dividiam os lucros entres os donos das
fazendas e os colonos (PREDEBON; SOUSA, 2003). Também, segundo os autores,
recentemente sindicatos e empregados tém criado novas formas criativas de trabalho e
novas ferramentas de gestdo, tendo como base a participacdo, as quais ja estdao sendo
utilizadas no Brasil como Controle de Qualidade, Just in Timest e Grupo
Semiauténomossz.

Diante disso, (LERNER, 1991) acredita-se que somente por intermédio do
sistema participativo é possivel mudar a estrutura e a gestao das organizagdes para que

se renovem e inovem com os 3Hs (humanidade, humor e humildade).

2.4.4 Design Participativo

Conforme mencionamos anteriormente, somente de forma participativa sera possivel

mudar a estrutura das organiza¢des (LERNER, 1991). Nesse contexto surge o Design

> Segundo (HUTCHINS, 1988), o processo Just in Time (JIT) quando a empresa é “capaz de ter uma resposta imediata a
demanda sem precisar ter um estoque exagerado, nem expectativa de que a demanda seja préximo ou um resultado
de ineficiéncia no projeto.” [Nossa traducio].
52o 4 L ]

Serd abordado no préximo capitulo.

52



Participativo’® — um processo de transformar uma estrutura burocratica em uma

autogestora (CABANA, 1995). Segundo o autor, o Design Participativo é tido como Unico

pelas seguintes questoes:

e Pessoas reestruturam seu préprio espaco de trabalho — fazem suas proprias
escolhas e nenhum Design é imposto;

¢ Nao hd um periodo pés o redesign — a implementacdo é imediata;

e A localizagdo da responsabilidade para coordenar e controlar o trabalho
sempre passa dos supervisores para quem realmente esta fazendo o trabalho.

Essa é uma proposta de mudanca profunda para as organizagdes, e os resultados
sdo de uma empresa que tera a habilidade de aprender, por ela mesma, solugdes de
forma continua (CABANA, 1995).

Isso é duradouro, porque os trabalhadores tém a oportunidade de contribuir com
técnicas e experiéncias para o redesign do sistema de trabalho para encontrar novas

condi¢des (CABANA, 1995). Outras vantagens importantes do Design Participativo sdo:

e Aumento da qualidade e produtividade que, com o passar do tempo, promove
a diminuicdo dos custos;

e Auséncia de necessidade de um longo envolvimento dispendioso de
consultores ou equipes de Design;

e Rapidez no processo de redesign.

O processo do Design Participativo requer tempo5+ de planejamento para uma
boa implementacdo por meio de workshops os quais seriam divididos em trés etapas
(CABANA, 1995):

1. ANALISE — fase em que os participantes analisam como seu trabalho é feito;

2. REDESIGN — etapa em que se da uma nova maneira de realizar o trabalho;

> Desenvolvido por Fred e Merrelyn Emery e colegas (CABANA, 1995).
54 . - . . ~
Varia de empresa para empresa, porque depende do tamanho da organizacio, do nivel de instrucdo das pessoas,

dos treinamentos técnicos necessarios e de qudo comprometida as pessoas estdo com o processo, etc. (CABANA,
1995).
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3. PLANO DE IMPLEMENTACAO — momento em que veem como o novo Design
pode ser implementado.

O Design Participativo é um método simples e aplicavel para todas as
organizagdes independente da sua area de atuagao (CABANA, 1995).
Todas essas ferramentas e areas de estudos promovem a inovagao social, as quais

abordaremos mais especificamente no préximo tépico.

2.5 Inovagao Social

“

O termo inovagdo social refere-se a “[..] mudan¢as no modo como individuos ou
comunidades agem para resolverem seus problemas ou criarem novas oportunidades”
(EMUDE, 2006 apud MANZINI, 2008: 61-62). Essa area é gerada por: i) novas
tecnologias e ii) problemas sociais ambientais que geralmente emergem de processos
organizacionais bottom-up ao invés de top-bottomss.

Para Cippola (2008 apud MANZINI, 2008:14), o “[...] Design para a Inovacao
Social é atualmente um dos propulsores da pesquisa em Design para a Sustentabilidade”.

Manzini (2008) afirma que a criatividade e as habilidades do designer sdo
extremamente necessarias para promover um processo de inovacao social e tecnologica
em prol de uma transicdo rumo a sustentabilidade.

Essa transicdo é um processo de aprendizagem social bem difuso, na qual as
formas de criatividade, conhecimento e capacidade organizacional sao valorizados de
forma flexivel e aberta (MANZINI, 2008).

Manzini (2008) também acredita que esse processo comeca localmente e o chama

de descontinuidades locais — série de iniciativas locais que sdo capazes de romper

padrdes consolidados e guiar rumo a novos modos de pensar e ter novos
comportamentos.
Geralmente casos promissoresss desse contexto se expressam em minorias

sociais e sdo vistos por Manzini (2008) como experimentos sociais de futuros possiveiss.

> “de baixo para cima”. Item abordado no item 2.5.4.

56 ... . . . . .
Iniciativas nas quais, de maneiras diferentes, pessoas foram capazes de orientar suas expectativas e seu
comportamento individual em uma a¢do coerente com uma perspectiva sustentavel. (MANZINI, 2008:64)
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Esses experimentos sociais sdo uma estratégia entre muitas a serem
implementadas, mas é a mais diretamente relacionada ao que as pessoas podem fazer no
seu proéprio dia a dia.

Embora esses experimentos se expressem de modos diversos em cada grupo de

pessoas, como pode ser visto no SEP, Ezio Manzini (2008) e colegas notam que:

[...] h& um denominador comum: sdo sempre a expressdo de mudancas
radicais na escala local. Em outras palavras: representam
descontinuidades em seus contextos por desafiar os modos tradicionais
de fazer introduzindo outros, muito diferentes e intrinsecamente mais
sustentaveis.

Meroni (2007) confirma que isso acontece, por exemplo, tanto em casos de
organizagdes de sistemas para compartilhar produtos ou espagos ou até mesmo em
iniciativas para resgatar a qualidade de alimentos saudaveis.

Geralmente os casos promissores nascem a partir de demandas — problemas da

vida cotidiana contemporanea ou, ainda, oportunidades — que se manifestam em trés

elementos basicos (MANZINI, 2008:65): i) a existéncia (ou memoria das tradi¢des); ii) a
possibilidade de utilizar (de uma forma apropriada) produtos e servicos; e iii) a
existéncia de condic¢oes sociais e politicas favoraveis ( ou que pelo menos sao capazes de
aceitar) para o desenvolvimento de uma criatividade difusa.

Cada um desses casos é fruto de um grupo de pessoas que foram capazes de “[...]
dar vida a essas solucdes inovadoras. E fizeram isso recombinando o que ja existe, sem
esperar mudanca geral no sistema (nas economias, nas institui¢cdes etc.)” (MANZINI,
2008:64).

Por causa disso, essas pessoas, capazes de reorganizar elementos jd existentes em
novas e significativas combinagées, ao inventarem, aprimorarem e gerenciarem solugdes
inovadoras para novos estilos de vida, sdo criativas. Portanto podem ser definidas,

segundo Meroni (2007), como Comunidades Criativasss.

>’ SEP (Sustainable Every Day Life Project). Pode ser acompanhado pelo site: <http://www.sustainable-

everyday.net/SEPhome/home.html>
*% Abordaremos o tema de Comunidades Criativas no item 2.5.3.
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Para Manzini (2008), as Comunidades Criativas estabeleceram liga¢des, de forma
mais explicita, como modo de fazer e pensar das culturas pré-industriaiss®, bem
tradicionais. Alguns observadores, segundo o autor, chegaram a afirmar que tais casos
ndo eram uma novidade, sendo algo apenas nostalgico, uma ilusdo a uma vida de aldeia a
que ndo poderiamos retornar.

Essa afirmac¢do, para Manzini (2008:66), é claramente falsa, pois o passado
emergente nesses casos é um “[..] recurso social e cultural extraordinario e
absolutamente atualizado”. Para o autor, é “[...] o valor da sociabilidade de vizinhanca
que nos torna capazes de trazer novamente vida e seguran¢a aos nossos bairros e

cidades”.

Resumindo, para (MANZINI, 2008), a chave é o compartilhamento — algo que nos

torna capazes de reduzir o peso da aquisicao individual sem que tenhamos de renunciar
as funcionalidades que desejamos. Isso pode ainda representar um conjunto de ideias
valioso para o nosso futuro (CCSL, 2007), e que promoveria o bem-estar.

A ideia do bem-estar, hoje, no contexto do mundo ocidental, é fruto da Revolucado
Industrial e foi formado ao longo do tempo, socialmente e com uma série de fatores
influentes (MANZINI, 2008).

Desde entdo tem passado por uma série de mudangas, acompanhando o ritmo da
sociedade e “[...] agora se revela como um conjunto de visdes, expectativas e critérios de
avaliacdo que compartilham uma persistente caracteristica: associar a percep¢ao e a
expectativa de bem-estar a uma disponibilidade sempre maior de produtos e servigos”
(MANZINI, 2008).

Sabemos que essas ideias de bem-estar conduziram-nos ao nosso modo de viver
tdo insustentavel, que, conforme abordamos anteriormente, nos leva a refletir sobre o
fato de que devemos, hoje, mudar nossa maneira de pensar e de nos comportar
(MANZINI, 2008).

Nesse contexto, Manzini (2008:39) ainda afirma que “[...] nossa aspiracdo comum
para o design é, ou deveria ser, criar as condi¢gdes para que isso possa acontecer nao

como uma necessidade, mas como uma escolha”. Ou seja, que possamos ser atraidos aos

59 - N . )
Ex.: mercados publicos, hortas nos quintais de casa, compartilhamento de ferramentas e equipamentos, etc.
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novos estilos e oportunidades de viver e de bem-estar, ndo pressionados por
consequéncia de eventos catastroficos.

Na verdade, a promessa da liberdade individual e democratica do consumo nao

tem se mantido — nem agora, e muito menos o sera no futuro —, o que tem gerado uma

crise do bem-estar que é baseado no produto (MANZINI, 2008).

Embora ndo saibamos qudo evidentes sdo os riscos ambientais relacionados a
propagacdao do bem-estar baseado no produto, comegamos a ter consciéncia dele ha
mais ou menos 40 anos (MANZINI, 2008).

Manzini (2008:42) ainda explica que “[...] naquele tempo, bem estar, produtos e
impacto ambiental apareciam ligados em uma dupla correlacao que, em sintese, pode se
colocado como: “bem estar” = “mais produtos”; e “mais produtos” = “maior consumo de

nn

recursos naturais”” (sic). Sendo assim, segundo os autores, quanto maior for o bem-estar
de cada pessoa, maior o consumo de recursos naturais essa pessoa tera.

A fim de confrontar essa dupla correlagio acima mencionada, Manzini (2008)
buscou desenvolver técnicas para romper a ligacdo de produtos com o consumo de

recursos ambientais. Assim temos:

e A proliferagdo de produtos light: no sentido de redesenhar os produtos
com o objetivo de torna-los mais ecoeficientes. A¢do essa que nao obteve
muito sucesso, pois, embora diminuisse o impacto individual de cada
produto, o consumo aumentava em um ritmo muito maior, dando

continuidade — e aumentando — ao uso dos recursos naturais;

e O efeito boomerang (rebound effect): Apo6s algumas décadas de
desenvolvimento de produtos e servicos ecoeficientes, descobriram que, ao
adaptar os projetos ambientalmente, novos problemas surgiam na pratica
(rebound effect). A cada melhoria tecnolégica, a fim de aumentar a

ecoeficiéncia — por motivos enraizados de forma complexa no sistema

socio técnico comum todo —, essa tecnologia se transformava,

automaticamente, em uma nova oportunidade de consumo,
consequentemente, aumentando a insustentabilidade.

Sendo assim, o efeito boomerang é fruto da desordem econdémica, social, cultural
e tecnologica, que afeta todos os niveis da vida social e individual (MANZINI, 2008). De

qualquer forma, vimos que o resultado das tentativas de desmaterializacdo dos produtos
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nao trouxe, a priori, nenhuma reducao do consumo em geral. Portanto, objetivou-se

centralizar na primeira correlacio — “mais produtos” = “mais bem-estar” — e tentar

achar a forma de quebrd-la (MANZINI, 2008).

Segundo Manzini (2008), o termo bem-estar, a partir da ultima década, comeca a
mudar de significado nas sociedades industriais adultas. Essas mudancas sdo
relacionadas ao rumo que a economia passa a tomar baseada em servigos e em
conhecimento®o.

A principio, a ideia de ter acesso a servigos e experiéncias que satisfagam
necessidades intangiveis parece ser promissora e capaz de construir uma vida

sustentavel, mas a realidade se deu contrariamente a isso (MANZINI, 2008). A definicao

de bem-estar torna-se obsoleta — “[...] o bem-estar ndo aparece mais ligado a aquisicao

de um determinado “pacote” de produtos materiais, mas, sim, a disponibilidade de
acesso a uma série de servigos, experiéncias e produtos intangiveis” (MANZINI,
2008:46).

I[sso passa a ser definido como bem-estar baseado no acesso, de maneira que a
qualidade de vida esta relacionada a quantidade e qualidade de servicos e experiéncias
as quais temos acesso, assim como, consequentemente, a liberdade passa a ser vista
como liberdade de acesso (MANZINI, 2008).

Contudo, por mais que essa nova visao quebrasse a ligacdo entre o bem-estar e o
consumo dos recursos ambientais, no contexto cultural e econémico, foi possivel tornar-
se ainda mais insustentavel devido as seguintes questoes (MANZINI, 2000 e MANZINI e
VEZZOLI, 2007 apud MANZINI, 2008:47):

e as novas “necessidades intangiveis” tendem a ser acondicionadas
as antigas “necessidades materiais” e ndo a substitui-las;

o Avelocidade e a flexibilidade dos novos estilos de vida implicam a
mesma velocidade e flexibilidade no acesso aos servicos que, por
essa mesma razdo, proliferam;

e Servigos e experiéncias, por si s4, podem ser imateriais, mas seu
fornecimento pode se basear em um alto nivel de consumo
material.

% podem ser resumidos nos slogans “do consumo a experiéncia” (PINE; GILMORE, 1999 apud MANZINI, 2008:45) e
“da posse ao acesso” (RIFKIN, 2000 apud MANZINI, 2008:45).
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Diante disso, temos a crise dos bens comuns.

2.5.1.1 A crise dos bens comuns

Diante do quadro descrito até agora, Manzini (2008) passa a analisar a questdo dos bens

comuns, mais especificamente, os bens comuns locais — que estdo designados a entidades

que pertencem a todos e a ninguém ao mesmo tempo. Por serem comuns, ndo podem ser
“[...] reduzidos a produtos comercializaveis e ndo podem ser, portanto, comprados ou
vendidos” (MANZINI, 2008:47).

Sendo assim, Manzini (2008) define que exemplos de bens comuns locais sao

aqueles que possuem: i) recursos fisicos basicos, como — a dgua e o ar; ii) recursos
sociais como — a comunidade de um bairro ou senso civico de cidadaos; até iii) recursos

complexos — tais como paisagem, espac¢o publico urbano ou até mesmo a “seguranca

percebida” entre os habitantes de uma cidade especifica.
Contudo, os bens adquiridos de forma individual ainda levavam a subestimacdo
do papel que os bens comuns poderiam assumir. As consequéncias disso foram

manifestadas em dois fenOmenos que se complementavam (MANIZNI, 2008): i)

desertificagdo — negligéncia com bens comuns e; ii) mercantilizacdo — transformacao

desses bens em bens de mercado do tradicional habitat humano que outrora eram

comuns (ex.: dgua engarrafada).

