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APRESENTACAO

E com muita satisfacio que apresentamos o segundo volume da Série
[designCONTEXTO]: Ensaios sobre Design, Cultura e Tecnologia,
abordando temas e assuntos ligados ao Design e a Inovagao Social. A
editora Blucher, em parceria com o Laboratério de Biodesign e Artefatos
Industriais da UFPE, cria, em 2016, essa série de livros inicialmente em
formato digital, disponivel na plataforma Open Access da editora, em que é
possivel acessar o livro, baixar partes dele ou sua versao integral, de forma
completamente gratuita. O primeiro volume foi lancado no final de 2016,
com a tematica Design e Complexidade; o segundo volume, no primeiro
semestre de 2017, com o tema Design e Inovacao Social; e o terceiro
volume ja esta em andamento, agora em 2017, tendo como sua tematica
Design e Artefatos Sustentaveis (sera uma publicacdao conjunta com

os professores Paulo Cesar Ferroli e Lisiane Librelotto, da UFSC). A série
continua e esperamos a contribuicao de todos.

Sem sombra de ddvida, este livro esta recheado de citagdes e textos dos
mais recentes estudos de trés grandes (se nao dos maiores) tedricos,
pesquisadores e pensadores do design na atualidade: professor Gui
Bonsiepe, professor Victor Margolin e professor Ezio Manzini. Em

seus livros, escritos, palestras e artigos, ha grandes contribuicoes ao
assunto que o presente livro aborda. Nesse aspecto, quero pontuar
(sem, no entanto, polemizar) a enorme presenca desses autores nos
diversos capitulos que se seguem; é facil identificar, neste artigo, os seus
pensamentos. As valiosas contribuicoes ja existentes atravessam os
topicos deste livro enquanto fortes referéncias. Portanto, desfrutem.

Quero ainda, antes de efetivamente apresentar o contelddo do livro, tecer
pequenos comentarios sobre os autores supracitados. Isso é necessario
para uma compreensao mais profunda do artigo por parte do leitor e para
que fique aqui registrado — e espero falar mesmo em nome de todos

os autores e coautores desta publicacao quando digo isto — 0 nosso
agradecimento pelos incentivos cientifico e literario deixados por esses tre
maestri. Naturalmente, ndo fazemos nenhum juizo de valor em relacdo aos
trabalhos dos demais pesquisadores nacionais e internacionais da area do
design social que foram utilizados e citados na elaboracao deste livro.
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Mesmo de origem alema, o professor Bonsiepe, talvez pelo seu historico de
vida na Ameérica Latina, é capaz de fornecer um pensamento critico coerente
em relacao ao Brasil e a América Latina como um todo, locais em que o
design continua, de alguma forma, subordinado a conceitos e preceitos
estrangeiros. Talvez seja mesmo o design socialmente engajado a solucao
dos problemas econdmicos e sociais do nosso continente. E vale lembrar
que, ha décadas, nao se falava em design, e sim em tecnologia apropriada.

Nos escritos do professor Margolin, por sua vez, encontramos um enorme
reforco de identificagdo de conceitos e elementos essenciais para que o
design se faca presente de forma mais intensa na solucdo dos problemas
da sociedade contemporanea. Podemos dizer que o autor possui uma
visao muito voltada ao cotidiano das pessoas.

Por (ltimo, gostariamos de parabenizar o professor Manzini, grande
embaixador e entusiasta do design social na Europa e no mundo. Suas
enormes contribuigdes intelectuais nos chegam das mais variadas formas
(inclusive por meio de suas magnificas palestras), indicando saidas por
meio de acoes de grande impacto, utilizando modelos e propostas de
processos colaborativos e participativos e apresentando solugdes de baixo
impacto ambiental e alto valor econdémico-sacial.

Acreditamos que esta publicagao possa trazer aos leitores novas re-
leituras e interpretacoes e novos modus operandi para quem trabalha e
pretende trabalhar com o campo do design social. Foi necessario um grande
esforco de organizagao entre nossos diversos pesquisadores nacionais
para que este livro pudesse apresentar abordagens diferentes, as vezes
até antagdnicas. Ocorre que a nossa intengao com os livros da Série
[designCONTEXTO] € e sera sempre a de suscitar o debate, apresentar
maltiplas faces de um mesmo problema, trazer novos elementos e novas
visoes para os diversos assuntos que envolvem o design. Nunca devemos
nos contentar e dar por encerrado qualquer assunto desse campo: design &
evolugao, design é mdltiplo, design é social.

A partir do esmiucamento de saberes que abordam e trabalham com
design e inovacao social, dividimos este livro em trés grandes se¢oes: A
INOVAGAO SOCIAL; DESIGN E INOVACAO SOCIAL; DESIGN E INTERACAO
SOCIAL. A partir disso, buscamos os mais diversos pesquisadores,

suas expertises e seus campos do conhecimento especificos, para
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que pudessem preencher lacunas e trazer o que ha de mais atual em
suas atividades. Identificamos, por meio de uma chamada limitada
de trabalhos — em que recebemos cerca de 25 propostas que foram
avaliadas pelo nosso comité editorial —, 13 potenciais abordagens, de
perfis distintos e com capitulos que fornecem grandes contribuicao e
relevancia ao tema de design e inovagao social.

Os treze capitulos que aqui apresentamos possuem alto rigor metodologico
e apresentam os conte(idos de forma objetiva e projetada graficamente
com cuidado. Eles abordam: reflexdes metodologicas; sugestoes sobre

0s novos caminhos do design; visoes e desafios para a inovagao social;
questoes acerca do empreendedorismo social etc. Conforme mencionado
anteriormente, a partir de questoes ja estudadas pelo professor Manzini,
aqui também reflete-se sobre o debate continuo das comunidades criativas;
o metadesign; o codesign; o ecodesign e 0s processos colaborativos; e
sobre os assuntos especificos que contribuem de forma muito positiva com
o design social em campos como artesanato, moda e produtos locais com
identidade regional. Além de tudo isso, ha capitulos que refletem acerca de
processos de inovagao e design de interagao.

Nosso propésito é o de contribuir cada vez mais com uma nova visao e
uma abordagem diferenciada dos textos cientificos referentes ao design,
trazendo modelos e propondo acoes assertivas. Parabéns aos autores

e coautores que atenderam ao nosso chamado, o resultado esta ai,
acreditem que tudo é possivel.

Amilton Arruda
(organizador)
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Novas e antigas visoes para uma inovacao
social

New and old visions for a social innovation
Danilo Emmerson Nascimento Silva

Resumo

0 conceito de inovagao tem sido utilizado por varias areas do conhecimento
humano como forma de diferenciacdo, novidade e avangos cientificos, técnicos

e tecnoldgicos durante décadas. Recentemente, como reflexo de uma nova era
sustentavel, de preocupacgdes ambientais e socioculturais a inovagao social surge
no cenario mundial como um modelo alternativo voltado ao combate de problemas
desencadeados na sociedade. O objetivo principal deste ensaio perpassa por uma
reflexdo a partir de uma revisao literaria acerca dos principais sintomas econdémico-
sociais com vistas a aplicacao de solucdes projetuais enfatizando-se Design Social
e Inovacao Social. Espera-se com isso que os designers possam exercer seu papel
social como agente transformador de uma sociedade mais inclusiva e sustentavel.

Palavras-chave: Inovacao Social; Design Industrial; IndGstria Social.

Abstract

The concept of innovation has been used by many areas of human knowledge as a
form of differentiation, novelty and scientific, technical and technological advances for
decades. Recently, as a reflection of a new sustainable era, of environmental and socio-
cultural concerns, social innovation emerges on the world stage as an alternative model
aimed at combating problems unleashed in society. The main objective of this essay is
to reflect on a literary review about the main socio-economic symptoms with a view to
the application of design solutions emphasizing Social Design and Social Innovation. It
is hoped that designers can play their social role as the transforming agent of a more
inclusive and sustainable society.

Keywords: Social Innovation; Industrial Design; Social Industry.
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1 INTRODUCAO

A tematica relacionando o Design e a Inovagdo, embora aparente
alguma novidade, foi conhecida e praticada ha tempos em varios
lugares do planeta. Desde que o Design fora nomeado em outras
épocas por Desenho Industrial, a preocupagdo com a funcao social,
entendendo-se aqui que esse papel social, normalmente, atrelado

a funcao social do projetista resultava em alguma inovacao, estava
embutida na formacgao e na praxis do desenhista industrial ou designer
industrial do século XX.

Desde muito os produtos industriais concebidos visavam o atendimento
de necessidades especiais de pessoas ou grupos de pessoas (uma
coletividade) cujas necessidades priorizavam ou davam margem a
preocupacao ambiental e social — vide, por exemplo, Papanek (1984)
quando se refere mais ao design universal e as tecnologias apropriadas
e endégenas — que propriamente ao atendimento do mercado e das
tendéncias de modas ou da apologia ao consumismao.

O papel social do designer industrial preconizava um olhar para os
individuos ou grupo de individuos 0s quais nao se encaixavam nos
padroes da normalidade estabelecidos por grupos dominantes ou
totalitarios. Desse modo, pessoas portadoras de alguma deficiéncia ou
limitacao fisica ou artefatos de uso da coletividade como os transportes
publicos e os bens destinados a salde e a rede hospitalar, dentre
outros exemplos, fizeram parte do cenario de outras décadas do design
industrial no pais e no mundo.

No mesmo principio, os discursos para uma aplicacao de processos
tecnoldgicos e emprego de matérias-primas coerentes com cada
localidade (tecnologias apropriadas e endégenas) pelas nagoes em
desenvolvimento ja anunciavam uma preocupacdo mais sustentavel,
ética e contraria a tendéncia de globalizacao das técnicas dominantes dos
paises de primeiro mundo.

No entanto, a esséncia do papel social do antigo designer industrial
foi se alterando nos Gltimos tempos, perdendo seu campo de atuagao
para as concepgoes embasadas na indlstria do consumo desenfreado,
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na competitividade e na concorréncia empresarial mais voltado ao
atendimento de um status social do que de uma necessidade social.

Mas tratar de design e inovagao social na atualidade requer outras
analises sintonizadas com o contexto econdmico e social a que se
assiste no século XXI. Embora algumas preocupacoes e abordagens
tenham permanecido durante a virada do século, o novo tempo tem
trazido ou desencadeado olhares e cuidados distintos resultantes do
novo contexto mundial.

Portanto, o termo inovacao social aparece para se diferenciar da palavra
inovacao isolada, esta Gltima mais voltada as aplicacoes tecnologicas e
de mercado.

Para projetar com qualquer inovagao social no presente momento ou
visando o futuro se faz necessaria uma reflexao sobre os principais
sintomas econdmicos e sociais vividos pela sociedade atual com vistas

as mudancas futuras. Produzir solucées de design com cunho social nao
significa apenas contemplar a viabilidade técnica ou tecnolégica do estado
da arte predominante com a necessidade detectada. Faz-se necessaria
ainsercao destas duas variantes, “viabilidade técnica” e “necessidade”,
dentro do contexto econdmico e sociocultural em observagao de modo
inclusivo e sustentavel.

Essa é a principal diretriz que norteia os estudos e pesquisas no campo
da inovagao social atrelada ao design desenvolvido pelo Centro de
Estudos e Pesquisas em Design Industrial e Engenharia Reversa do
Centro Académico do Agreste, pertencente a Universidade Federal

de Pernambuco. O citado grupo de pesquisas foi criado oficialmente

no ano de 2014 pelo Diretério Geral de Pesquisas do CNPg, embora,
desde o0 ano de 2008, essa tematica esta inserida no curso de Design,
inicialmente como uma disciplina de graduagao, seguida da abertura
de projetos de extensao e de pesquisa, nos quais rendeu a produgao e
publicacdo de alguns artigos cientificos, um livro e fez parte de algumas
tematicas de orientacao de Trabalho de Conclusao de Curso dos
académicos da graduacao.

O termo inovagdo social, segundo
Manzini (2008), refere-se a mudancas
no modo como individuos ou
comunidades agem para resolver seus
problemas ou criar novas oportunidades
e sdo guiadas mais por mudancas de
comportamento do que por mudan¢as
tecnologicas ou de mercado, geralmente
emergindo atraveés de processos
organizacionais “de baixo para cima”
em vez daqueles “de cima para baixo”.
(MELLO et al, 2011, p. 1-2)

Por intermédio do Laboratério de
Design Industrial e Engenharia Reversa
(LABDIER), o grupo intitulado Centro

de Estudos e Pesquisas em Design
Industrial e Engenharia Reversa
desenvolve investigacoes nas seguintes
dareas: i) Engenharia Reversa; ii) InovagGo
Tecnologica; iii) Bibnica; iv) Produtos
Industriossociais; v) Cultura Material; vi)
Desenvolvimento Integrado de Produtos;
e, vii) Ciéncia e Tecnologia. (DIRE TORIO,
2014, p. 3)
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Ha consequentemente um crescente
imperativo moral para que eles tracem
uma nova e melhor orientacdo para

o0 design, nomeadamente uma que

se concentre no desenvolvimento de
solucées de necessidade real, humanas e
sustentaveis. (FIELL; FIELL, 2003, p. 24)

Pecuaria

Defesa civil

DESENHO SOCIAL

Seguranca Habitacao

Trabalho Saneamento

Meio
ambiente

Transporte

Esquema representativo das insercoes projetuais no ambito social.

A seguir, serao discutidos alguns desses sintomas “econdémico-sociais”. A
ordem apresentada pelo autor nao estabelece temas de maior ou menor
importancia crescente ou decrescente. Alguns deles se apresentam
intrinsicamente interligados a outros, os quais dificilmente podem

ser analisados de forma separada. Aqui, tais assuntos foram tratados
separadamente para a obtencao da facilidade didatica.

Pretende-se com este ensaio instrumentalizar e sensibilizar os
responsaveis imediatos pela idealizacao de novos artefatos industriais no
que tange tanto a inovacdo social quanto ao resgate do papel social desse
profissional — um agente transformador social.

Acredita-se, com isso, que uma vez conhecidos e debatidos tais
sintomas econdmico-sociais pelos diversos agentes da sociedade,
nesse caso em especial o designer, no minimo, eles repercutirdo na
conscientizagdo e difusdo dos diversos problemas desencadeados
pela humanidade, os quais deflagram em desordem e tensoes sociais
podendo influenciar decididamente o desenvolvimento de uma nova e
consciente cultura material.
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2 DESENVOLVIMENTO

2.1 0 caso das condicoes climaticas

Ha tempos que o clima no planeta vem sofrendo mudancas gradativas.
Se por um lado as mudancas sao provenientes dos estagios evolutivos
naturais do planeta ou da sua galaxia, por outro lado sao reflexos

de acoes, decisoes e estratégias humanas durante sua existéncia
(ASIMOV, 1999).

Dentre outras causas, as condigoes climaticas no planeta se agravaram
com o prendncio e a confirmacgao do aumento gradual da temperatura
nas Gltimas décadas do século XX. A aceleragdo da destruicao da camada
de ozdnio pelas inovagdoes humanas — um escudo natural protetor dos
raios ultravioleta tao importante para a preservacao da vida planetaria
— trouxe sérias implicacoes. O aumento de cancer de pele na espécie
humana e nos animais se da pela atuacao dos raios ultravioleta nas
células. A influéncia direta também se da no degelo das calotas polares,
aumentando o nivel dos oceanos e a repercussao dos fendmenos
naturais, tornando-os mais frequentes e intensos. Outra consequéncia
disso é sentida nas inimeras espécies da fauna e da flora. Muitas ja
foram extintas e outras fazem parte de uma lista de ameaca de extincao
se nao houver freio na aceleracao da degradagao ambiental e do
aquecimento terrestre, por exemplo.

Um dos fatores da reducao da camada de ozdnio foi a adogao de
tecnologias pelo homem que produzem as reagdes quimicas dos
clorofluorcarbonos (CFCs) com o 0zénio (03). Os CFCs estdo presentes
principalmente em solventes, aerossais, gas de geladeiras, ares-
condicionados e espumas plasticas, e, uma vez liberados, reagem na
estratosfera com os raios ultravioletas, quebrando as ligages de ozénio
e destruindo as suas moléculas (MANZINI; VEZZOLI, 2002). Embora tenha
havido uma reducao significativa na producao dos CFCs e na reducao dos
buracos de 0zbnio, estima-se que até meados do século XXl a situacao
exija cuidados e fiscalizacao permanentes.

Se isso persistir em grandes proporcoes, para além do que ja foi
mencionado, trechos e cidades inteiras poderao desaparecer do
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Exemplo de solo rachado pela estiagem
prolongada. Fonte: O autor.

Exemplo de alimentos comercializados
em redes de supermercados. Fonte: O
autor.

Essas aquisicoes tecno-cientificas

que ocasionaram uma extraordindria
ampliacao da producdo de alimentos
por superficie de terra cultivada e

sua disponibilidade ds populacoes,
situam-se, sobretudo no terreno da
mecanizacao; da genética aplicada ao
melhoramento das espécies quanto a
produtividade e a resisténcia ao meio
e ds pragas; d quimica dos solos e da
fertilidade; a sintese de compostos
quimicos de alta eficiéncia no controle
das pragas da lavoura ou destruidoras
dos estoques de graos e, finalmente,
ds modernas técnicas de refrigeracdo
e conservacao de alimentos. Assim
mesmo, entretanto, cerca de dois tercos
dos seres humanos vivem a beira da
inanicao. (BRANCO, 1999, p. 193-4)

mapa devido a elevacao do nivel dos oceanos, além de tornar outras
regides extremamente aridas e desérticas, desencadeando fugas em
massa para regides nao afetadas. Ha indicativos de que as catastrofes
ambientais ocorrerdo com maior frequéncia e intensidade sem
proporcionar tempo habil e suficiente para se tomar medidas ou adotar
estratégias preventivas ou investimentos necessarios de se prevé-las
com bastante antecedéncia.

Os projetistas deveriam evitar a adogao de tecnologias e processos que afetem
os indices necessarios para a manutencao ideal das condicoes climaticas a
sobrevivéncia das espécies, sejam humanas ou nao. Por outro lado, artefatos

e sistemas podem ser desenvolvidos por projetistas visando o atendimento, a
protecdo ou a seguranca antes, durante e apos eventos naturais.

2.2 0 caso dos alimentos

A questao da producao de alimentos tem se agravado desde as Gltimas
décadas do século XX. O crescimento da populagao mundial exige, por
conseguinte, uma maior producao de alimentos. Em meio século a
populacdo passou de cerca de 2,5 bilhdes de habitantes para 6 bilhoes de
habitantes. Estima-se que, em 2050, atinja algo préximo dos 9 bilhdes

de habitantes. Porém, outros fatores tém interferido diretamente na
producdo de alimentos. As condicoes climaticas naturais e as intervencoes
humanas parecem ser os principais causadores dessa intervencao.

Com o aquecimento da temperatura global, algumas regides do planeta
estao perdendo a capacidade produtiva do solo decorrente da perda de
nutrientes, por causa de erosdes ou catastrofes ambientais seguidas. Por
outro lado, determinadas praticas humanas degradam os solos tornando-
o0s esgotados e mais inférteis. A producao alimentar de algumas nagdes ja
nao consegue suprir suas proprias necessidades locais.

As nacoes ditas desenvolvidas ou ricas, mesmo tendo amplos recursos,
padecem do problema por causa da reducao de solos produtivos, do
crescimento das areas urbanas e industriais, além do proprio nimero
de habitantes por metro quadrado, acarretando em areas povoadas e
superpopulosas.

Ja as nagdes mais pobres e subdesenvolvidas sentem essas implicacoes
em maior proporg¢ao, uma vez que NAo possuem recursos e investimentos
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suficientes para suprirem o déficit alimentar entre suas populagoes.
Para piorar a situacao, os problemas decorrentes de catastrofes
ambientais e de modelos de gestao adotados pelas nagoes dificultam ou
impedem a amenizacao dos indices preocupantes. O caso mais comum
é retratado por aqueles modelos imperialistas em que as nagoes mais
ricas exploram os recursos naturais das nagdes mais pobres sem lhes
proporcionar igualdade ou justica social. Nesse caso, o ciclo exploratorio
perdura sem fim, gerando inGmeros outros problemas sociais refletidos,
principalmente, na educacao e na salde de geracoes (SILVA, 2014).

0 caso dos alimentos recai diretamente nas culturas e tipos de produgao
de alimentos pelo campo da agricultura. A agricultura & uma das praticas
humanas mais antigas de interferéncia e de relacdo direta com o
ambiente. Portanto, compete aos projetistas a adocao de tecnologias,
sistemas e aparatos tecnologicos os quais nao esgotem os nutrientes
dos solos, respeitem as limitacoes e condicoes geograficas e climaticas e
sejam conciliadores com todas as culturas e formas de vida locais.

2.3 0 caso da agua potavel

Na mesma dimensao do esgotamento ambiental, a insensatez humana Exemplo de reservatérios de dgua
refletida na crenca errénea de que tudo no planeta é infinito, seja pelo durante estiagens prolongadas. Fonte:
caso das fontes energéticas, das matérias-primas ou da crise com a O autor.

escassez de alimentos, também se mostra na visao do meio aquatico e

dos recursos hidricos.

A agua serve a humanidade para tudo. Dificil dizer ou citar, impossivel

nao mencionar, alguma caréncia ou necessidade humana sem uso da
agua. O preparo do alimento, o asseio e a higienizacao, a obtencao e a
transformacao de fontes energéticas e das matérias-primas dentre outras
requer a introdugao da agua em determinado momento. Segundo Braga et
al. (2005), os maiores empregos da agua se encontram no abastecimento
humano, no abastecimento industrial, na irrigagao, na geracao de energia
elétrica, na navegacao, na assimilacao e transporte de poluentes, na
aquicultura, na fauna e flora e na recreacao. O grande fator prejudicial
além do desperdicio da agua reside na poluicao, no destino final ou na
falta de tratamentos antes de devolvé-la aos mananciais.

0 risco anunciado pelos ambientalistas e rgaos competentes sobre a
escassez dela em algumas nagoes ja se tornar uma realidade, a qual devera

Exemplo de esgoto despejado sem
tratatmento. Fonte: O autor.
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fazer parte de muitas outras no futuro nao tao distante, e faz com que

se revejam todas as formas de acesso, de controle, de preservacao e de

uso racional e consciente. Nao € preciso buscar exemplos em continentes
distantes, como o africano: o Brasil tem passado por anunciagoes frequentes.
Determinadas regices do extremo sul brasileiro passam por ciclos de
estiagens prolongadas. Estados do Sudeste brasileiro como Sao Paulo,
antes isentos dessa preocupacao, tém visto na dltima década o problema
bem de perto. Historicamente, esse problema é conhecido ha mais tempo
pelas populacoes dos estados situados nas regioes Norte e Nordeste. A
proximidade da linha do Equador parece contribuir nesse sentido. Rios
localizados nessas duas regioes ja apresentam ou apresentaram no passado
indicios de escassez, secagem e esgotamentos frequentes.

Talvez a solugao desse problema estivesse, definitivamente, no uso e rediso
das aguas oceanicas. O problema ainda reside em torna-la adequada e
ideal para uso humano em grande quantidade, qualidade e proporcGes,
além de fazé-la chegar as populacdes mais afastadas e distantes a custos
baixos. Embora a agua esteja presente em quantidade nos oceanos, ha uma
exigéncia da qualidade dela para os usos adequados (BRAGA et al., 2005).
Ha registros no Brasil de pequenas invengdes tornarem a agua com grande
concentragao de sais em agua potavel. Israel, por enfrentar essa situagao
climatica e geografica natural, possui um projeto bastante avancado

sobre o combate ao desperdicio, o reaproveitamento, o uso consciente e a
dessalinizacdo da agua do mar (TECNOLOGIA, 2016).

Enquanto o homem ainda nao consegue solucionar essa questao, se faz
necessario tomar e adotar medidas preventivas e educativas em todas
as esferas, desde o uso individual e coletivo as aplicagdes industriais e
de servicos. Nesse sentido, as tecnologias e as formas de idealizagao de
artefatos devem passar por rearranjos ou novas maneiras de insercao
da agua dentro da cadeia produtiva. O desenvolvimento de processos
tecnoldgicos, de sistemas e de artefatos mais inteligentes pode educar
ou difundir o principio do uso consciente das aguas e minimizar os
desperdicios e exageros.

2.4 0 caso das fontes energéticas e das matérias-primas

0 homem utiliza-se das fontes energéticas desde muito tempo. Gimpel
(1977) mostra que durante a Idade Média o homem explorava as aguas
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em indmeras aplicacdes como recurso para a producdo de bens e uso de
energia. Cita, por exemplo, que na Europa medieval existiam inimeros
moinhos e rodas aproveitando o vento e as quedas d"agua.

Com o advento da Revolucao Industrial outras fontes de energia

foram incorporadas as praticas humanas, como foi o caso do carvao e,
posteriormente, da energia elétrica, desencadeando as potentes usinas
hidroelétricas e as termoelétricas. A energia nuclear também passou a ser
explorada em maior propor¢ao, mesmo conhecendo-se 0s sérios riscos
que um acidente nuclear poderia trazer para a humanidade.

A partir do final do século XX e inicio do século XXI as fontes de energia limpa
OU renovaveis passaram a ser encaradas com maior interesse e preocupacao
pelas nagdes, haja vista os discursos pro-ambientalistas sustentaveis e a
necessidade da reducao dos impactos ambientais devido ao uso de fontes
energéticas altamente prejudiciais e a geragao de residuos toxicos.

Segundo o WCED (1987 apud PLATCHECK, 2012, p. 7) o desenvolvimento
sustentavel é “aquele que atende as necessidades do presente sem
comprometer a possibilidade de as geracoes futuras atenderem as suas
necessidades”.