2.5.1.2 A crise do tempo

Outra vertente trabalhada por Manzini foi a relacdo entre o efeito boomerang e as crises
do tempost lento e contemplativo. Segundo o autor (2008:48): “[...] a expressdao tempo
contemplativo designa o tempo usado para ‘ndo fazer nada’, o que nao significa que seja

vazio ou sem significado”. Um exemplo disso seria o tempo de contemplar um pér do sol.

61 . ~ . ~ . .

Tempo s.m. Continuum ndo espacial em que fatos ocorrem em sucessdo aparente irreversivel do passado, pelo
presente, para o futuro; sucessdo de instantes nos quais se ddo mudang¢as das coisas ou se desenrolam os
acontecimentos; duragdo de toda a existéncia, passado, presente e futuro (SACCONI, 2010).
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O tempo lento é aqui definido ndo apenas como o tempo no qual fazemos algo
lentamente, mas também no qual sdo produzidas e/ou apreciadas qualidades (de forma
profunda) (MANZINI, 2008).

I[sso , atualmente, tem se perdido devido a uma época veloz, de imediatismos,
quando tudo acontece instantaneamente. Manzini (2008:49) ainda afirma que isso
acontece por causa de dois fendmenos complementares: i) saturacdo — tendéncia de

saturacdo de cada momento com algo para fazer, até mesmo com varias coisas ao

mesmo tempo e ii) aceleracio — tendéncia de fazer cada coisa com um ritmo acelerado

para ter a possibilidade (ou ilusao) de poder fazer mais.
Para lidar com essa condi¢do, surgem trés novos tipos de bens, conforme

veremos a seguir.

2.5.1.3 Bens remediadores

Bens remediadores sao aqueles cujo “[...] uso ou consumo ndo melhoram a qualidade de
vida ou abrem possibilidades para seus usuarios;¢ [...] o que eles fazem é simplesmente
restaurar (ou tentar restaurar) a aceitabilidade de um contexto de vida que esta sendo
degradada” (MANZINI, 2008: 50).

A partir dessa definicdo, podemos ver a crise de bens comuns bdsicos como: i) o
fato de comprarmos agua engarrafada porque a natural esta poluida, ou ii) pelo fato de
termos que nos deslocar para paraisos turisticos distantes porque a beleza local foi
destruida (MANZINI, 2008). Ainda, segundo o autor, também podemos usar o conceito
de bens remediadores em relacao ao desparecimento do tempo lento e contemplativo,

quando, por exemplo, compramos e consumimos um crescente nimero de produtos

e/ou servicos a fim de preencher o tempo — para findar com a sensac¢do de vazio. Os

melhores exemplos para este caso seriam as televisoes, os celulares, a junk food — como

componente até mesmo consolador (MANZINI, 2008).

® Um exemplo seria o caso de uma maquina de lavar roupa para uma pessoa, que até entdo, lavava as roupas a mao
(MANZINI, 2008:50).
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2.5.1.4 0 desafio do Design no contexto de bem-estar

Segundo Manzini, o maior desafio que o Design tem enfrentado no inicio do século XXI é
o de ajudar a criar um contexto no qual a sociedade ndo associe o bem-estar a artefatos

adquiridos. O autor acrescenta que (2008:57):

[...Jdevemos imaginar um sistema cultural e de producdo onde uma
reducdo no consumo de produtos e servigos materiais seja (ainda mais)
compensada por um crescimento em outras formas de qualidade: as

qualidades intangiveis da cultura e do espirito, mas também — e isso é

do nosso maior interesse — a qualidade de nosso contexto de vida, onde o

bem-estar é criado levando-se em consideracdo o quadro geral onde se
desenvolve a vida de uma pessoa.

Para isso, devemos (re)descobrir a qualidade do nosso contexto, o valor dos bens

comuns e do tempo lento contemplativo (vivido para a apreciagdo) — a fim de que o

consumo, o consumo total de produtos materiais, seja reduzido e a redugdo de consumo
individual seja compensada por um aumento da qualidade dos bens comuns (MANZINI,
2008). Concluindo, segundo o mesmo autor, devemos “[...] estabelecer uma nova ideia
de produtos e servigos paralela a ideia atualmente dominante de produtos e servicos
como sistemas desabilitantes”. Ou seja, produtos e servicos devem ser “concebidos como
sistemas habilitantes, que colaborem na obtenc¢do do resultado desejado pelo usuario,

oferecendo para ele os meios para empregar suas proprias capacidades neste processo”.

2.5.2 Valorizacdo do Territdrio: Reyes e Krucken
2.5.2.1 Design Aplicado ao Territdrio Segundo Reyes

O principal desafio do Design na contemporaneidade €, justamente, desenvolver e/ou
suportar o desenvolvimento de solugdes que exigem uma visdao mais ampla do ato de
projetar; que envolvem produtos, servicos e comunicacdo, de forma conjunta e

sustentavel (REYES, 2010a). E no contexto de valorizacdo do territério que a riqueza

interpretativa e a habilidade visionaria — atribui¢des préprias do designer que atua na
aplicacdo de suas a¢des no espaco fisico/geografico — podem contribuir para o

desenvolvimento de uma pluralidade de solu¢des e de cenarios de futuro.
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Entre esses novos cendrios e pluralidades, tem-se o campo de atuacao
denominado Design Aplicado ao Territdrio, que pode ser visto sob duas perspectivas,
ndo opostas, mas complementares (veja Figura 4): i) agregacdo de valor aos produtos
locais por meio da valorizacdo do territério (REYES; FRANZATO, 2008) ou ii)
valorizacdo do territorio por meio dos produtos (KRUCKEN, 2009).

TERRITORIO
cidade produtos
planejamento redes de
estratégico cooperacao
marketing comunidades
territorial criativas

Figura 4. O valor do territério através do Design aplicado a dois vieses. Fonte: (REYES, 2010a)

Segundo Reyes (2005), a cidade é um territério, um bem comum, dindmica e com
uma ampla diversidade, que possui uma organiza¢dao coletiva e, ao mesmo tempo,
privada, na qual os interesses coletivos devem estar acima dos interesses individuais.
Para o autor, temos visto, nas ultimas décadas, o crescimento exponencial das cidades
sem o devido acompanhamento de planejadores e sem seguir os projetos de plano
diretorss. Um dos principais responsaveis por essa desorganizacdao do desenvolvimento
territorial é a globalizacao.

Embora ao aproximar povos a globalizacdo gere grandes beneficios, ao unir
culturas por assimilacdo, leva a perda de identidade local. Como consequéncia, a
transformacao radical nos mercados, a transformacdo nas tecnologias, a independéncia
dos territorios, a rede de conexdes e a dispersdo geografica (REYES, 2010c) causaram o

processo de desterritorializagdo (Figura 5).

63 up partir dessa concepgdo, de que o bem coletivo deve ser garantido, é que tem sido criado, historicamente, um
instrumento regulador do crescimento urbano chamado Plano Diretor. Esse plano tem por finalidade basica controlar
o crescimento a fim de garantir o bem comum e restringir as iniciativas privadas de ocupac¢do de solo territorial”.
(REYES e FRANZATO, 2008:39-41).
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nivel de independéncia do territério

® DESTERRITORIALIZACAO

..-----.-----..----..-----.-----..--P

produtor vila cidade regido globo
nivel de abrangéncia

Figura 5. Desterritorialiazacdo. Fonte: (REYES, 2010a)

E para atuar sobre esse processo de reterritorializagio que se d4 a aplicacdo da
proposta do Design ao territério (Figura 6) a qual visa: i) melhorar o nivel de
competitividade das empresas locais; ii) contribuir para a inovagdo tecnolégica; iii)
auxiliar a penetracdo nos mercados exteriores e iv) promover a capacitacdo da mao de
obra.

Essas mudancgas nao afetarao so as grandes cidades como também as de médio e
pequeno portes. Para que tais mudancas acontecam, é necessario dispor de
instrumentos eficazes preventivos quanto a possivel fratura social causada pela
rivalidade entre os centros urbanos maiores e as cidades de médio e pequeno portes,
onde é possivel atuar com maior agilidade estratégica.

Para esses espacos, a fim de requalificar e revitalizar as suas regides em processo
de degradacdo ou ja degradadas, é proposto um redesenho, uma reestruturacao urbana.
Além disso, a patrimonializagdo é essencial para revalorizacdo do local, para
preservacdo da memoria cultural, para determinacdo como identidade local dos valores

reconhecidos internamente, de forma que possam servir de troca com agentes externos

(REYES, 2010b).
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nivel de dependéncia do territorio

® RETERRITORIALIZACAO

-ﬂllllllIlllllllllllllllllllllllllll
cidade regiéo globo
nivel de abrangéncia

Figura 6. Reterritorialiazacdo. Fonte: (REYES, 2010a)

O marketing estratégico € essencial para esse processo, de forma a convencer de
que o projeto de valorizacao territorial tenha como foco uma nova imagem da cidade,
que gera pontos atrativos e refor¢a a imagem da cidade através da valorizacao
arquiteténica e branding territorialé+.

Portanto, o Design de Territério é uma acdo de intervenc¢do sobre o territério, em
diferentes escalas, cuja finalidade é a geracdo de valor associada a uma identidade
promovida para além dos seus proprios limites, construindo um novo posicionamento e

gerando sustentabilidade econémica, social e ambiental (REYES, 2010c).

2.5.2.2 Valorizagdo de Produtos Locais através do Design, sequndo Krucken

A percepc¢do do produto como parte do territorio é a base para o conceito de capital
territorial. Os produtos locais possuem uma origem geografica e trazem em si diversos
elementos historicos, culturais, sociais e ambientais - terroir®s. O Design é essencial
nessa busca de preservacao e identificacdo do terroir no produto.

As contribui¢cdes do Design para a valorizagdo de produtos locais podem ser

agrupadas em trés linhas (KRUCKEN, 2009):

o4 Segundo Gaio e Gouveia (2004:27), branding territorial pode ser definido como “[...] sendo o marketing territorial
utilizado ao servigo da concepgdo, gestdo e promogio dos lugares com o objetivo de aumentar a atratividade junto de
publicos internos e externos, as estratégias utilizadas pelos lugares para posicionar e comunicar os seus atributos
podem apresentar-se como um instrumento precioso ao servigo da estratégia territorial. Neste contexto, a marca
constitui-se como um elemento nuclear. Sob esta perspectiva demonstram-se as especificidades do processo de
constru¢do da marca territorial e argumenta-se acerca da sua relacdo sinergética com a atratividade e
competitividade dos lugares e explora-se a questdo sobre como pode a cidade, enquanto territdrio, ser vista como um
objeto de marketing e dessa forma falar-se de marcas territoriais [...]”.

% “Um terroir constitui-se em um sistema de interagcdes do meio natural, fisico e biolégico com os fatores humanos.”
(KRUCKEN, 2009:32).
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1. promocdo da qualidade dos produtos, dos territérios, dos processos
de fabricacao;

2. apoio a comunicacdo, aproximando consumidores e produtores e
intensificando as relac¢des territoriais;

3. apoio ao desenvolvimento de arranjos produtivos e cadeias de valor
sustentaveis, visando ao fortalecimento de micro e pequenas
empresas.

Segundo Moraes (apud KRUCKEN, 2009), para aproximar os produtores dos
consumidores de forma transparente, fortalecendo os valores que sdo maiores do que a
producdo e o consumo, é necessario que solucdes inovadoras sejam promovidas.
Produtores e consumidores sdo a forca motriz para a valorizacao de produtos baseados

em recursos locais (Figura 7):

Figura 7. Produtores x Qualidade x Consumidores. Fonte: adaptado de (KRUCKEN, 2009)

1. O grafico pode ser explicado da seguinte maneira: os produtores (ou
as comunidades locais) — tém necessidade de desenvolver
estratégias, associando “valor de mercado” aos produtos locais. Isso
condiz com o valor que esses produtos tém para a comunidade;

2. Os consumidores buscam crescentemente produtos saudaveis e
auténticos, cuja histdria seja “rastreavel” e apreciavel em termos da
sustentabilidade socioambiental e econdmica.

O produto ou servico é resultado de agdes desenvolvidas por um conjunto de
pessoas e organizacdes no tempo e no espaco. Essas redesss muitas vezes surgem pela
sinergia dos autores e estdo baseadas no interesse em atuacdo conjunta. As multiplas

qualidades e valores de produtos locais, segundo (KRUCKEN, 2009), sao:

e uma experiéncia;
e um complexo, que incorpora territério, produto e comunidade
produtora;

66 .
Conforme abordado anteriormente.
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o relacbes que se estabelecem entre local-local e local-global; tendo a
qualidade como resultado de uma experiéncia.

A qualidade dos produtos ou servicos pode ser avaliada pela percepcao de trés
momentos realizados por um vivente do territorio: antes, durante e apos seu uso ou
conhecimento. O valor que o consumidor lhe da equivale a essa qualidade percebida

(Figura 8).

e s

qualidade gualidade
esperada ‘ experimentada

(ANTES) [DEROIS)

qualidade
percebida
(IMTEGRAC A

valor do produto
O SETVICD

Figura 8. Qualidade percebida — café. Fonte: adaptado de Krucken (2009: 27)

Esse vivente percebe a qualidade, resultado do modo de produg¢do e consumo:
algo que envolve o sistema de producdo e o sistema de consumo, os produtores, 0s
consumidores e toda a rede que se desenvolve em torno do produto ou servigo (Figura

9.

LUCITEL[ territorio

Figura 9. Qualidade. Fonte: adaptado de Krucken (2009:30)

Para que essa rede funcione, é preciso que haja inovacdo na intermediacdo de
produtos locais, assim como o desenvolvimento de plataformas de servigos e
infraestruturais que suportem modelos sustentaveis e vantajosos para os consumidores
e produtores. Se isso acontecer na forma de articulacdo horizontal, pode representar

formas e fortalecer os lugares.
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Retomando Reyes (2010c), vale ainda considerar que, nesse contexto, é

importante também projetar, com o olhar estratégico, ndo somente pensar no “produto”,

mas também no “sistema-produto” e na identidade desse “sistema-produto” no

territério.

E, associando essa reflexdo ao que disse Krucken (2009), pode-se afirmar que,

nessa valorizacdo do territorio, ja se tem implicito o equilibrio entre a inovacao e a

tradicdo e, com o olhar sistémico, visamos um Projeto de Futuro.

Figura 10. Espiral de etapas DESIGN E TERRITORIO. Fonte: Krucken (2009:115)

ATIVAR
as competéncias
situadas
RECONHECER  rotemtorc  ooman 1
as qualidades e o territdrio
do produto
e do territério
PROTEGER
a identidade local
e o patriménio
material e imaterial
APOIAR
a produgdo local
PROMOVER
sistemas de produgdo
CONSOLIDAR e de consumo
redes no sustentaveis
territério DESENVOLVER

novos produtos e servicos
que respeitam as vocagdo
e valorizam o territério

A fim de alcancar melhores resultados e o fortalecimento dos produtos locais, é

necessario que o Projeto de Futuro passe por ao menos oito etapas de desenvolvimento,

sugerido pela pesquisa de Krucken (2009) para facilitar o mapeamento das

potencialidades e dificuldades na valoriza¢do de produtos e territérios (Figura 10). O

mapeamento é fundamental a fim de orientar as acdes e estratégias inovadoras para o

desenvolvimento econdmico e social, juntamente com o aspecto cultural e com as

tradigoes locais.
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2.5.3 Comunidades Criativas
2.5.3.1 A Origem

Papanek (1985) ja afirmava que a maior e mais importante habilidade que o designer
pode levar para seu trabalho é a habilidade de reconhecer, isolar, definir e solucionar
problemas. Ele acreditava que eixo central do Design é sua sensibilidade para os
problemas existentes. Resumindo, para Papanek (1985), o Design é uma atividade para
solucionar problemas.

Souza (2002) ainda complementa essa ideia, afirmando que o papel do Design é

integrar solugdes — criativas e técnicas —, ao enfrentar dificuldades em qualquer fase do

desenvolvimento do projeto de produtos e/ou servigos.
Conforme abordamos anteriormente, a contribuicées do Designer Industrial no

contexto em que vivemos envolve, acima de tudo:

[...] andlise de necessidade, assimilacdo de informagdes, experimentos
ergondmicos, estudos de viabilidade econémica, além de especificacdo de
processos, convergindo para a “materializacdo de uma proposta. (SOUZA,
2002:2)

Ou seja, para o autor, o “[...] trabalho do designer relaciona-se a interfaces
tecnolégicas e culturais que consolidam, em nosso entendimento, o envoltério material
de uma sociedade”. Portanto, o especialista em Design deve ser um intermediador entre:
i) fabricante e consumidor, ii) técnica e ambiente, e iii) homem, cultura e produto
(SOUZA, 2002:2). O autor ainda afirma que o designer, para empresa, “[...] desempenha
a funcdo de catalisador interno, enquanto para o mercado, funciona como interlocutor
da postura da empresa e do desempenho do produto frente ao ambiente e a sociedade”.

Castro e Carraro (2008: 796-797) ainda afirmam que:

A criatividade esta no amago da inovacao. Fala-se em economias criativas
e em comunidades criativas, modelos que se baseiam no fato de que a
criatividade é central para o desenvolvimento da sociedade. Dessa forma,
cabe ao design criar objetos, mas também situacdes nas quais a
criatividade possa ser exercida ndo somente pelo designer, mas por
todos.

Ou seja, as Comunidades Criativas foram inspiradas em iniciativas espontaneas,

de grupos que desenvolvem trabalhos cooperativos, de forma inovadora, para resolver
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problemas em seu dia a dia. Trata-se de uma proposta atual para um caminho
sustentavel para o século XXI. Para Cipolla (2008), essas relagdes inovadoras expressam
novos objetivos sociais, que ndo sdo necessariamente feitos por encontros de corpo
presente entre os participantes. O caminho para que se chegasse a essas Comunidades

Criativas tem origem em alguns projetos descritos a seguir.

EMUDE¢

Demandas Emergentes do Usuario para Solugdes Sustentaveis (EMUDE)¢ - foi um
programa de atividades financiadas pela Comissao Europeia (62 Programa - Quadro da
Unido Europeia), que aconteceu no periodo de 2004 a 2006, cujo objetivo era explorar o
potencial de inovagdo social como motor da inovagao tecnolédgica e de produgdo, em prol
da sustentabilidade.

Uma parceria entre 18 instituicdes de sete paises europeus e atores do setor
privado como a Philips Design analisaram casos em que individuos e comunidades
utilizavam recursos existentes de uma forma original para trazer inovagao ao sistema. A
partir disso, passaram a identificar a demanda por produtos, servicos e solugdes, vendo
que tais casos poderiam contribuir para uma maior eficiéncia, acessibilidade e difusao.

O projeto tinha como objetivo “[...] explorar o potencial da inovac¢do social como
mola propulsora da inovagdo tecnoldgica produtiva, particularmente, sob o ponto de
vista da sustentabilidade” (CIPOLLA, 2008 apud MANZINI, 2008:13).

Dando continuidade aos temas propostos pelo EMUDE, temos Looking for Likely
Alternatives (LOLA).

LOLA®

Para dar continuidade aos temas propostos pelo EMUDE, Manzini desenvolveu o Projeto
LOLA, que tem como objetivo a educagdo para o contexto da sustentabilidade (CIPOLLA,
2008 apud MANZINI, 2008).

Promovido pela Consumer Citizenship Network’o (CCN) e financiado pela Unido

Europeia’t, o projeto desenvolveu uma ferramenta para auxiliar professores e alunos da

o7 <http://www.sustainable-everyday.net/EMUDE/?page_id=85> Ultimo acesso em setembro de 2011.
*No original: Emerging User Demands for Sustainable Solutions.
Ver <http://www.sustainable-everyday.net/lola/> Ultimo acesso em outubro de 2011.
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Europa e Asia (em um primeiro momento), a identificarem, investigarem e trazer a tona
exemplos de uma vida sustentavel em cada bairro onde cada aluno morava (THORESEN,
2009).

Além do fator pedagoégico, o projeto proveu uma oportunidade de progresso,
provendo recursos fundamentais para outros projetos como o Youth x Change tool kit’2 e
0 Marrakesh Task Force’. A iniciativa possibilitou, ainda, a conexdo de trabalhos de
varios professores em varias escolas, tornando-se parte das metas das Na¢des Unidas
para a educac¢dao’ (THORESEN, 2009).

O LOLA possibilitou que seus participantes tivessem uma nova perspectiva, um
novo olhar, de forma inspiradora e hands on’s, sobre a pequenas solucoes, sustentaveis,
do nosso dia a dia (THORESEN, 2009). Consequentemente, agregou conhecimento e
mudou o comportamento dos alunos.

Resumindo, o projeto contribuiu para coletar atitudes positivas e concretizar
comportamentos rumo a inovacdo social e a modos de vida sustentaveis (THORESEN,
2009).

Diante dos bons resultados dos projetos EMUDE e LOLA na Europa e Asia,
Manzini desenvolveu o Projeto Creative Communites for Sustainable Lifestyles (CCSL)76
que tinha como o objetivo averiguar a replicabilidade das questdes abordadas em outras

partes do mundo.

CCSL~

0 Projeto Creative Communites for Sustainable Lifestyles’s, teve como objetivo verificar a
validade dos resultados do projeto EMUDE fora do contexto europeu (CIPOLLA, 2008
apud MANZINI, 2008).

7% para mais informacdes ver < http://www.hihm.no/concit/ > Ultimo acesso em outubro de 2011.

"' Para mais informagcdes ver < http://europa.eu/about-eu/index_pt.htm > Ultimo acesso em outubro de 2011.

72 Para mais informagdes ver < http://www.youthxchange.net/main/mediaawarenessnetwork.asp > Ultimo acesso
em outubro de 2011.

7 Para mais informagdes ver < http://esa.un.org/marrakechprocess/tfsuspubproc.shtml > Ultimo acesso em outubro
de 2011.

7 Para mais informagdes ver <http://unesdoc.unesco.org/images/0014/001416/141629e.pdf> e
<http://www.unesco.org/new/en/education/themes/leading-the-international-agenda/education-for-sustainable-
development/> Ultimo acesso em outubro de 2011.

™ Termo inglés para expressar “forma pratica”.

’® Como podemos averiguar no tépico a seguir.

7 Mais informacdes:< http://www.sustainable-everyday.net/ccslproject/> Ultimo acesso em outubro de 2011.
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Apoiado pelo Sustainable Lifestyle Task Force das Nag¢des Unidas, financiado pelo
governo da Suécia e com o patrocinio do Programa das Nagdes Unidas para o Meio
Ambiente foi, em um primeiro momento, desenvolvido no Brasil, na China e na India e,
em um segundo momento, no continente africano (CIPOLLA, 2008 apud MANZIN],
2008).

Durante o projeto, foi desenvolvida a habilidade de reconhecer casos com vieses
de inovacgdo social sustentavel e capacitaram-se designers a projetarem um conjunto de
solucdes aptas a serem aperfeicoadas e reproduzidas em contextos diversos?? (CIPOLLA,
2008 apud MANZINI, 2008). Esses ultimos acreditam que, ao diminuir as atividades no
ambiente, o “tecido social” passara por uma regeneragdo e passaremos a redescobrir o
valor da convivéncia e o significado de expressdes como “Comunidades Criativas” e
“organizacoes colaborativas”.

Ao dar enfoque a modos de convivio, notamos novos desafios projetuais e
conceitos inéditos. Portanto, Manzini e colegas passam a convidar os designers a
repensarem seus papéis nesse quadro atual e futuro.

Sendo assim, a sustentabilidade é uma proposta, uma revolugio (MANZINI,
2008), e o designer é mais um ator nesse grande drama, atuando como condutor da
sociedade na direcdo correta, no seu papel de facilitar inovacoes sociais®.

A criatividade esta no centro da inovacao. Fala-se em economias criativas e
Comunidades Criativas, modelos fundamentados no fato de que a base é a criatividade,
que é central para o desenvolvimento da sociedade. Dessa forma, cabe ao designer criar
objetos e também situacdes nas quais a criatividade possa ser exercida nao somente
pelo ele, mas por todos.

Kazazian (2005) apresenta um exemplo desse novo enfoque, falando da
passagem do produto ao servico, que propde a substituicdo gradual da produgdao por
uma combinacdo de produtos e servicos, em uma desmaterializacdo do consumo para
atender a mesma necessidade com menor impacto ambiental.

Segundo Krucken (2008), é fundamental que se saiba interagir com grupos

heterogéneos e que se saiba mediar a integracdo de diversos universos, além de

78 .
Ver item 2.5.3.

79 ~ . A
Folder com o resumo da conclusdo do projeto em anexo ver Apéndice A.

80 . N
Abordado na préxima sec¢io.
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compreender contextos culturais tanto no projeto de produtos como também de
servicos nas formas de inovacgdo colaborativa e participa¢do social. A autonomia também
é crucial para que o Design atue de forma sistémica, para a valoriza¢do da identidade e
da cultura local (competéncias transversais), para sustentar a acdo do designer na
contemporaneidade e ampliar o seu espago de atuagdo.

Ao apostar em uma mudanca radical no sistema de producao e consumo mundial,
o designer prop0e alternativas que permitem a tao sonhada reducao do consumo em um
novo cendario em que os produtos sao substituidos pelo resultado que eles promovem:
“[...] em vez de carros, falemos em mobilidade[...]”, sugere Kazazian (2005). No novo
cenario tracado pelo designer, o compartilhamento de bens é a solugcdo para a reducao
da producdo e do consumo de novos artefatos.

O Design nao é mais apenas uma ferramenta em prol da competitividade, mas,
junto com a mudang¢a desse mundo instavel onde vivemos, o Design tem buscado
acompanhar a necessidade de novos meios de solu¢des; tem melhorado sua interacao
através do Design de Sistemas, Servigos, Estratégias, sendo participativo, e trazendo

melhorias aos individuos pelos projetos de Comunidades Criativas (MERONI, 2007).

A abordagem das comunidades criativas surgiu a partir da percep¢ao do
potencial das iniciativas espontdneas de grupos que desenvolvem
trabalhos cooperativos de forma inovadora para resolver problemas em
seu dia a dia8!. Esta abordagem é apontada por diversos pesquisadores
como uma estratégia sustentdvel contemporanea. Destaca-se pela
percepcao de que as relagdes em uma comunidade ndo sio lineares e que
as interacdes entre os membros se ddo de forma circular, promovendo a
redefinicdo entre os limites particulares e publicoss2. (KRUCKEN;
MONTENEGRO, 2010:14)

E importante destacar que o termo criativo se deve ao fato de que esses grupos de
cidadaos que inovam sdo criativos o suficiente para inventar novos caminhos para
resolver um problema e/ou abrirem-se para novas possibilidades (KRUCKEN;

MONTENEGRO, 2010).

81 Este tema ¢é abordado por Manzini (2007).
% Estas questdes sdo aprofundadas por Cipolla (2008) e Meroni (2007).
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Portanto, Comunidades Criativas sao:

[...] grupos de cidaddos organizados que buscam solugdes para
problemas de forma inovadora e estdo abertos a novas possibilidades.
Fazem isto como um passo na direcao de um processo de aprendizado
social focado na sustentabilidade ambiental. (MERONI, 2007)

representante cliente

Figura 11. Solugdes de Servico Tradicional. Fonte: adaptado de Meroni (2007:151)

Esse modelo difere do modelo atual mais comum no qual o representante e o
cliente jA possuem papéis predeterminados para as solucdes de servigos e, nessa

situacdo, o representante serve o cliente (Figura 11). Para a nova proposta de solugdes

de servico Comunidades Criativas — ha uma abordagem diferenciada, cujas relacdes

lineares sdo evitadas, dando forma, preferencialmente, a interacdes de cada membro de
forma individual e circular (Figura 12), conduzindo a redefinicdo dos limites
particulares e publicos (MANZINI; MERONI; KRUCKEN, 2006; CIPOLLA, 2008).

A proposta dessa nova solugdo para servigos ndo sugere o isolamento de seus
grupos, mas a ampliacdo da rede de trocas pelo mundo. Esses grupos terdo um principio
funcional comum, baseado em trés conceitos fundamentais: servigos colaborativos, bens
compartilhados e ecologia do tempo, por meio da promocdo de um tempo lento e

contemplativo.

Figura 12. Solugdes de Comunidades Criativas. Fonte: adaptado de Meroni (2006:152) 73



O papel do designer é fundamental na atuacdo junto a essas Comunidades
Criativas, “[...] sendo que o principal desafio do Design na contemporaneidade é,
justamente, desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de solugdes que exigem uma
visdo mais ampla do projeto, envolvendo produtos, servicos e comunicacao, de forma
conjunta e sustentavel” (KRUCKEN; MONTENEGRO, 2010:16).

Segundo Manzini (2008:68), com o passar do tempo, as Comunidades Criativas
evoluem e se consolidam, tomando forma de um empreendimento social difuso,

difundivel. O autor explica:

[...] o termo “empreendimento difuso” indica grupos de pessoas que se
auto organizam (sic), em sua vida cotidiana, para obter os resultados nos
quais estdo diretamente interessados. A expressdao “produzindo
resultados especificos e qualidade social” refere-se ao processo pelo qual,
através de uma procura ativa para resolver os préprios problemas, esses
grupos reforcam o tecido social e melhoram a qualidade do ambiente. Em

sintese, produzem sociabilidade.

Além disso, as Comunidades Criativas sdao reconhecidas no quadro geral da
economia emergente como uma economia que ao mesmo tempo sdo resultado e
(possiveis) promotoras. Elas tendem a emergir em contextos em que a economia do
conhecimento é mais desenvolvida (MANZINI, 2008).

Manzini (2008:70) ainda afirma que as Comunidades Criativas podem nao
somente contribuir para expansado do conceito da economia do conhecimento, mas levar

a um nivel mais profundo:

[...] uma economia que é parte de um sistema onde o conhecimento e a
criatividade devem ser encontrados de maneira difusa por toda
sociedade, e ndo limitados ao conhecimento “formal” e as firmas criativas.
Uma sociedade baseada no conhecimento pode tornar-se a espinha
dorsal de uma futura sociedade sustentavel baseada no conhecimento.

Para analisar melhor essas contribuigdes, os casos provenientes das Comunidades
Criativas sao divididos nos seguintes temas: moradia, alimentacdo, mobilidade, trabalho,

educacdo e socializagao (MERONI, 2007).
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2.5.3.2 Comunidades Criativas hoje

Embora esses processos de inovagao sejam a expressao de minorias, Manzini, e as
equipes de pesquisa, acreditam que as boas ideias por elas produzidas podem e devem
girar o mundo.

Para melhor entender as possibilidades de replicar esse conceito, foram

desenvolvidos alguns projetos: SEP, CCSL83 — conforme abordado anteriormente — e ele

atualmente esta presente na rede DESIS.

DESISs+

A Design for Social Innovation anda Sustainabilityss (DESIS) é uma rede de escolas de
Design, instituicoes, empresas e organizacdes sem fins lucrativos, interessada em
promover e apoiar designers para a inovagdo social e sustentabilidade. Fundada ha
aproximadamente cinco anos, é uma organizacdo concebida como uma rede de parceiros
que colaboram entre si no modo peer-to-peerss, e é articulada em varios DESIS-Local
(que sao sub-redes dentro de uma determinada area local).