Meio ambiente:
ecologia e ecossistema

Meio técnico-cientifico:
Sociedade Qualidade de tecnologia, técnicas,
(coletivo e individual) vida social ideal processos de produgéo
e de produtos

Meio sécio-cultural:
comunidades

Esquema representativo para se atingir um nivel de qualidade de vida social ideal.
Fonte: SILVA (1998; 2009).

A energia solar, a energia edlica, a energia hidraulica e a biomassa, por
exemplo, foram algumas dessas alternativas e tiveram ascensao em
diversas aplicagdes na sociedade, embora ainda como uma viabilidade
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Una de las ideas mds prometedoras
acerca del andlisis de la sostenibilidad
de los produtos hace referencia al
sistema Cradle-to-Cradle. Desarollado
en un primer momento por el arquitecto
y disenador William McDonough y

el quimico de materiales Michael
Braungart, y presentado en un

libro homénimo, el sistema aspira

a classificar todos los materiales

en nutrientes técnicos o biologicos.

La ventgja de este enfoque es que

los materiales sintéticos no son
descalificados: en muchos casos tienen
un menor impacto que otros materiales
derivados de fuentes naturales.
(BEYLERIAN; DENT, 2008, p. 33)

O termo EcoDesign expressa
diretamente o fato de que a ecologia

e Economia devem estar unidas e
insepardveis para o bom Design em
procedimentos de Ecodesign. [...]
EcoDesign leva a produtos, sistemas,
infraestruturas e servicos, que requerem
0 minimo de recursos, energia e

espacgo fisico para prover os beneficios
desejados do melhor modo possivel e,
ao mesmo tempo, minimizar a emissao
de poluicdo e a geracdo de residuos

em todo o ciclo de vida do produto.
(PLATCHECK, 2012, p. 8)

Exemplo de via férrea antiga sem uso
em meio d modernidade. Fonte: O autor.

econdmica ndo fossem totalmente adotadas ou implantadas em
substituicao as fontes ndo renovaveis.

Sob a mesma optica, as matérias-primas naturais, tdo presentes

nos periodos pré-industriais, deixaram de ser a prioridade durante o
crescimento industrial dos Gltimos séculos, que teve como carro-chefe
0s materiais sintéticos advindos dos polimeros. Conforme os problemas
cresceram desordenadamente por causa da grande quantidade de
plasticos descartados no meio ambiente, um novo retorno ao uso dos
materiais organicos e naturais encontrou-se em voga, como € o caso das
fibras vegetais e dos biopolimeros.

Nesse sentido, campos de estudos e pesquisas se encontram em pleno
desenvolvimento, visando inovagoes futuras nos ambitos das fontes
energéticas, dos processos de transformacdo e das matérias-primas mais
inteligentes e sustentaveis, como é o caso verificado, por exemplo, na
biotecnologia, na bidnica e na biomimética, além da nanotecnologia.

No campo do design, surgiu o conceito ecodesign, indicando o
desenvolvimento de produtos com consciéncia ambiental (TISCHNER et
al., 2000 apud PLATCHECK, 2012).

2.5 0 caso do caos urbano

As cidades consideradas grandes na atualidade ja foram pequenas em
outras épocas. Possivelmente, comegaram com um pequeno casebre
junto ao qual outros foram sendo adicionados, formando as vilas e as
aldeias talvez ao lado de uma capela, ou um templo religioso. Em muitos
dos casos constata-se que se tornaram a regiao central do povoado e,
paulatinamente, foram se expandindo em todas as direcoes, afastando-se
e ocupando areas mais distantes do seu nicleo gerador. Essa expansao
ocorreu, em muitos casos, sem um planejamento estratégico de
crescimento e ocupacao de areas, muitas das vezes sem a percepcao e a
perspectiva humana de futuro. Um exemplo disso refere-se ao caso de as
primeiras vias de acesso de transportes serem compativeis apenas com
os animais de grande porte adotados como energia de tragao animal — os
cavalos, bois e mulas — seguidos das carrocas. Depois vieram os veiculos
motorizados de maiores dimensdes em maior quantidade e as vias nao se
alargaram na mesma intensidade e proporcao.
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O crescimento urbano, normalmente, da-se de um ndcleo central e cresce para
as regiodes periféricas. Os bairros como sao conhecidos podem se caracterizar
em polos diferentes e peculiares. Alguns se tornam residenciais, outros
comerciais e outros ainda do tipo histérico, agricola ou industrial (ARGAN,

2001). Ha também aqueles mais direcionados ao lazer, a cultura, ao esporte e
ao entretenimento, dentre outros. Nesse sentido, em muitos casos, as regioes
centrais, geralmente de grande valor histérico, ndo suportam as inovagées da
modernidade, como a circulacdo de carros, 6nibus e caminhoes pesados. As
regioes periféricas, por outro lado, desembocam em areas de dificil acesso ou de
maiores riscos para a construcao de habitacao ou de outra finalidade.

Dentro das cidades, por exemplo, compactuam-se as divisdes econdémicas
e sociais: alguns bairros se tornam até mesmo referenciados por distin¢ao
de poder aquisitivo ou outra classificacao qualquer. A especulacao
imobiliaria determina as areas mais nobres e as diferencia daquelas
menos nobres. Parece que os padroes estabelecidos pelo crescimento
imobiliario influenciam até mesmo onde devem ser alocados novos e
modernos investimentos. Isso também deve ter uma relagao direta com
os proprios impostos arrecadados e diferentes em cada localidade.

0 grande problema existente diz respeito ao raio de acao do poder pablico.

Alguns estabelecem suas metas de acordo com seus interesses ou dos grupos

Exemplo de via estreita incompativel
com a circulagdo de veiculos.

hegemdnicos. Equivocadamente, parece que o planejamento dos detentores
do poder piblico somente enxerga até onde seus olhos podem alcancar, ou Fonte: O autor
seja, quanto mais se afasta da regiao central, a sensibilidade ou percepcao

desses gestores se torna reduzida ou comprometida. Outros nao tém a visao

de futuro e nao produzem “pilares” para que a continuidade dos investimentos

ocorra efetivamente. Aqui, reside um problema sério de gestao plblica:

mudancas profundas dificilmente ocorrem dentro de um Ginico mandato. E

necessario talvez dois, trés mandatos ou décadas para as mudangas serem

implementadas na sua totalidade. Um plano diretor econémico e social deveria

nortear as prioridades de cada localidade; estabelecer as metas em curto,

médio e longo espaco de tempo, por exemplo, entre uma década até cinco

ou mais; e isso somente nao se basta: esse plano diretor deveria estar acima

de bandeiras e partidos politicos para que estivesse isento de interrupgoes e

descontinuidades com as mudancas de gestores publicos.

Nesse sentido, as populagdes mais afastadas das regioes centrais —
menos nobres e de menor valor econémico — sentem o descaso e o
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Exemplo de fixagdo de residéncias em
morros. Fonte: O autor.

Exemplo da discrepancia social
verificada em tipos de residéncias. Fonte:
O autor.

esquecimento por parte dos seus governantes. Normalmente, isso se da
na ocupacao dos morros, dos alagadicos, das areas com erosao, quedas de
barrancos e sujeitas a inundacoes. Mas os problemas sao outros também:
falta de saneamento, transporte plblico, seguranca, iluminacao, salde,
educacao, lazer e entretenimento, dentre outros.

Assim, a solugao para os problemas urbanos nao acontece na mesma
velocidade do crescimento geografico. Enquanto sao situagoes de
pequena proporgao ou casos sem gravidade extrema, as populagoes
suportam, porém geralmente acompanham a preanunciagao dos impactos
ambientais urbanos (GUERRA; CUNHA, 2001), do caos e das catastrofes
de diversas ordens e grandezas.

Se as equipes de planejadores urbanos fossem constituidas nao so pelos
profissionais classicos — engenheiros, arquitetos, urbanistas, técnicos e
burocratas, por exemplo — e inserissem no seu seio outros profissionais
com outras percepcdes humanas, como soci6logos, antropélogos,
arquedlogos, artistas, filosofos e até mesmo designers, solucdes diferentes
poderiam ser dadas aos mesmos problemas de sempre (LOBACH, 2001).

2.6 O caso das discrepancias

As diversas formas de sociedades distribuidas no planeta, normalmente,
possuem algum tipo de discrepancia social. Dificilmente, nos tempos atuais, sera
encontrado um grupo social homogéneo no sentido pleno da palavra. Parte-se
do pressuposto basico de que em qualquer forma de organizacao ha uma minoria
que rege, conduz ou gerencia uma grande maioria. Isso, por si s6, embora ndo
devesse, configura-se em certas regalias as quais a massa dominada nao tem

acesso ou, quando o tem, ocorre de modo limitado e precario.
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Algumas formas de organizacao social tentaram minimizar as
discrepancias entre os grupos dominantes e os dominados, como foi o
caso dos Shakers nos séculos XVl e XIX (LOBACH, 2001).

As sociedades atuais, ditas mais igualitarias ou equilibradas, possuem

certos principios da universalizagao e da comunhao, do estabelecimento dos
direitos e deveres iguais para todos. Mas sabe-se que isso é pontual, isolado

e bastante inexpressivo. Algumas nagoes conseguiram, mesmo diante de
pressoes ou eventos externos, instalar uma homogeneidade maior dentre
os diversos niveis de seus agentes sociais, como é o caso de paises como
a Suica, a Suécia, a Alemanha, a Noruega, a Dinamarca, a Islandia, dentre
outros, os quais possuem indices acima da média no que tange a qualidade
de vida. Tais indices avaliam questdes como salde, educacao, meio
ambiente, seguranca, populagao, economia, dentre outras variaveis.

Embora as discrepancias de ordem social facam parte de elementos
extremamente complexos e estruturantes para uma sociedade,
influenciam diretamente também nas chamadas discrepancias materiais.

0 acesso aos bens de servicos e artefatos materiais é intrinseco ao ser
humano desde seu nascimento até o seu falecimento. Nos diversos
estagios de permanéncia em vida, o individuo necessita acessar os bens
tangiveis para diversas finalidades. O problema se instaura quando

as discrepancias sociais sao tao grandes que impedem determinados
grupos sociais de terem a possibilidade de adquiri-los para sanar suas
caréncias e necessidades. Isso produz as tensoes e conflitos sociais
(BRANCO, 1999).

Dentre os sistemas econémicos conhecidos, o capitalismo aponta para ser
aquele de maior interferéncia na discrepancia social e, por conseguinte,

na discrepancia material. O mesmo sistema que proporciona fartura para
alguns a retira de muitos outros (SILVA, 2009).

Esse modelo que privilegia as vendas, o consumo, as margens de
lucros e outras pregagoes fascinantes agravam as discrepancias. Nao
se pode esquecer que o mesmo modelo também ndo se preocupa
com a capacidade de suporte planetario. A massificagao de todos os
bens disponiveis a todos os habitantes coloca o planeta em rota de
esgotamento de recursos e fontes (KAZAZIAN, 2005).

0 dogmatismo das dltimas décadas
deu origem a uma verdadeira safra

de ditaduras econémicas, que se
alastraram pelos paises do terceiro
mundo. Resultado: esses paises
acabaram na insolvéncia e em
desacertos. Isso, porque as ditaduras
econbémicas dos referidos paises se
submeteram aos processos de gestao,
ditados pelos laboratérios de economia
que, a titulo experimental foram
instalados pelos paises desenvolvidos,
inclusive dentro das instituicoes
internacionais. (OLIVEIRA, 1987, p. 136)
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Isto significa uma reconstituicao
qualitativamente diferente e
produtivamente mais avan¢ada da
unidade ha muito perdida das condigoes
orgdnicas e inorgdnicas da existéncia
humana. Este ndo é um desafio
tecnolégico, mas social, e dos mais
elevados, ja que implica o dominio
consciente e a regulagdo em todos os
aspectos benéfica das condicoes de
interacdo criativa humana. (MESZAROS,
2002, p. 608)

A humanidade ainda nao descobriu uma maneira de suprir todas suas
caréncias e necessidades sem a apropriagao dos artefatos fisicos. Para
se alimentar, por exemplo, dependendo da cultura, o homem utiliza
diferentes meios higiénicos — sem sustentar os alimentos diretamente
com as maos. Algumas culturas adotam artefatos em ceramicas,
porcelanas, metais, madeiras e polimeros, dentre outras matérias-
primas e processos tecnologicos. Isso implica ter acesso as suas
tecnologias, propriedades e posses. Alguns artefatos devem ser de uso
individual, nao compartilhado, mas podem ser reutilizados dentro de
determinados padrdes de higiene e seguranca a sadde.

Por outro lado, outros bens podem e devem ser compartilhados, quando
a esséncia do uso coletivo é primordial. Por exemplo, a cultura ocidental
ditada pelo estilo de vida americano ajudou a tornar indmeros bens
coletivos em posses individualizadas (DUARTE, 2003). O melhor simbolo
disso foi 0 automével particular em oposicao aos meios de transporte
coletivos. Recentemente os aparelhos celulares, devido ao seu valor de
aquisicao, tornaram-se os artefatos tecnolégicos mais acessiveis no
planeta: é o status social acima da necessidade social. A predominancia
do ter acima do ser. Qualquer desdobramento ou aplicagao nessa linha
deveria ser repensado urgentemente.

Outros sintomas econdmico-sociais, como a poluicao, a
superpopulacao, as epidemias e endemias, a violéncia e as guerras,
também poderiam fazer parte deste ensaio; no entanto, priorizou-
se por fazer um recorte em questdes que afetam diretamente o raio
de algumas preocupacdes dos designers. Esses itens também sao
desdobramentos dos tépicos abordados, embora ndao se resumam
exclusivamente a eles. Quando se refere a doencas, nao tem como
dissocia-las de questdes alimentares ou de acesso a agua potavel,
por exemplo. Quando se pensa sobre violéncia e guerras, ndo se
podem negligenciar as discrepancias sociais. Quando se trata de
superpopulacao e das areas mais populosas, geralmente se aborda

o meio urbano. Igualmente, a poluicao e a producao do lixo foram
omitidas deste ensaio, nao porque nao tenham relacao alguma com a
atividade de design, pelo contrario, tém tudo a ver com ela, mas por
serem bastante amplas, pois sao resultantes de processos produtivos,
de fontes energéticas, de alimentos, de residuos sélidos ou nao,

da emissao de corpos poluentes ao ar, a agua, aos solos e outros
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(MANZINI; VEZZOLI, 2002) e estao também estreitamente associadas
aos demais sintomas econémicos e sociais analisados.

3 DUAS VISOES PARA A INOVACAO SOCIAL

A luz do que foi exposto e partindo-se do pressuposto basico de que no
centro de todas as discussoes destaca-se o homem detentor dos rumos,
dos destinos e das escolhas feitas por ele para superar suas dificuldades
e inabilidades, bem como da premissa de que muitas das caréncias e
necessidades humanas precisam ser saciadas com o acesso aos artefatos
fisicos, faz-se pertinente aos projetistas conhecer as duas principais
vertentes para a inovagao social do século XXI. A primeira refere-se as
produgdes mais artesanais, da manufatura ou semelhantes. A segunda
trata das producoes industriais.

REGIAO
\ |
Tecnologia local Tecnologia externa
jmmmmmmmmmmm o -
i |
i Industria i
Concorréncia leal (. ] Concorréncia desleal
Geracdo de empregos Desemprego
Maior preocupagdo ] Exploragdo de recursos
sociocultural ! Méodeobra | materiais
I |
Permanéncia de valores Falta de preocupacéo
monetarios sociocultural
Maior independéncia | Desvio de valores monetarios
regional | - 1
. Matéria-prima 1
T ——— Dependéncia regional das
diretrizes

Aspectos relativos d tecnologia endégena. Fonte: NASCIMENTO SILVA (2009).

A atividade artesanal e manufatureira atualmente tem sido
encarada como forma de sobrevivéncia e aquisicao de renda dos
seus idealizadores, fazendo parte da inser¢ao de politicas puablicas
nacionais. Mas essa atividade ainda sente reflexos de preconceitos
arcaicos de que se trata de uma atividade de excluidos ou pessoas
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a margem do sistema econdmico: portanto, uma producao inferior a
producao industrial.

A atividade artesanal e da manufatura vale-se de outros valores, os quais
ndo sao prioritarios da producao industrial. Por exemplo, os agentes
envolvidos com a atividade artesanal conhecem suas potencialidades, suas
limitag6es técnicas e ambientais. Respeitam leis existentes na natureza
porgue tém a consciéncia de que a fonte de suas producoes é extraida
diretamente dela: se acabar um dia, estarao inabilitados. O conhecimento
e a pratica artesanal remontam ao passado, aos periodos pré-industriais,
tao comuns entre os povos indigenas ou povos mais distantes dos
grandes centros. Os antigos repassaram a pratica e o conhecimento as
geragdes seguintes. Ha um valor histérico, social e cultural por tras dessas
producdes. Muitas delas sao exclusivas e nao se encontram em outras
partes do mundo. Por isso, so recentemente, essa visao foi compreendida
por gestores piblicos e iniciativas privadas como uma fonte merecida

de investimentos, apoios e financiamentos, justamente porque podem
repercutir em estratégias de exportagoes e de turismo.

Nesse sentido, profissionais de outras areas sao convidados a
contribuirem com seus conhecimentos técnicos e metodologias de
trabalho para a obtencao de uma producao sustentavel, artesanal e
manufatureira de qualidade. Desse modo, grupos locais de artesaos,
centros artesanais e de comunidades criativas tém recebido novos olhares
e preocupacoes nao so de gestores plblicos, mas também da iniciativa
privada (MARTINS, 2013).

Artesaos produtores isolados dificilmente conseguirdo se manter por
longo tempo devido ao anonimato, as dificuldades financeiras e a falta

de politicas sociais, pablicas ou da iniciativa privada. Por isso, grupos de
artesaos possuem maior representatividade e podem ter maior peso para
atrair os investimentos. Uma dessas possibilidades parte do conceito

de associativismo e de cooperativas, em que onde todos os envolvidos
dividem, arcam e recebem proporcionalmente as despesas e as receitas.
No Brasil, diversas iniciativas oriundas das universidades, de entidades e
orgaos, de organizagdes nao governamentais e do proprio governo — como
é 0 caso do Sebrae — tém sido modelos adotados na tentativa de exaltar
esses grupos produtivos (LUNA; YAMADA, 2005).
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Macro e micro-insercoes de Desenho Social. Fonte: NASCIMENTO SILVA (2009).

Por outro lado, as atividades produtivas industriais, desde a ascensao
da primeira Revolugao Industrial, foram responsaveis pelos maiores
avancos técnicos e tecnoldgicos produzidos em maior escala. Na mesma
proporcdo, também foram responsaveis pelas agressoes ambientais e
transformacoes sociais. Esse tipo de producao nao sera extinta até que
se prove o contrario. Urgentemente, fazem-se necessarias uma nova
I6gica e uma nova ordem na producao industrial, de modo que seus
resultados contribuam com inovacao, mas nao a inovagao exclusiva de
mercado, da concorréncia alucinante, e sim a inovagao social. A inovagao
voltada apenas ao mercado ja demonstrou que gera poucos ou quase
nenhum beneficio social e ambiental. A inddstria necessita se redimir
diante da sociedade e mudar o esteredtipo perverso que adquiriu ao
longo dos tempos.
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FIG. 13A FIG. 13C

FIG. 13D FIG. 13E

FIG 13F FIG. 13G

Exemplos de conceitos e projetos desenvolvidos durante a disciplina Projeto de Produto com Enfase em Design Social (UFPE-CAA). A:
Ortese liidico-pedagdgica “Manoletd” (20 14) — Jeferson Sobral Santos e Thaind Costa Galindo; B: Redesenho de sofd a partir do retiso
de palets (2011) — Jdlia Bandeira, Katherinne Louranne, Marina Fernandes e Victor Hugo Albuquerque; C: Conceito de carrinho auxiliar no
transporte da cana de agticar (2014) — Luma Hannah, \erénica Nunes e Claudio Henrik; D: Redesenho de equipamento de musculacdao
para idoso destinado a pragas publicas (2014) — Alyson Wegilles Campos, Alberto Alves, John Gongalves, Taiane Gouveia Alves e Miguel
Farias (2014); E: TA MIG — Redesenho de pega para transporte de 6nibus coletivo — Alberto Alves e Suedilma Silva; F: Purificador de
dgua (2012) — Gustavo Adolfo e Fabricia do Nascimento; G: Arado Sertdo (2014) — Andrielly Roseane da Silva, Victor César Silva Santos,
Wellington Fernando de Oliveira e Sénia Lima. Fonte: Autores dos conceitos e projetos.
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As tecnologias, a adogdo dos processos e a utilizacao das matérias-
primas sera uma condicionante sustentavel para se atingir uma
preocupacao e respaldo social maior. Artefatos voltados para uma
inclusdo social também continuarao merecendo destaque. Porém,
acredita-se que a producao industrial carece de uma mudanca
profunda a qual inclua também a transformacao de sua propria cultura.
Os artefatos da indlstria social serao aqueles que uma maior parte da
populacao podera acessar. O que impede uma determinada inddstria de
moveis de luxo de desenvolver uma linha de moveis populares para a
rede educacional a custo baixo? Talvez mais incentivos legais por parte
de estratégias governamentais, porque toda a estrutura industrial

do produtor se encontra instalada e pronta. Do mesmo modo, qual

€ o impedimento existente de uma grande fabricante de 6nibus de

luxo desenvolver uma linha de dnibus ou outro meio de transporte
escolar para criangas carentes? Ou, ainda, por que as fabricantes de
tecnologias informatizadas nao desenvolvem artefatos ou servigos
para a grande populacao poder ser incluida na era do conhecimento? A
resposta seria a mesmal!

Nesse sentido, o Estado, enquanto poder piblico, necessita desenvolver
conexoes desburocratizadas com a rede empreendedora privada e
particular para tornar o ciclo produtivo retroalimentativo e disponivel na
nacao inteiramente imersa em problemas da sociedade. Essa linha de
pensamento é dividida e compartilhada, na integra ou parcialmente, por
varios pensadores, ndo s6 no Brasil, como Silva (2009) e os produtos
industriossociais; Castillo (2010) e os produtos e servicos para a base da
piramide; Monteiro (2008) e a inovacao social e sustentabilidade, como

na Europa, por exemplo, com Kandachar et al. (2011) e os projetos para
mercados emergentes; com Manzini e Vezzoli (2002) e o desenvolvimento
de produtos sustentaveis, na Italia; ou com Fresco (2007) e a economia de
recursos e o Projeto Vénus, nos Estados Unidos.

4 CONCLUSAO

0 termo inovacdo enquanto competitividade e concorréncia faz parte
de um modelo iniciado no século XX, embora ainda esteja em voga. Tem
sua relevancia refletida pelo campo das inovagdes tecnologicas, mas
em muitas situacoes aponta para um caminho retratado pela disputa e
ganancia dos mercados, pela meta de vendas e lucros, pela exploragao
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exclusiva da tecnologia, por uma visao fria e descontextualizada
dos problemas reais da grande maioria da populacao de uma nagao.
Demonstra uma rota sem volta, pois nao vincula seus resultados a
questdes ambientais, econdmicas e socioculturais.

Solugdes de design na habitagao, no saneamento, na educagao, na salde,
na agricultura, na cultura, no esporte, nos transportes, nos meios de
fabricacao e de materiais, no ambiente, na defesa civil, na pecuaria, na
seguranca e no trabalho, por exemplo, podem receber aportes com a
insercao da inovagao social.

Por isso, a inovagao social aparece no contexto mundial e nacional

como uma maneira diferente de encarar as necessidades e caréncias
materiais da maioria da populagao — aquela esquecida ou negligenciada
pelos sistemas e nacdes. A inovacao social nasce de um olhar atencioso

e inclusivo, de uma preocupagdo maior com o0 meio ambiente e com os
demais grupos sociais existentes. Nele, residem outros valores, diferentes
da estrita inovagao tecnolégica direcionada a alimentacao da indistria de
consumo sustentada por um modelo de vendas e margens de lucros.

A tecnologia deve ser usada em favor da sociedade, e por sociedade
nao se entende uma minoria privilegiada por suas condicoes
financeiras e seu status social: a tecnologia a que nos referimos,
quando em favor da sociedade, prioriza que 0 maior nimero possivel
de habitantes de uma determinada localidade possa acessa-la, por
meio de servicos ou dispositivos, pois, em tese, todos os individuos
tém os mesmos direitos humanos.

Nesse sentido, as comunidades, os grupos produtivos artesanais,

da manufatura, e a producao industrial devem partilhar de alguns
principios semelhantes pertencentes a inovacao social, como: o
desenvolvimento sustentavel; a visdo holistica e sistémica do planeta;
a politica inclusiva, em que a inser¢ao nas sociedades de pessoas

e outras formas de vida se tornem o foco primordial dos beneficios
econdmicos, cientificos e tecnoldgicos.
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“Seguramente ndo € a crise que
engendra um novo tipo de sociedade,
mas ela contribui para a destruicdo

do velho modelo e pode igualmente
impedir a formacdo de um novo tipo de
sociedade ou favorecer a interven¢ao
de atores autoritarios num periodo de
dificil transi¢do”

Alain Touraine

Sementes de inovacao social como
alternativas a hegemonia

Seeds of social innovation as alternatives to
hegemony

Coral Michelin, Carlo Franzato, Chiara Del Gaudio

Resumo

Um dos problemas emergentes do fendmeno da globalizacdo é a afirmacao
hegemadnica de uma ideologia promovida pelas elites que controlam os fluxos
informacionais e financeiros globais. Trata-se de uma ideologia que valoriza e
promove praticas sociais baseadas em atitudes competitivas e predatérias. As
mesmas tecnologias de informacao e comunicacao que tém suportado esse
processo podem ser aproveitadas para difundir alternativas que subvertem a
l6gica da dominacao, espalhando, pela rede de comunicagao e informagao mundial,
sementes que carregam potenciais inovagoes sociais. O seeding emerge como uma
possivel acdo metaprojetual, no ambito do design estratégico, para alcancar esse
proposito positivamente subversivo.