Essa rede tem como objetivos principais APOIAR a inovagdo social, usando
habilidades de Design para dar mais visibilidade a casos promissores, para torna-los

mais eficazes e facilitar a sua replicabilidade.

e AJUDAR as empresas e instituicoes a entenderem os casos com
potencial e promissores de servigos, produtos e ideias de negécios;

o REFORCAR o papel da comunidade do Design nos processos de
inovacdo social que operam na comunidade de Design (dedicar no
desenvolvimento de conhecimentos de Design) e fora (redefinindo o
papel do Design percebido e capacidades).

DESIS no Brasils?

O Brasil passou a fazer parte da rede DESIS a partir de uma colaboracdo entre a UFR]

(COPPE) e o Politecnico di Milano em 2008. A universidade brasileira foi parceira do

% Abordado anteriormente. O projeto terminou em 2007.

8 <http://www.desis-network.org/>. Ultimo acesso em outubro de 2011.

& Design para Inovagdo Social e Sustentabilidade.

8 Sera abordado na secdo 2.5.4.

& <http://www.desis-network.org/?q=node/278>. Ultimo acesso em outubro de 2011.

75


http://www.desis-network.org/
http://www.desis-network.org/?q=node/278

Projeto Internacional CCSL /CCSL-Desex que investigou as potencialidades de inovac¢des
sociais na geracdo e difusdo de formas novas e mais sustentaveis de vida nos ambientes
urbanos no Brasil, india, China e no continente africano.

Até julho de 2011, a rede contava com a participacdo de pesquisadores de pelo
menos cinco universidades brasileiras (UFR], UFF, UNISINOS, UFPR e UFSC) e esta em
um processo de crescimento continuo.

Como referéncia de analise de comunidades, ao verificar seus parametros a fim
de que se enquadrem ou ndo ao conceito de Comunidades Criativas, é utilizado e

recomendado o quadro de check list do EMUDE, apresentado a seguir na Figura 13.

1 solugdes inovadoras 2 organizagdes bottom-up

*tém que ser organizacdes com diferentes
atores sociais

*tém que ser “locais”: os promotores das
solugdes, os consumidores finais, os

A . empreendedores, as ONGs e as instituicdes.
-0s atores tém que se auto- organizar para terem

algum resultado ou para abrir uma oportunidade no

! r * a no¢cdo do que pode ser considerado como
dia a dia.

“local” é relativo. Nés consideramos como uma
iniciativa “local” quando os promotores operam no

i

+a solugbes tém que ser inovadoras em relagéo
aideologia central e acdo (pelo menos em
relagdo aos lugares que estédo sendo observados)

ambito de bairros e /ou de uma pequena cidade,
embora possam estar ligados a instituicées
maiores

T,

=0 DESIS Network resource (from EMUDE)
b = www.desis-network.org

3 socialmente positivo

=3s solugées precisam regenerar o capital social
e fortalecer a rede social

=esse efeito regenerador pode acontecer de
forma direta (é o objetivo formal da iniciativa) ou
indiretamente (ndo é o objetivo formal da acdo
mas, mesmo assim, acontece)

=0 objetivo social ndo deve ser o tnico e principal -
caridade e/ou programas de

melhoramento social pois ndo se inserem em
modelos da vida diaria de novo modo de vida para
toda a sociedade

4 ambiente amigavel

*0s iniciativas precisam reduzir a média
anterior da pegada ecolbgica

-elas ndo precisam ser iniciativas direcionada
somente para solucionar alguns problemas como
lixo reciclavel, geragdo de energia renovavel, etc,

+0 efeito regenerador pode vir de forma indireta
(n&o é o objetivo primordial, mas acontece)

)

Figura 13. Quadro de critérios para Inovacao Social. Fonte: EMUDE (2006) (Minha tradugao)

Considerando o que abordamos neste capitulo juntamente com o que resume o
quadro da EMUDE, fica claro que “a criatividade e as atitudes colaborativas ndo podem,
por definicdo, serem impostas” (MANZINI, 2008:83). Isso ndo significa que ndo possam
ser reproduzidas (difundidas) em diferentes contextos. De fato, ai estd o papel do
estratégico do designer: ajuda-las a nascerem dando suporte aos diferentes atores
envolvidos em cada etapa e em cada tipo de projeto.

Para a boa replicabilidade, concordamos com Manzini e colegas que devemos
investir em organizacdes colaborativas e redes projetuais, conforme abordaremos em

maior detalhe na préxima se¢ao.
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2.5.4 Organizagoes Colaborativas

Comunidades Criativas e empreendimentos sociais difusos sao
organizagdes sociais complexas e delicadas. Por esta razdo, sua origem e
sua existéncia nao podem ser planejadas. Porém algo pode ser feito para
torna-las mais provaveis. Um ambiente favoravel pode ser gerado.
Servicos, produtos, espacos e ferramentas comunicativas de suporte
podem ser projetados. (MANZINI, 2008:18).

As Comunidades Criativas geram casos promissores (com resultados inovadores).
Quando, e se evoluirem, tornam-se empreendimentos sociais difusos e, por sua vez, 0S
casos promissores geram organizacdes colaborativas (MANZINI, 2008).

As organizacdes colaborativas podem ser classificadas nas seguintes formas

(MANZINI, 2008: 70-71):

e novos tipos de servigo social (servigcos colaborativos): sdo servicos
sociais cujos usuarios finais estdo ativamente envolvidos, assumindo
o papel de codesigners e coprodutores do servigo;

e microempreendimentos (empreendimentos colaborativos): sdo
empreendimentos de producdo ou iniciativas de servigco que
fomentam novos modelos de atividades locais, por estabelecerem
relacdes diretas com usudrios e consumidores que se tornam
também coprodutores;

e redes de pessoas ativas (cidaddos colaborativos): sdo grupos de
pessoas que, de forma colaborativa, resolvem problemas ou abrem
novas possibilidades como coprodutores dos resultados obtidos.

Os trés tipos de organizacdes possuem diferentes tipos de atores e objetivos,
contudo apresentam um aspecto comum e fundamental (MANZINI, 2008:71): “[...] todas
sdo constituidas por grupos de individuos que colaboram entre si na cocriacdo de
valores comumente reconhecidos e compartilhados.” Portanto, Cipolla (2004 apud

MANZINI, 2008:71) define organizacdes colaborativas como:

[...] iniciativas de producdo e servico baseadas em relagdes colaborativas
entre pares e, consequentemente, em um alto grau de confianca mutua.
Producao e servicos onde os valores produzidos emergem das qualidades
relacionais que possuem, isto é, da existéncia de relacdes interpessoais
verdadeiras entre os envolvidos.

E claro que todas as organizagdes humanas necessitam de algum grau de
relacionamento, mas para as organizagées colaborativas essa ndo é uma opg¢do, mas uma

precondigdo existencial — de confianca (MANZINL, 2008).
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O nivel e a qualidade dessas relagdes interpessoais, entre os envolvidos, exigem

uma agdo direta e se baseia na vontade/capacidade de agir — e, quanto mais em conjunto

e ativamente elas trabalham, mais reforcado é o tecido social (MANZINI, 2008). A partir

disso, surgem as redes projetuais.

Redes Projetuais
Para construcao dessas redes, ha trés tipos de fluxos de interacdo entre as pessoas
envolvidas (MANZINI, 2008): bottom-upss, peer-to-peers® e top-down*o.

Os casos promissores, dos quais falamos anteriormente, sao agdes que surgem da

base (bottom-up) e trazem propostas de inovagao social. E, para uma evolu¢do madura,

Manzini (2008) percebeu que isso dependeria de um mecanismo mais complexo — o da
participacdo mais direta e ativa das pessoas de baixo para cima (top-down) — e, ao

mesmo tempo, sustentada pela troca de informagdes de organizacdes similares — entre

pares (peer-to-peer). O autor ainda afirmam que, gerar novas ideias, gerencia-las e
adapta-las de forma criativa exige um alto grau de comprometimento, de tempo e de
dedicagdo pessoal. Ao mesmo tempo, é necessario que as organizacdes colaborativas
sejam: acessiveis, eficazes e mais atraentes. Para serem assim, as organiza¢des precisam,

aplicar o processo do Design em trés etapas principais:

1. ANALISAR e DETECTAR suas forgas e suas fraquezas?®?;

2. CONCEBER e DESENVOLVER solucées utilizando produtos, servicos
e comunicacdo de uma forma original (para aumentar as forgas e
diminuir as fraquezas detectadas na primeira etapa);

3. DESENVOLVER solugdes usando tecnologias disponiveis ou
especificamente concebidas para o projeto.

O autor notou que diferentes organizacdes podem ter necessidades similares, e
para isso o autor aborda a possibilidade de conceber iniciativas (habilitantes) que sao
capazes de dar suporte a uma variedade de organizagoes colaborativas. Alguns exemplos

seriam (MANZINI, 2008:83):

88 . .
De baixo para cima.
89
Entre pares.
90 . .
De cima para baixo.
91 . . ) .
Por meio da ferramenta SWOT que abordaremos junto com outras ferramentas descritas no Capitulo 3.
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e Agencias para inovacgdo social: que operam como catalisadores de
novas iniciativas e como facilitadores daqueles existentes (de modo
a permitir seu reforgo, crescimento e multiplicacao);

e Espacos flexiveis: que possam ser utilizados por comunidades em
um mixo de fungdes publicas e privadas, respondendo, de modo
inovador, a demandas por espaco e abrigo;

o Sistemas de conexdo: que sao capazes de melhor interligar as
pessoas, as pessoas e os produtos/servicos e até mesmo os produtos
e 0 servicos entre si;

e Produtos multiusuario: que sdo especificamente concebidos para
utilizacdo compartilhada e capazes de serem sincronizados,
personalizados, rastreados e localizados;

e Equipamentos semi profissionais: que possam ser usados também
por amadores (ou ndo profissionais) e em espagos nao
especializados, aumento do numero de pessoas que possam
desfrutar do grau de eficiéncia e qualidade que estes equipamentos
oferecem;

e Espacos experimentais: que funcionam como incubadoras de novas
empresas sociais, mas, principalmente, e em um sentido amplo, se
prestam a realizacdo dos mais diversos experimentos sécio técnicos;

o Sistemas avancados de produtos/servigos: que, especificamente
projetados, podem tornar mais facil e fluido o funcionamento das
organizagdes colaborativas, tais como servigos de mobilidade
flexivel; sistemas fluidos de pagamentos; sistemas de reserva e
realizacao de pedidos e tecnologias de localizagao e rastreamento.

O objetivo é o de promover estilos de vida que sejam sustentaveis entre os
bilhdes de pessoas do nosso planeta.

Essa dissertacao visa, portanto, mostrar o papel estratégico do designer nesse
contexto das Comunidades Criativas e sua replicabilidade. No proximo capitulo

apresentaremos a metodologia utilizada para explicitar esse importante e relevante

papel.
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Capitulo 3

METODOLOGIA

A fim de se alcancar os objetivos propostos para este trabalho??, foi desenvolvida uma
metodologia especifica que sera detalhada neste capitulo. De maneira geral o método
proposto sera utilizado para avaliar a possibilidade da replicabilidade do quadro EMUDE
e 0 papel estratégico da atuacdo do designer nos diversos processos afins ao contexto de
Comunidades Criativas. Como resultado, sera produzido um quadro de sugestdes
baseadas nas melhores praticas, dentre as pesquisadas, para que o designer possa
melhor exercer o seu papel, dado o contexto especifico das Comunidades Criativas. A
validagdo se dara pela aplicagdo do método ao estudo de caso do Projeto Move Mentes,
com a utilizacdo dos fundamentos do Design que norteiam o desenvolvimento

sustentavel e a valorizacao do territério.

3.1 Etapas da Pesquisa

Tendo em vista a transversalidade e multidisciplinaridade do Design e considerando-se
0s objetivos propostos nesta dissertacdo e a eventual aplicacdo da metodologia aqui
proposta em futuros casos ensejando impulsionar a inovagao social, tomaram-se como
pilares (Figura 14): i) o Design aplicado ao Territdrio; ii) o Design Estratégico e o iii)
Design para a Sustentabilidade.

inovacao
social

ANT

y design
design aplicado / estratégico

ao territorio

design para
a sustentabilidade

Figura 14. Triangulacdo Pilares da Inovacao Social. Fonte: autoria prépria.

2 Apresentado no Capitulo 1.
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Foi utilizada, portanto, uma abordagem investigativa, divida em etapas, conforme

esbocado na Figura 14.

estudo

de caso

ETAPA 2.

q-
g
G

Figura 15. Etapas de Trabalho. Fonte: autoria prépria

A Etapa 1 é fundamental para todo o processo, pois nela é realizada a pesquisa e a

revisdo dos trabalhos da literatura relacionados aos temas de interesse (documentagao

indireta) — Design Estratégico, Design para a Sustentabilidade, Comunidades Criativas,

Inovacgao Social. A revisdo critica dessa literatura possibilita, principalmente, avaliar
propostas de outros pesquisadores para se abordar os mesmos problemas, as
suposicdes assumidas de forma explicita e implicita e a eficacia das propostas, se
aplicadas em casos reais. Ap0s essa analise, pode-se ter uma melhor percepcao das
possibilidades de contribuicdo para solucdo de problemas correlatos face ao estado da
arte.

A parte pratica da investigacdo, que tipicamente envolve pesquisa de campo
(documentacao direta), possibilita a identificacdo dos tipos de trabalhos ja
desenvolvidos. Essa é a Etapa 2, que é dividida em duas partes: i) estudo de caso; ii)
constru¢do do problema. Especificamente, neste trabalho, o objetivo foi investigar como

se desenvolveram/desenvolvem as Comunidades Criativas. Um estudo de caso de caso
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foi avaliado®3, de maneira qualitativa, junto ao Projeto Move Mentes, em Porto Alegre, Rio
Grande do Sul. Com base nesse estudo detalhado, modelou-se o problema para ser
adequado a aplicacdo no quadro EMUDE.

A Etapa 3 é, conceitualmente, dividida em trés fases: i) levantamento de dados, e
refere-se a documentacao direta intensiva seguida da segunda fase ii) com visitas in loco
e entrevistas nao estruturadas, com perguntas abertas (foram entrevistados moradores
da regido, pesquisadores, designers, fabricantes e clientes); iii) a terceira e ultima fase
dessa etapa corresponde a diversas reunides no estilo brainstorm, SWOT, com o objetivo
de investigar, com mais detalhes, os possiveis cenarios e identificar potenciais
polaridades do processo.

Com os dados coletados e organizados, a andlise é realizada na Etapa 4. Esse
processo inclui duas fases: i) o cruzamento de dados coletados por meio das diversas e
diferentes abordagens e ii) utilizagdo, como base, do quadro EMUDE, tendo como um
dos objetivos verificar a sua pertinéncia como referéncia de sugestdes praticas para a

criacdo de novas Comunidades Criativas no Brasil.

3.2 Objetos de Pesquisa

A metodologia aqui proposta foi aplicada e validada para caracterizar o papel
estratégico do designer em Comunidades Criativas. Como estudo de caso, foi avaliado o
Projeto Move Mentes de Porto Alegre, Rio Grande do Sul.

A selecao desse grupo foi realizada com base em uma pré-analise de cinco grupos
que atenderam a alguns pré-requisitos, a saber: localizagdo, abertura para analise e
qualificacdo como Comunidade Criativa. Nessa etapa (2) de pré-analise, quatro grupos
foram desqualificados, por nao se enquadrarem nos critérios propostos dessa
dissertacao.

O proximo capitulo apresentard, detalhadamente, a aplicacdo da metodologia ao

estudo de caso escolhido.

% 0 estudo de caso é uma caracterizacdo abrangente para designar uma diversidade de pesquisas que coletam e
registram dados de um caso particular ou de varios casos a fim de organizar um relatério ordenado e critico de uma
experiéncia, ou avalid-la analiticamente, objetivando tomar decisGes a seu respeito ou propor uma agdo
transformadora. O caso é tomado como unidade significativa do todo e, por isso, suficiente para fundamentar um
julgamento fidedigno quanto propor uma intervengdo (CHIZZOTTI, 1991:102)
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3.3 Delineamento da Pesquisa

Para melhor abordar o problema da pesquisa, optamos por utilizar o quadro do EMUDE
(apresentado no capitulo anterior, Figura 13) que, conforme vimos, tem sido utilizado
por diversos pesquisadores como referéncia de implementacao e avaliacdo da questdo
de inovacao social em Comunidades Criativas.

O quadro foi utilizando como um checklist (apresentado na Figura 16) para o
estudo de caso apresentado no proximo capitulo. Como sera apresentado, a referida
comunidade foi analisada de acordo com os itens do quadro, e cada item foi avaliado
quanto a suficiéncia para garantir a replicabilidade do projeto e o potencial da inovacao
social ser implementado de forma promissora.

Finalmente, o atuacao do designer foi avaliado para se aferir quao estratégica foi a
sua participacao ao longo de todo o processo.

Apés estudo detalhado do caso, sera apresentada uma andlise mais abrangente
juntamente com o cruzamento de dados o que permitird obter conclusdes objetivas que
conduzirao a sugestdes que venham a possibilitar que uma inovagao social seja bem

sucedida e promissora.

critérios para uma inovacao social

1 solucoes inovadoras organizacées bottom-up 2
devem ser organizagoes com diferentes atores devemn ser “locais™: os promotores das
sociais solugbes, os consumidores finais, os
o0s atores devem se auto-organizar para empreendedores, as ONGs e as instituicoes

alcancarem resultados, ou para abrirem novas
oportunidades praticas para o dia a dia.

as solucoes devem ser inovadoras em relacao a
ideologia central e a acao de inovagao social
(pelo menos em relagao aos lugares que estao
sendo observados)

3 socialmente positivo ambientalmente organizado 4
as solugdes devem regenerar** o capital social as inicitativas precisam reduzir a média ante-
e fortalecer a rede social. rior da pegada ecoldgica, mas elas nao pre-

cisam somente solucionar alguns problemas
ambientais.

o efeito regenerador ndo necessariamente pre-
cisa ser o objetivo primordial.

esse quadro foi elaborado tendo como base o quadro de critérios para a inovagao social da EMUDE

Figura 16. Check list baseado no quadro EMUDE. Fonte: autoria propria e EMUDE (2006)
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3.3.1 Parcerias

Para a maior riqueza de resultados o projeto contou com as seguintes colaboragdes:
1. Professores(as): Dr? Rita de Castro Engler, Dr. Paulo Reyes, Dr? Lia
Krucken, Dr2 Lara Penin.
Pesquisadora: Laura Cota, Ms. (UFMG e De Ld).
Alunos BIC/Mestrado: Ana Berger (UNISINOS).
Aluna de Especializacdo/ Mestrado: Carolina Eichenberg (UNISINOS).

v o W N

Instituicdes: UEMG e UNISINOS (Escola de Design — RS).

6. ONG: Saude Crianga — RS.

7. Apoio do Centro de Estudos em Design e Tecnologia (CEDTec).
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Capitulo 4

ESTUDO DE CASO

Como visto nos capitulos anteriores, o papel do designer estratégico** em meio a atual
economia globalizada nao é mais ser somente impulsor do sistema de consumo
capitalista pelo desenvolvimento de produtos, mas também colaborador do
desenvolvimento de servigos de forma a proporcionar uma melhor qualidade de vida
para a sociedade.

Essa melhoria, pelo que foi verificado, ndo depende apenas do designer, mas,
para que se alcance um desenvolvimento sustentdvel®, é necessario que a populagdo local
beneficiada fagca parte do processo. Essa articulacdo entre o setor produtivo e o da
producdo de conhecimento é essencial e passa por um longo processo de aprendizagem
mutua.

Para melhor exemplificar essa articulacdo e o papel do designer nesse contexto,
neste capitulo é apresentado o estudo de caso do Projeto Move Mentes, o qual tive a
oportunidade e o privilégio de acompanhar junto ao grupo das estudantes de graduacao
em encontros quinzenais durante o estagio de pesquisa que realizei na UNISINOS em

2010.

4.1 PROJETO MOVE MENTES

4.1.1 O Historico

O Projeto Move Mentes é fruto de uma parceria que teve inicio em outubro de 2009 apés
o contato da ONG®¢ Satide Crianga Reflorescer®’ com alunas de graduacdo?8 da Escola de
Design da UNISINOS®°.

Com uma metodologia social de carater ndo assistencialista, a Rede Saude

Criancgat atua em todo Brasil ha mais de 25 anos. Desde 2007, em Porto Alegre, a

% Abordado no item 2.2.1
% Abordado no item 2.1.1
% Organiza¢do Ndo Governamental.
9 Para mais informagdes: <http://reflorescer.org.br/site/> Ultimo acesso em outubro de 2011.
98 p .
Ana Berger, Bruna Dutra e Luisa Diebold.
Universidade do Vale do Rio do Sinos, localizada no estado do Rio Grande do Sul. Para maiores informagdes:
www.unisinos.br.
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Associagcdo Reflorescer vem apoiando familias de criangas, com doencas crénicas,
internadas no Hospital Conceicdo, as quais apresentam alguma forma de
vulnerabilidade social.

Para que possam fazer parte do Projeto Reflorescer, as familias devem passar por
uma avaliagdo de pré-requisitos previamente estabelecidos2 como a obrigatoriedade
da continuidade da educacado infantil. Ap6s a aprovacgdo, a familia participa, durante um
periodo de dois anos, de uma série de beneficios na area de:

1. SAUDE — sao doados cestas basicas e alimentos especiais, medicamentos,

equipamentos médicos e ortopédicos. H4 atendimentos com nutricionistas,
psicdlogos e psiquiatras. Além disso, sdo ministrados cursos voltados a higiene
pessoal, ao planejamento familiar, ao abuso de substancias, a violéncia, aos
acidentes domésticos e ao desenvolvimento da crianga;

2. EDUCACAO — a ONG oferece bolsas em escolas particulares, através de

parcerias. Ha acompanhamento do estudo dessas criancas (ou adolescentes),
projeto de alfabetizacdo para adultos e diversas palestras. Além disso, outra
forma de colaboracdo com a educacdo dos atendidos pela Associagdo Saude
Crianca (ASC) ocorre por meio de compras ou promocdes de campanhas de
doacao de material escolar;

3. MORADIA — as habitacdes préoprias que apresentam precariedade e que ndo
estdo em area de risco sao reformadas com material e mao de obra fornecidos
pela Saude Crianca. O mais importante é a salubridade e o objetivo é que os
beneficiados tenham uma moradia com condi¢des minimas de habitacdo (com
agua encanada, esgoto, paredes e piso revestidos, telhados, etc.);

4. CIDADANIA — as familias sdo orientadas quanto a questdes juridicas, a
obtencdo de documentos oficiais e a beneficios do governo;
5. PROFISSIONALIZACAO — possibilitar a independéncia e condi¢des dignas de

vida para que a familia consiga manter uma estrutura financeira minima ap6s o
encerramento do atendimento na Saude Crianca (em geral, a familia permanece
24 meses em atendimento).103

O Projeto Move Mentes contextualiza-se na area de profissionalizacao.

10como pode ser visto no Apéndice B, e para mais informagdes:< http://www.saudecrianca.org.br/> Ultimo acesso

em outubro de 2011.

'%! para maiores informacdes:< http://www.ghc.com.br/> Ultimo acesso em outubro de 2011.
102 metodologia se apoia na comprova¢do de que uma criangca com alta ndo pode ser liberada sem um
acompanhamento das condi¢des que a cercam. Extrema pobreza e falta de condi¢des de continuidade do tratamento,
por exemplo, sdo aspectos que sinalizam a grande possibilidade de a crianca retornar com a doenga agravada,
aumentando, assim, os casos de reinterna¢do.< http://www.saudecrianca.org.br/nosso-trabalho/metodologia/>
Ultimo acesso em outubro de 2011.

103 . . x
Ou também conhecido como geragdo e renda.
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4.1.2 0O Contexto

No inicio do processo, a acdo de profissionalizacao de Gera¢do e Renda da ONG, buscava
alternativas para reaproveitar retalhos de tecidos doados a entidade para, de alguma
forma, reverté-los em beneficios para a comunidade atendida.

Essa busca, associada as ferramentas do Design Estratégico e ao apoio das
estudantes de Design e da comunidade, resultou em um projeto de aproximacao da ONG
com o Design Estratégico e das estudantes com a comunidade alvo. Sendo assim,
segundo Berger (2010), o projeto visaria: i) a capacitacao profissional das maes em
criacdo e producao de bijuterias feitas com a técnica do croché e reaproveitamento de
materiais doados; ii) a integracdo entre o grupo através de atividades orientadas; e iii)
ao incentivo a independéncia financeira através do estimulo da geracdo de renda e
estratégia.

Por ter sido um piloto, o Projeto Move Mentes fomentou diversas reflexdes ao
longo da sua implementacao e desenvolvimento. Em um primeiro momento, o trabalho
possuia um viés assistencialista, cujas principais fungdes ficavam sob a responsabilidade
da equipe de Design. No entanto, depois de aproximadamente um ano e apds algumas
mudancas, a comunidade aproximou-se de um formato que privilegiaria o
desenvolvimento sustentavel (BERGER, 2010).

Portanto, tratando-se de um Produto Sistema Servigo (PSS)104, esse projeto
buscou alcangcar um conjunto integrado de produtos, servicos e estratégias de
comunicacao. Todos esses aspectos foram desenvolvidos, para fins estratégicos ligados,

aresponsabilidade social e ambiental, bem como as identidades e valores culturais.

4.1.3 Objetivo do Projeto Move Mentes

A fim de promover o empreendedorismo das maes atendidas pela instituicao, o Projeto
Move Mentes tinha como objetivo desenvolver uma plataforma de servico que visava a
sustentabilidade e inovacao social, e que pudesse ser replicada em outras comunidades,
sem desrespeitar suas peculiaridades. Assim sendo, conforme salientado por Berger

(2010), o projeto atenderia os seguintes pontos:

1% produto Sistema Servico.
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e Definicdo de uma estratégia de articulagao entre a Universidade (Escola de
Design da UNISINOS), a Associacdo Reflorescer e a empresas, a fim de

viabilizar o sistema — produto existente;

e Construcdo de um servigo que fosse utilizado como plataforma para essas
relagdes;

e Projecdo de experiéncias a fim de dar visibilidade ao servigo;
Indicagdo de produtos inovadores que viabilizassem essas experiéncias;

e C(Criacdo de elementos que dessem visibilidade a comunicacao do sistema.

4.1.4 Desenvolvimento do Projeto Move Mentes

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada a metodologia apresentada no capitulo
anterior. Sendo assim, apés a primeira etapa de pesquisa de referencial tedrico, foi feito
uma selecdo entre cinco projetos, a saber, qual seria usado como estudo de caso e qual
problema seria analisado0s.

Em um primeiro momento, foi montada uma equipe de trabalho96, de trés alunas
de graduacdo da Escola de Design da UNISINOS, que passaram a atuar junto a ONG por
meio de uma agao especifica com onze maes das criangas participantes do projeto e uma

assistente social, como podemos ver na Figura 17.

Figura 17. Grupo de trabalho inicial do Projeto Move Mentes. Fonte: Berger (2010)

1% Como explicado na introducdo desta dissertagao.
1% Alunas de graduacdo de Design da UNISINOS. Ver nota 5.
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A etapa seguinte foi de investigacdo do desenvolvimento de uma comunidade
criativa. Acompanhamos o Projeto Move Mentes, que foi realizado utilizando a
metodologia de “Cenarios Orientados pelo Design” do professor Paulo Reyes (2010), que
foi dividido em trés fases realizadas durante julho de 2009 a abril de 2010: i)
levantamento de dados (listados a seguir), ii) visitas in loco e entrevistas ndo
estruturadas, com perguntas abertas (foram entrevistados moradores da regido,
pesquisadores, designers, fabricantes e clientes); iii) reunides quinzenais no estilo
brainstorm, SWOT, com o objetivo de investigar, com mais detalhes, os possiveis
cenarios e identificar potenciais polaridades do processo.

Ao final dessa etapa, foi desenvolvida uma pesquisa-acdo entre os dias 26 de abril
a 19 de maio de 2010, totalizando quatro semanas de acompanhamento focado nos

encontros oferecidos na sede da ONG.

Figura 18. Encontro do grupo para aprendizado da técnica de croché. Fonte: Berger (2010)

A coleta de dados foi feita de quatro formas distintas (BERGER, 2010:34):

e Levantamento fotografico;

e Entrevistas e questionarios com a equipe de designers, a
assistente social da Associacdo, alguns membros da
comunidade participante;

e Analise dos documentos e informacgdes sobre o Projeto Move
Mentes e a comunidade atendida;

e Aplicacdo de dinamicas de grupo.
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A descricao do desenvolvimento e formatos de projeto serao melhor explicados
no item a seguir.

4.1.4.1 Formatos do projeto

Apds a coleta de dados, o Projeto Move Mentes se apresentou em trés formatos, os quais

descreveremos neste tdpico.

A Figura 19 mostra um esquema da proposta da ONG para o papel das designers.

| — ]| — |58

industria téxtil OMG Sauide educacéo )
Empresas Crianga POA . Comunidade
satde
moradia
cidadania 4

4 profissionalizagao
Equipe de Design
Figura 19. Situacdo inicial. Fonte: Berger (2010)

Formato 1

O primeiro formato foi denominado de capacitagdo, e as responsabilidades,

nesse momento, eram distribuidas da seguinte forma (BERGER, 2010):

 —1
@I‘ divulgacao do projeto
+ espaco fisico
ONG Sadde
Crianga POA
S—'
% participagao e producao
Comunidade
— - s "
gestao de recursos mateiriais, financeiros, humanos
& + busca por colaboradores
(fornecedores e expositores)
mipescoesen | 4+ Cria¢ao dos produtos e pecas de comunicagao

Figura 20. Distribuicdo de responsabilidades do Formato 1 do Projeto Move Mentes.
Fonte: Berger (2010)
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A seguir, a Figura 21. Formato 1. Fonte: (BERGER, 2010) apresenta uma visao

AN

esquematizada para facilitar a compreensao:

ONG Sadde
Crianga POA

/

|
/

)
\.
!

Figura 21. Formato 1. Fonte: Berger (2010)

—
-, —
"

Dentro desse formato, foram desenvolvidas dez atividades que visavam os

seguintes objetivos (BERGER, 2010):

e Averiguar a padronizac¢do do nivel de aprendizado das participantes;
e Verificar o estado da arte dos produtos desenvolvidos;

e Avaliar a padronizagao dos produtos a partir da comparagdo de amostras
semelhantes;

e Descrever técnicas e materiais utilizados;

e Fotografar;

e Compreender o universo de cada participante através da associagdo de
elementos do cotidiano com as cores;

e Estimular a criatividade e o uso de associa¢oes das cores;

e Auxiliar na percepc¢ao da representacdo pessoal baseada em estimulos
recebidos;

e Produzir palhetas de cores baseadas no referencial imagético do grupo.