Palavras-chave: Metaprojeto; Rede; Seeding; Inovacao Social.

Abstract

One of the main issues brought by globalization is the hegemonic affirmation of an
ideology fostered by whom dominate the global financial and economical fluxes. This
ideology valorizes and promotes competitive and predatory social practices. The same
communication and information technology that has supported this process is becoming
more and more available and accessible to a wide range of different social actors. It can be
harnessed to disseminate alternatives that subvert the domination logic, spreading seeds
carrying potential social innovations, This article presents seeding as a possible metadesign
action, in the strategic design domain, to reach this positively subversive purpose.

Keywords: Metadesign; Network; Seeding; Social Innovation.
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Trés processos interligados influenciam largamente nossa sociedade,
moldando-a em seus contornos atuais: a difusao das tecnologias da
informacao e comunicagao, a organizacao em rede e a globalizacao.
Alguns autores, como Castells (2009) ou Morin (2013), evidenciam

que a globalizagao trouxe um grande desenvolvimento econdmico

para quem integra as redes de fluxos informacionais e financeiros
globais, da mesma forma que deixou para tras quem nao as integrava,
os excluidos. Santos (2012) reflete sobre outro problema emergente
que acompanha a globalizacdo, ou seja, a homogeneizagao cultural
decorrente da afirmacgdo hegemonica da ideologia promovida pelas elites
sociais que controlam os fluxos informacionais e financeiros globais.
Segundo o autor, as praticas sociais que se difundem nessa ideologia
caracterizam-se por valorizar atitudes competitivas ou até mesmo
predatérias. Os modelos de desenvolvimento dai decorrentes sdo social
e ambientalmente insustentaveis.

0 processo de globalizacao e o enraizamento das praticas a ele
relacionadas foram em grande parte sustentados pelo sistema de técnicas
disponiveis atualmente. A criagao de uma suposta aldeia global encontrou
uma base forte para difusao nas tecnologias de informacao e comunicagao
como a internet e os dispositivos moveis. Acontece que, desde o final do
século passado, tais técnicas vém se tornando cada vez mais disponiveis

e acessiveis aos mais diversos atores, promovendo uma intensa revolugao
que tem remoldado as bases materiais da sociedade (CASTELLS, 2009).

De fato, se na revolucao tecnolégica o que transforma a sociedade é a
forma pela qual as tecnologias interagem com as atividades do homem,
fica claro, como Castells aponta, que as tecnologias de informacgao e
comunicacao nao influenciam a sociedade por uma acao externa, mas sao
o0 mesmo tecido no qual as atividades humanas sao exercidas, um tecido
em forma de rede.

Santos (2012) constata que as elites que controlam os fluxos
informacionais e financeiros globais, impondo uma “tirania do capital’,
usam as mesmas técnicas cada vez mais acessiveis aos demais
individuos. Dessa forma, o autor nos apresenta uma oportunidade

de acdo: é possivel usar essas técnicas para contrastar as dinamicas
hegemaénicas, subverter o status quo e buscar alternativas para a
construcao de nossa sociedade? Quais sao as estratégias possiveis para
que isso aconteca?
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Propomos encontrar alternativas para a inovagao social na exploragao

do status quo das tecnologias da informacao por meio do design, com

suas oportunidades e desafios, e refletimos acerca do papel do designer
estratégico na oposicao a hegemonia por meio da abordagem do
metaprojeto e do conceito de seeding que este traz. Com essa proposta,
colocamos também no ambito do design a construcdo de dinamicas sociais
e ambientais mais sustentaveis e igualitarias que as atuais. O ponto de
partida da reflexao atenta para a possibilidade de utilizar a rede tecnolégica
de informagao e comunicacao — usada até entao para difusao e afirmacao
de praticas hegemonicas e excludentes — para disseminar praticas de
resisténcia, de empoderamento e de construcao de uma nova sociedade.

Diferentes autores do design estratégico, como Manzini (2008 e 2015)

e Van Abel (2011), tém apresentado como o design pode contribuir para
a promocao de praticas alternativas e mais sustentaveis usando em
parte os mesmos recursos tecnologicos e organizacionais que as forgas
hegemonicas. As praticas que esses autores consideram podem ser
identificadas como inovagoes sociais, novas solugdes que respondem a
uma necessidade social nao atendida (ou mal atendida) que “conduzem
para novas ou aprimoradas capacidades e relagoes” e, a0 mesmo tempo,
“melhoram o uso de recursos e ativos” (CAULIER-GRICE et al., 2012, p.
18). Ou seja, inovagoes sociais podem ser produtos, servicos, processos
ou modelos, por exemplo, que tanto sao bons para a sociedade como um
todo, como também aperfeicoam sua capacidade de agir e reagir. A partir
desse entendimento, podemos aproximar as praticas alternativas das
quais falamos ao conceito de inovagao social.

Pensando sobre como promover a difusao de nossas praticas, chegamos a
Murray et al. (2010), que explicam que a replicagdo & uma das formas mais
comuns de crescimento das inovagdes sociais, e a Manzini (2008) que, de
forma semelhante, menciona franquias e formats entre as possibilidades
do design para multiplicar a inovacao social. Essas estratégias de difusao
sao tipicas da globalizagao e se embasam nos avangos técnicos da
administracao recente. Os autores apontam que é possivel usa-las nao
somente nas corporagoes, mas também em outras formas de organizagao
para promover a inovagao social.

As estratégias mencionadas consistem em replicar um modelo de maneira
a obter um novo exemplar, idéntico ao original. Os mesmos Murray
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et al. e Manzini, porém, sublinham a necessidade de as inovacoes se
adaptarem aos diversos contextos sociais, evoluindo em novas propostas.
Seguindo essa Ultima afirmacao, desejamos aqui apresentar e discutir o
seeding como forma de propagar possiveis inovagoes sociais adaptaveis a
diferentes contextos, refletindo acerca das oportunidades e limites dessa
estratégia e apontando caminhos futuros de tal proposta.

1 REDE E SOCIEDADE EM REDE

A compreensao da sociedade em rede, ou seja, em que a forma
predominante de organizacao é em rede, passa por uma visao abrangente
e integrativa justamente do conceito de rede. O pensamento sistémico
parece apresenta-lo de forma a satisfazer esse olhar, uma vez que busca
compreender os fendmenos dentro de um contexto maior. Aqui, “sistema”
é o todo integrado que nao pode ser apreendido a partir apenas do estudo
de suas partes separadas. Isso quer dizer que as propriedades essenciais
do sistema surgem a partir das relacées que se dao entre seus elementos
constitutivos (CAPRA, 1996).

No ambito do pensamento sistémico, o que importa é a qualidade das
conexdes estabelecidas em um sistema. E precisamente quando nosso
foco passa das partes para as relagdes que podemos perceber que

a organizacao do sistema segue um padrao de rede. Segundo Capra
(1996), 0 padrao dos organismos vivos segue essa organizacdo em rede
e, como sugerido por Luhmann (2016), representa uma boa metafora
para compreender os sistemas sociais também. Um ponto, porém, que
distingue os sistemas vivos, naturais, dos sistemas humanos, sociais, diz
respeito a hierarquia. A hierarquia da natureza é simplesmente a ordem
multinivelada pela qual a natureza opera, sem direcionamento de fluxos
por atores hegemonicos, como ocorre na hierarquia social humana. Capra
(1996, p. 35) explica que “desde que os sistemas vivos, em todos os niveis,
sao redes, devemos visualizar a teia da vida como sistemas vivos (redes)
interagindo a maneira de rede com outros sistemas (redes). [...] Em outras
palavras, a teia da vida consiste em redes dentro de redes”. Nessa visao, ir
do macro ao micro significa descortinar redes, camada ap6s camada.

Em suma, redes sao relacdes que nos conectam, sejam elas humanas,
tecnoldgicas ou bioldgicas, distribuidas em espacos que vao do
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microscopico ao global. Essa definicao abrangente se torna fundamental
se quisermos entender os mecanismos de funcionamento nao s6 da
natureza, mas também da sociedade humana. Esta Gltima é regida pelo
mesmo principio ndo hierarquico da natureza, mas segue forcosamente a
|6gica hegemoOnica, com poucos atores que controlam e decidem e muitos
atores que seguem ordenamentos impostos. No ambito social, as redes
constituem, por exemplo, os sistemas de comunicagao e de informacao,
os sistemas financeiros e os logisticos.

Protesto de junho de 2013, no Rio de Janeiro: exemplo de movimento organizado na rede.

0 funcionamento e a hierarquia que caracterizam a rede do engendrar
humano sao explicados por Castells (2009): de acordo com o autor, a
nossa sociedade é organizada por fluxos, de capital, de tecnologia, de
informacao, de imagens, sons e simbolos, que dominam as esferas
econdmica, politica e simbélica da vida. Tais fluxos sao organizados em
um espaco que da suporte material as praticas sociais e que é descrito
pela combinacdo de trés camadas. A primeira delas é constituida

por um circuito de impulsos eletrénicos que dao suporte material a
simultaneidade. Trata-se da infraestrutura tecnolégica. Importante
observar que, de acordo com Santos (2012), as tecnologias (ou “técnicas”,
nos termos do autor) normalmente avancam por meio dos atores

mais influentes na sociedade (como aqueles que controlam os meios

de comunicacdo), mas recentemente tém se tornado cada vez mais
acessiveis aos demais atores sociais. A segunda camada é feita pelos
nos desse espaco, pelos centros de funcoes estratégicas e centros de
comunicacao. Isso significa que a rede também é composta por “lugares
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especificos com caracteristicas sociais, culturais, fisicas e funcionais bem
definidas” (CASTELLS, 2009, p. 502), pontos que conectam localidades

a rede geral e que podem ter maior ou menor relevancia de acordo com

o papel que desempenham. O terceiro nivel desse espaco de fluxos diz
respeito justamente as hierarquias (humanas/sociais) dominantes, ao
redor das quais o espaco de fluxos se ordena. De fato, as elites detém o
poder de organizagao dos fluxos e de desestruturacao dos demais grupos
sociais em torno dos seus interesses.

E importante, porém, observar que essa (ltima l6gica de dominacio

tem sofrido mudancas ao longo do tempo. O prdprio Castells identifica,
em Redes de indignacdo e esperan¢a (2013), alguns movimentos que
partem dos grupos sociais menos favorecidos e sao impulsionados pela
disponibilidade crescente das técnicas de comunicagao e informacao. Ou
seja, 0 mesmo acesso a essas tecnologias da informagao e comunicagao
traz consigo a possibilidade de organizar fluxos que se op6em aos
dominantes. Diversas plataformas, mas principalmente a rede da
internet, possibilitam que novas vozes despontem e assumam o papel de
lideranca em movimentos sociais e praticas que desafiam as hegemonias
estabelecidas pela elite (CASTELLS, 2013). Os movimentos sociais
observados pelo autor — a revolugdo egipcia em 2011, as Indignadas
espanholas, o movimento Occupy, entre outros — estao mostrando que
0s mesmos suportes materiais do espaco de fluxos podem ser usados
para quebrar a hierarquia humana, aproximando os sistemas sociais da
l6gica da hierarquia da natureza. Todavia, tais tecnologias por si sé nao
sao suficientes, uma vez que romper com dinamicas hegeménicas e
promover a difusao e afirmacao de novas praticas mais inclusivas, justas
ou sustentaveis, requer estratégias de longo prazo, muita insisténcia e
perseveranca. Portanto, torna-se necessario entender como desenvolver
essas estratégias. Como dito anteriormente, acreditamos que o design
estratégico, em especial quando encarnado na persona do metadesigner,
pode desempenhar um papel fundamental para que isso aconteca,
contribuindo para uma “des-hierarquizagao” e "des-hegemonizagao” da
rede social. No escopo das estratégias que ele poderia desenvolver para
subsidiar esse propdsito de mudanca esta o seeding, que aqui implica

na infiltracdo do sistema com “sementes de esperanca”: ideias, codigos,
conhecimentos que propéem novos formatos, métodos e conexoes,

e esperam 0 momento certo, o contexto propicio, para vir a tona. Esta

na bagagem do metadesigner a habilidade técnica projetual, o dominio
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de ferramentas estratégicas e o conhecimento para projetar uma acao
de seeding (FISCHER; OSTWALD, 2002). Essa capacidade, junto com as
caracteristicas e o potencial dessas sementes, é aprofundada a seguir.
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Pagina do grupo Corteja: grupo de mulheres artistas para organizacdo de agoes no 8
de marco.

2 METAPROJETO E SEEDING

Metaprojeto (ou metadesign — os termos sdo usados como sinénimos)

é uma abordagem metodolégica cuja definicdo & ainda ambigua, com
diferentes posicionamentos dependendo dos autores aos quais se recorre.
Consideramos aqui as visoes de Franzato (2014), Fischer e Giaccardi
(FISCHER; GIACCARDI, 2004 e 2005; GIACCARDI, 2003 e 2005).

Franzato apresenta o principio de deslocamento caracteristico dessa
abordagem, que consiste na “possibilidade de desenvolver processos
projetuais sobre o design, resultando em sistemas, ambientes,
plataformas ou cenérios que habilitam o mesmo design” (FRANZATO,
2014, p. 1188). O metaprojeto aparece entdo como uma reflexao
constante sobre o préprio processo de design. Usando a perspectiva
de Van Onck (1965), o autor explica que o metadesign define as regras
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do processo de design, uma vez que ocorre em um nivel diferente,
deslocado deste Gltimo. Além disso, sua acao traz como resultado
sistemas, plataformas ou ambientes onde designers e ndo designers sao
capacitados a agir projetualmente.

Fischer e Giaccardi (2004, 2005), de forma semelhante, enxergam o
metaprojeto como uma metodologia de design caracterizada por atividades
e processos direcionados para a criagao de ambientes ou artefatos —
infraestruturas sociotécnicas — que evoluem com o tempo e possibilitam a
acao de designers e codesigners dos proprios ambientes e artefatos criados,
enfatizando o aspecto colaborativo da agao projetual. Giaccardi (2005)
apresenta o designer como criador de uma ideia executavel (um codigo
generativo), isto & como criador ndo de artefatos finalizados, mas sim de
processos que, quando iniciados, se transformam em artefatos evolutivos.
Aqui esta o fio condutor do metaprojeto para o seeding. Tais codigos
generativos podem ser compreendidos como “sementes” que germinarao
artefatos “finais” (o “final” sendo sempre uma evolugao constante);
embrides que dao origem a sistemas — os mesmos que valorizam as
relacoes e as conexoes. Dessa maneira, 0 metadesigner nao projeta o
artefato final, mas o embrido para o projeto de artefatos finais. Fischer
(FISCHER; OSTWALD, 2002; FISCHER; GIACCARDI, 2004) afirma que uma
semente & uma formacao inicial de conhecimento — que pode se apresentar
na forma de um cddigo de programagao, por exemplo — projetada para
evoluir ao longo do tempo, como um sistema em constante adaptagao ao
seu contexto. Para o autor, tal evolugdo sé é possivel de acontecer por meio
da acdo direta dos codesigners do sistema, ou seja, daqueles que farao

uso do artefato langado em um contexto, entendendo que os designers da
semente inicial ndo estao necessariamente presentes no desenvolvimento
e evolugao do sistema ao longo de todo seu tempo de uso.

Para que exista a evolugao, um sistema precisa de abertura. De forma

muito sucinta, podemos entender um sistema aberto como aquele que

se encontra constantemente em estado de equilibrio dinamico, ou seja,
regulando os fluxos de entrada e saida de matéria, energia ou informacao
que mantém a sua vitalidade; sistemas abertos regulam sua abertura pelo
seu fechamento, se adaptando constantemente ao meio onde se encontram
(CAPRA, 1996; MORIN, 2005). De fato, o sistema a ser originado a partir

da semeadura precisa se adaptar constantemente as mudangas do seu
contexto, imprevisiveis no momento de sua concepgao. Para isso, precisa
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do intermédio da acao dos atores nele diretamente envolvidos. Planejar um
sistema completo do comecgo ao fim significaria, ao contrario, isola-lo, subtrair
do horizonte as conexdes que poderiam acontecer no seu desenvolvimento.
Seria como projetar uma semente estéril, um sistema fechado.

0 design do seeding fica a cargo dos metadesigners, os profissionais que,

no momento do projeto, nao criam solucoes fechadas, mas sim ambientes
abertos que podem ser modificados por meio de processos colaborativos
no tempo de seu uso (GIACCARDI, 2003). Fischer e Ostwald (2002) usam o
termo informed participation para definir uma forma de design colaborativo
que busca solucao para os problemas mais complexos de nossa sociedade
mutante: desafios que combinam questdes sociais e tecnologicas e exigem
a constante atualizagao dos conhecimentos necessarios para enfrenta-los.
Observamos assim que a colaboracao esta na base tanto do codesign, como
da visdo sistémica, pois as propriedades que definem um sistema surgem

a partir das relagoes entre suas partes constituintes — sao propriedades

do todo que desaparecem quando seus componentes sao isolados ou
dissecados fisica ou tearicamente (CAPRA, 1996). De acordo com isso e com
uma abordagem de informed participation, se as relacoes definem o sistema
e suas trocas com o contexto no qual esta inserido, o design do seeding
precisa fomentar as interagdes que se dardo apds seu “germinar’, ou seja,
sua catalisacao em um determinado contexto.

Em resumo, sementes sao embrides que: carregam cddigos parciais para

o desenvolvimento de sistemas abertos; precisam evoluir criando relagoes
entre seus atores e seu contexto, fomentando, dessa forma, a colaboracao;
e, no ambito da sociedade, podem carregar o potencial para inovagoes
sociais alternativas as dinamicas hegemaonicas existentes. O que poderia ser
uma semente para essa sociedade, no contexto deste artigo?

Dentro da esfera da inovagao social, se destacam as organizagoes
colaborativas (OCs) apresentadas inicialmente por Manzini (2008). 0Cs
sao comunidades criativas maduras, compostas por pessoas que atuam
em escala local e, rearticulando os recursos ja existentes aos quais tém
acesso, propoem inovagoes sociais que funcionam como pequenas
rupturas nos macrossistemas vigentes (MANZINI, 2008) — aqueles
cujos fluxos sdo comandados pelos atores hegemdnicos —, dessa forma
contendo em si, a priori, um potencial para a mudanca. OCs sao sistemas
abertos (BASSO et al., 2016) que, por sua vez, dependem de processos

43
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colaborativos para evolucao e adaptacao constante. Essa € uma das
propostas que mais se aproxima de um seeding para o ambito social. Com
efeito, as OCs tém potencial para propor solucoes para os mais variados
problemas sociais, da mobilidade urbana a alimentagao saudavel, como
pode ser visto nos diversos exemplos dados por Manzini e Jégou (2008).
Para semearem, porém, elas precisariam ser projetadas de forma a conter
diretrizes propiciando sua evolucao, isto & mecanismos de fomento a
interacao e a colaboragao de seus codesigners.

Dinédmica de projetacGo em rede das Casas Colaborativas, um tipo de OC
porto-alegrense.

0 seeding das OCs se ocuparia entao de difundir tais organizacoes de

um contexto para outros por meio de redes (tecnoldgicas ou de projeto);
ideias que seriam colocadas em pratica por meio de processos de projeto
colaborativos, igualmente em rede, sendo reinterpretadas, transformadas
e renovadas para entao serem introjetadas e implementadas em diversos
contextos — como um processo rizomatico (em alusao a Deleuze e
Guattari) de proliferagdo e adaptacdo. E assim sucessivas vezes, em

uma difusao continua, o processo de seeding poderia ocorrer usando os
recursos das tecnologias de informagdo e comunicagao, ou da organizagao
em rede, que os mesmos atores hegemonicos usam.

3 CONTEXTO DE MUDANCA

Na secao anterior abordamos a possibilidade de metaprojetar as solucoes
inovadoras de organizacoes colaborativas na forma de sementes. No
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contexto de mudanca que estamos considerando, a semente &, antes de
mais nada, uma possibilidade de agao: uma sugestao de solucao que pode
ser cocriada para enfrentar uma determinada questao.

Esse embrido, apos ser lancado no espaco de fluxos da sociedade, precisa
encontrar um contexto favoravel para ancorar e entao desenvolver-se.
Em uma rede social, ndo ha como escapar da dimensao da subjetividade
humana (GUATTARI, 2012): uma semente, para ancorar e germinar,
necessita dialogar com o universo subjetivo presente na rede onde tiver
sido lancada. Castells (2013) mostra que a mensagem constrdi o meio:
ela se espalha quando reflete a experiéncia pessoal daqueles que estao
presentes, ou seja, quando representa um universo familiar. A semente
apresenta-se, dessa forma, como um universo incorporal de Guattari
(2012) — uma exterioridade que, para germinar, precisa incorporar-se. Sua
ancoragem se da por meio de um processo de subjetivacdo, de tomar para
si a ideia, o conhecimento, uma “nova” verdade ou um valor redescoberto
nela contido. A subjetividade, a maneira como o sujeito se relaciona com

o mundo, determina, pelo menos em certo grau, suas escolhas, suas
prioridades e sua maneira de enxergar a realidade. A semente so sera
sistema se os atores daquele espago, daquela rede, tomarem para si a
tarefa de enfrentar o problema proposto.

Um contexto adequado para semear apresenta também uma base
cognitiva por meio da qual o sistema pode evoluir, uma vez que esteja
ancorada a semente. Lévy (2011) propde um conceito para inteligéncia
coletiva que pode servir como essa fundacao cognitiva e diz que ela é
composta pelo entrecruzamento dos saberes, das capacidades e das
diferencas, valorizadas, coordenadas e mobilizadas, constantemente

em negociacao com o contexto dinamico. Dessarte, ela representa a
confluéncia das subjetividades que trabalham de forma colaborativa para
um fim acordado — mesmo que esse fim seja, em realidade, um processo:
de crescimento, de aprendizado ou de experimentacao, por exemplo.
Trata-se de enxergar a inteligéncia como uma rede organizada para a
cocriacdo. A rede carrega a potencialidade de toda inteligéncia global

que, uma vez articulada, propde solucées para os inimeros problemas
enfrentados atualmente. Qual seria o resultado de centenas de sementes
jogadas nessa rede global coordenada, colaborativa e motivada para
quebrar suas proprias amarras?
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Puablico consumidor de microprodutores, fabricantes e arteséos locais, absorvendo a

nova cultura do consumo consciente.

0 protagonismo no novo espaco de fluxos é desempenhado pelo sujeito
que, ele proprio, opera como uma rede, como um sistema aberto aos
universos incorporais que trazem novas experiéncias, visdes de mundo
e possibilidades de interpretacao da realidade; um sujeito que atua
proativamente na evolu¢ao do embrido, que toma para si o problema e o
desafio de soluciona-lo colaborando com a rede da inteligéncia coletiva.
Resta agora projetar a semente.

4 PASSOS FUTUROS

Em um contexto no qual as diferencas, as crises e as desigualdades
parecem apenas aumentar, faz-se necessario o debate, mesmo que na
forma de relagdes tedricas, acerca das possibilidades para a construgao de
uma nova realidade. A partir do entendimento de que a vida em si é uma
sucessao de redes (CAPRA, 1996), emergiu uma oportunidade para agao:
se a vida opera de acordo com a légica das redes, entdo é possivel usar
seus fluxos para promover rupturas no sistema de dominagao vigente.

Sementes podem conter potencial para desencadear agoes sociais.
Sementes na rede podem ser agentes de mudanca, atores para a ruptura
da hegemonia dominante. Porém, isso pode acontecer somente se elas
refletirem os valores, as crencas, o universo dos seus possiveis contextos.
Para que o embriao se desenvolva em um sistema aberto, é necessaria
sua ancoragem, garantida mediante processos de subjetivacao (GUATTARI,
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2012). Com efeito, as sementes que incentivam a agao social e empoderam
os atores “secundarios” que ndo dominam os fluxos globais se espalham
como potencialidades a espera de contextos favoraveis para germinar. Ao
considerar as OCs anteriormente apresentadas, é possivel exemplificar esse
conceito da seguinte maneira: uma semente pode conter as informacoes
iniciais para que se constitua uma organizacao colaborativa destinada a,
entre as diferentes possibilidades, solucionar o problema da desvalorizagao
de agricultores locais, frente a concorréncia desleal com produtos
industrializados. Essa semente pode ser jogada na rede, mas se ndo houver
a menor consciéncia acerca da importancia da alimentacao saudavel, da
sustentabilidade da producao local ou do fomento a economia regional,

ou seja, se esse for um universo completamente externo aos sujeitos

de determinada localidade, nesse contexto ela dificilmente conseguira
ancorar. Possivelmente haveria a necessidade de transformar o externo

em incorporal, e aqui se encontra o primeiro caminho para o futuro: de que
forma incorporar um universo externo? Como o metadesigner pode preparar
um espago para que a semente langada na rede tenha receptividade? E uma
primeira pista: pela mensagem, pelo discurso.

Mesa redonda abordando o tema das casas colaborativas para o pablico da Semana do
Empreendedorismo e da Inovacgao, um esforco de popularizagdo da ciéncia que estuda
esse movimento e tenta difundi-lo como sementes.
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Embora essa subjetividade se apresente como um limitador do potencial
do seeding e da semente, ela também traz para o design uma grande
oportunidade de inovacdo. Como vimos, tanto a semente como sua
inovacao imanente evoluem e se adaptam aos diferentes contextos,
podendo ser interpretadas, transformadas e usadas das mais diversas
formas com os mais variados propdsitos.

A partir da apresentacao de obstaculos e potencialidades é possivel
apontar outros dois caminhos futuros. Um entende que é necessario
descrever em detalhe o papel do metadesigner no projeto do seeding e do
designer estratégico na evolugao e manutencao do sistema aberto por ele
gerado. Outro sugere que, na algada do metaprojeto, sejam exploradas
formas de projetar uma semente factivel para atuar efetivamente nessa
acao social, partindo de pesquisas ja desenvolvidas no ambito do seeding,
como o modelo SER (seeding, evolutionary growth, reseeding) proposto

por Fischer (2002). O aprofundamento desses trés caminhos permitira
que a proposta apresentada se torne realmente uma possibilidade

de contribuicdo do metadesign na construcao de uma realidade mais
igualitaria e sustentavel que a atual.

Registro do evento Sementes Urbanas, que discutiu a cidade e o espaco urbano sob
diferentes perspectivas, tratando de suas possibilidades e do papel dos atores sociais
na construgdo desse espaco.

Na superficie mais externa das possibilidades, podemos pensar que,
talvez, mais do que desencadear propostas concretas de acoes, a
semente, uma vez jogada na rede do contexto global atual, podera suscitar
o debate, o questionamento e a reflexao acerca do momento presente
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e dos caminhos que nos levam para o futuro, quica para construir uma
sociedade com a hierarquia da natureza.

5 REFERENCIAS

BASSO, C. M. et al. Organizagoes colaborativas como sistemas abertos: Contribuicoes do
metaprojeto para fomentar acoes de inovacao social. In: Anais do 5° Simpésio Brasileiro de Design
Sustentdvel Blucher Design Proceedings, v. 2, n. 5. Sao Paulo: Blucher, 2016. p. 319-330

CAPRA, F. A teia da vida: Uma compreensao cientifica dos sistemas vivos. Sao Paulo: Cultrix,
1996.

CASTELLS, M. A sociedade em rede. Sao Paulo: Paz e Terra, 2009.

777777 . Redes de indignacdo e esperan¢a. Movimentos sociais na era da internet. Rio de
Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2013.

CAULIER-GRICE, J. et al. Defining Social Innovation - Part 1. A deliverable of the Project "The
theoretical, empirical and policy foundations for building social innovation in Europe” (TEPSIE),
European Commission — 7th Framewaork Programme, Brussels: European Commission, DG
Research. 2012.

DELEUZE, G; GUATTARI, F. Mil Platés. Capitalismo e esquizofrenia 2. V. 1. Rio de Janeiro: Editora
34,2011,

FISCHER, G.; GIACCARDI, E. Meta-Design: A Framewaork for the Future of End-User
Development. In: LIEBERMAN, H.; PATERNO, F; WULF, V. (Orgs.). End User Development:
Empowering People to Flexibly Employ Advanced Information and Communication Technology.
Dordrecht: Kluwer Academic Publishers, 2004.

. Creativity and Evolution: A Metadesign Perspective. 2005

FISCHER, G.; OSTWALD, J. Seeding, Evolutionary Growth, and Reseeding: Enriching Participatory
Design with Informed Participation. In: PARTICIPATORY DESIGN CONFERENCE (PDC'02), 2002.
Sweeden, Malmo University. p. 135-143.

FRANZATO, C. O principio de deslocamento na base do metadesign. In: 770 Congresso Brasileiro
de Pesquisa e Desenvolvimento em Design. Gramado, 2104. Sao Paulo: Blucher, 2014. p. 1187~
1196.

GIACCARDI, E. Principles of Metadesign: Processes and Levels of Co-Creation in the New Design
Space. 437 f. Tese (Doctor of Philosophy) — University of Plymouth, UK, 2003.
.Metadesign as an Emergent Design Culture. Leonardo, v. 38, n. 4, p. 342-349, 2005.

GUATTARI, F. Heterogénese. In: Caosmose: um novo paradigma estético. Rio de Janeiro: Editora
34,2012.p. 11-90.

JEGOU, F.; MANZINI, E. Collaborative Services: Social Innovation and Design for Sustainability.
Milan: Edizioni Polidesign, 2008.

LEVY, P. As tecnologias da inteligéncia. O futuro do pensamento na era da informatica. Rio de
Janeiro: Editora 34, 2010

777777 . A inteligéncia coletiva. para uma antropologia do ciberespaco. Sao Paulo: Edicoes
Loyola, 2011.

LUHMANN, N. Sistemas sociais. Esboco de uma teoria geral. Petropolis: Vozes, 20716.



DESIGN & INOVAGCAO SOCIAL

Sementes de inovacao social como alternativas a hegemonia

MANZINI, E. Design para inovacao social e sustentabilidade. Comunidades criativas, organizacoes
colaborativas e novas redes projetuais. Rio de Janeiro: E-papers, 2008.

MORIN, E. Entender o mundo que nos espera. In: MORIN, E.; VIVERET, P. Como viver em tempos
de crise? Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2013. p. 7-27

. Introdugdo ao pensamento complexo. Porto Alegre: Sulina, 2005.

MURRAY, R.; CAULIER-GRICE, J.; MULGAN, G. The Open Book of Social Innovation. Great Britain:
NESTA & The Young Foundation, 2010.

SANTOS, M. Por uma outra globalizacdo: do pensamento Unico a consciéncia universal. Rio de
Janeiro: Record, 2012.

TOURAINE, A. Apés a crise. 2 decomposicao da vida social e o surgimento de atores ndo sociais.
Petropolis: Vozes, 2011,

VAN ABEL, B. (Org.). Open design now: why design cannot remain exclusive. Amsterdam: BIS
publishers, 2011.

VAN ONCK, A. Metadesign. Produto e linguagem, v. 1, n. 2, 1965, p. 27-29.



INOVACAO SOCIAL
Reflexdoes Metodoldgicas



SOBRE A AUTORA

Germana Gongalves de Araujo | germana_araujo@yahoo.com.br
Lattes: http:/lattes.cnpq.br/5486386468044529

Professora do Curso de Design Grafico/DAVD/UFS, desde 2010. Doutora em P6s-Cultura pelo IAHC/UFBA (2013).
Apos graduar-se em Desenho Industrial/UFPB (2000), desenvolveu projetos em design para o terceiro setor. Em
2011 a 2016, foi premiada pelo projeto grafico de algumas obras.



Design fora do centro: reflexdes
metodoldégicas em design a partir de um
projeto social em Sergipe

Design out of the center: methodological
reflections in Design from a social project in
Sergipe

Germana Goncalves de Araujo

Resumo

Aideia deste texto é propor uma reflexao sobre as abordagens metodoldgicas

em design a partir do projeto Premissas do Design Aplicadas ao GACC Sergipe.
Acreditando-se que, diante da complexidade do mundo, novas abordagens
metodolégicas se tornam necessarias para a projetacao em designer, o referente
projeto foi iniciado a partir de cinco premissas e nao da identificacao de problemas.
Alunos do curso de Design da Universidade Federal de Sergipe refletiram,
inicialmente, acerca da relacdo do Grupo de Apoio a Criangas com Cancer de Sergipe
(GACC) com a sociedade e, a partir do dialogo com a instituicao, configuraram as
proposicoes.

Palavras-chave: Design Social; Metodologia Participativa; Cancer Infantil.

Abstract

This text claims to propose a reflection on the methodological approaches in Design
through the project ‘Design assumptions applied to GACC Sergipe’ Believing that, by
facing the complexity of the world, new methodological approaches become necessary
for a projection in Design; therefore, this project did not start with the identification of
problems but from five assumptions. Students majoring in Graphic Design at the Federal
University at Sergipe reflected initially on the relationship between the Group of Support
to Children with Cancer of Sergipe (GACC) and the society, and then from dialogue with
the institution, they set their propositions.

Keywords: Social Design; Participatory Methodology; Childhood Cancer.
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" Para aprofundar o conhecimento
sobre a historia da Bauhaus
(Staatliches Bauhaus, escola alema
fundada por em 1919 e encerrada

em 1933), existem, atualmente, uma
diversidade significativa de referéncias
bibliogradficas possiveis. Para a escritura
desse artigo, foi consultada a obra

de Rafael Cardoso intitulada Uma
introducao a historia do design (vide
referéncias: CARDOSO, 2008).

1INTRODUCAO

Uma pratica profissional técnico-artistica que nasce e se fundamenta
para atender as necessidades cotidianas humanas, o design, na realidade,
surgiu junto a histdria da industrializacao com o propdsito de potencializar
a producao em massa de objetos. Ou seja, o atendimento ao setor fabril,
visando a dinamica da economia de localidades, é o que tornou o design
uma atividade compreendida como Gtil junto a sociedade.

No inicio do século XX, nas oficinas de ensino e ateliers de
profissionais, objetos eram criados em consonancia com as
capacidades tecnolégicas da época e, dessa maneira, a funcao e a
aparéncia de um produto promoviam novos desejos de consumo e,
consequentemente, o universo simbolico de determinadas localidades
ampliavam-se. Ou seja: as praticas culturais passavam a ser exercidas
por novos habitos a partir da insercao de novos objetos. Entretanto,
os métodos de estudo e projeto eram basicamente voltados para

a compreensao de materiais e processos, e nao para as mudancas
possiveis causadas pela dinamica da cultura.

Inicialmente, também considerando a mitica escola alema Bauhaus'
como um berco da formacao profissional em design no ambito
mundial, o foco nao poderia ser nas pessoas, e o proprio ensino

de design priorizava o ato pratico de conceber objetos em oficinas
criativas, sem que o profissional pudesse estabelecer dialogo com
plblicos ou realidades diferentes das dele. O ensino da Casa de
Construcgdo Estatal, a escola Bauhaus, aliava a arte com a técnica e
propunha o ato pratico de produzir o artesanato como uma funcao
pedagbdgica, prevendo que, dessa maneira, os designers e arquitetos
teriam a capacidade de projetar produtos para a indastria com
qualidade estética e construtiva.

Uma questao relevante desse “inicio” da histéria do design, que
desabilita a possibilidade de o designer buscar o dialogo com
determinados grupos antes de iniciar seu processo criativo, &

a ideia de que pressupostos universais deveriam orquestrar a
industrializagao e a comunicacao de servicos e objetos. O uso de
tipografias humanistas, sinais graficos econémicos de carga cultural,
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objetos projetados para atender as ditas necessidades basicas
de qualquer pessoa — independentemente das caracteristicas
socioculturais de onde ela vive — eram alguns dos requisitos
obrigatodrios para a pratica em design. O nao saber lidar com

determinados aspectos de natureza social, incita o designer, até hoje,

a tomar decis6es de modo arbitrario.?

Mesmo hoje em dia, uma gama significativa de designers atua,
geralmente, nos bastidores da producao e ficam invisiveis ao publico.
Ficar fora da cena, o que ndo necessariamente é estar fora do centro,
significa, inclusive, que o profissional em design pode nao assegurar
responsabilidade social, ou mesmo ter o controle de algo que foi
projetado por ele. E, sem ter a intencao de adensar sobre a questao,
releva-se que se manter longe da realidade de publicos pode ser uma
atitude de resiliéncia do designer quanto as questdes socioculturais
e politicas de um contexto, ja que, para tomar parte e ciéncia de
determinados conteldos, é obrigatoriamente necessario vivenciar
contextos e constituir dialogos.

Felizmente, o designer é impulsionado a sair do chao de fabricas ou
dos birds de escritorios e se deparar com um mercado de consumo
saturado, sociedades marcadas pelas desigualdades, pela falta de
consciéncia de classe, por ecossistemas em processo de esgotamento
e crises econdmicas. Afastar-se do interior de ambientes, seja de

oficinas de criatividade, de ateliers e escritorios, ou mesmo de fabricas,

fez com que o designer compreendesse a existéncia de realidades com
especificidades socioculturais e, assim, passasse a abranger novas
formas de atuagao junto a sociedade, obrigando-se a refletir sobre
seus proprios métodos projetuais. Sabe-se que abordagens de estudo

e pesquisa de outros campos de conhecimento — como da antropologia,

sociologia e neurociéncia — ja sao apropriadas por designers para
orientar os processos de compreensao social da cultura de contextos.
Cardoso, em seu livro Design para um mundo complexo, escreve que o
designer, atualmente, deve saber lidar com um ndmero significativo de
variaveis inimaginaveis ha trinta anos.

O termo "design complexo” surge para caracterizar a produgao no
campo de design na contemporaneidade, compreendendo que métodos
projetuais e técnicas de criatividade precisam ser revistos para dar

2 0 que se estad tentando alertar aqui
com “modo arbitrdrio” é a maneira

de projetar, por parte do designer,

sem a pratica de estudos e pesquisas
que possam nortear um processo
criativo congruente com a realidade de
determinados contextos socioculturais.
Sendo assim, tendo apenas seu
proprio repertorio como fonte de
informacao, o designer pode pender a
uma proposicao leviana.

Reconhecer a complexidade do sistema
Jja é um grande avanco. Se todos
adquirirem alguma consciéncia do
tamanho e do intricado das relacoes
que regem o mundo hoje, sera possivel
caminhar coletivamente e dire¢do a
um objetivo, seja la qual for. O grande
inimigo € sempre a ignordncia, e as
ideias preconcebidas que derivam

da falta de exercicio do pensamento.
(CARDOSO, 2012, p. 43)
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3 Para conhecer mais sobre o Atelier
Populaire, além das inimeras
possibilidades existentes na internet,
sugere-se consultar Neves (2011) e
Miyashiro (201 1), autores referenciados
na bibliografia deste texto.

passagem a processos de insercao sociocultural, tornando possivel que

o designer tenha lucidez sobre a relacao da sociedade, organizada em
moldes do complexo capitalismo atual, com a mecanica da producao de
bens materiais e simbédlicos, o qual, inclusive, transforma a informacgao na
mercadoria mais valiosa (RUBIM, 2000, p. 4).

E diante da complexidade do mundo que novas abordagens se tornam
necessarias nos processos de projetacao para o designer. Releva-se que a
reflexao sobre as maneiras com as quais o designer pode atuar aproximando-
se da sociedade foi empreendida por alguns estudiosos na area e, dessa
maneira, além dos conceitos, os proprios métodos passaram a adjetivar os
processos projetuais. Ou seja, a abordagem metodoldgica passa a ser o valor
maior de um projeto. Consequentemente, pode-se desabilitar, ou desvalorizar,
que o designer proponha resultados mais intuitivos e artisticos.

Nesse panorama histérico, releva-se que foi a partir dos anos de 1960
que acontecimentos sociais incitaram o desenvolvimento do design
sob a perspectiva do uso de abordagens metodoldgicas centradas
nas pessoas. Uma referéncia bastante citada entre autores é o Atelier
Populaire,? grupo formado em maio de 1968 por artistas, estudantes
e trabalhadores que ocuparam a Escola de Belas Artes de Paris para a
producao de uma “grande quantidade de material contra a sociedade
burguesa e a favor da arte a servigo da sociedade” (NEVES, 2011, p.
55). Em 1968, cartazes e jornais, produzidos pelo grupo, passaram

a circular pelas ruas tumultuadas de Paris, em um momento de
turbuléncias social provocado pelo movimento estudantil e pela greve
geral de trabalhadores.

Deve-se ter em vista que, entre 1960 e 1970, outros movimentos ao
redor do mundo, também com o foco na mudanca social, aconteceram
simultaneamente ao Atelier Populaire. O autor Rafael Tadashi
Miyashiro, em seu artigo sobre o design grafico com preocupagoes
sociais, explicita a fala da designer e autora inglesa Liz Mcquiston,
que diz: "Muitas dessas organizacoes e movimentos que lutavam

por mudancas sociais nesse periodo encontravam no design grafico
uma ferramenta para contestar a sociedade e exigir mudancas”
(MCQUISTON apud MIYASHIRO, 2011, p. 66). Miyashiro também
escreve que o design grafico do centro ou “oficial”, como o autor coloca,
desse mesmo periodo “se consolidava no mundo corporativo com o
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estabelecimento de canones e praticas ligadas ao Estilo Tipografico
Internacional” (MIYASHIRO, 2011, p. 66). Releva-se que obras
literarias canones sobre a historia do design mundial, como o livro
Histéria do design grdfico dos autores Philip Meggs e Alston Purvis, nao
reconhecem o design grafico fora do centro, responsavel pela producao
da comunicacao de movimentos com o objetivo de transformacao
social, como o proprio Atelier Populaire, movimento que sequer é
mencionado nessa obra.

Em meados do século XXI, as sociedades apresentavam uma
dicotomia. Por um lado, a poténcia econémica e produtiva dos Estados
Unidos* estimulava a sociedade a descartar os objetos em curto
tempo, com o propdsito de manter as taxas de produtividade desejadas
(CARDOSO, 2012, p. 164); por outro, buscando participar de um mundo
mais democratico e socialmente justo, designers que evocavam
preocupacdes sociais buscavam exercer suas atividades projetuais

em consonancia com os acontecimentos politicos e econdmicos das
localidades.® Enquanto a demanda de uma populacao urbana com o
poder aquisitivo crescente incentivou a tecnologia, que por sua vez
fomentou a producao em massa, abaixando os custos e aumentando a
oferta, o designer assumiu o importante papel social de interpretar os
bens materiais e imateriais de determinados contextos, tornando-se
um interpretador de cddigos socioculturais. Surgem, entao, abordagens
que sugerem a participagdo direta e indireta de pessoas comuns nas
equipes projetuais de designers, como o chamado design emocional,
design participativo, design thinking e design interpretativo, dentro de
uma perspectiva metodologica que propde a observagao, a escuta e

o dialogo com piblicos em determinadas realidades socioculturais.
Entretanto, embora a maior parte dessas abordagens tenda a propor
uma comunicacao direta do designer com um puablico, ndo o faz
necessariamente por preocupagoes sociais e, sim, por possibilitar o
favorecimento do mapeamento do gosto e anseios de consumo de
determinados grupos — as chamadas necessidades do piblico-alvo.

E sempre importante lembrar que o designer que trabalha para o
mercado nem sempre esta no controle da situacao de projeto e, por
isso, dificilmente consegue colocar suas preocupagoes sociais, se as
tiver, em consonancia com as variaveis estabelecidas para delimitar as
escolhas ao longo do processo projetual.

4 “Enquanto o ensino do design no
Brasil dava os primeiros passos e

0 pais experimentava sua recente
industrializacao, na Europa e nos
Estados Unidos o design ja havia se
estabelecido como profissGo” (NEVES,
2011, p. 50).

° O design participativo surgiu na
Escandinavia, no final dos anos de
1960, com a perspectiva de estabelecer
uma gestao mais democratica do design
de sistemas/produtos no contexto da
informatizacao dos postos de trabalho.
A partir de 1980, essa abordagem
passou a ser empregada como
metodologia de design de produtos,
processo e interfaces (MORAES; SANTA
ROSA, 2012, p. 17).
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Eu vejo o designer como tendo trés
possibilidades de introduzir seu proprio
talento para a cultura. A primeira é por
meio do design, que €, fazendo coisas. A
segunda é por meio de uma articulagao
critica acerca das condicoes culturais
que elucidam o efeito do design na
sociedade. E a terceira possibilidade é por
meio da condugdo de um engajamento
politico. Muito do poder que afeta todas
as formas do design estd nas maos.
(MARGOLIN, 2016, p. 150)

¢ Para saber mais sobre o Grupo de
Apoio a Crianca com Cdncer acessar
conteudos disponivel em: www.gacc-se.
org.br.

A autora Flavia de Barros Neves, em seu artigo sobre engajamento
politico-social por meio do design grafico, discorre sobre o conceito de
“design cidaddo” (NEVES, 2011, p. 47), publicado pelo designer norte-
americano Victor Margolin em um ensaio na revista Design (2006).
Esse conceito, reforcando um pensamento que foi iniciado nos anos
de 1960, “[...] indica como os designers podem agir para por realmente
em pratica a esséncia do discurso atual do design ético e socialmente
responsavel” (NEVES, 2011, p. 49). Critico do sistema capitalista,
Margolin, segundo Neves, discorda de projetos em design que visam
apenas a obtencao de lucro, e explicita que o designer &, antes de
qualquer coisa, um cidadao, e deve trabalhar com responsabilidade
moral e social, projetando objetos verdadeiramente {teis a sociedade.
Diante da crenca de Margolin, releva-se que a natureza do projeto e a
personalidade do designer devem alinhar-se para que seja possivel o
desenvolvimento de projetos dentro da concepcao do chamado design
essencialmente para a sociedade.

Diante do que foi desenvolvido por Margolin, releva-se que,
dificilmente, um profissional em design que iniciou sua carreira como
um componente da mecanica do mercado de consumo e nao teve a
chance de vivenciar outra maneira de exercer sua pratica conseguira
enxergar um modo de se inserir em projetos de cunho social ou de
engajamento politico.

Nesse sentido, tratando-se da experiéncia de atuar fora do eixo
mercadoldgico, é que, em uma disciplina de Metodologia do Projeto em
Design do Curso de Design da Universidade Federal de Sergipe (UFS), o
projeto GACC Sergipe® foi desenvolvido.

2 PREMISSAS DO DESIGN APLICADAS AO GACC
SERGIPE

Releva-se que a ideia desse texto € propor uma reflexao sobre

as abordagens metodoldgicas de projetos em design a partir dos
desdobramentos do projeto Premissas do Design Aplicadas ao GACC
Sergipe. O referente projeto foi iniciado a partir de cinco premissas
anunciadas em sala aula que incitaram os alunos a refletir acerca da
relagdo do GACC com a sociedade: 1) a marca & uma troca simbélica;
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2) o aprendizado pode proporcionar a cura; 3) ser voluntario para ter
ganhos matuos; 4) a autoestima floresce o amor; 5) a sustentabilidade
econdmica pode garantir uma vida. Em atividades de grupo, os

alunos se depararam com as questoes anunciadas e desenvolveram
possibilidades projetuais. O intuito de envolver os alunos com as causas
do GACC Sergipe foi de tornar oportuno, aos alunos do curso de Design
da UFS, uma consciéncia perceptiva mais humanista sobre projetar

com alternativas criativas, considerando a possibilidade de atuacao

em design fora da mecanica do capitalismo, da sociedade de consumo
agressivo e da produgao em massa de objetos.

As metodologias do design, tradicionalmente, tém o ponto inicial em um
problema projetual. Como explicita o lendario Bruno Munari (1907-1998)
em sua obra Das coisas nascem coisas — obra publicada originalmente em
italiano, em 1981 (Da cosa nasce cosa), traduzida e reimpressa no Brasil,
pela segunda vez, nos anos de 2000, que permanece bastante visitada no
ensino do design.

A fala de Munari, ao lado, é significativa quando se esta tentando
delimitar a nocdo do que se entende por “problema projetual”. E notério
que, para Munari, ndo somente por intermédio da citacao acima, todo

0 processo de projetacao é iniciado por um fator determinante, que ele
chama de “problema”. Em um segundo momento, Munari sugere que

o designer decomponha esse problema em seus componentes, o que,
segundo ele, € um principio do método cartesiano do fildsofo francés do
século XVII René Descartes (1596-1650).” Esse método de Munari € uma
abordagem projetual linear, estimulando a ideia de que o designer tem a
capacidade de projetar mesmo estando afastado do contexto analisado.

No projeto do GACC Sergipe, desenvolvido dentro de uma perspectiva
colaborativa, na qual o designer deve submeter-se a experiéncias

em determinados contextos para possibilitar o dialogo com grupos e,
somente assim, conciliar proposicdes, a nogao de problema colocada
por Munari foi desapreciada. Na realidade, crer que a partir de uma
curta compreensac® é possivel ter clareza sobre a natureza do projeto
a ser desenvolvido é uma ilusdo. Dizer que um designer é capaz de
identificar problemas sem antes conviver e estabelecer dialogos é
acreditar que as redes de relagoes socioculturais em determinadas
localidades podem ser desvendadas a partir da compreensao objetiva

E necessdrio, portanto, comecar pela
defini¢do do problema, que servira
tambeém para definir os limites dentro
dos quais o projetista ird trabalhar.
Vamos supor que o problema seja
projetar uma lumindria. Sera preciso
estabelecer se se trata de uma lumindria
de mesa, de parede ou de escritorio, de
sala de estar ou de mesa de cabeceira.
Se vai ser de incandescéncia ou
fluorescéncia, de luz diurna ou qualquer
outra. Se vai ter um preco limite, se vai
ser distribuida nas grandes lojas, se
deve ser desmontavel ou articulavel, se
deve ter um termostato para regular

a intensidade luminosa, e assim
sucessivamente. (MUNARI, 1998, p. 32)

7 Pensa-se que ndo é cabivel neste texto
ampliar conteldo sobre o filosofo René
Descartes (1596-1650), citado aqui
apenas pela perspectiva do Bruno Munari.

8 “Curta compreensdo” no sentido de
falta de solidez. Pensa-se, aqui, que
gerar consisténcia sobre algo a partir do
“olhar” deve estar intimamente ligado a
possibilidade de aprofundamento e que,
somente por intermédio de processos
que possam amplificar a percep¢do sobre
esse algo — como estudos e pesquisas,
além de residéncias e convivéncias — é
possivel afugentar-se da compreensdo
limitada sobre as coisas.
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9 Esse termo foi desenvolvido pelo
historiador Durval Muniz Albuguerque
Janior que, em sua obra Fragmentos
do discurso cultural: por uma

andlise critica do discurso sobre a
cultura no Brasil, discorre que “em
qualquer sociedade humana, o que
caracteriza a producdo cultural sempre
foram as misturas, os hibridismos,

as mesticagens, as dominagoes, as
hegemonias, as trocas, as antropofagias,
as relacoes enfim” (ALBUQUERQUE
JONIOR, 2013, p. 20),

sobre os fatos. Como desenvolve a designer espanhola Monica
Pujol Romero, “pressupostos ontolégicos estimulam a crenca na
possibilidade de um design como disciplina social objetiva e livre

de valores, na qual o designer esta distanciado da cena que esta
sendo analisada por meio do rigor e da técnica do método projetual”
(ROMERO, 2011, p. 19).