Formato 2

A esse formato foi dado o nome de independentizagdo, no qual as participantes do
grupo lideravam os encontros e tomavam a frente do projeto (Figura 22). Além disso, a
ONG passa a ser mais ativa e a equipe de Design passa a ter um papel de consultoria

(BERGER, 2010):
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divulgacao do projeto
@ + espaco fisico
gestao de recursos mateiriais, financeiros, humanos
ONG Sadide

Crianca POA + busca por colaboradores (fornecedores e expositores)

e

ﬁ participacao e producao
+ manutencao dos encontros
Comunidade

&

consultoria sobre questdes extraordinarias

Equipe de Design

Figura 22. Distribuicdo de responsabilidades do Formato 2 do Projeto Move Mentes.
Fonte: Berger (2010)

)

Comunidads

Figura 23: Formato 2. Fonte: Berger (2010)

Dentro desse formato, surgiu um novo desdobramento resultado da busca, por
parte da ONG, de expositores e de fornecedores, o que rendeu grande visibilidade —

Projeto Momento Shopping Center (Figura 24).
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Figura 24. Quiosque no Shopping Iguatemi de Porto Alegre. Fonte: Berger (2010)

Esse Momento Shopping Center surgiu através da Associacdo Saude Crianga do
Rio de Janeiro que firmou uma parceria com o Shopping Iguatemi de Porto Alegre, o qual
cedeu gratuitamente um espago para a franquia Saude Crianga Reflorescer durante dez
dias do més de novembro de 2010. A equipe de Design atuou como consultores do grupo
e: i) auxiliou na criacdo e viabilizacdo do PDV; ii) definiu a forma de embalar; iii)
projetou o quiosque; iii) deu acessoria na parte de relacionamento do grupo com o
departamento de marketing do Shopping Iguatemi e com os fornecedores; e iv)
controlou a produgdo com o foco especifico para o periodo de exposi¢do no shopping
center (Figura 25 e Figura 26). A Associagdo coube procurar por patrocinadores para
cobrir os gastos de produgdo do quiosque (BERGER, 2010).

O conceito aplicado para o Momento foi de “feira”, expressando a questdo do

reaproveitamento, informalidade e transitoriedade dos produtos e do ponto comercial.
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Figura 25. Material desenvolvido pela equipe de Design. Fonte: Berger (2010)

Figura 26. Produto embalado para venda. Fonte: Berger (2010)

Embora o resultado de divulgacdo dos produtos e do projeto no shopping tenha
sido um sucesso, levou o grupo de designers a refletir sobre a estrutura do servigo. Para
isso, desenvolveram os mapas de stakeholders, de blueprint e de servigo, como podemos

ver na Figura 27 (BERGER, 2010):
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Figura 27. Mapa do sistema. Fonte: Berger (2010:81)

Formato 3
A esse formato foi dado o nome de autonomia social.

Nessa fase, as integrantes do grupo lideraram os encontros, tomaram a frente do
projeto e criam produtos de forma autonoma. A ONG se tornou mais ativa e passou a
divulgar o processo de criagdo de um site e de e-commerce. A equipe de designers ja nao
fez parte do processo. Houve a mudan¢a do nome do projeto para Gera Renda.
Percebemos que a ONG nao se apropriou do projeto com a saida das designers (BERGER,
2010).

A Figura 28 esquematiza esse formato:

ol

ONG Satde
Crianga POA

Figura 28. Formato 3. Fonte: Berger (2010)
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4.1.5 Andlise dos Resultados

Como vimos, o Projeto Move Mentes iniciou ap6s o contato entre a ONG Saude Crianca
Reflorescer e as alunas de graduacdo da Escola de Design da UNISINOS.

[sso permitiu que, desde o inicio, além do projeto ja ser uma organizacao bottom-
up (item 2 da Figura 29), tivesse um planejamento estratégico guiado pela metodologia
do Design. As designers aplicaram a metodologia de Reyes (2010) (Construcao de
Cendrios para o Futuro Orientado pelo Design), guiaram-se pelo Design Estratégico
apresentado por Zurlo (2010), aplicaram o conceito do meta projeto (CELASCHI, 2007)
que foi essencial para bom andamento do projeto de forma geral.

O meta projeto possibilita abordar objetos complexos, como foi o caso do Projeto
Move Mentes, o qual classificamos como um sistema aberto, e que ao mesmo tempo
possibilita alguma dindmica na sua aplicagdo, pois permite uma reflexdo durante a
propria acdo, durante todo o projeto, ou seja, pensar fazendo (CELASCHI; DISSERTI,
2007). Com isso, o projeto se apresentou em trés formatos: capacitacao,
independentizagdo e autonomia social.

Esse processo de reflexdo e pensar fazendo, permite ter uma melhor analise, bem
como possibilidade de redirecionar o andamento do projeto de acordo com as
necessidades, sem se perder o foco proposto no inicio do projeto. Ou seja, uma forma de
ver, prever e fazer ver (ZURLO, 2010).

O Projeto Move Mentes surgiu com a proposta para: i) solucionar um problema

local das maes da ASC de Porto Alegre; ii) valorizou uma atividade diaria — de encontros

para o desenvolvimento de produtos feitos com materiais reaproveitados; e iii)
posicionou-se de forma sustentdvel nessa busca pela profissionalizagdo e geracdo de
renda. Além disso, o projeto é fruto de uma iniciativa auto-organizada e apresenta todos
os pontos de solu¢des inovadoras dos itens 1 e 2 da Figura 29.

O projeto também teve como um dos principais objetivos regenerar
economicamente a situacdo das mulheres participantes (item 3 da Figura 29). Além
disso, a integracao das redes sociais, principalmente entre as mulheres, foi fundamental.
Por ndo serem originarias do mesmo contexto, cada uma possuia uma histdria e todas
participaram, temporariamente, do projeto (no maximo dois anos).

Essa caracteristica tempordaria de participacdo no projeto é um dos fatores que

dificultou a continuidade e a manutencdo da identidade, e a seriedade no
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comprometimento maior das participantes. Essa caracteristica, que por uma angulo
pode ser vista como uma falha, por outro pode ser considerada como algo bom, pois o
que finalmente se obtém é a disseminacdo do conhecimento da proposta. Essa
disseminacdo se deu, pois as maes que, ao término do periodo estipulado de
participacdo, sairam do projeto, deram continuidade ao retornar ao seu local de origem,
como a mae J. que apos a recuperacao de seu filho, voltou a sua cidade e iniciou um
grupo aplicando as técnicas aprendidas no projeto. Isso indica que além de aprenderem
a metodologia, essas maes acreditaram no projeto e se sentiram capacitadas o suficiente
para multiplicar o que aprenderam.

Assim, percebe-se, claramente, que o Projeto Move Mentes também desenvolveu
seus produtos utilizando como matéria prima retalhos, visando dar reaproveitamento
ao material dentro da politica do 3R’s (CAVALCANTE; PRADO, 2002) na perspectiva
rumo a sustentabilidade, ambientalmente organizado (item 4 da Figura 29).

O desenvolvimento do Projeto Move Mentes, de acordo com o quadro de
referéncia do EMUDE (Figura 29), apresenta todos os critérios caracteristicos da

inovacao social.

critérios para uma inovagao social

] solucdes inovadoras organizagdes bottom-up 2
X devem ser organizacdes com diferentes atores X devem ser “locais™: os promotores das
soclals sSolugoes, os consumi s nnais, as
X os atores devem se auto-organizar para empreendedores, as ONGs e as instituicoes.

alcancare ultados, ou para abrirem novas
oportunidades praticas para o dia a dia

¥ as solugbes devem ser inovadoras em relagio a
ideologia central e a acdo de inovagao social
(pelo menos em relagao aos lugares que estao
sendo observados)

3 socialmente positivo ambientalmente organizado 4
X as solugdes devem regenerar*® o capital social ¥ as inicitativas precisam reduzir a média ante-
e fortalecer a rede social. rior da pegada ecologica, mas elas nao pre-

cisam somente solucionar alguns problemas
ambientais.

X o efeito regenerador nao necessariamente pre-
cisa ser o objetivo primordial.

esse quadro foi elaborado tendo como base o quadro de critérios para a inovagao social da EMUDE

Figura 29. Quadro comparativo EMUDE x Projeto Move Mentes.Fonte: autoria propria e EMUDE
(2006).

97



Apesar das dificuldades iniciais que tiveram, foi possivel, com o apoio das
designers, desenvolver um projeto rumo a sustentabilidade e que se comporta como uma
comunidade criativa.

Diante disso, e sabendo que utilizando os mesmos critérios cada projeto pode ter

um resultado diferente, comecamos a indagar se somente tais critérios constituem-se

em uma métrica suficiente para delinear e caracterizar uma boa inovac¢do social — uma

comunidade criativa.

Conforme os resultados alcancados pelo Projeto CCSL (Apéndice A), a
caracteristica mais importante de uma comunidade criativa é o relacionamento de
reciprocidade entre seus atores, o que excluiria iniciativas de assisténcia social.

Contudo, no Brasil, o conceito de comunidade assume uma conotacdo diferente.
Observamos uma necessidade de suporte assistencialista, como vimos pelo menos no
primeiro momento, como demonstrado no Projeto Move Mentes.

Percebemos que apesar do sucesso do projeto, os principais entraves que
dificultaram o desenvolvimento da comunidade criativa foram: i) o baixo nivel de
instrucao de seus integrantes; ii) as dificuldades encontradas devido a condic¢do social de
seus membros; iii) a excessiva dependéncia para com a ONG e, principalmente, iv) o fato
de ndo haver nenhum tipo de identificacdo de seus integrantes com um territdrio
especifico que garantisse a no¢ao de comunidade.

Contudo, observou-se uma mudanca no comportamento de alguns dos
integrantes do grupo que, com o tempo, passaram a ter iniciativas proprias estimuladas
pela experiéncia adquirida dentro do projeto.

Outro aspecto positivo foi a atuacdo das designers como facilitadores. Seu
trabalho de projetar estrategicamente desde o inicio e de forma dinamica foi essencial
para o bom desenvolvimento do projeto. Destaca-se o bom dominio que demonstraram
ter da metodologia, pois souberam parar e avaliar, em tempo oportuno, cada situagao a
medida que surgia, adaptando o projeto para novos formatos.

Portanto, podemos concluir que a intervencdo do designer estratégico na
formatacdo de uma comunidade criativa, desde o seu inicio, demonstrou ser positiva
(especificamente no caso do Projeto Move Mentes), sendo relevante e significativa para a
constru¢do da autonomia social quando o papel estratégico do designer passa a ser uma

atividade de consultoria.
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Diante dessa observag¢ado, propomos a utilizagdo do quadro apresentado na Figura
30, o qual inclui mais diretrizes para serem utilizadas de forma aberta, a fim de
direcionar os designers na busca e desenvolvimento de inovagdes sociais.

Os resultados obtidos com essa pesquisa sugerem refinar os pontos que vinham
sendo utilizados a fim de se obter maior objetividade na andlise. Este quadro foi
elaborado tendo como base os critérios para a inovagdo social EMUDE que apresenta
quatro itens fundamentais: i) solu¢des inovadoras; ii) organizacdo bottom-up; iii)
socialmente positivo; e, iv) ambientalmente organizado.

Conforme apresentamos, entendemos que somente esses critérios ainda nao
eram suficientes para tragar e caracterizar, de maneira clara, um processo de inovacao
social de forma promissora. Sugerimos, portanto, a inclusdo de mais dois itens, como

destacados na Figura 30 : i) economicamente viavel e ii) estrategicamente direcionado.
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critérios para uma inovacgao social promissora

1 solucoes inovadoras

dewvem ser organizagbes com diferentes atores
sociais

os atores devem se auto-organizar para
alcangarem resultados, ou para abrirem nowvas
oportunidades praticas para o dia a dia.

as solugbes devem ser inovadoras em relacdo a
ideclogia central & a agdo de inovacio social
{pelo menos em relagdo aos lugares que estdo
sendo observados)

2 organizacoes bottom-up

devern ser “locais™: os promotores das
solughes, os consumidores  finais, os
empreendedores, as ONGs & as instituigbes.

*2 solugtios devern sar Inovadorss am
rabipdo & Meclogla cantral @ & agio da
reowacio sdal {pelo meres am relago aos
lugares qua estio serdo chservados)

3 socialmente positivo

as solugdes devemn regenerar®® o capital sodal
e fortalecer a rede social

*gaza afaiin regensrador poda acontecer de
forma dineta (& o objetivo formal da Inider
tival ou Indretsments M@0 & objsdwo
farmal da agia, mas mesme 2sim oo
taca)

esse quadro foi elaborado tende come base o quadro de
critérios para a inovagao social da DESIS, mais alteragbes
sugeridas pela autora, como resultado da presente
pesquisa.

Figura 30. Quadro de critérios para inovagdo social promissora. Fonte: autoria prépria e

as inidtativas predsam reduzr a média ante-
rior da pegada ecoldégica, mas elas nao pre-
dsam somente solucionar alguns problemnas
ambientais.

oefeito regenarador ndo necessariaments pre-
cisa ser o objetivo primordial.

economicamente viavel

para que as soluches sejam mais efetivas &
inovadroes, devem ser economicaments
vidveis, ndo necassariamente gerando lucros,
mas mantendo o fator finaceiro estavel

pamm que as solugbes sefam mais efetivas e
inovadroes, devemn ser direcionadas pela
metodologia do design estratégico

o designer deve exercer o papel como facilita-
dor, fazendo com que as inovagbes sejam;
reconhecidas, reafirmadas, acessiveis & apre-
senterm uma boa comunicagio™**

as solugdes promissores devemn ser espalhadas
globalmente

#*schamamos da boa comunkcagho, um
plano daldentidads visual, no qual i uma
unidads de concattos s urmaboa divulgagsa
de acondo com a necassidads de cada
projetn.

adaptado de EMUDE (2006).

ambientalmente organizado 4

estratéegicamente direcionado §

As conclusoes da aplicacdo da metodologia a esse estudo de caso serdo

apresentadas no proximo capitulo.
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Capitulo 5

CONCLUSAO

A transicdo rumo a sustentabilidade sera um processo de
aprendizagem social gracas ao qual os seres humanos aprenderdo a
viver bem, consumindo (bem) menos recursos ambientais e
regenerando a qualidade dos contextos onde vivem. Para fazer isto, é
necessario que uma transformacao sistémica aconteca, movendo-se do
nivel local ao global.

(MANZINI, 2008:17)

Este trabalho teve como objetivo analisar a eficacia estratégica da participacdo do
designer na criagdo e manutencdo de Comunidades Criativas. A caminhada rumo a
sustentabilidade requer uma descontinuidade sistémica°? que acontece por um periodo,
geralmente longo, de transicao. Essa mudanga em geral ocorre por meio de um processo
de aprendizagem social com caracteristica largamente difusa (MANZINI, 2008).

Como vimos neste trabalho, o produto deve ainda ser produzido de maneira
menos agressiva ao meio ambiente, economizando matéria-prima e energia. Mas, por
outro lado, a fabricacdo de novos artefatos, mesmo que eficientes, traz consigo um efeito
colateral: ndo desacelerar a produgdo e o consumo. Portanto devemos apostar em outra
alternativa: no bem-estar baseado em contextos, e ndo em produtos que conduzam a
melhoria da qualidade de vida (KAZAZIAN, 2005).

Manzini (2008:15), ao contrario do que dizem os clichés sociais e politicos,
acreditam que:

by 7

Caminhar rumo a sustentabilidade é o contrario da conservacdo. Em
outras palavras, a preservacio e a regeneracio de nosso capital
ambiental e social significara justamente romper com as tendéncias
dominantes em termos de estilo de vida, produ¢ao e consumo, criando e
experimentando novas possibilidades.