A autora, em seu texto acerca das abordagens metodologicas em design
como paradigmas, discorre sobre essa questao e nos alerta sobre a
perspectiva projetual que se baseia em um problema, considerando

um “paradigma funcionalista” o método projetual que é “[...] baseado

na suposicdo de que a realidade tem uma existéncia objetiva [...] com
carater sistémico orientado a produzir um estado ordenado e regulado
de acontecimentos [...]" (ROMERO, 2011, p. 18). Esquece-se, entdo,

que a cultura & um organismo dinamico, e que a todo o momento novas
redes de relagdes sao constituidas, assim como antigas relagdes passam
por processos de “desinvestimento de sentido”® Nesse direcionamento,
de destituir o "problema” do ponto de partida, como acontece na
perspectiva munariana, e assumindo que para definir qual metodologia
é apropriada para o desenvolvimento do projeto em design deve-se ter
clareza sobre o que caracteriza e define determinada visao da realidade,
assim como quais sao as possibilidades de interagdao com essa realidade,
foi que aconteceu a abordagem projetual colaborativa de natureza
interpretativa no projeto desenvolvido por alunos de graduagao em
Design com o GACC Sergipe.

Corroborou-se com a ideia de Romero de que “[...] o que se entende
como realidade esta composto pelos pontos de vistas dos participantes
na acao, ou seja, o produto das experiéncias subjetivas e intersubjetivas
dos individuos” (ibid., p. 19), e sendo assim, “[...] o designer que
compartilha esta visao de mundo e faz parte dela, procura compreender
o processo de sentido por meio das maltiplas realidades compartilhadas
gue surgem se mantém e mudam constantemente” (ibid., p. 20). Ou
seja, segundo a autora, o designer que utiliza essa perspectiva para
exercer sua pratica ndo soluciona problemas, mas “[...] participa de um
enunciado que ja comecou e seu objetivo é justamente o de entrar nesse
dialogo” (ibid., p. 20).
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O projeto Premissas do Design Aplicadas ao GACC foi desdobrado em
seis projetos, que podem ser esquematizados pelo esquema a seguir.

PREMISSAS
DO DESIGN
APLICADAS AO
GACC SERGIPE

A marca é uma 0 aprendizado A sustentabilidade’ Ser voluntdrio A autoestima
troca simbdlica pode proporcionar econémica pode para ter ganhos floresce o amor
a cura garantir uma mdtuos

Gestdo da marca Livro de receitas Produtos para Campanha Oficina de
GACC Sergipe + a grife #abraceogacc pinhole
HQ

Esquema grdfico que apresenta a relagdo entre os projetos desenvolvidos a partir das
premissas ou ndo de problemas. Apesar de cada projeto ter sido desenvolvido por
grupos de alunos diversos, algumas compreensoes, obtidas por intermédio de estudos
e dialogos, foram compartilhadas entre eles e, assim, tornaram-se imprescindiveis para
as proposicoes dos produtos. Fonte: Acervo do projeto.

Compreende-se, aqui neste texto, que as premissas sao indagagoes

que devem ser observadas por diversos angulos a ponto de se obter

uma provavel proposicao, uma possibilidade de projeto. A averiguagao
sobre o0 quao real a propria premissa é deve ser o primeiro passo. Nesse
sentido, questionar se “a marca é uma troca simbélica” (a primeira
premissa anunciada) fez com que os alunos buscassem compreender,
primeiramente, de que modo é possivel estabelecer uma relagao matua de
sentido entre a marca do GACC com a sociedade. Assim, no passo seguinte
ao do dialogo com a institui¢ao (ap6s a andlise do discurso institucional

do GACC Sergipe), foi necessario estabelecer dialogo com a realidade da
sociedade civil, para compreender quais elementos que compdem a marca
GACC geravam uma interpretacao afetiva pelo interpretante, interferindo
na aproximacao da sociedade e, consequentemente, no envolvimento com
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10 “Consoante com o Plano Nacional
de Extensao Universitaria (PIVE,
2003), a politica de extensdo da UFS
tem como pressupostos o processo
educativo, cultural e cientifico,
articulador do ensino e da pesquisa
de forma indissocidvel e viabilizador
da integracdo da Universidade com a
Sociedade, que se materializam por
meio de programas, projetos, eventos e
prestacdo de servicos” (PROEX, 2016).

" Ver apresentacdo do projeto em video
produzido pelos alunos, disponivel em:
<youtu.be/eyOnbeOuBlo>. Acesso em:
30 mar. 2017.

New 1 a’
. Blogger R0
Font
e e  GACC
SERGIPE

-
PALETA PALETA v
PRIMRIA  SECNDARIA

SERGIPE

‘A marca é uma
troca simbdlica”

0 AMOR E
CONTAGI0SO

Painel panordmico do projeto de gestdo
da marca GACC Sergipe, resultado

da premissa “A marca é uma troca
simbdlica” Fonte: Acervo do projeto.

as causas da instituicao, tanto para estimular a contribui¢ao financeira,

quanto para a promocgao do voluntariado.

Durante todo o processo, a abordagem foi colaborativa entre os alunos e

0 GACC, e o acordo entre as partes foi imprescindivel para o desenho dos

projetos. Com a perspectiva multidisciplinar, discentes e profissionais

de outras areas, como Gastronomia e Audiovisual, foram convidados

para acrescentar conhecimentos as equipes de projeto. Transcendendo

o tempo e espago da sala de aula, 23 alunos, sob a coordenagao da

docente da disciplina, assumiram a continuidade dos projetos em

formato de projeto de extensao universitaria™ e, junto com o apoio de

trés profissionais (um designer, uma nutricionista e uma gastréloga)

desenvolveram seis projetos simultaneos durante o periodo de um ano,

como apresentam os quadros a seguir:™

PREMISSA A marca é uma troca simbdélica
Gerenciar a marca GACC Sergipe, a partir do
conhecimento da relacdo semantica (significados)
OBJETIVO

e da experimentagao estética dessa marca com os
possiveis pontos de contato.

PROPOSICAO

Valendo-se de uma pesquisa de opinido pablica
(amostra aleatoéria), e ap6s o dialogo com pessoas da
instituicao, os alunos envolvidos com esse projeto
propuseram mudancas graficas na marca GACC
Sergipe. A mudanca no desenho da marca sugere
significados inalcancaveis no desenho existente
anteriormente, como acolhimento familiar e possivel
proposicdo semantica do desenho da silhueta de
uma casa, para transmitir o amparo da instituicao
para com seus assistidos. Releva-se que alguns
elementos existentes no desenho da marca anterior
as mudancas foram mantidos, ja que, durante as
pesquisas, obtiveram-se informacdes de que esses
elementos graficos ja tinham sido instalados de modo
positivo no repertdrio das pessoas.
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PREMISSA

O aprendizado pode proporcionar a cura

PROJETO

Revista de histérias em quadrinhos (HQ), contando
historias com base na vida real de assistidos, para
trabalhar, entre outros temas, o diagndstico precoce e
a capacidade de superacdo da crianga durante e pos-
tratamento do cancer.

OBJETIVO

Criar uma HQ com o propésito primeiro de tratar
questdes como o diagndstico e a superagao de uma
crianca com cancer.

PROPOSICAO

Depois da compreensao de quais linguagens (verbais
e ndo verbais) seriam mais apropriadas para a
configuracao de HQs com personagens ficticios,

foi construida uma histéria no género da literatura
fantastica, baseando-se na realidade de assistidos
(em tratamento ou ja reabilitados). O proposito

da histéria foi o de fornecer compreensao sobre
caracteristicas dos sintomas da doenca (diagnéstico),
efeitos do tratamento e possibilidades de superacao
(desmistificar o cancer como uma doenca fatal). Os
alunos escreveram uma histaria e roteirizaram 42
paginas para a construcao da HQ. As primeiras doze
paginas estao disponiveis no ISSUU para a leitura

e avaliacdo do pablico, como forma de obter novos
direcionamentos sob a perspectiva da linguagem
grafica.’

PREMISSA O aprendizado pode proporcionar a cura
Construcao grafica de livro de receitas para envolver
familiares e assistidos na feitura de refeigdoes
PROJETO . . . .
saudaveis e apropriadas as dificuldades alimentares
provocadas pelo tratamento do cancer.
Produzir um livro de receitas saudaveis para criangas
OBJETIVO

e adolescentes.

T B
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Painel panordmico e paginas do projeto
da HQ Jornada, resultado da premissa
“O aprendizado pode proporcionar a
cura” Fonte: Acervo do projeto.

2 Disponivel em: <https:/issuu.com/
germana_araujo/docs/jornada_gacc_
parte_i_a_descoberta_0>. Acesso em:
30 mar. 2017.
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PROPOSICAO

Y
FICA,
VAI TER (¢
LANCHE! Lo

Apos verificar como o tratamento da crianga

e do adolescente com cancer pode dificultar a
relacdo deles com os alimentos, foi proposta a
configuracao de um livro com receitas saudaveis
para estimular novas praticas culinarias para
familiares e assistidos do GACC Sergipe. Todas as
receitas foram selecionadas com a orientacgao de
uma profissional da area de nutricao que trabalha
voluntariamente no GACC e testadas pelos alunos
com o auxilio de uma gastréloga. O livro Fica, vai
ter lanche! foi totalmente produzido pelos alunos,
e isso implica na producao de fotografias das
receitas, desenhos para indicar os processos de
feitura do alimento, projeto grafico e diagramacao.
Algumas das receitas foram para o canal Ficg, vai
ter lanche! do YouTube como forma de ampliar o
estimulo ao envolvimento de adolescentes com a
pratica da culinaria saudavel.™

A sustentabilidade econémica pode garantir uma vida

Criacao de uma linha de produtos da grife GACC.

Painel panordmico e pdginas do projeto PREMISSA
do livro de receitas Fica, vai ter lanche!,
resultado da premissa “O aprendizado A
pode proporcionar a cura’ Fonte: Acervo

OBJETIVO

do projeto.

Potencializar a sustentabilidade econémica da
instituicao.

PROPOSICAO

Segundo o resultado de dialogos com gestores da
instituicao, a doacdo é uma atitude que em muitos
casos exige uma troca. Ou seja: pessoas fazem

a doacao em espécie, mas cobram da instituicao

um objeto em troca, um “brinde”. Diante dessa
problematica, os alunos criaram uma marca comercial
para o GACC Sergipe, a grife Tenda, e desenvolveram o
projeto de alguns produtos para servirem de troca.

Painel panordmico do projeto da

grife Tenda, resultado da premissa ‘A
sustentabilidade econémica pode garantir
uma vida" Fonte: Acervo do projeto.
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REMISSA Ser voluntdrio para ter ganhos mituos
PROJETO Campanha em redes sociais #abraceogacc.
Gerar o projeto da campanha #abraceogacc, com
o0 proposito de estabelecer uma ligagdo intima e
OBJETIVO saudavel entre as pessoas, prevendo a promogcao

do engajamento da sociedade civil com as causas
do Gacc.

PROPOSICAO

Tendo em vista o propdsito de estimular a agao
voluntaria para o Gacc Sergipe, buscou-se
compreender, com estudo bibliografico e dialogo
com gestores dessa institui¢ao, a importancia de
uma campanha nas redes sociais e, posteriormente,
foram desenvolvidos temas de campanhas que
possivelmente pudessem gerar engajamento da
sociedade civil em a¢oes voluntarias.

Junto com uma fotégrafa voluntaria do Gacc Sergipe,

os alunos de design produziram as imagens das
criancas e adolescentes em tratamento do cancer
para desenvolver a campanha #abraceogacc.
Buscou-se aproximagdo com as linguagens graficas
de redes sociais para desenvolver a aparéncia dos
posts da campanha.

PREMISSA A autoestima floresce o amor

Oficina de producao fotografica utilizando a técnica
PROJETO )

pinhole.

Estimular a percepcao da autoimagem com estima
OBJETIVO positiva por adolescentes assistidos pelo GACC

Sergipe.

CANCER
TEMCURA

#ABRACEOGACC

SEU
ABRAGO. i
CONSTROI N

DISTANCIAS

Painel panordmico e pe¢as grdficas da
campanha #abraceogacc, resultado da
premissa “Ser voluntadrio para ter ganhos
mutuos” Fonte: Acervo do projeto.
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Tendo como foco a exploragao dos principios

basicos da fotografia por intermédio de processos

de aprendizagem colaborativa obtida pela técnica
pinhole, a oficina estimulou a producao da imagem a
partir de temas selecionados junto com os assistidos
que participavam da oficina: amor, felicidade e vida.
Junto com os alunos do curso de Design Grafico da
UFS, adolescentes em tratamento confeccionaram as
cameras com latas reutilizadas, fizeram a captura da
imagem (fotografia) e participaram do momento da
revelagao dos negativos. Todo o processo proposto na
oficina foi de natureza colaborativa.

A técnica de pinhole foi escolhida para a produgao
fotografica desse projeto por causa dos seguintes
critérios: baixissimo custo de producao da camera —
propiciando que todo participante (adolescente) pudesse
construir e ter seu proprio equipamento fotografico —; o
processo simples que proporciona a pratica colaborativa,
no qual o adolescente participa de todas as etapas; o
et exercicio do ato reflexivo, proporcionado pelo tempo de
o o espera da captura da imagem — quebrando a ansiedade
constante causada por uma realidade cotidiana, na qual
quase tudo tem resposta imediata.

PROPOSICAO

"'R & Lt
i
g

O propésito da producao fotografica desse

projeto é ampliar a consciéncia perceptiva sobre a
autoimagem dos participantes e, a partir de entao,
exercitar experiéncias artistico-culturais, reflexdes
e criticas sobre o corpo no imaginario social,
ampliando possibilidades criativas e debates sobre

Painel panordmico e producdo o0 autoconhecimento dos adolescentes envolvidos.
fotogrdfica da oficina de pinhole, O debate sobre os temas que auxiliaram a producao
resultado da premissa "A autoestima fotografica dos adolescentes também foi uma

floresce o amor’ Na foto, adolescentes
assistidos pelo GACC Sergipe aprendem
0s principios basicos da fotografia por

pratica durante os encontros dos alunos de Design
com os assistidos.

intermédio da cémera escura construida
com uma caixa de papeldo. Apbs o término dos projetos, compreendeu-se que projetar com base em
Fonte: Acervo do projeto. dialogos efetuados em determinadas realidades também pode acarretar

em situacoes obscuras. Interpretar a fala do outro nao é uma tarefa
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simples e necessita, por parte do designer, de atencao, envolvimento
pessoal e postura ética profissional. E preciso saber ouvir e ser sensivel
a realidade do outro para saber devolver algo de interesse comum as
partes envolvidas. Sem ddvida, o cancer € uma doenca que se tornou
frequente na sociedade e, possivelmente, alguns dos alunos de Design
envolvidos no projeto tiveram proximidade com pessoas que sofreram
com essa enfermidade. A convivéncia com a instituicao e o dialogo

com os assistidos fez com que os alunos de Design se colocassem no
lugar no outro para preconceber ganhos com as proposi¢oes projetuais.
Nesse sentido, releva-se o quao importante foi ter optado por uma
metodologia de projeto que visasse o fortalecimento do aluno-designer
enquanto produtor de contelidos, e nao somente como um aluno,
atuando como um profissional, capaz de atender uma demanda ja
estabelecida por um possivel cliente.

K 0 que vocé acha da tipografia (fonte) utilizada?
AR 10 0y | 140mes
o o T T
! ) FEIA INFANTIL
=, - 2 s
GACC A

1INFORIAL

Painel panordmico do projeto contendo
imagens dos seis projetos desenvolvidos

concomitantemente junto ao GACC
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3 CONCLUSAO

O resultado esperado de cada um desses seis projetos & mituo entre o
GACC e o discente da graduacao do curso de Design da UFS.

A compreensao sobre a realidade dos assistidos do GACC, desconhecida
pelos alunos até o momento em que se buscou o dialogo com a instituicao,
foi de fato impactante, interferindo de modo positivo e significativo tanto
no engajamento desse aluno de Design com o desenvolvimento do projeto
quanto nos resultados alcancados.

Revela-se o quao relevante é para um aluno de Design, um profissional
em formacao, a pratica que une os saberes disciplinares aprendidos na
academia a realidade sociocultural de determinados contextos, além da
oportunidade de estar envolvido com projetos reais e nao ficticios. Para
o desenvolvimento de projetos reais, diferentemente dos exercicios
académicos de sala de aulg, foi preciso lidar com questoes éticas, como
a aquisicao de tipos ou o uso de tipografias de licenca livre nos produtos
e material de consumigao, ou a producao de imagens proprias para nao
correr o risco de se ter que usar alguma imagem nao autorizada disponivel
na internet. Premissas do Design Aplicadas ao GACC foi um projeto que
inseriu 0 aluno de Design numa atividade criativa de perspectiva critico-
reflexiva sobre a pratica profissional.

Para a instituicao/organizacao GACC Sergipe, esperou-se, por exemplo,
que questoes problematicas da realidade cotidiana, como alimentacao e
superagao dos assistidos e familiares, pudessem ser mais bem tratadas
a partir das publicacoes (livro de receitas e HQ). Esperou-se, também,
que a relagao do GACC Sergipe com a sociedade civil pudesse crescer e,
por intermédio do aumento da notoriedade da marca GACC gerenciada,
pessoas manteriam ou iniciariam o engajamento com as causas da
instituicao (estimulo a acao voluntaria).

Deve-se ter em vista que instituicdes como o GACC Sergipe sao de suma
importancia para uma sociedade que apresenta séria precariedade no
atendimento a salde piblica, e que somente a partir de sua assisténcia a
populacao é possivel realizar o diagndstico e o tratamento de uma parcela
significativa de criancas e adolescentes com cancer no estado de Sergipe.
Diante dessa perspectiva tragica, da-se relevo ao qudo necessaria é a
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realizacao de projetos de extensao que possam materializar a articulacao
do ensino e da pesquisa, de forma indissociavel e viabilizadora de um novo
futuro, visando a integracao da UFS com a sociedade; nesse caso, do curso
de Design com o GACC.
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Design da esperanca: design para inovacao
social, caminhos a seguir

Design of hope: design for social innovation,
paths to follow

Lucy Niemeyer

Resumo

O artigo apresenta a proposta de agao em design como processo de inovagao
social. Ele se fundamenta em conhecimentos referenciados no contexto de
ocorréncia, com uso de métodos e técnicas incentivadoras de participacao e
empoderamento, em especial de grupos vulneraveis. A aplicacao da metodologia
participativa em design se da segundo uma pratica democratica consoante a
perspectiva conceitual de cultura como produto do processo produtivo construido
coletivamente, socializado.

Palavras chave: Design e Inovacao Social; Metodologia Participativa; Tecnologia Social.

Abstract

The article presents a proposal of procedure in design as a process of social innovation.
It is based on knowledge referenced to the context of occurrence, and use methods
and techniques that should encourage participation and empowerment of target users,
especially of vulnerable groups. The application of participatory methodology in design
occurs according to a democratic practice concerning the conceptual perspective of
culture as an outcome of the production process built collectively and socialized.

Keywords: Design and Social Innovation, Participatory Methodology, Social
Technology.
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1 DESIGN SOCIALMENTE RESPONSAVEL

0 ser humano vive do futuro, na medida em que deseja ardentemente a
realizacao de um futuro promissor. A crenca no melhor futuro faz com que
a cada noite durmamos na firme conviccao de que iremos despertar pela
manha e que valera a pena enfrentar isso. No futuro esta o que é temido
ou o que é desejado e, estando de acordo com a inten¢do humana de
sempre ter uma vida melhor, o amanha consiste de modo prevalente da
ocorréncia do almejado.

Esse movimento, muitas vezes cego e mecanico, no sentido de um amanha
melhor que o hoje, & a mola da vida, cujo combustivel é a esperanca. Mesmo
parecendo utopica, a legitima vontade é o animo que impulsiona o ser
humano na construcao do processo para realizar o que se propde.

Um projeto, seja de que natureza for, inicia-se em uma mente criadora,
sonhadora, desejante. S6 havendo uma fase idealizada (utépica ou

nao) sera possivel algo acontecer de fato no mundo da realidade. Essas
consideragdes levam a nocao de design, que é dar existéncia a uma ideia,
que implica em projeto, do latim projectu (lancado), participio passado

de projicere (lancar para diante). Esse é o fundamento do design!

Mas ao lancarmos um olhar abrangente a todo o processo que o design
abarca, constatamos que todo e qualquer produto de design tem
repercussoes sociais, como o fato de que qualquer que seja sua atuacao ele
requerera matéria-prima e energia e tera algum efeito no ambito da vida
das pessoas afetadas pelo resultado da atividade projetual. Assim, parece-
me inadequado o uso do termo “design social” como modo de definir uma
abordagem particular da area, pois todo design tem reflexos sociais.

A cultura dos direitos humanos, como processo histérico, estabeleceu
progressivamente novos significados e novos principios éticos,
politicos e educacionais em alguns territorios, com repercussoes de
amplo espectro mundial.

No campo dos principios dos direitos de cidadania, ha uma nucleagao
em torno do principio da dignidade humana, da participagao cultural,
da inclusao social. Nesse cenario, o design tem uma possibilidade
significativa de intervencdo positiva.
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Design para inovagao social refere-se a concepg¢ao de novos produtos,
servicos, processos e politicas que atendam necessidades de um grupo
social de forma mais eficaz que as solugdes entao existentes. Solugoes
de inovagao social, muitas vezes, conseguem alavancar ou “amplificar”
recursos existentes subutilizados.

A abordagem do design com vistas a inovagao social &, principalmente,
baseada em um processo de “codesign”, em que os designers trabalham
tanto como facilitadores quanto como membros de equipes compostas
por uma variedade de profissionais de diferentes habilitacoes, envolvendo
uma variedade de pessoas interessadas no processo (stakeholders):
destinatarios, investidores, entes publicos e privados, comunidades,
produtores, prestadores de servico etc.

Nessa atividade, as fungdes precipuas dos designers sao a de garantir a
manutencao do foco estabelecido em conjunto com o processo de codesign
e de sintetizar os resultados produzidos pela articulagao dos diversos
saberes envolvidos, sejam tacitos ou formalmente adquiridos, no processo.

0 design para inovacdo social esta a ganhar reconhecimento junto a
lideres comunitarios e entes governamentais devido a sua possibilidade
de fazer crescer e revigorar, em especial, grupos vulneraveis. Grupos
vulneraveis referem-se a minorias economicamente desfavorecidas,
raciais, étnicas e de género, e aos menores em situagao de risco, idosos,
gravidas, sem-teto, pessoas com o virus da imunodeficiéncia humana
(HIV), aqueles com outras condi¢Ges cronicas de salde, incluindo doenca
mental grave, residentes rurais sem-terra etc.; sao condigcdes que muitas
vezes se articulam com fatores sociais, educagao inadequada.

As solucGes de design para inovagao social visam beneficiar e capacitar
membros de comunidades desassistidas para que desfrutem de uma
posicao social digna, com possibilidade de atuar nos diversos setores
econdmicos. Nesse cenario, o design tem uma possibilidade significativa
de intervencao positiva.

2 TECNOLOGIA SOCIAL (TS)

Tecnologia social compreende produtos, métodos e técnicas replicaveis que
sao desenvolvidos no processo interativo entre designers e comunidade.
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Considera-se tecnologia social todo produto, método, processo ou
técnica criado para solucionar algum tipo de problema social e que
atenda aos quesitos de simplicidade, baixo custo, facil aplicabilidade (e
reaplicabilidade) e impacto social comprovado.

A tecnologia social apresenta formas efetivas de transformacao social. Trata-
se de um processo em que, em um movimento circular, problemas sociais
podem sensibilizar 6rgaos pablicos e/ou setores da iniciativa privada que
entram em agao, em estreita relacdo com recursos tecnologicos e cientificos,
para promoverem uma transformacao social positiva, em um ciclo continuo.

0O foco principal da Tecnologia social é a educacao e, por meio dela,
promover a melhoria das condi¢des de vida e de trabalho e renda, segundo
procedimentos de desenvolvimento sustentavel, em que o protagonismo
social impliqgue em respeito a diversidade cultural, & solidariedade
econdmica e a responsabilidade ambiental. Essa interacdo é construida ao
longo de um processo em que as partes envolvidas tenham consisténcia,
firmeza e convergéncia de propositos éticos.

2.1 Tecnologias sociais: um pouco de historia

Tecnologias alternativas foram usadas por Gandhi entre 1924 e 1927
como maneira de lutar contra a injustica social. Ele apresentou a fiacao
manual com o fim de a popularizar. Esse equipamento é reconhecido
como o primeiro tecnologicamente apropriado como meio para lutar
contra a injustica e o sistema de casta social na india. A frase de Gandhi
foi: “Producdo pelas massas, ndo producao em massa” (GANDHI apud
DAGNINO, R.; BRANDAO, F. C.; NOVAES, H. T., 2004).

As ideias de Gandhi foram implementadas na China e também
influenciaram o economista alemao Ernst Friedrich Schumacher (1911-
-1977), que usou o termo “tecnologia intermediaria” para descrever uma
tecnologia que, devido ao seu baixo custo de capital, em pequena escala,
a sua simplicidade e ao respeito a dimensao ambiental, seria a mais
apropriada para os paises pobres.

Em paises avancados, as preocupacoes presentes nao foram apenas
aquelas referentes a pobreza, mas também as questoes ambientais.



DESIGN & INOVAGAO SOCIAL 77
Design da esperanca: design para inovacao social, caminhos a seguir

2.2 Tipos de tecnologias sociais

Ha varios tipos de tecnologias sociais, cujas diferencas se expressam
por seu escopo e pelo ambito de seus objetivos. Conforme a dimensao e
o nivel de seu propdsito, a tecnologia social demanda o correspondente
esforgo e investimento de seus participantes. Uma pequena acao local
pode ensejar o surgimento de outras tantas que, em conjunto, poderao
causar um expressivo impacto social.

As tecnologias utdpicas, por seu lado, sao altamente inspiradoras
por seu alto poder transformador. Elas podem estimular outras
iniciativas que a ela se agreguem e levem a uma dinamica com forte
propagacao.
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Tipos de tecnologias sociais.

2.3 Acoes das tecnologias sociais

As agdes das tecnologias sociais se dao em varias areas. Dependendo da
situacao de ocorréncias, ha prioridade de algumas delas face ao que for
apontado pela comunidade em questao.
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Tipos de acoes em tecnologia social.

Os apoiadores das TSs ndo entendiam
que o desenvolvimento de tecnologias
alternativas seria apenas uma condicao
necessdria — mas ndo suficiente — para
alcancar os grupos sociais que visavam
beneficiar. Como resultado, esses
apoiadores foram incapazes de conceber
processos de geracao e difusdo de
conhecimento diferentes dos habituais
que envolveriam os grupos sociais
interessados na mudanca de estilo de
desenvolvimento. Portanto, foi dificil
chegar d aceitagdo efetiva das TAs e sua
adogado ulterior por parte dos grupos-
-alvo. (HERRERA, 1983)

Faz-se necessario o atendimento de varios fatores para que os objetivos
visados sejam alcancados:

» compromisso com a transformacao social;

» criagao de um espaco de descoberta e escuta de demandas e
necessidades sociais;

» relevancia e eficacia social;

» sustentabilidade socioambiental e econémica;

» inovacao;

» Organizacao e sistematizacao dos conhecimentos;

» acessibilidade e apropriagao das tecnologias;

» processo pedagogico para todos os envolvidos;

» didlogo entre diferentes saberes;

» difusdo e acdo educativa;

» realizagao de processos participativos de planejamento,
acompanhamento e avaliagao;

» construcao cidada do processo democratico.

2.4 Fracasso das tecnologias sociais

As criticas a tecnologia social foram sintetizadas no grafico a seguir.
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Séo obrigatdrias as
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Tipos de criticas feitas a interferéncias com design em grupos sociais.
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Fica claro que as criticas mais contundentes dizem respeito a tecnologia
social ser praticada de modo equivocado e simplista. Uma abordagem
paternalista, desconectada da realidade do contexto e superficial se
mostra danosa, prejudicial, pois enfatiza o carater de imobilismo do grupo
social em questdo. E mister uma alteracdo das forcas politicas opressoras
atuantes. S6 assim o empoderamento se efetivara.

2.5 Abordagem da tecnologia social

Essa abordagem implica na articulacdo de diferentes fatores, como
mostra o grafico a seguir, com um fim em comum: a superacao de uma
condicao social desfavoravel.

Observagdo empirica para a
compreensdo da dindmica do grupo
social

Trabalho colaborativo:
investigadores, designers,
engenheiros, trabalhadores,
participantes

Tecnologia alternativa (TA)
desenvolvida pelos membros
do grupo social

Tecnologia social

Estreita relagdo entre sociologia,
antropologia, design e tecnologia

Abordagens em tecnologia social.

2.6 Tecnologia social: quatro visoes

Ha quatro diferentes abordagens basicas da tecnologia social, a saber:
controlada por humanos (individuos); condicionada por valores sociais;
autdénoma; neutra. Cada uma delas tem seus objetivos e implicacdes
nos resultados.

Destaque-se a visao da tecnologia social com base no controle pelos
individuos envolvidos na situagao, tanto os vulneraveis como os
facilitadores, que, balizada por valores humanos, resulta em uma
expectativa de melhoria social.
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Diferentes visoes em tecnologia social.
2.7 Adequacao sociotécnica da TS

Compreendida como um processo que busca promover uma adequacao
do conhecimento cientifico e tecnolégico ao contexto social, a TS adequa
a tecnologia convencional ao contexto com a aplicagao de critérios
suplementares aos técnico-econémicos usuais a processos de produgao e
circulagao de bens e servigos em circuitos nao formais.

Por esse processo, artefatos tecnoldgicos vao tendo suas caracteristicas
definidas por meio de uma negociacao entre “grupos sociais relevantes”.

2.8 Modalidades de adequacao sociotécnica
2.8.1 Uso

O simples uso da tecnologia (maquinas, equipamentos, formas de
organizacao do processo de trabalho etc.) antes empregada, com a
condicao de que se altere o modo como se reparte o excedente gerado.

2.8.2 Apropriagao

Concebida como um processo que tem como condicao a propriedade
coletiva dos meios de producdo (maquinas, equipamentos), implica em
uma ampliacao do conhecimento, por parte do trabalhador, dos aspectos
produtivos (fases de producdo, cadeia produtiva etc.), gerenciais e de
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concepcao dos produtos, processos e servicos, sem que exista qualquer
madificacao no uso concreto que deles se faz.

2.8.3 Revitalizacao

Significa ndo s6 o aumento da vida Gtil das maquinas e equipamentos,
mas também ajustes, recondicionamento e revitalizacdo do maquinario.

Supoe ainda a fertilizagao das tecnologias “antigas” com componentes novos.
2.8.4 Alternativas tecnolégicas

Implica na percepgao de que as modalidades anteriores, inclusive a do ajuste
do processo de trabalho, ndo sao suficientes para dar conta das demandas
por adequacao sociotécnica dos empreendimentos autogestionarios.

E necessario o emprego de tecnologias alternativas a convencional.

A atividade decorrente dessa modalidade é a busca e a selecao de
tecnologias existentes.

2.8.5 Incorporacao de conhecimento cientifico-tecnoldgico existente

Resulta do esgotamento do processo sistematico de busca de tecnologias
alternativas e da percepg¢ao de que € necessaria a incorporacao a produgao
de conhecimento cientifico-tecnolégico existente (intangivel, nao
embutido nos meios de produgao), ou o desenvolvimento, a partir dele,

de novos processos produtivos ou meios de producao, para satisfazer as
demandas por adequacao tecnolégica.

Atividades associadas a essa modalidade sao processos de inovacao de
tipo incremental, isolados ou em conjunto com centros de pesquisa e
desenvolvimento (P&D) ou universidades.

2.8.6 Incorporacao de conhecimento cientifico-tecnolégico novo

Resulta do esgotamento do processo de inovagao incremental em
funcao da inexisténcia de conhecimento suscetivel de ser incorporado
a processos ou meios de producao para atender as demandas por
adequacdo sociotécnica (AST).
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Atividades associadas a essa modalidade sao processos de inovacao de
tipo radical que tendem a demandar o concurso de centros de P&D ou
universidades e que implicam na exploracao da fronteira do conhecimento.

2.9 Desenvolvimento e tecnologia social

Uma tecnologia em continuo desenvolvimento é a (nica que oferece
possibilidades realistas de progresso humano.

0 desenvolvimento tecnolégico inicialmente consistiu na melhoria das
técnicas artesanais tradicionais.

Posteriormente, ele se estendeu a aplicacdo de conhecimento abstrato
aos problemas sociais.

0 desenvolvimento tecnolégico parecia prometer conduzir a sociedade
pelo caminho que leva a um prospero e brilhante futuro.

Desenvolvimento tecnolégico ndo € necessariamente coincidente com
desenvolvimento humano!

2.10 Tecnologia social e inovacao social

A tecnologia social se aproxima de uma “inovacao social” quando
concebida como o conjunto de atividades que pode englobar desde a
pesquisa e o desenvolvimento tecnolégico até a introducao de novos
métodos de gestao pelos grupos sociais.

Nessa abordagem, o conjunto de pesquisadores, designers, engenheiros,
gerentes, trabalhadores, agéncias de governo ira se relacionar de modo
diverso, durante um periodo de tempo suficientemente longo, com os
destinatarios, integrantes do grupo social visado.

Todos serao responsaveis pela transformagao — incorporagao de novos
elementos, exclusdo ou consolidacao da rede por eles conformada.

Logo, a TS nao admite uma hierarquia com uma relagao monocausal, mas
é conformada pela propria estrutura dos artefatos e servigos que cria, 0s
quais proporcionam uma espécie de plataforma para outras atividades.
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Portanto, as tecnologias adotadas seriam construidas socialmente, na
medida em que os grupos de pessoas, 0s interesses politicos e outros
entes sociais influenciam nao apenas a forma final que toma a tecnologia,
mas seu conteldo.

3 DESIGN E PRATICAS INCLUSIVAS

3.1 Método participativo

A questao que se coloca para a democratizagao do design é: que tipo de
procedimento pode atender os principios de desenvolvimento de projeto
de design socialmente responsavel? Qual pode ser eficaz para contribuir
com a realizagao da inclusao social? A proposta aqui apresentada é a do
método participativo, com o uso de técnicas que facilitem a divulgacao e
implementagao eficaz da cultura dos direitos humanos.

Método participativo é entendido como uma visao de mundo, uma filosofia
de vida e formas de organizagao da sociedade. Ele & acompanhado por
processos educacionais e praticas sociais que também podem levar a
recuperacao da capacidade humana de pensar, de sentir, de criar.

0 método participativo em design pode adotar a base teérica de diferentes
areas, como psicologia, antropologia social, assisténcia social e tecnologia social.

Em um ambiente dialdgico, o método participativo cria espagos para a
troca de ideias entre os participantes. Ele abre a possibilidade de que
0 projeto permita a inclusao social e a democratizacao do acesso aos
beneficios a que o design pode dar origem.

3.2 Rituais culturais

E relevante o respeito aos rituais culturais, que sdo o conjunto de
mltiplos comportamentos simbélicos que ocorrem periodicamente e
em uma sequéncia fixa: combinam planos de agao e de compreensao das
relagoes sociais, organizam a experiéncia de vida e Ihe dao sentido, em
ambiente material e experiencial, constituido por bens e servicos, com a
inclusao do uso de artefatos do ritual.
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Educar para os direitos humanos implica
em uma escuta sensivel e uma agdo
compartilhada entre agentes externos e
0s da comunidade capaz de desencadear
processos auténomos de produgdo de
conhecimento. (FREIRE, 2002, p. 34)

Um modelo social de prdtica de design
se mostra cada vez mais necessdrio,

e nos estamos esperangosos que
designers preocupados, pesquisadores
em design, profissionais de assisténcia
e educadores do design encontrem
uma maneira de tornar este modelo
possivel! (MARGOLIN, 2004, p. 30,
traducdo nossa).

3.3 Design e educacao para cidadania

0 uso do poder se constitui em um grande desafio na educacao. Faz-se
necessario o aprendizado para uma cultura democratica que incentive a
liberdade individual. Com isso, ha a necessidade de praticar a cidadania:
experiéncias de diferentes aspectos da vida e da cultura.

Por esse meio, objetiva-se acelerar o processo de emancipagao humana,
com a percepgao de um conjunto de outras e/ou novas interpretacoes e
visoes de mundo. Desse modo, havera a possibilidade de livre expressao
de diferentes pontos de vista, de diferentes construgdes mentais, que sao
condigdes para a amplificacdo do deslocamento do campo pessoal para o
politico, do local para o histérico-cultural.

4 CONCLUSAO: DESIGN SOCIAL E PRATICAS DA
SOLIDARIEDADE

0O processo de design com vistas a inovagao social € um fenémeno de
producao e apropriacao de expressoes e produtos culturais, segundo uma
visao ativa, dinamica e participativa de metodologias para o exercicio

de um fendmeno criativo. Trata-se de um sistema aberto de ensino e
aprendizagem, em que ha troca de visées de mundo, do sentir e do agir no
desenvolvimento de solucoes.

Ele se fundamenta em uma teoria de conhecimento referenciada na
realidade, com uso de métodos e técnicas incentivadoras: participacdo e
empoderamento.

Autonomia, liberdade e igualdade, permeadas por metodologias
participativas, podem ser exercitadas por meio do design visto como
instrumento de praticas democraticas: a sua concretizagao se da por meio
da promocao do dialogo entre os sujeitos envolvidos.

Tudo isso, continuando a longa caminhada humana para a cultura da
democracia.

Ha possibilidades de uma vasta gama de técnicas e recursos Gteis ao
design voltado para praticas democraticas, para o desenvolvimento
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humano, que, na perspectiva de metodologias participativas, pode
contribuir para o encontro na vida do cotidiano, seus produtos e servicos,
com os principios dos direitos humanos, em busca de uma vida melhor, de
uma vida com dignidade e felicidade.
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Inovacao social e empreendedorismo
social: uma revisao integrativa

Social innovation and social entrepreneurship:
a integrative review

Daniela de Oliveira Massad, lvana Maria Fossari, Edis Mafra Lapolli

Resumo

Os esforcos em resolver problemas sociais tém tornado temas como inovagao social

e empreendedorismo social cada vez mais conhecidos. Com o objetivo de realizar um
levantamento tedrico sobre os dois construtos — inovacao social e empreendedorismo
social —, este artigo traz uma revisao integrativa de artigos publicados na base de

dados Scopus nos (ltimos anos. Por meio de analise bibliométrica, observou-se que os
estudos sobre o tema estdo em evidéncia nos Gltimos anos e que a maioria deles possui
origem em paises de lingua inglesa como Estados Unidos e Reino Unido. Pela avaliacao
dos conteldos, constatou-se que alguns artigos abordam os dois construtos de forma
diferente, porém para estudos atuais podem ser considerados assuntos complementares.
A partir deste recorte da producao cientifica recente, foi possivel verificar aimportancia e a
necessidade do desenvolvimento de estudos no tema proposto.

Abstract

Efforts to solve social problems have made issues such as social innovation and social
entrepreneurship increasingly well known. With the objective of carrying out a theoretical
survey on the two constructs — social innovation and social entrepreneurship — this article
brings an integrative review of articles published in the Scopus database in recent years.
Through bibliometric analysis it has been observed that studies on the subject have been in
evidence in recent years and that most of them originate in English-speaking countries such
as the United States and United Kingdom. Due to the evaluation of the contents, it was found
that some articles approach the two constructs in a different way, but for current studies they
can be considered complementary subjects. From this cut of the recent scientific production

it was possible to verify the importance and necessity of the development of studies in the
proposed theme.
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INOVAGCAO — .
SOCIAL INOVACAO
COMERCIAL

MISSAO
SOCIAL

A maioria das definicoes encontradas na
literatura considera a missdo social, com
foco na criagao de valor social a mais
importante caracteristica da inovacao
social. Mais recentemente, alguns
autores tém relacionado a missao social
com o aumento de resultados. Fonte:
Dancin e Dancin (201 1); Mair e Sharma
(2012).

Sociedade

l Organizagées

i

Atores da inovagao social.
Fonte: Elaborada pelas autoras com
base na pesquisa realizada.

1INTRODUCAO

Os temas inovagao social e empreendedorismo social tém despertado
crescente interesse por parte de pesquisadores e empresarios que
buscam amenizar os problemas sociais. Desilusoes com modelos

de negocios com fins lucrativos tém motivado iniciativas de
empreendimentos sociais em diversas areas. Portanto, levantamentos
exploratorios sobre o tema sao pertinentes para analisar a produgao
cientifica e visualizar como ela tem se orientado.

A sobrevivéncia de muitas empresas depende do quao inovadoras elas
sao para se tornarem mais competitivas. Logo, o termo inovagao esta
totalmente ligado a criagao de novos conhecimentos e ao ganho de
competitividade (URIARTE, 2008). Inovar também esta relacionado ao
desenvolvimento econémico, pois a inovagao € o fator mais relevante na
nova economia mundial (PORTER, 1980).

O Manual de Oslo, em sua terceira edicdo, define inovagao como “a
implementagao de um produto (bem ou servigo) novo ou significativamente
melhorado, ou um processo, ou um novo método de marketing, ou um novo
método organizacional nas praticas de negocios, na organizagao do local de
trabalho ou nas relagdes externas” (OCDE, 2005, p. 55).

Inovagoes sociais podem ser definidas como novas ideias, atividades e
servigos inovadores que surgem com o objetivo de satisfazer a necessidades
sociais (MULGAN; TUCKER; ALI; SANDERS, 2007). O empreendedor social
seria, entdo, um agente da inovagao social (JULIANI, 2015).

Muito se discute hoje em dia sobre a capacidade das instituicoes
governamentais de solucionar os problemas sociais. Pela auséncia de
resposta a essa questdo é que surgem, por parte da sociedade, iniciativas
de atividades ou empreendimentos totalmente voltados para atender

a necessidades sociais. Tem crescido também o nimero de empresas
criadas com o objetivo de auxiliar financeiramente grupos que organizem
praticas inovadoras para resolver problemas sociais.

Apesar de se encontrar extensa literatura sobre empreendedorismo comercial
e empreendedorismo social, existem pontos que geram discussoes intensas
e, em muitos casos, os assuntos sao tratados de forma independente,
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dificultando o desenvolvimento de uma base tedrica robusta sobre o campo
(AUSTIN; STEVENSON; WEI-SKILLERN, 2006). Nesse sentido, este trabalho
se propoe a realizar uma revisao integrativa dos assuntos inovagao social

e empreendedorismo social, ampliando, assim, a compreensao conceitual
sobre eles, e descrever as caracteristicas semelhantes e diferentes a partir
de estudos encontrados na literatura. Assim, a questao de pesquisa que

se pretende responder com este estudo é: qual o estado da produgao
bibliografica sobre a inovagao social e o empreendedorismo social?

Inovagao social e empreendedorismo social sao temas abrangentes que
envolvem diversas areas de pesquisa, como Ciéncias Sociais, Economia,
Engenharia Ambiental, Medicina, Psicologia, dentre outras. Muitas
pesquisas tém sido realizadas sobre esses temas agregando diversos
conhecimentos de interesse. O presente artigo tem por objetivo realizar
levantamento tedrico sobre inovacao social e empreendedorismo
social, demonstrando as semelhancgas e diferencas existentes, analisar
as lacunas existentes entre os estudos encontrados na literatura e
identificar oportunidades de pesquisas. Para tal, estruturou-se o trabalho
da seguinte forma: (1) Introducao; (2) Procedimentos metodoldgicos; (3)
Resultados e discussoes; e (4) Consideragdes finais.

2 METODOLOGIA

A revisao integrativa € um método de pesquisa utilizado na pratica
baseada em evidéncias. E um método especifico de revisdo da literatura
que inclui estudos tedricos ou experimentais sobre um tema particular.

O objetivo da revisao integrativa € analisar pesquisas relevantes sobre um
tema, possibilitando a sintese do estado da arte deste, e também apontar
lacunas do conhecimento que podem ser preenchidas por novos estudos
(POLIT; BECK, 2006).

Existe, na literatura, uma variedade de procedimentos metodologicos

de diferentes autores para definir as etapas da revisao integrativa, no
entanto, para o desenvolvimento deste estudo, optou-se pela proposta de
Botelho, Cunha e Macedo (2011), que percorre as seguintes etapas:

Para um entendimento abrangente do assunto, realizou-se a pesquisa dos
construtos em inglés “social innovat*” e “social entrepreneur*” na base
de dados Scopus, pois se trata de uma base internacional multidisciplinar
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que permite levantamentos por palavras-chave e titulo do artigo. Utilizou-
se as aspas para que nao fossem levantadas publicagdes sobre cada

termo individualmente e o asterisco para que fossem considerados todos
0s caracteres possiveis apos a (ltima letra, realizando-se um estudo

mais abrangente. Por exemplo, para “social innovat*” podemaos ter “social
innovation” (inovagao social) ou “social innovator” (inovador social), e para
“social entrepreneur*" & possivel encontrar “social entrepreneurship”
(empreendedorismo social) ou “social entrepreneur” (empreendedor social).

1 | Identificacao do tema e selecao da questao de pesquisa

Estabelecimento dos critérios de exclusao e inclusao

Identificagao dos estudos pré-selecionados e selecionados

Categorizagao dos estudos selecionados

Analise e interpretagao dos resultados

QA (U |~ |W N

Apresentacao da revisao/sintese do conhecimento

No topico seguinte, serdo apresentados os resultados da busca na
literatura e do tratamento dos dados realizado nos estudos selecionados,
com a apresentacao de quadros e graficos e da discussao do conhecimento
dos conceitos de inovagao social e empreendedorismo social.

3 CRITERIOS UTILIZADOS E ESTUDOS
SELECIONADOS

A partir do levantamento inicial na base de dados Scopus dos construtos
“social innovat*” ou “social entrepreneur*” nos titulos, resumos

e palavras-chave, surgiram 2.626 documentos. Realizando-se o
refinamento da busca para os artigos que contenham os construtos em
seus titulos, obtém-se os resultados do Quadro 1.

Quadro 1 Documentos contendo os construtos no titulo.

Construto Documentos

“social entrepreneur*” 671
“social innovat*” 527
“social entrepreneur*” e “social innovat*” 16

Fonte: Elaborado pelas autoras (agosto/2016),
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Assim, encontrou-se um total de 1.182 documentos sobre os assuntos
pesquisados, com a retirada dos repetidos. O primeiro documento sobre
inovacdo social data de 1966 (GARVEY; GRIFFITH, 1966). Apds este artigo,
outra publicagdo surgiu apenas cinco anos depois, em 1971 (BROADY,
1971). Ja o termo “empreendedor social” aparece pela primeira vez no
trabalho de Lessem (1978). O grafico a seguir demonstra como o nimero
de publicagdes sobre o tema em estudo teve um expressivo crescimento
nos Gltimos anos.
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Publicagées por ano dos construtos na base de dados Scopus.
Fonte: Elaborada pelas autoras (agosto/2016).

Restringindo-se a pesquisa apenas a documentos publicados nos
altimos cinco anos (desde 2011), nas linguas inglesa, espanhola e
portuguesa, obteve-se um total de 847 artigos. Nesse grupo, observou-
se uma maior concentragao de pesquisas nos Estados Unidos, com 206
estudos, seguidos pelo Reino Unido, com 100, e por Espanha e Canada,
com 66 e 57 documentos respectivamente. E importante ressaltar

que o Brasil apontou com 24 estudos, juntamente com India e Japao,
demonstrando a ampla preocupagao com o tema, inclusive nos paises
em desenvolvimento.

Do grupo de 847 documentos, 14 continham os dois construtos no
titulo, “social entrepreneur*” e “social innovat*’, sendo que um deles

se tratava, na verdade, de uma errata de um dos artigos. Com base na
leitura do resumo dos 13 documentos restantes e da disponibilidade de
acesso na base Scopus, chegou-se a um total de 7 documentos. Além
destes, foram considerados os 5 artigos mais citados que continham em
seu titulo apenas o construto “social entrepreneur*”. Dentre os 15 artigos



DESIGN & INOVAGAO SOCIAL

Inovacao social e empreendedorismo social: uma revisao integrativa

mais citados contendo apenas o termo “social innovat*’; observou-se que

4 figuravam dentre os 7 documentos selecionados que continham também

o construto “social entrepreneur*”. A partir da leitura dos resumos dos 11

artigos restantes, selecionaram-se mais 4 artigos para compor o conjunto

de documentos desta revisao integrativa, pois contribuiriam positivamente

para a analise. Dessa forma, utilizou-se a amostra final de 16 estudos

demonstrada no Quadro 2, que também apresenta a sintese de cada uma

das publicagoes. Todos os artigos sao publicagoes de journals internacionais,

exceto o Gltimo documento do quadro, que corresponde a um capitulo de livro.

Quadro 2 Estudos incluidos na revisao integrativa.