107 . . ) ) ~ .
“Uma forma de mudanga, cujo (sic) no final, o sistema em questio — em nosso caso, o complexo sistema

sociotécnico, no qual as sociedades industriais estdo baseadas — sera diferente, estruturalmente diferente, daquilo
que tivemos conhecido até hoje.” (MANZINI, 2008:25).
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Sendo assim, caso ndo adquiramos diferentes experiéncias, ou se ainda nao
formos capazes de aprender a partir delas, seremos ciimplices do conservadorismo, o
que permite dar continuidade a atual producao, aos catastroficos estilos de vida e ao
consumo (MANZINI, 2008:16). O autor considera que os designers tém sido “parte do
problema” e, portanto, devem e podem ter outro papel como “parte da solugdo”.
Portanto, como designers, o autor ainda sugerem que recomecemos, repensando “[...]
qual é a qualidade do mundo que o Design, seguindo sua profunda missdo ética, deva
promover”.

Castro e Carraro (2008) sugerem que a pratica e a construcdao de produtos e
servicos tém levantado a questdo da sustentabilidade em meio a teoria da pratica do

Design. Com isso passam a surgir novos termos como: Design Verde, Eco Design e Design

para Sustentabilidade — propondo um novo sentido da constru¢cao de um novo projeto,

que inclua ndo s6 os produtos, mas também a sua forma de uso e os diversos niveis de
relacdes sociais. Os autores sugerem que as primeiras expressdes do Design Sustentavel
surgem na Escola de Ulm1, onde alunos e professores buscavam aumentar o valor
utilitario do produto e reduzir o desperdicio.

Sabemos que as solugdes do processo rumo a sustentabilidade sdo, em sua
maioria, de dificil execucdo, pois se tratam de um processo de reeducacao, no sentido
que, ndo s6 individualmente, mas também toda a sociedade, precisa reaprender a
realizar as ag¢des cotidianas de forma diferente, quebrando varios paradigmas
instituidos no consciente coletivo.

Acreditamos que com ajuda de designers, por intermédio da visdo de
Comunidades Criativas proposta por Meroni (2006) e Manzini (2008), iremos caminhar
rumo a mudan¢a para adquirirmos habitos melhores, ndo somente no nosso modo
produtivo, mas também em nosso modo de vida.

Como vimos, Comunidades Criativas sao grupos de individuos, ativos, que fazem
servicos colaborativos (servigos cotidianos) de forma participativa (ndo em um sistema
individualista). Sao casos promissores de inovacdo social rumo a sustentabilidade,
sendo apenas uma das estratégias onde visamos a interdependéncia da sociedade. Elas

evoluem, e ao longo do tempo, os casos promissores por elas gerados podem ser vistos

108 <http://www.hfg-archiv.ulm.de/>. Acessado em setembro de 2011.
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como ideias de servigos e/ou negbcios, uma riqueza de possibilidades a serem
exploradas, com o apoio do Design, para promover a melhoria da qualidade de vida e a
integracdo territorial (REYES, 2010; KRUCKEN, 2009).

Cabe aos designers, cujo papel é cada vez mais importante na sociedade, reavaliar
de forma estratégica os seus conceitos e buscar solu¢cdes mediadas pelo Design
Estratégico para desenvolver produtos e servicos que deem suporte mais adequado as
Comunidades Criativas com o cunho de inovagao social.

Foi demonstrado, com base das analises feitas no estudo de caso, que designers
podem (e devem) se formar, integrar e oferecer suas habilidades em prol da melhoria de
a eficiéncia e de a funcionalidade de servi¢os. No entanto, uma vez que nos encontramos
em um periodo de desmaterializacdo!® no qual a énfase tem sido cada vez menor nos
produtos, é necessario que o enfoque das préximas pesquisas passe a ser voltado mais
ao servico.

Acreditamos que os dois itens acrescentados a tabela EMUDE (itens 5 e 6, Figura
30) sejam essenciais para um inovagao social promissora, afinal quando tratamos de
sustentabilidade, segundo a proposta do TBLt® (ELKINGTON, 2011), é fundamental a
busca pelo equilibrio entre o ambiental, o social e 0 econémico, sendo que o ultimo ndo
era tido como critério no modelo de tabela anterior.

Além disso, como mostrado no estudo de caso no capitulo 4, vimos que o papel do
designer, ao menos no momento de analise e aplicacdo da estratégia do Design, é de
extrema importancia ao possibilitar o fundamento. Portanto acreditamos que seja
essencial, também, ter isso como critério para a inovagao social.

Somado a isso, ao redesenharmos o quadro de sugestdes buscamos ser mais
claros e objetivos, sem comprometer o conteudo, visando facilitar a compreensdo e a
replicabilidade do método em novos projetos.

A inovacao social tem sido cada vez mais a meta de projetos de empresas, e, por
ser tdo contemporaneo e estar se tornando o tema tdo popular, acreditamos que o
desafio ndo termina por aqui e que provavelmente ainda poderao surgir novos critérios

no quadro.

1% Conforme discutido no Capitulo 2.

110 yy: : ’ ~ o
Visto, previamente, no capitulo de Fundamentacgdo Tedrica.
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Para isso, contamos que designers e facilitadores testem o método e contribuam
de forma colaborativas, para que juntos possamos aprimorar a nosso papel frente a
sociedade.

Podemos concluir que nessa pesquisa atingimos os objetivos propostos no
Capitulo 1: i) conceitos sobre a evolugdo do Design forma revisados; ii) foram analisadas
as metodologias e estratégias de Ezio Manzini, Anna Meroni, Carla Cipolla, Paulo Reyes,
Lia Krucken e Francesco Zurlo aplicadas em prol do Design para a Sustentabilidade,
Design Estratégico, Inovacdo Social e Design Aplicado ao Territdrio; iii) foi mostrado o
funcionamento de uma comunidade criativa, e sua analise no estudos de caso; iv) foi
proporcionado um trabalho integrado entre a comunidade e designers e v) foi proposta,
como contribuicdo, sugestdes para implementacdo de Comunidades Criativas de forma
promissora no Brasil.

Apesar de a metodologia proposta ter sido aplicada, com bons resultados e de
maneira eficaz e um caso especifico, seria importante validad-lo em outros estudos de
caso. Os eventuais ajustes que se fizessem necessarios poderdo conduzir a obtengdo de
uma abordagem de aplicacdo mais geral e com resultados que permitam obter métricas

mais objetivas.
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ANEXO A

Depoimentos Move Mentes

“A minha (vida) melhorou 100%. E um tempo que eu fico longe da Vitéria (filha), mas eu
venho pra ca eu aprendo, eu troco, eu dou risada (...) primeiro eu ndo queria me abrir
era com ninguém, mas eu vejo que hoje é importante dividir minhas coisas. Ja t6 feliz
ganhando a cesta (cedida mensalmente pela Associagcdo Reflorescer), e como ndo posso
trabalhar, quando veem o dinheirinho do projeto (Move Mentes) é melhor ainda. Eu to é
disposta a fazer qualquer coisa pro projeto crescer, mas acho que se fizesse algo que eu
gostasse mais daria mais motiva¢do, mais vontade. Eu nao usaria esses colares. Tipo, eu
sei pintar em tecido, até me disseram que iam conseguir alguma coisa, mas nunca veio.
(...) Ah, agora é bom, né, porque eu acho que eu tenho uma profissao. Nao té saindo sé
pra fazer um cursinho qualquer...eu sinto que tenho compromisso com as gurias. (...) T6
muito mais alegre depois do curso (Projeto Move Mentes), mas em casa eu nem tenho
tempo de pensar sobre o grupo. S6 quando eu saio daqui com a K., af a gente vai falando.
A K. eu conhecia de longe, mas depois do grupo nds viramo amiga mesmo, vamo uma na
casa da outra, se queixamo uma pra outra. Acho bem importante. Em casa é bom de
fazer também, mas eu trabalho sé a noite, quando a Vitdria td dormindo. Faco um pouco,
paro. Mais um pouco, paro. Aqui no grupo é bom porque vejo a pessoa do lado

trabalhando. Eu ja pensei em ter meu negocinho, mas ndo de colar. Eu me acho capaz.”

S.

“Eu queria mesmo é fazer tiarinha, tictac, fuxico. Eu até fiz um curso de fuxico.
Acho que se eu fizesse o que eu usaria melhoraria bastante. Mas é bom também o colar
porque eu tenho dai alguma coisa mais pra fazer. Sendo fico s6 em casa, arrumando e
vendo televisdao. Entdo me ocupa. (...) E dai se eu fico em casa da terremoto, dai eu
preciso sair e sempre vou pra mae, no maximo. Na verdade eu t6 infeliz porque a relagdo
com meu marido (aidético e paraplégico) ta doente e eu nao tenho com quem deixar ele.
E um saco, ele sempre acha que tem outro, quando eu venho pro grupo ele acha que eu
td com outro. Mas mesmo assim eu insisto e venho, porque eu gosto mesmo. E bom
esfriar a cabeca, aqui eu nao penso nas coisas que eu penso em casa. La a minha cabeca
esquenta muito rapido. Acho que depois de comegar no grupo eu tenho mais paciéncia.

(..) Quando eu t6 trabalhando em grupo vai mais rapido, em casa eu nao fago direito, ndo
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me concentro. Eu ndo tenho como ter meu proéprio negécio porque eu nao tenho ideia

pra nada sem ajuda de alguém. Ou eu até podia fazer, mas nao ia saber vender.”

K.

”Eu queria fazer tiarinha, acessérios pra mim usar. E bom t4 aqui porque em casa
eu s6 penso na louga, e tenho que cuidar dos meus irmdos. Sempre tem alguém me
pedindo alguma coisa, nunca té sozinha. (...) E dificil, eu ndo tenho ninguém. Ninguém
me ajudaria a ter um negdécio. Eu ndo tenho nem como comecar.”

Ca.

“Melhorou muito (a vida). Vem pra ca e esquece, né, os problemas. Eu s6 cuido
dos filho e saio na rua entdo é bom esquecer. Fazer colar é muito chato, mas a ajuda
melhorou. (..) Eu ndo trabalho direito nem aqui nem em casa! (risos) O gurizinho (filho
mais novo) é muito manhoso, eu se concentro melhor aqui. (..) Até que no comego eu
era quieta. Continuo até, mas ja to bem melhor. (..) Nao tenho ideia de nada pra vender.”

C.

“Nos atendimentos individuais que realizo com as maes mensalmente construo o
PAF (Plano de Ac¢ao Familiar) de cada uma delas cada uma com sua especificidade e
também vontade das mesmas.

O Projeto Move Mentes entra no PAF que atende cinco areas (saude, moradia,
educacdo, cidadania, moradia e profissionalizacdo que é onde esta o Projeto Move
Mentes). A importancia do projeto tanto para a Associacdo Reflorescer quanto para as
maes € muito importante e necessario.

Desde fevereiro/2010 quando venho observando o grupo, percebo o quanto é
importante para as maes este espaco e quanto esta fazendo diferen¢a na vida delas.

Nos meses de fevereiro,marco,abril e maio quando realizei os atendimentos com
as familias, sempre questiono o que elas estdo achando do grupo, e trago que as
respostas so sao positivas, muitas delas relatam que este é um espaco de troca reciproca,
que se sentem felizes em estar aprendendo algo novo, que fazem amizades,
compartilham experiéncias que pode ajudar o outro e gostariam até que o grupo fosse

mais de uma vez por semana e que também gostariam de aprender mais coisas além dos
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colares, a Unica ddvida que elas me trazem nos atendimentos é em relacdo ao repasse
financeiro da venda dos colares (ficam ansiosas em saber quando vao receber).

Diante destes relatos acredito que o Projeto Move Mentes é de extrema
importancia na vida destas mulheres tanto para gerar renda quanto para se ter este
espaco de troca e reflexdo sobre diversos temas que elas mesmas trazem, e também para

que a area da profissionaliza¢do alcance seus objetivos conforme o PAF.”
Att.
Caroline Flores Fettermann

Assistente Social

CRESS 8048
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ANEXO B

Relato de profissional da ONG Reflorescer

L. Acredita no potencial da equipe envolvida, porém pensa que alguns servicos nao
estdo sendo efetivos, como a dedicacdo necessaria por parte da equipe de design. Apos
uma visita a casa de algumas integrantes da comunidade, percebeu que o produto nao
faz parte do contexto delas, pois a vaidade ndo tem espago no dia a dia destas mulheres.
A visita a fez perceber o qudo distante € o momento em que se realiza a oficina do
Projeto Move Mentes da realidade vivida pela comunidade. L. v€é, ainda, o envolvimento
direto com esta comunidade como um elemento decisivo no seu futuro. O contato gerou
questionamentos que se estenderam, inclusive, a sua familia; estes resultaram em ideais
pessoais, e hoje a motivam a seguir com o Projeto Move Mentes, apesar de suas
atribuigdes curriculares.

Quanto ao relacionamento interpessoal entre equipe de design e comunidade, vé
melhoras no entrosamento. Sente-se mais a vontade para expressar suas opinides hoje, e
percebe uma maior confianca por parte da comunidade para, durante o trabalho,

abordar assuntos de importancia para ela.

Transcrigdo de partes da entrevista:

“..Acredito que quando se trabalha em grupo consegue-se ter uma visao mais
amplificada da situacdo. Penso ser fundamental o trabalho em grupo, pois com isso se
tem trocas, se aprende a conviver, a pensar de maneira diferente. E eu me divirto mais!”

“..Quando apenas participava do grupo, me via ainda pouco distante e nao
fazendo parte do que aquelas pessoas passam naqueles momentos. Depois que visitei a
casa de duas das integrantes, entendi melhor suas personalidades, seu universo.
Gostaria de ter mais envolvimento para realizar um trabalho que fosse efetivamente
valido para a vida destas pessoas.”

“..0 trabalho com pessoas, e pessoas de diferentes mundos, fez com que abrisse
minha cabegca e procurasse me encontrar dentro de minha profissdo, e ndo s6 na
profissdo como na vida. O envolvimento trouxe diversos problemas para dentro da
minha familia também, acredito que todos aqui de casa também tivemos aprendizados

devido a minha participa¢do no grupo.”
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“,,Com a leitura de Manzini, percebi que talvez estejamos fazendo da maneira
errada. Mas, como ele mesmo diz, todo o aprendizado é valido para que se possa

melhorar. Estou disposta a melhorar isso.”
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ANEXO C

Relato da equipe de estudantes de Design da UNISINOS

B. pensa que a concep¢do dos produtos foi feita de acordo com o material
disponivel, e por isso ndo foi pensada de acordo com a capacidade nata da comunidade.
Apesar disto, pensa que as técnicas utilizadas e os materiais estdo de acordo com a
capacidade da comunidade, visto os bons resultados obtidos. Ndo vé grande
identificacdo por parte da comunidade com o produto feito, mas considera importante a
dedicacdo delas. Algumas veem, inclusive, com deboche a aparéncia final dos colares
produzidos. Porém, por razdes diferentes, e de acordo com suas limitagdes, todas sdo
dedicadas e, quando guiadas pela recompensa monetdria, mostram que podem ser
profissionalizadas.

B. encontra-se profundamente envolvida emocionalmente com a comunidade.
Procura ser o mais natural possivel no convivio, porém vé com complexidade o fato de
estar se graduando, e orientando pessoas que muito dificilmente terdo algum dia a
possibilidade de se preparar para uma experiéncia gerada pelo contato entre a equipe
de design e a comunidade foi benéfica a todas as envolvidas. B. salienta a evolucdo de
algumas integrantes, que inicialmente ndo se comunicavam, ou eram extremamente
agressivas, e hoje sdo amaveis e desinibidas quanto ao grupo. Acha importante o
trabalho em grupo durante os encontros semanais, pois pensa que a conversacdao em
grupo propde maior discussdo de temas que muitas vezes nao geram reflexdo alguma
nas integrantes da comunidade. Acredita que a assimilagcdo de novas ideias e valores é

facilitada quando discutida em grupo.

Transcricao de partes da entrevista:

“..Trabalhar em grupo é a melhor maneira de poder aceitar as criticas das tuas
construcoes e dos teus valores. E isso, as vezes, acontece indiretamente e de forma
desapercebida. Tu acaba vendo que, escutar o préximo te possibilita muitos caminhos
que muitas vezes ndo tinha sequer pensado. O grupo faz tu assimilar qualquer coisa que
seja de forma mais acelerada, e te da resultado no momento em que tu usa isso com

sabedoria. O grupo faz tu te tornar menos egoista, pois grupo sdo mais do que um, mais
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do que o eu, sozinho. Depende da colaborac¢do de todos, por isso, a ideia de que pensar

em conjunto e chegar a uma conclusao de forma conjunta é sempre muito valido.”

“..A proposta sempre parte de que a equipe de apoio, que condiciona o grupo,
possa transmitir seu conhecimento e sua técnica, a fim de mostrar o que ha de positivo e
como se pode trabalhar em grupo, em busca de resultados e satisfacao
pessoal/profissional. Com outras palavras, a experiéncia que seria passada da equipe
para o grupo também pode ser vista de forma contraria. A troca foi mdtua e todas as
consideracoes de ambas as partes sdo validas no momento em que, la dentro, podemos e
sabemos que somos todas iguais. Vejo o grupo como uma forma de integragdo social e de
descoberta de caminhos, uma vez que o grupo se mostra cada vez mais progressor
dentro do trabalho em questdo. O poder do grupo de perceber no seu esfor¢o o fato de

“conseguir” e o de “eu sou capaz” sdo dois dos fatos que mais motivam a equipe.”

“..Mesmo que as pessoas pensem que, encarar o contato mais préoximo com uma
comunidade carente ndo requer muitas técnicas ou alguma dificuldade para lidar com
essa, é so, realmente na pratica em que se pode tirar alguma conclusao ou perceber sua
interacao com ela. Sabemos que todos somos iguais, mas no momento em que 0s
detalhes fazem a diferenca - o fato de que nds, estudantes em uma faculdade e a
comunidade com sequer perspectiva de ingresso numa - a relacdo € realmente

complexa. A maneira como eu me relaciono com a comunidade é a mais natural possivel.

Tentar se aproximar dela, de forma com que ela nem perceba, cria um vinculo.”
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ANEXO D

Questionario:
Nome: Mario Costa

Profissao: Administracao/ Design

1. Qual é a sua definicdo para Comunidades Criativas?

Todas as comunidades sdo criativas, s6 que nao conseguem aflorar em coisas
concretas ou abstratas ou em produtos. Desde as tradicionais desde as recém
formadas (assentamentos?)

Como puxar a criatividade?

2. Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades Criativas?

Facilitador

3. Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.
FORCAS: know how;
visdo transdisciplinar;

olhar novo (out of focus).

FRAQUEZAS: limitagdo do termo Design/designer;
dificuldade académica (deveria convergir, mas nao
consegue);

ndo enxerga, da valor ao seu potencial.

OPORTUNIDADES: mercado crescente;
necessidade socioecon6mica (caréncia de
desenvolvimento);
sociedade vé que o designer pode agregar

valor.

AMEACAS: econdémico, dificuldade de recursos (tempo/cultura mas
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ndo pro design);

indudstria de massa (chinés brigando na economia
criativa);

existe processo: sair ou entrar (dar forca) nao tem

matematica.

1. Faca uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas e 3
negativas.
3+: valorizacao, conscientizacao, mercado.

3-: limitacdo, mercado.

2. Sugestao?

Nao.
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ANEXO E
Questionario:

Nome: Luciene Torres

Profissao: Gestora do Design e Artesanato no Sebrae, PE

1. Qual é a sua defini¢do para Comunidades Criativas?

Grupos de pessoas, individuos que desenvolvem algum tipo de atividade

em conjunto, que precisa de melhoria com inclusdo social — uma acao

sustentavel.

2. Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades

Criativas?

Inovagdo de: Momento, processo produtivo;

Criacao Produto;

Aprovacgdo do produto no mercado.

7 passos:

Diagndstico;

Gestao grupo;

Gestdo processo produtivo;
Gestao do produto;

Gestdo produto para massa;
Avaliagao + processo;

Divulgacao.

3. Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.

FORCA: Capacidade criativa/ inventividade;

FRAQUEZAS: Falta profissionalismo e educagao;
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OPORTUNIDADES: Mil, nunca teve tdo bom tendéncia, boa geracao de

receita e servico;
AMEACAS: Ma administragdo global para todos;

Dependéncia econdmica.

4. Faga uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas

e 3 negativas.

3+: Saber limita¢@es, pesquisa constante, profissao melhor.

3 -: Muito discurso, pouca atividade, pouca pratica.
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ANEXO F
Questionario:
Nome: Leila Queiroz

Profissao: Professora e Pesquisadora na PUC — R]

1. Qual é a sua defini¢do para Comunidades Criativas?

Compartilhamento, comunidade que tem uma retroalimentacdo. Rede
compartilhada. Trabalho, neste tipo de comunidade, com impacto positivo.
Externalidade positivas e negativas lida muito mais com as positivas. Sao
internalizadas naquele meio. Economia legitimiza esse novo cendrio de
comunidades que se auto gerenciam. O processo ndo pode deixar de fazer é

esse trabalho de Rede Compartilhada.

2. Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades

Criativas?

Primeiro, designer nao é Deus. Facilitador para essas questdes de cenarios.
inovadores de observacao, Investigam para depois contribui;.

Postura de generosidade;

Toda ideia da Comunidade Criativa;

O designer tem que sair do pedestal e por o pé no chdo para esse outro.

3. Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.

FORCAS: Talento para inovacao. Talento para ousar;

FRAQUEZAS: Postura orgulhosa, pretensiosa;

OPORTUNIDADE: Expectativa de vida aumenta. Idosos. Saude;
Formacgdo/educacao e geracaoY (7);
Desmaterializar servicos;

Virtualidades;
116



Computador em rede.

AMEACAS: Falta de entendimento do que o outro precisa, tanto do governo e da
empresa;

Apoio.

4. Faga uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas
e 3 negativas.
3+: Ousadia, transgressao, generosidade;
Crise > oportunidade, angustia;

3 -: Desastres, impactos sociais, angustia.

5. Sugestdo?

Sugestdo: jovem designer que esta iniciando tem que pensar que o
usudrio é o foco dele;
Puxar a linha da cadeia. “Vai conversar com o povo e para de

twittar.” Nem tudo esta resolvido através dos programas.
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ANEXO G

Questionario:Nome: Lara Penin

Profissao: designer, Professora Adjunta na Parsons the New School for Design

0 que elas sao?

1. Qual é a sua defini¢do para Comunidades Criativas?
De acordo com a Ana Meroni —

“Comunidades Criativas sdo grupo de pessoas

CRIATIVAS+ EMPREENDEDORAS
Resolvem problemas

ativamente através da colaboracao”
CRIATIVAS / CRIAM

fazer servicos colaborativos
servigcos do cotidianos
COPRODUZIDOS

participativos

SERVICOS interagao
PROV +——*USUARIO

colaborar - prover - de tornam usuarios

que leva ser misturar (?)

clubes de compra

FOOD COOP, NY — Brooklyn

mercado

membership
horas por més ( 3-5h)
trabalhar e ajudar na mont. & op.
_|_> usuario passa pro lado de la
COPROVEDOR
(park slope)

Como elas se caracterizam?
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2. Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades

Criativas?

Buscar: Inspiracdo e imaginar como pode ser levado para nivel de
politicas publicas:

e PASSAM A SER VISTOS;
e TRAZER A ATENCAO POPULAR, EM GERAL;

e TRAZER ATENCAO DE ADMINISTRADORES;

l

Imaginar projetos maiores:
multiplicar

Trabalhar imagem;

Percepcao das pessoas com essas iniciativas;

Pessoas que dedicam a VIDA.

3. Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.

Ex: Amplify

designers podem se formar, integrar e oferecer seus servicos.
Melhoria de eficiéncia e funcionalidade de servicos...

ex: FOODCOOP DESIGN. Sistema de compras

Buscar: inspiracao e imaginar.

Como pode ser levado para nivel de politicas publicas?
PASSAM A SER VISTOS

TRAZER A ATENCAO POPULAR, EM GERAL

TRAZER ATENCAO DE ADMINISTRADORES

Imaginar projetos maiores
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multiplicar

trabalhar imagem

percepcdo das pessoas com essas iniciativas

pessoas que dedicam a VIDA

FORCAS: ponto focal;

Interpretar a sociedade, as necessidades e responder em
proj.;

Int./ Antecipar critica da forma;

Nao pode ser esquecido.

/'

Visualizar
>
Forma 3
D e Organizacao t
Significado [ & ¢ =
Servigo ? &
\ wn

ZURLO : “ver, fazer ver, prever”
OPORTUNIDADE: emersoes ?
Design de servigos
(7 trilhoes de dolares que os norte-americanos gastaram em
servicos) + que metade da riqueza (sem Ed.) RU. 70%
Diversas de industrias, servicos publicos,

e repensados

PES Industrializacao
Produtos todos para CHMA. Setores SOFT. Ed/San/ Set.
Publicos

Boby Mirry: Young foundation

FRAQUEZAS: dificuldade de comunicar, explicar
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Cop. Do design para SOCIEDADE

|

AMEACAS: de nao ser reconhecido

4. Faca uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas

e 3 negativas.

3+ CATALISAR, AGREGADOR DE VALOR,, FACILITADOR.VISUALIZADOR

3 - Falta de reconhecimento

Leviandade(humildade)
Dificuldade de comunicar

Se ndo der para organizar, fica dificil
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ANEXO H
Nome: Carolina Eichenberg
Profissao: Aluna do Mestrado em Design Estratégico, UNISINOS
1. Qual é a sua defini¢do para Comunidades Criativas?
Comunidades Criativas, no meu entendimento, € um grupo de pessoas que
busca solucionar seus problemas de forma criativa e inovadora. Dessas
comunidades emergem solu¢des que utilizam as habilidades dos proprios
atores envolvidos, sem esperar uma solucao do contexto onde vivem. Por
nao dependerem das propostas convencionais, costumam criar
alternativas que sdo mais sustentaveis, focando num objetivo comum, mas
de forma que as necessidades individuais sejam respeitadas. Sendo assim,
se utilizam muito do sistema de redes para conseguir se desenvolver.
2. Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades
Criativas?
O designer ira atuar como mais um ator nessa comunidade, colocando a
disposicdo suas habilidades estratégicas. Essas habilidades serviram para
aperfeicoar as estruturas ja construidas e possibilitar melhores
alternativas para as solucdes propostas. Além disso o designer podera
reproduzir os modelos de determinadas Comunidades Criativas em outros
projetos, sempre considerando as peculiaridades locais, auxiliando assim o
desenvolvimento de outras comunidades.
3. Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.
Forcas: Organizacdo de forma colaborativa, inovagao
Fraquezas: Assistencialismo, foco no produto
Ameacas: Visdo restrita dos atores externos que colaboram no
desenvolvimento da comunidade criativa.
Oportunidades: desenvolvimento de redes colaborativas
4. Faga uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas
e 3 negativas.
Positivas: inovac¢do, multidisciplinaridade, o fazer ver.

Negativas: assistencialismo, foco no objeto, gestdo centralizada.
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ANEXO 1

Nome: Ana Berger

Profissao: Designer, S6cia da Milk Design, aluna do Mestrado em Design Estratégico,

UNISINOS

Qual é a sua definicdo para Comunidades Criativas?

grupos com o potencial de construir bairros, cidades, comunidades mais
prosperos. grupos de inspiram individuos, outras comunidades,
organizacdoes a pensar de modo diferente para solucionar problemas
praticos que enfrentamos no dia a dia. o grupo pode se constituir de forma
auténoma ou induzida. através se sua organizacdo para resolucionar um
problema podem ser reconhecidas ferramentas, formas, que possam ser
replicadas em outros contextos.

Qual é o papel estratégico do designer no contexto de Comunidades
Criativas?

o designer pode atuar como um habilitador da comunidade, formatando
uma comunidade do inicio (pensando a articulagdo de envolvidos) ou
analisando o contexto em que se insere e propondo modificacdes pontuais
ou sistémicas. o designer pode, ainda, ser responsavel por replicar
solugdes que surgem de uma comunidade criativa para um espectro maior
de pessoas.

Na perspectiva do papel do designer nesse contexto, defina: i) FORCAS; ii)
FRAQUEZAS; iii) OPORTUNIDADES e iv) AMEACAS.

forcas - conhecimento técnico, conhecimento de metodologias de pesquisa
adequadas a diferentes contextos, sensibilidade natural para obter
insights,

fraquezas - crenga no paradigma atual do design-consumo, falta de base
para avaliar dados potenciais, falta de habilidade da area quanto ao
meétodo cientifica

oportunidades - exploracio de conhecimento tacito de comunidades
(quantidade de solugdes pela necessidade é grande)

ameacas - posicionamento federal (assistencialismo de cima pra baixo),
falta de empatia da comunidade com profissionais ou elementos de fora,

Faca uma sintese do papel estratégico do designer em 3 palavras positivas
e 3 negativas.
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+ orientador, inovador, metddico

- qualitativo, desfocado, materialista

5. Sugestao?

redes de projeto que integrem designers, comunidades, universidades,
governo
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APENDICE B

METODOLOGIA

A metodologia se apoia na comprovacdo de que uma crianca com CRlANCA
alta ndo pode ser liberada sem um acompanhamento das oaude s inausaaisacl
condicdes que a cercam.

Extrema pobreza e falta de condicbes de continuidade do
tratamento, por exemplo, sao aspectos que sinalizam a grande
possibilidade de a crianca retornar com a doenca agravada,
aumentando, assim, os casos de reinternacado.

A equipe da Associacdo Saude Crianca (ASC), através do Plano de
Acdo Familiar (PAF) atua no ciclo vicioso — miséria doenca
internacdo alta reinternacdo morte — e vai a causa do

problema, verificando a falta de condicdes emocionais e
profissionais da familia, agravadas pela situacdo de miséria em
que se encontra.

A mae, muitas vezes, deixa a funcdo que gerava renda para cuidar
do filho doente. O pai, em geral, ndo faz mais parte do nucleo
familiar. A falta de informacdes referentes a cuidados pessoais,
higiene, sexualidade, doencas, alimentacédo, direito e documentos,
entre outros, se constitui também em empecilho para a
reestruturacdo da familia.

PAF

Elaborado pela equipe de atendimento da Saude Crianca junto a
cada familia, o PAF — Plano de Acdo Familiar — engloba cinco

areas:
Saude — Moradia — Cidadania — Profissionalizacdo — Educacao

Durante a sua elaboracdo sdo estabelecidos compromissos,
responsabilidades e prazos de execucao.

No periodo em que a familia estiver participando do PAF, o
responsavel pela crianca deve comparecer mensalmente a Saulde
Crianca para que seja feito o acompanhamento pela equipe técnica.
No entanto, as familias vém a Associacdo para outras atividades,
tais como: assistir a palestras educativas, participar de cursos e
obter orientacbes para a reforma da casa, obter documentos e
receber assisténcia especializada nas areas de Psicologia,
Psiquiatria, Nutricdo, entre outros beneficios sociais.

As familias recebem, ainda, alimentos basicos e especiais,
medicamentos, equipamento médico (quando necessario), filtro de
agua, colchdes, roupas, brinquedos, material escolar, fraldas,
preservativos, entre outras doagoes.

A evolucado familiar é avaliada e registrada e, se for preciso, ajustes
sao feitos e adequados ao PAF.

127



APENDICE C
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