Autores (Ano)

Titulo do artigo

Sintese

Analisa o empreendedorismo

Dacin, M. T.; | Social ) . . N
, , social como area de investigacao
Dacin, P. A.; | entrepreneurship: a . )
. académica e sugere caminhos
Tracey, P. critique and future - ,
L para a construcao de teorias
(2011) directions
sobre o tema
Explica o papel distintivo do
A positive empreendedaorismo social na
Santos, F. M. , .
(2012) theory of social sociedade moderna e busca
entrepreneurship promover o avanco do campo
académico sobre o assunto
Miller, T. Venturing for others
L.; Grimes with heart and head: | Avalia a correlacao
M. G; how compassion entre a compaixao e as
McMullen, J. | encourages social motivacoes tradicionais do
S.;Vogus, T. | entrepreneurship empreendedorismo social
J.(2012) challenges
Analisa como as redes
Surmountable sociais contribuem para a
Moore, M.- ] ~ )
chasms networks and | inovagao social e como o
L.; Westley, . , . o
W, (2011) social innovation for | empreendedorismo institucional
' resilient systems pode melhorar o desempenho
das redes
, Propoe um modelo da dinamica
Young, H. P. | The dynamics of _ . _ _
o ) da inovacao social avaliando os
(2011) social innovation

fatores que aceleram a sua difusao




DESIGN & INOVAGAO SOCIAL

Inovacao social e empreendedorismo social: uma revisao integrativa

Autores (Ano)

Titulo do artigo

Sintese

The multiple
faces of social

Avalia as diferencas entre as

Bacq, S; entrepreneurship: a definicbes americana e europeia
Janssen, F. review of definitional | de empreendedorismo social e
(2011) issues based on discute implicagdes para futuras
geographical and pesquisas
thematic criteria
Mair, J.; Organizing for society: | Estuda a tipologia dos modelos
Battilana, J.,; | atypology of social empreendedores existentes no
Cardenas, J. | entrepreneuring campo do empreendedorismo
(2012) models social
o ) Apresenta um quadro conceitual
. Social innovation: , , . -
Cajaiba- , , para investigar a inovacao
moving the field _
-Santana, G. social como motor de mudanga
forward. A conceptual . )
(2014) social, com base em teorias
framework o .
institucionais e estruturalistas
Witkamp, Strategic niche _ .
Avalia como a ferramenta gestao
M. J.; Raven, | management of . ,
L ) estratégica de nicho pode ser
R.P.J.M,; social innovation: » _ _ .
, utilizada para analisar a inovacao
Royakkers, L. | the case of social o
socia
M. M. (2011) | entrepreneurship
Social
. , _ Estudo de caso sobre o processo
innovation, social _ - ) _
Maclean, M.; ) de inovacao social desenvolvido
entrepreneurship . o
Harvey, C,; , por uma fundacdo comunitaria
and the practice
Gordon, J. no nordeste da Inglaterra e suas
of contemporary o .
(2013) , contribuicdes para a teoriae a
entrepreneurial . _ . .
, pratica da filantropia empresarial
philanthropy
Social innovation:
an exploration of Analisa barreiras para um
Chalmers, D. | the barriers faced comportamento socialmente
(2013) by innovating inovador e propde um modelo

organizations in the
social economy

de inovacao social “aberta”
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Autores (Ano)

Titulo do artigo

Sintese

Reconsidering

PropGe uma agenda de

Shaw, E.; capitalism: the pesquisas futuras para o
De Bruin, A. | promise of social avanco do conhecimento
(2013) innovation and social | sobre a inovacao social e o
entrepreneurship? empreendedorismo social
) ) Apresenta uma abordagem de
Developing social , ) , o
identidade social e autoeficacia
_ entrepreneurs and . - ,
Smith, I. H.; o e identifica desafios e formas
social innovators: - ,
Woodworth, . ) de superagao para o ensino
a social identity .
W. P.(2012) i do empreendedorismo e da
and self-efficacy ) - . .
inovagao social em ambientes
approach L
universitarios
Phillips, Estuda a relacao entre as
W.; Lee, H,; Social innovation pesquisas em inovagao e
Ghobadian, | and social empreendedorismo social e
A.; O'Regan, [ entrepreneurship:a propoe uma abordagem de
N.; James, P. | systematic review “sistemas de inovagao” para
(2015) estudos futuros
Social workers
Nandan, as social change Estuda as praticas de inovagao
M.; London, | agents: social social, empreendedorismo
M.; Bent- innovation, social social e intraempreendedorismo
Goodley, T. intrapreneurship, social realizadas por assistentes
(2015) and social sociais
entrepreneurship
Apresenta as defini¢oes de
Cunha, J; Social empreendedorismo social
Benneworth, | entrepreneurship and | e inovagao social e discute
P.; Oliveira, | social innovation: a 0 papel das instituicoes de
P.(2015) conceptual distinction | ensino superior para promover

iniciativas no campo

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A préxima secao fara a discussao conceitual dos construtos

empreendedorismo social e inovagao social, realizando a analise de

semelhancas e diferencas entre eles e possiveis lacunas na literatura.
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4 EMPREENDEDORISMO SOCIAL E INOVAGCAO
SOCIAL

Apesar de haver semelhancas entre as defini¢des e os diversos
componentes e facilitadores da inovagao social e do empreendedorismo
social, existem também diversidades de abordagens entre as escolas

de pensamento dessas atividades. Nos Estados Unidos, existem duas
escolas que estudam o fendmeno a partir de perspectivas diferentes. A
Sacial Innovation School destaca a importancia do empreendedor social
e suas caracteristicas e o considera figura central do empreendedorismo
social, enquanto para a Social Enterprise School a figura do empreendedor
social possui um papel secundario. Além disso, a Social Enterprise School
aceita algum tipo de distribuicao de lucro, mas possui restricoes a fim de
proteger a primazia da missao social, ja a Social Innovation School ndo
apresenta restricdes quanto a sua existéncia (BACQ; JANSSEN, 2011).

Social Innovation

technol Social Enterprise School

Considera o empreendedor
social como figura central

O empreendedor social
tem papel secundario

Nao possui restricoes em
relacdo a distribuicdo de
lucro

A distribuicdo de lucro é
limitada a fim de proteger a
primazia da missao social

Algumas diferencas entre as escolas de pensamento americanas. Fonte: Elaborada
pelas autoras, com base na pesquisa realizada.

Na pratica, existem diferentes modelos empreendedores no campo do
empreendedorismo social. O estudo mais detalhado desses modelos
pode auxiliar na investigacao e na tomada de decisdes dos investidores
ou doadores sobre qual modelo apoiar, como apoiar e como avaliar o
desempenho. Esses modelos podem ser identificados com base nas
formas de capital, como politico, humano, econémico e social, podendo
estar combinadas em um mesmo negocio ou nao. Os modelos que
alavancam o capital econémico merecem atencao (MAIR; BATTILANA;
CARDENAS, 2012). Os investidores esperam que a empresa social use
os fundos para aumentar o retorno financeiro e/ou o impacto social, no
entanto, melhorar rentabilidade e expandir operagdes sem comprometer
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Inovagao social pode congregar missao
social e resultado econémico para
alguns autores.

Fonte: Elaborada pelas autoras com
base na pesquisa realizada.

Solugdes

inovadoras

Papel distintivo do empreendedorismo
social: explorar solu¢ées inovadoras para
problemas sociais.

Fonte: Elaborada pelas autoras com
base na pesquisa realizada.

a missao é uma tarefa dificil. A avaliagao do impacto social e as medidas
de desempenho sao ferramentas que podem apoiar as iniciativas de
empreendedorismo e inovagao social a alcangarem resultados financeiros
sem pdr em risco sua missao social (MAIR; SHARMA, 2012).

A maioria das defini¢6es tanto de inovacao social como de
empreendedorismo social focam na criagao de valor social como a principal
missdo de suas atividades, no entanto, alguns autores sugerem que os
resultados econdmicos fazem parte da missao social. Na realidade, o

valor econdmico tem grande importancia para a sustentabilidade dos
empreendimentos sociais e a criacdo de valor social (DANCIN; DANCIN,
2011). Assim, é dificil dissociar a criagdo de valor social do resultado
econdmico, podendo, entretanto, existir uma ordem hierarquica de
prioridade entre eles (DANCIN; DANCIN; MATEAR, 2010). Dessa forma, o
foco sobre o resultado (positivo ou negativo) dos esforcos do empreendedor
social incentiva os pesquisadores a examinarem 0s processos que permitem
alcancar tais resultados, estabelecendo o empreendedorismo e a inovacao
social como um campo de pesquisa (DANCIN; DANCIN, 2011).

Além de criar valor social e gerar resultado econdmico, o
empreendedorismo social possui um papel distintivo de explorar
solugdes inovadoras para problemas que foram negligenciados por
outros atores institucionais. Os problemas podem ter expressao local,
mas com impacto global; e € com essa visao que o empreendedor social
se importa em facilitar a divulgagao da solugao para que outros possam
adota-la também. Por isso o empreendedorismo social é definido como
um processo de inovacdo econdmica, que pode surpreender nossas
expectativas sobre o comportamento humano, a acdo econdémica e o
proprio papel do empreendedorismo social (SANTOS, 2012).

A teoria tradicional dos negocios criou um ser humano unidimensional
que s6 se preocupa com a maximizacao do lucro. No entanto, isso

nao é real, pois as pessoas possuem emocoes, crencas, prioridades e
comportamentos, e nem todo negocio precisa ter o (nico objetivo de
maximizacao do lucro (YUNUS, 2008). Por exemplo, a compaixao é uma
caracteristica do ser humano que, segundo Miller et al. (2012), aumenta
a probabilidade de as pessoas se envolverem em empreendedorismo
social, provocando uma motivagao proé-social que promove processos de
pensamentos mais flexiveis e maior compromisso com a agao.
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Além da motivacao social, os empreendimentos sociais necessitam de
meios para mobilizar a agao através das fronteiras e escalas do sistema
social. As redes sociais podem desempenhar um papel fundamental na
difusdo da mudanca sustentavel, funcionando como os meios condutores
para a mobilizagao rapida e a transferéncia de conhecimento na inovacao
social (MOORE; WESTLEY, 2011). Coalizbes e redes tém sido consideradas
a chave para a mudanga bem-sucedida, o agente essencial da inovagao em
qualquer tipo de negocio, e, no caso da inovagao social, podem ser mais
amplas, interligando comissarios do setor piblico, investidores, defensores
de movimentos sociais e empresarios de negdcios convencionais (MURRAY;
CAULIER-GRICE; MULGAN, 2010). Muitos estudos tém sido desenvolvidos
relacionando a velocidade de difusao com a estrutura da rede. Young (2011)
modela a dinamica da inovacao social como um jogo de coordenagao jogado
em rede. Ele defende que a taxa com que a inovagao social se espalha
depende de trés fatores: o ganho da inovagao em relagao ao status quo,

a capacidade de resposta ou racionalidade dos agentes, ou a quantidade

de ruido no melhor processo de resposta, e a topologia da rede, isto &, a
presenca de pequenos enclaves auténomos, como grupos locais, onde a
inovacao pode ganhar uma posicao inicial.

Foi observado em muitos estudos que a diferenciagao entre a inovagao
social e o empreendedorismo social nao tem tanta relevancia como suas
dimensoes semelhantes. Clautier (2003) distingue quatro dimensoes

de analise da inovacdo social: sua natureza ou objetivo; seu processo de
criacao; o alvo de mudanca; e os resultados obtidos. Diversas pesquisas
focam na natureza da inovacdo social e sua missao. Alguns estudos
compreendem inovagao social como um processo e realizam pesquisas para
melhora-lo. As mudancas e as melhorias individuais e locais causadas pela
inovacdo social também s3o universos interessantes de analise. No entanto,
dentre o universo de pesquisas sobre inovacao social e empreendedorismo
social, poucas tém abordado a questdo dos resultados duradouros obtidos.
A avaliagcao de impacto social e as medidas de desempenho, além de
servirem para realizar a prestacao de contas a investidores, doadores e
colaboradores internos e externos, sao importantes ferramentas de apoio
as iniciativas sociais (MAIR; SHARMA, 2012) e tém sido alvo de recentes
pesquisas, mas carecem de maiores desdobramentos.

As definicoes encontradas na literatura pesquisada para empreendedorismo
social e inovacao social estao representadas no Quadro 3.

Impacto global

Problemas com
expressao local

O impacto de problemas com expressao
local pode ser global.

Fonte: Elaborada pelas autoras com
base na pesquisa realizada.
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Quadro 3 Definicoes dos construtos.

Autor (Ano) [Inovacao social Empreendedorismo social
Os autores nao se .
Fornece solugdes para
preocupam em fazer a .
. . N . - problemas sociais
Dacin, Dacin | definicao de inovagao . , ,
, , equilibrando dois conjuntos
e Tracey social, mas afirmam que, . .
) ) de prioridades: a criacao de
(2011) para introduzir a mudanga )
) valor social e o resultado
social, os empreendedores L
L - econdmico.
sociais criam inovagdes
E um processo de inovacdo
na economia que pode
Nao define inovacao acontecer em diferentes
social. Considera que os contextos institucionais,
Santos empreendedores sociais baseia-se na criacao de
(2012) criam solucdes praticas e | valor, desenvolvendo
inovadoras para criar valor | solugdes sustentaveis para
para a sociedade os problemas saciais, e
opera por suas proprias
regras e logica
Nao define inovacao
social; sugere que o E 0 processo de
empreendedorismo social | inicializagao de uma forma
Miller etal. | pode gerar algum tipo de | organizacional hibrida que
(2012) atividade inovadora de cria valor social por meio
mercado, distribuicao, de métodos baseados no
processo ou fluxo de mercado
receita
. L Tipo de empreendedorismo
E toda iniciativa, produto, )
considerado no
processo ou programa ) _ .
Moore e ) . entendimento de inovacoes
gque muda rotinas basicas, . ,
Westley sociais e seu impacto na
recursos e fluxos de . o
(2011) resiliéncia, que é o inventor

autoridade ou crencas de
qualquer sistema social

de uma nova norma, ideia
ou produto
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Autor (Ano) |[Inovagao social Empreendedorismo social
Um novo mecanismo que
aumenta o bem-estar dos . i
Young o Nao define
individuos que o adotam , ,
(2011) empreendedorismo social
comparado com o estado
em que estavam
E 0 processo de
- ) . - identificacao, avaliacao
Nao define ainovagao -
i B ) e exploracao de
social, porém define o , ,
, oportunidades que visam
Bacqe empreendedor social o _
o a criacao de valor social
Janssen como um individuo , .
L por meio de atividades
(2011) visionario capaz de .
. comerciais, com base no
encontrar solugoes o
. mercado, e da utilizagao
inovadoras
de uma vasta gama de
recursos
O objetivo dos
Mair et al. . o . .. | empreendedores sociais &
Nao define inovacao social o _
(2012) alcancar a missao social que
perseguem
Sao novas praticas criadas
a partir de acoes coletivas, | . _
) L , E uma perspectiva da
. intencionais e orientadas | . N , i
Cajaiba- o , inovagao social que valoriza
por objetivos, destinadas o _
Santana ) o individuo, seguindo a
a levar mudanca social por | . ,
(2014) ) , . linha schumpeteriana de
meio da reconfiguracao de .
o . _ | empreendedores herdis
como objetivos sociais sao
atingidos
E um novo modelo de
- ) negdcio que combina um
Nao faz diferenca oo )
, ) objetivo social com uma
Witkamp et | entre os conceitos . .
_ . _ mentalidade empresarial, e,
al. (2011) de inovagao social e

empreendedorismo social

assim, é considerado uma
importante forma de criar
valor social




102 DESIGN & INOVAGAO SOCIAL

Inovacao social e empreendedorismo social: uma revisao integrativa

Autor (Ano)

Inovagao social

Empreendedorismo social

Maclean et
al. (2013)

Uma inovacao é chamada
de inovagao social se a
nova ideia implicita tem o
potencial para melhorar
qualidade ou quantidade
de vida; inovacao social &,
potencialmente, mudanca
do sistema

Declara que os conceitos
de inovagao social e
empreendedorismo social
estao intimamente ligados,
COm a pressao para inovar
sendo parte integrante do
empreendedorismo social

Chalmers
(2013)

Sao definidas como
novas ideias que
simultaneamente
atendem as necessidades
sociais e criam novas
relacoes ou colaboragoes
sociais (MURRAY, 2010)

Empreendedorismo social
tende a concentrar-se sobre
o individuo que impulsiona a
mudanca social

Shaw e De
Bruin (2013)

Sugere que os focos de
investigacdes sejam
desviados de fazer
consideragoes sobre

as definicoes para

fazer interagoes entre
ainovacao social e o
empreendedorismo social

Envolve processos,
atividades e
comportamentos
convencionais para produzir
um ganho distinto das
empresas tradicionais,

ou seja, para atender as
necessidades sociais,
ambientais e educacionais

Smith e
Woodworth
(2012)

Nao diferencia

inovacao saocial de
empreendedorismo social;
0 empreendedorismo
social, visto como um
processo, pode envolver

a oferta de novo servigo,
produto ou a criagao de
nova organizagao

E um processo que
combina recursos de novas
formas, destinando-se
principalmente a exploragao
e ao aproveitamento de
oportunidades para criar
valor social, estimulando

a mudanca social ou a
satisfacdo de necessidades
sociais
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Autor (Ano) |[Inovagao social Empreendedorismo social
E uma nova solucio para , . ,
_ Como a inovagao social,
um problema social que . _
j o esta relacionado com
é mais eficaz, ou apenas ) e
. . a identificacao de uma
. eficiente, que as solugdes _ .
Phillips et al. , , oportunidade de resolugao
existentes, criando
(2015) , de problemas para atender
valor para a sociedade ) )
a uma necessidade social,
como um todo (PHILLS; , )
perseguindo, assim, uma
DEIGLMEIER; MILLER, s _
missao social
2008)
Inclui quaisquer novos E 0 estabelecimento de
processos, produtos e iniciativas para implementar
servicos que tratem de inovacoes sociais; usam a
Nandan et | questdes sociais, para inovagao para criar valor e
al. (2015) melhorar a qualidade de mudanca social por meio de
vida humana nos niveis um novo empreendimento
micro e macro (POL; VILLE, | (SCHMITZ; SCHEUERLE,
2009) 2012)
E a mudanca de
sistemas por meio do E um campo de acdo
desenvolvimento de envolvendo diferentes
solugoes inovadoras, tipos de atores, em que
abrangendo comunidades | contextos socioculturais
de aprendizagem e histéricos surgem como
para criar valor principais caracteristicas
Cunha et al. , o
social e promover o e os individuos, os
(2015)

desenvolvimento da
comunidade, desafiando
as instituicoes sociais
existentes pelo
desenvolvimento da acao
colaborativa de redes mais
amplas (CLOUTIER, 2003)

empreendedores sociais,
constroem resultados,
por meio de agilidade
empresarial e motivagao
para resolver problemas
sociais

Fonte: Elaborado pelas autoras.
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PROBLEMAS
SOCIAIS

Alvo comum da inovagdo social e do
empreendedorismo social: resolver
problemas sociais.

Fonte: Elaborada pelas autoras com
base na pesquisa realizada.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Cumprindo a sequéncia metodoldgica proposta, este artigo definiu

como objetivo a analise da producao cientifica sobre a inovacao social

e o empreendedorismo social e como critério de exclusao e inclusao a
producao dos artigos entre 2011 e 2016. A revisao integrativa propiciou
a selecao de uma amostra dos artigos mais citados na base de dados
Scopus; os artigos selecionados foram apresentados e categorizados no
Quadro 2. A analise dos resultados aponta para um grande aumento na
producao cientifica nos dltimos anos, fato de extrema importancia dada a
relevancia do tema.

Foi possivel notar que existem artigos preocupados em fazer a distingao
entre os dois construtos, no entanto, esse tipo de discussao nao traz
resultados importantes para a evolugao do campo de pesquisas de
inovagao social e empreendedorismo social. Por isso, outros estudos nem
se empenham em fazer a diferenciacao dos termos, mas em analisar
suas dimensoes semelhantes. Assim, nota-se que, entre as definicdes de
inovacao social e empreendedorismo social existentes, o objetivo principal
é criar valor social, perseguindo a missao social.

No entanto, estudos recentes abordam o retorno financeiro como

um possivel componente da inovagao social. Isso significa dizer que o
empreendimento social pode manter a sua missao social e ao mesmo
tempo ser autossustentavel, além disso, como as empresas tradicionais,
deve avaliar e demonstrar seu desempenho para atrair novos investidores
e manter as parcerias ja existentes. Dessa forma, & possivel que a
inovagao social consiga ainda aumentar o seu valor social a partir da
geracao de lucro. Apesar de alguns pesquisadores alertarem que ter
uma abordagem dupla de resultados, valor social e retorno financeiro,
pode comprometer a principal caracteristica da inovacao social, estudos
precisam ser desenvolvidos para entender quais sao os fatores que
permitem que a empresa permaneca comprometida com sua missao
social (MAIR; BATTILANA; CARDENAS, 2012).

A perspectiva do empreendedor social como figura central do
empreendedorismo social também é registrada como uma questao
preponderante para entendimento das atividades com impacto social. A
visdo schumpeteriana do empreendedor herdi (SMELSER; SWEDBERG,
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2010) valoriza o individuo como ator principal do empreendedorismo
social, entretanto, essa ideia ndo é aceita em todas as escolas de
inovagao social. A formacgao de parcerias e redes tem sido considerada a
ferramenta-chave para a inovagao social bem-sucedida.

Dessa forma, foi possivel atingir o objetivo deste estudo, ampliando-
se 0 conhecimento sobre a producdo académica relativa a inovacao
social e ao empreendedorismo social. A sintese do levantamento da
literatura existente vislumbrou algumas caracteristicas importantes
dos construtos e suas dimensoes semelhantes, demonstrando nao
apenas a relevancia do tema, mas a necessidade de novos estudos e
aprofundamento dessa tematica.
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de comunidades criativas: um caminho
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Enabling solutions for formation of creative
communities. a possible way to design for
social innovation

Karine de Mello Freire, Caio Marcelo Miolo de Oliveira

Resumo

Diante da necessidade de resolver problemas sociais e gerar oportunidades,
surgem as comunidades criativas: comunidades que conseguem agir
conjuntamente para alcancar tais objetivos. Para estimular a formagao dessas
comunidades, o designer pode atuar nesse ambito e desenvolver solucdes
habilitantes: produtos-servicos para efetivar a cooperacao entre os membros da
comunidade. Nesse contexto, o objetivo do trabalho é encontrar caminhos para
estimular a formacao de comunidades criativas por meio de solucoes habilitantes.
Como resultados desta pesquisa, obteve-se a expansao do conhecimento sobre
solucoes habilitantes, propostas de caminhos para estimular a formacao de uma
comunidade criativa e um possivel caminho para processos de inovacao social.

Palavras-chave: Solugdes Habilitantes, Comunidades Criativas, Design Social.

Abstract

Faced with the need to solve social problems and create opportunities, creative
communities emerge: communities that can act to achieve these goals. To stimulate
the formation, the designer act in this scope and develop enabling solutions: products-
services to effect the cooperation between its members. In this context, the objective
of the work is to find ways to stimulate the formation of creative communities through
enabling solutions. As a result of this research, it was possible to expand knowledge
about enabling solutions, to propose ways to stimulate the formation of a community
and a possible path to social innovation processes.

Keywords: enabling solutions; creative communities; social design.
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1INTRODUCAO

Ao longo do século XX, a pesquisa e o desenvolvimento de novas
tecnologias afetaram a nossa nocao de bem-estar, seja pelo modo como
habitamos, seja pelo modo como produzimos e consumimos produtos e
servigos. A tecnologia construtiva possibilitou que um nimero maior de
pessoas passasse a habitar um mesmo espaco delimitado no territdrio.
Passamos a morar em espagos cada vez menores, com menos contato
com a natureza. As familias reduziram em tamanho e em contato: o
ndmero de filhos diminuiu do mesmo modo que o contato com avos e tios.
A densidade demografica aumentou, mas as relagées sociais se tornaram
mais superficiais e fechadas em espagos cada vez menores: do bairro a
rua, da rua ao condominio. O tempo gasto para o trabalho e o lazer se
equiparou a oito horas diarias. As fabricas se tornaram mais produtivas,
inseriram tecnologias e nos trouxeram uma miriade de produtos, que
pautaram a nossa percepcao de qualidade de vida. Nossa individualidade
nunca foi tao valorizada. Distanciamo-nos cada vez mais das questdes
coletivas a ponto de terceirizar para especialistas a tomada de decisao

em relacdo a nossa salde, a educagado dos nossos filhos, aos espacos
publicos que nos cercam. E chegamos a tal nivel de isolamento do meio-
ambiente, que esgotamos a capacidade do planeta de se regenerar. Todas
as inovagoes introduzidas no século XX geraram grandes impactos na
esfera ambiental e social, e eis que ao final desse mesmo século emerge
a necessidade de realizarmos pesquisas que promovam inovacoes
sociais, ou seja, buscando novas formas de fazer as coisas, novos modos
de interacdo que venham a mudar os habitos e as crencas tradicionais
(DRUCKER, 1964; TAYLOR, 1970; HOLT, 1971). Ou seja, essas novas
formas nao estao necessariamente ligadas a criacdao de novas tecnologias,
mas ao modo como essas tecnologias sao utilizadas para gerar mudangas
de comportamento, de habitos e de crencas arraigadas em uma sociedade
ou cultura. Inovacgoes sociais podem expressar mudancas radicais dentro
de um contexto especifico, ligadas a novas formas de atender nossas
necessidades de sobrevivéncia sem prejudicar ainda mais o planeta. Estao
ligadas a novas nocoes de bem-estar e qualidade de vida dissociadas
exclusivamente do consumo de bens e de recursos naturais. Essas

novas solugoes geram mais beneficios para a sociedade do que para os
individuos (MANZINI, 2008a). Muitas vezes seus custos ndao monetarios
(o tempo envolvido, a aceitacdo dos riscos, o envolvimento fisico) sao
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mais elevados para os individuos que optam por elas. Esses individuos as
valorizam por conta dos beneficios pessoais e sociais, além dos beneficios
funcionais associados a elas. Precisamos de mais pesquisas voltadas a
geragao de inovagoes sociais.

Neste trabalho, inovacao social diz respeito a novas formas sustentaveis
de viver, de produzir e de consumir em sociedade, que desenvolvam capital
humano e social, que preservem o capital natural e que gerem capital
econdmico para que se estabelecam. Tomamos aqui as definicoes de
capital do Banco Mundial para o apoio de projetos de desenvolvimento
social. O capital humano esta ligado as aptiddes e talentos das pessoas,
adicionados ao conhecimento, habilidades, e experiéncias que as tornam
economicamente produtivas. O capital social é formado pelos vinculos
entre individuos e grupos, em conjunto com as normas, conhecimentos

e valores compartilhados que facilitam a cooperacao entre eles. O capital
natural diz respeito aos recursos naturais existentes — terra, agua, minerais
— que podem ser usados para a producao, e o capital econdmico esta ligado
aos rendimentos decorrentes do investimento em capital fisico para a
producdo de bens (GOODLAND, 2002). As inovagdes sociais sao capazes
de transformar os padrées de comportamento estabelecidos e de propor
novos valores e normas culturais. Uma inovacao social promove mudancas
qualitativas no bem-estar social, resultantes do engajamento das pessoas
que compartilham interesses comuns e do fortalecimento do capital
humano e social no projeto de solucdes capazes de promové-la. E ligada a
solugdes que visem melhorar a qualidade dos contextos de vida. Por isso,
seus projetistas veem as pessoas como possuidoras de necessidades, mas
também de capacidades, estimulando-as a usa-las para promover o bem-
estar ativo e reforcar o tecido social (MANZINI, 2008).

Manzini (2008) aponta a existéncia de comunidades’ que desenvolvem 1 0 termo comunidade utilizado neste
processos de inovacao social ao buscar suprir suas necessidades ou gerar artigo refere-se a grupo de pessoas que
novas oportunidades para o bem comum, denominadas de comunidades se associam por determinado interesse,
de alguma forma, independente da
proximidade geogrdfica em que residem
ou frequentam, podendo também se
associar por meio digital (COSTA, 2005).

criativas. Essas comunidades conseguem solucionar problemas ou

criar novas oportunidades a partir da criatividade que possuem e da
reorganizacao de elementos ja existentes, transformando-os em novas
combinagoes significativas (JEGOU; MANZINI, 2006). Como exemplos de
agoes realizadas por comunidades criativas, Manzini (2008a) cita: um
servico que facilita o compartilhamento de casas entre idosos e jovens
estudantes, propiciando a estes um abrigo barato e familiar e, aqueles,
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companhia; a criagao de hortas comunitarias em terras abandonadas,

em resposta a crise financeira deflagrada nos Estados Unidos em 1970.
Tais exemplos mostram que as comunidades criativas sao capazes

de gerar novas oportunidades por meio da combinacao de diferentes
elementos, como uso de ferramentas, adequacao de infraestrutura e
compartilhamento de trabalho. Com essas solugdes, podemos considerar
que as comunidades criativas estdao impulsionando processos de inovagao
social, uma vez que geram capital humano, social e econdmico e ainda
preservam o capital natural.

Entre os atores sociais que operam no ambito da inovagao social e que
podem estimular a formagao de comunidades criativas, auxiliar seu
desenvolvimento ou mesmo torna-las mais duradouras esta o designer,
que consegue utilizar “sua sensibilidade, capacidades e habilidades para
projetar novos artefatos que estimulem a colaboracao entre membros das
comunidades” (MANZINI, 2008g, p. 83).

Mais do que colaborar com as comunidades, o designer é capaz de
catalisar processos de inovagao social, pois ele tem capacidades para
imaginar e influenciar comportamentos, trazendo seu ponto de vista
profissional, sua experiéncia, “levando e elaborando o melhor do presente
e transformando-o em uma mudanga de paradigma para o futuro”
(MERONI, 2008, p. 30). Os membros das comunidades sao empoderados
para participar ativamente do processo criativo; transformam-se em
codesigners (BASON, 2013; MANZINI; STASZOWSKI, 2013; MERONI;
SANGIORGI, 2011). Na figura a seguir, ha um exemplo de processo de
inovagao social orientado por designers, o projeto Super Healthy, realizado

Caso de inovagdo social realizado no
Brasil. em Porto Alegre pela Unisinos. Na imagem, o designer utiliza ferramentas

Fonte: DESIS NETWORK (2016). de codesign com os membros da comunidade.

Como estratégia para habilitar a participacao e cooperacgao entre
membros de uma comunidade, bem como ajudar na criagao de
comunidades criativas, o designer pode conceber, junto as comunidades,
intervencdes-suporte, as chamadas solugdes habilitantes (MANZINI,
20083, p. 83). Cantl (2012) descreve as solucoes habilitantes como
sistemas que fornecem instrumentos para habilitar a cooperacao entre
individuos de uma comunidade, a fim de alcancar resultados positivos

a essa comunidade a partir de suas proprias capacidades. Ou seja, sao
solucoes fundamentadas no capital humano e no capital social.
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Deste modo, o presente trabalho visa propor caminhos para desenvolver Fonte: DESIS NETWORK (2016),

uma solucao habilitante que estimule a formacao de uma comunidade
criativa, visto que em pesquisas realizadas até o presente momento ndo se
tem registros de quais habilidades e competéncias podem ser estimuladas
em uma comunidade para torna-la uma comunidade criativa. Este é um
estudo exploratorio, que realizou um levantamento bibliografico sobre

os temas de inovagao social por meio do design, comunidades criativas e
solugdes habilitantes. Além disso, realizamos uma pesquisa documental para
analisar casos de sucesso de inovagoes sociais. Para tanto, selecionamos e
analisamos na plataforma da Desis Network (2015a), no periodo de margo de
2014 a abril de 2015, sete solucdes habilitantes, identificando as estratégias,
as habilidades e as competéncias necessarias para desenvolvé-las.

Na se¢ao a seguir apresentamos conceitos sobre inovagao social e
suas caracteristicas no ambito do design e exploramos o conceito
de comunidades criativas, visando compreender atributos que as
caracterizam. A terceira se¢ao articula conceitos sobre solucoes
habilitantes, bem como analise e discussao de casos abordados pelo
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Fonte: Elaborado pelos autores, com

base na pesquisa realizada.

OBIJETIVO

Visa fornecer ferramentas para
empoderar cidadaos a trabalharem
em conjunto para resolver
problemas ou criar oportunidades.
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Desis Network. A secao seguinte discute e propoe perspectivas para
estimular a formagao de uma comunidade criativa por meio de uma
solugao habilitante, bem como mostrar um possivel caminho para o
desenvolvimento de processos de inovagao social. Finalmente, na Gltima
secao sao apresentadas as consideragdes finais e contribui¢oes para os
préximos estudos na area de inovagao social por meio do design.

2 INOVACAO SOCIAL E DESIGN

Os conceitos de inovagao social trazidos neste artigo sao da perspectiva de
autores da area de design. Dentre os principais autores esta Manzini (2008a),
que define a inovagao social como novos modos de agir de individuos ou
comunidades para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades.

Chick (2012) afirma que as inovagoes sociais desenvolvidas acabam por
reforcar a capacidade da sociedade de agir, incentivando a colaboragao, bem
como o interesse por buscar solugdes aos problemas sociais, desenvolvendo
o capital social das pessoas envolvidas. Na mesma diregao, Freire (2011, p.
71) aponta que “o valor criado pela inovacao social deve trazer mais beneficios
a sociedade como um todo, do que para individuos em particular”.

A partir desses autores, definimos, neste trabalho, inovacao social como
um processo (e ndo como um resultado) de busca pelo atendimento

as necessidades sociais, partindo da mudanca de comportamento de
individuos de uma comunidade. Os resultados obtidos devem favorecer
a sociedade como um todo, repercutindo em ganhos ao capital social
dos envolvidos. Na figura a seguir, esta a compreensao do significado de
inovagao social por meio do design.

APORTE RESULTADOS
Através da mudanca Valor criado deve trazer beneficios

dos individuos

. desenvolvimento de capital social;
e comunidades.

reforco das capacidades

1
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1

1

1

1

1

1

I

3 1
de comportamento a sociedade como um todo; .
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PROCESSO DE INOVACAO SOCIAL
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Como impulsionadoras das inovagoes sociais, estao as comunidades
criativas: grupos de pessoas que aplicam sua criatividade para agir
colaborativamente, reorganizando elementos ja existentes para resolver
problemas da vida cotidiana ou criar oportunidades inovadoras para
seu contexto, prosperando em novos modos de vida (JEGOU; MANZINI,
2006; MANZINI, 2008a). As comunidades criativas “promovem novas
formas de intercambio social [...] ao mesmo tempo introduzem

novas solugoes que trazem beneficios aos interesses individuais em
conformidade com o bem social e ambiental” (MERONI, 2007, p. 14).
Para chegar a tais solugoes e oportunidades, as comunidades criativas
combinam elementos basicos como compartilhamento de ferramentas
e reinterpretacao de tecnologias comuns — telefones, internet,
computadores etc. (MANZINI, 2008a).

Embora ndo seja possivel planejar completamente o desenvolvimento
das comunidades criativas e as inovagoes sociais, a intervencao de
atores externos, como designers, pode torna-las mais duradouras,
auxiliar seu desenvolvimento ou, até mesmo, favorecer seu
surgimento (MANZINI, 20083, p. 83). Atuando nesse ambito, o
designer se distancia das atividades tradicionalmente reconhecidas,
vinculadas somente a criacao de produtos, identidades visuais,

para se tornar um colaborador que utiliza essas competéncias ja
trabalhadas para ajudar profissionalmente as comunidades na
tomada de decisOes estratégicas, para projetar em conjunto seu
futuro, assumindo um importante papel na contemporaneidade
(MERONI, 2008b). A acdo do designer pode intervir em diferentes
niveis projetuais: em pesquisa, em interpretacao das necessidades
da sociedade, na construgao de cenarios inovadores, na comunicagao
e facilitacao dos projetos e iniciativas, no desenvolvimento de
estratégias de comunicacao entre as maltiplas partes interessadas
e na concepcao de ferramentas para apoiar a visualizagao e
compreensio da interacdo (CANTU, 2012). Um exemplo disso &

o conjunto de ferramentas de prototipacao desenvolvidas para o
projeto Creative Citizens. O projeto foi realizado por designers do
Politécnico de Milao junto a uma comunidade italiana.

17z
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Ferramentas do projeto Creative Citizens. Fonte: DESIS NETWORK (2016).

Quando atua nessas comunidades, o designer pode conceber inovagoes
sociais do tipo peer-to-peer, em que os membros da comunidade sao
participantes e colaboradores ativos do processo, e nao apenas receptores
de projetos do designer, como nos modelos top-down (VIERONI;
SANGIORGI, 2011). No peer-to-peer, o designer atua projetando com as
comunidades, participando de modo paritario com os atores envolvidos,
facilitando a convergéncia de diferentes parceiros em torno da ideia
compartilhada. Assim, forma-se um sistema distribuido, “uma teia de
elementos interconectados’, capazes de funcionar de forma simultanea e
autonomamente, trabalhando para alguma finalidade comum (MANZINI,
20083, p. 94). Com isso, ele possibilita o desenvolvimento de uma
inteligéncia distribuida, em que as informagdes e os conhecimentos
podem ser mais bem difundidos entre os componentes da rede,
possibilitando maiores chances de produzir inovagoes.

Portanto, na inovagao social, o papel do designer € de catalisar os
processos, habilitar conversas e estimular a participagao dos atores,
ativando a inteligéncia coletiva e empoderando as pessoas para que
colaborem criativamente na construgao de solugoes inovadoras para
a comunidade.



DESIGN & INOVAGAO SOCIAL
Solugdes habilitantes para formagao de comunidades criativas: um caminho possivel do design para inovagao social

3 SOLUGOES HABILITANTES

As solucdes habilitantes referem-se a atividade de criar servicos

para encorajar a participacao de membros de comunidades de modo
colaborativo (MANZINI, 2008b). Sao préprias para favorecer inovacoes
sociais, contribuir com o nascimento de uma comunidade criativa e torna-
la mais duradoura (MANZINI, 200843, p. 83), como proposto neste trabalho.
Alinhadas a essa perspectiva, Meroni e Sangiorgi (2011, p. 148) definem-
nas como “solucdes técnicas e artefatos para habilitar as pessoas a
cooperarem para alcancar um determinado resultado, num dado contexto”,
no ambito de uma comunidade ou servico colaborativo.

Na mesma direcao, Cantl (2012, p. 37) afirma que as solugoes
habilitantes sao sistemas que fornecem instrumentos cognitivos,
técnicos e organizacionais de modo a habilitar individuos e/ou
comunidades a alcangar um resultado, usando suas habilidades e
capacidades para obter a melhor vantagem e, ao mesmo tempo,
regenerar a qualidade dos contextos de vida em que eles acontecem.
Para desenvolver tais solu¢es, mostra-se necessario estabelecer
relacdes para o aprendizado social, o que significa aplicar estratégias
de acao que incentivem "a logica criativa social’, de maneira que se
desabilitem costumes anteriores de comodismo e passividade por parte
dos membros dessas comunidades (MANZINI, 2008b, p. 13).

As solucoes habilitantes sao definidas ainda como sistemas de produtos,
servicos, meios de comunicagao ou um conjunto de todos eles para tornar
comunidades criativas mais acessiveis, eficazes, atraentes e replicaveis.
Eficazes, de modo a compensar a relagao entre resultados e esforcos
despendidos por seus membros; acessiveis, para que seja pratico o
acesso a elas em termos burocraticos e para que haja ferramentas,
infraestrutura, tecnologias e estratégias para seu funcionamento;
atraentes, desenvolvendo mecanismos para motivar a participacao dos
colaboradores e manté-los comprometidos e dedicados a comunidade
criativa; e replicaveis, podendo ser adaptada e adotada em outros
contextos (JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a).

Como exemplos de solugdes habilitantes, estao casos disseminados
pela rede Desis Network, a rede mundial de laboratérios auténomos e
interconectados criados a partir de escolas de Design e universidades
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que visam promover mudancas sustentaveis por meio do design (DESIS
NETWORK, 2015a).

Entre os casos trazidos pelo Desis Network, esta o projeto Bicycle

Flea Market, um empreendimento localizado na Finlandia que consiste
em consertar as bicicletas descartadas por pessoas e oferecer uma
alternativa de transporte mais econdmica e ecolégica aos muitos
estudantes da cidade. O local &€ administrado por voluntarios, por
desempregados, em sua maioria, que buscam manter suas habilidades
de reparagao ou querem aprender a trabalhar com as ferramentas
(DESIS NETWORK, 2015b).

SESTELLEN
(EED KIRPPARY

Anyone ean come and donate a
bicycle.

It will be stored in the basement...
.repaired or dismantled into
spare parts...completed and rescld
to somsone in need.

Ancther sold bicycle will be added

Bicycle Flea Market. Fonte: DESIS NETWORK (2015b).

Outro caso é o Tyd & Toiminta — Job and Action Association (J&AA). A
associacao, fundada por um grupo de pessoas desempregadas em
Vuosaari (Finlandia), tem como objetivo fornecer trabalho para os
desempregados, reabilitados, imigrantes e pessoas com deficiéncia e
promover a politica de desenvolvimento sustentavel, aumentando o ciclo
de vida dos bens de consumo. O J&AA recicla residuos (na sua maioria
computadores) recebidos de empresas que precisam respeitar as leis de
reciclagem. O projeto, além de oferecer tais beneficios sociais, gera outro
beneficio ambiental: o processo de queima de plastico feita pela J&AA gera
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energia suficiente para aquecer dezessete casas na Finlandia durante um
ano (DESIS NETWORK, 2015b).

J&AA.
Outra solugao habilitante que oportuniza a geracao de renda é o Omaabi, Fonte: DESIS NETWORK (2015b).

uma comunidade de pessoas idosas aposentadas, vilvas e pensionistas

da Estonia, que dirige uma loja e um pequeno restaurante para a venda de
seus artesanatos e o preparo de refei¢des por precos mais baixos que dos
demais estabelecimentos da cidade (DESIS NETWORK, 2015b).

Everyone in the community has
similar problems and outlook and
everybody has the will to help and
care. Most of the members are well-
educated women who have worked as
specialists and scientists. Together
they have Christmas, birthdays or
other celebrations: the attitude is to
get over personal problems and give
happiness to others.

" “There are many things in life that we do not think about. But these things
' may mean very much to someone.

| These things can be like the meaning of life. It was a lovely surprise for us

to see old people with a smile in their eyes and positive attitude.

The view from a designer — there are many aspects in life that we do not
Design is not just making life more beautiful — design also includes social,
artificial and tasks.

The main task for the designer is to ask himself — is there any way I ean
help someone?’

Omaabi. Fonte: DESIS NETWORK (2015b).

0 Team Fighting Diabetes Meetup Group também é percebido como
uma solucao habilitante: trata-se de uma plataforma digital feita para
portadores de diabetes que organiza atividades em grupo para promover
acdes saudaveis, como caminhadas, corridas e outros esportes. O grupo
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também promove outras agoes, como distribuir bicicletas a criangas a fim
de incentivar a prevencao da obesidade infantil e apoiar as familias de
baixa renda (FIGHTING DIABETES, 2015).

Iniciar um Meetup  Novo aplicativo

FIGHTING

moros (RN Pacines

€ Voltar a todos os lbuns

Meetup Group Photo Album

@O Tofa i

Organizadores:

'.E Collin, iz, Marga
ret, Monica

Nesta foto:

Team Fighting Diabetes Meetup Group. Fonte: FIGHTING DIABETES (2015).

Outra solugao é o PledgeBank, ou “Eu Prometo”, uma plataforma digital
que permite que os usuarios coloquem promessas que querem cumprir,
e que serdo cumpridas se um determinado nimero de pessoas apoia-

las. A estratégia da plataforma é uma forma de incentivo para cumprir
metas, mesmo simples, gerando algum impacto social relevante (DESIS
NETWORK, 2015b).
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PledgeBank. Fonte: DESIS NETWORK (2015b).
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activmob.
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and connecting them to resources

il "We create the
igmalelieliefpzegle environment where people
:::; E'Sf .::333‘; ::enr;;:r;: m can "

own lives.
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Over the past 3 years we have developed a “Being involved with activmob has given me a Join the Conversation:
simple approach which works. sense of community. | have and am

Some of our projects go through the whole continuing to make new friends. Some Tweets by @activmob

three stages whilst others end after people may call Parkwood an estate, | feel it

“familiarisation” and the resulting ideas are is becoming more of a community, and

taken forward either by the commissioning activmob is helping people come together as

body or community group themselves. a community”

Continue reading —+ Continue reading —

Activmob. Fonte: DESIS NETWORK (2015b).

O Activmob é outra plataforma digital estabelecida por comunidades

e pelo Conselho de Design para estimular o pablico a realizar mais
atividades fisicas em seu cotidiano. Tais atividades nao precisam ser
esportivas, mas pequenas agoes, como ir para o trabalho a pé, fazer
atividades como yoga, subir escadas etc. Além dos beneficios a sadde, as
atividades do Activmob promovem a sociabilidade dos moradores (DESIS
NETWORK, 2015b).

Por fim, ha a Grofun, uma comunidade da Inglaterra que cultiva alimentos
nos seus praprios quintais, compartilhando trabalho, recursos e

produtos organicos (sem agrotdxicos). No projeto ocorrem outras acoes
relacionadas ao plantio, como oficinas de jardinagem para criancas da
escola da regido. A Grofun ainda fornece a seus membros beneficios
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econdmicos, dado que eles produzem uma variedade de produtos
agricolas como resultado de sua atividade.
Para organizar a analise dos casos trazidos pelo Desis Network (2015), o
quadro a seguir mostra uma sintese de cada um deles em relagao a trés
pontos: atores envolvidos, recursos utilizados e resultados alcangados.
Casos de solucoes habilitantes da plataforma DESIS
Caso Atores Recursos Resultados
. Gestores da oficina; voluntarios . . )
Bicycle Flea Oficina; bicicletas Aprendizado, emprego,
desempregados; aqueles que .
Market . descartadas. sociabilidade.
descartam bicicletas; compradores.
Gestores da J&AA; desempregados, | Oficina; residuos
J&AR imigrantes e deficientes; empresas | eletrénicos Aprendizado, trabalho,
que descartam computadores; (principalmente sociabilidade.
compradores. computadores).
Estabelecimento o
, Trabalho, sociabilidade, troca de
o com lojae o
. Aposentadas e pensionistas; experiéncias com pessoas de
Omaabi restaurante;

compradores.

recursos locais e
alimentos.

diferentes idades, utilizagao de
recursos locais.
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Caso

Atores

Recursos

Resultados

Team Fighting

Pessoas com diabetes e amigos

Sociabilidade; incentivo a

plataforma digital.

Diabetes i o Plataforma digital. . o
gue queiram participar. atividades saudaveis.
Meetup Group
Pledge ) o Sociabilidade; incentivo a cumprir
Qualquer pessoa interessada. Plataforma digital. ,
Bank metas pessoais.
. ) o Sociabilidade; incentivo a
Activmob Qualquer pessoa interessada. Plataforma digital. . L. .
atividades saudaveis no cotidiano.
o Sociabilidade; incentivo a pratica
Quintais de ) ) _
) _ saudavel; aprendizado; beneficios
Grofun Membros da comunidade. comunidades;

econdmicos; aproveitamento
territorial.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

A partir dos casos abordados de solucées habilitantes, podem-se destacar
alguns aspectos em comum entre eles:

a) A mobilizacdo de capacidades e habilidades dos membros
de comunidades a fim de buscar novos modos de vida,
promovendo beneficios como sociabilidade, aprendizados,
geracao de renda, aproveitamento de materiais, utilizacao
responsavel de recursos, podendo, portanto, estimular a
formacao de uma comunidade criativa.

b) Beneficios que atendem aos principios de inovacao social
orientada pelo design de buscar a satisfacao de necessidades

sociais a partir da mudanga comportamental da comunidade e da

colaboracao, trazendo como resultados beneficios a sociedade
como um todo e repercutindo em ganhos ao capital social.

0
d)

e)

Sociabilidade.

Em alguns casos de solucdes habilitantes (Bicycle Flea
Market, J&AA e Omaabi), uma rede de atores envolvidos que
compode uma cadeia produtiva, ou seja, envolve produtores,
consumidores e fornecedores de recursos.

A exploragao de redes em peer-to-peer como estratégia para
incentivar a colaboragao e proatividade das pessoas, gerando
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organizacoes nao hierarquicas e possibilitando que pessoas
comuns possam promover essas comunidades (MANZINI, 2008a).

f) A ndo utilizacao de recursos complexos ou onerosos, com
aproveitamento de técnicas e tecnologias de facil acesso.

g) O desenvolvimento de atividades que fornecem beneficios
econdmicos aos seus membros, como nos casos do Bicycle Flea
Market, do J&AA, do Omaabi e da Grofun. Ou, ainda, atividades
com o propésito de manter relacoes efetivas entre os membros
da comunidade, como no caso da Grofun, que oferece oficinas de
jardinagem para criangas da escola da regiao.

Esse Gltimo aspecto percebido, de desenvolver atividades que fortalecam
o capital humano, social e econdmico, leva @ compreensao de que o projeto
de solugdes habilitantes envolve tornar as comunidades autossuficientes,
de modo que consigam se desenvolver sozinhas, a partir das proprias
capacidades e habilidades. Essa compreensao esta alinhada a abordagem
trazida por Canti (2014), que trata sobre a necessidade do design de
projetar para o “pos-design’, ou seja, de construir sobre as capacidades
dos membros da comunidade, de habilitar a comunidade a criar produtos-
servicos que funcionem mesmo apds a mediacao de designers.

Portanto, a partir dos autores referenciados e dos casos analisados na
plataforma Desis Network (2015), definimos neste artigo que solucées
habilitantes sao estratégias para estimular membros de determinada
comunidade a cooperarem para alcancar resultados que favorecam o
bem-estar comum por meio das capacidades das pessoas, sejam elas
existentes ou a desenvolver. As solugdes habilitantes criadas precisam ser
autossustentaveis, de modo que funcionem sem a presenca do designer
nessa comunidade.

Para desenvolver solugdes habilitantes, muitas vezes o primeiro

passo necessario, conforme referido por Manzini (2008b), pode ser o
de desabilitar costumes anteriores de comodismo e passividade dos
membros dessas comunidades. Como resultado desse processo, pode-
se ter o desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas dos
membros da comunidade e a formagao de uma comunidade criativa

— ou, caso a comunidade em questao ja seja uma comunidade criativa,
ela podera se tornar mais acessivel, eficaz, replicavel e atraente. O
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quadro a seguir mostra, em sintese, a compreensao do que sao as
solucoes habilitantes.

Solucodes habilitantes

O QUE SAO? APORTE
Estratégias para Através das habilidades que
estimular a comunidade a comunidade ja possui
a cooperar para alcancar ou regeneracao de novas
determinados resultados, de habilidades.

modo que seja autossustentavel
(funcione no poés-design).

Fonte: Elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada.

4 CAMINHOS PARA ESTIMULAR A FORMACAO
DE UMA COMUNIDADE CRIATIVA POR MEIO DE
SOLUCOES HABILITANTES

A partir da revisao teérica realizada e estudo de casos, foi possivel
compreender principios norteadores para a criacao de solucoes habilitantes.
Esses principios precisam ser discutidos para se chegar a perspectivas de
como podem ser aplicados para estimular a formacao de comunidades
criativas. Em relagao aos atributos necessarios para a formagao de uma
comunidade criativa, vale discutir melhor seus conceitos.

Comunidades criativas foram definidas como comunidades que passam
por alguma dificuldade do cotidiano ou encontram certas oportunidades
e a partir disso agem de forma colaborativa para superar tais situagdes,
criando, aprimorando e gerenciando solugdes inovadoras para novos
modos de vida (MANZINI, 2008a; MERONI, 2007). Com base nessa
definicao, podem-se identificar algumas qualidades possivelmente
necessarias e existentes em comunidades criativas: (a) sociabilidade,
pois dependem da interagao social entre os membros da comunidade;
(b) colaboragao, pois os membros precisam cooperar na busca de novas

RESULTADOS

¢ desenvolvimento de
habilidades criativas,
sociais, colaborativas;
e formagdo de uma
comunidade criativa;
e tornar a comunidade
criativa mais acessivel,
eficaz e replicavel
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SOC\AB“"DADE

COMUNIDADES
CRIATIVAS

Fonte: Elaborada pelos autores com
base na pesquisa realizada.

oportunidades e resolver os problemas existentes (JEGOU; MANZINI,
2006; MANZINI, 2008a); (c) criatividade, pois exigem a aplicagao da
criatividade que possuem para reorganizar elementos ja existentes,
resolver problemas ou criar oportunidades inovadoras (JEGOU; MANZINI,
2006; MANZINI, 2008a); (d) comunicagao, percebida como fundamental
para estabelecer relagdes sociais e colaborativas; e (e) conhecimento
distribuido, pelas trocas de conhecimento que sao realizadas com o
objetivo de resolver os problemas ou criar novas oportunidades.

Atributos construtivos de uma comunidade criativa

Acreditamos que as solucoes habilitantes podem ser um caminho para
estimular a formagdo de uma comunidade criativa. Primeiramente,
entendemos que para formar uma comunidade criativa é necessario

ja existir lacos comunitarios, ou seja, que as pessoas ja possuam
algum interesse em comum e se associem. E as solugoes habilitantes
que visam formar comunidades criativas, no seu processo de
desenvolvimento, devem explorar os seguintes aspectos: sociabilidade,
colaboracao, criatividade, comunicacao e conhecimento distribuido.
Tais aspectos devem ser desenvolvidos por meio de atividades e
projetos de interesse dos membros da comunidade, de modo que

eles também sejam codesigners desse processo (BASON, 2013;
MANZINI; STASZOWSI, 2013; MERONI; SANGIORGI, 2011), facilitando
o conhecimento distribuido entre eles e possivelmente a geragao de
inovagao, em um modelo peer-to-peer de inovagao social (MANZIN,
2008a; MERONI; SANGIORGI, 2011).

Além disso, conforme identificado nos casos estudados na plataforma Desis
Network (2015), & necessario que o designer, ao conduzir tal processo de
concepcao da solucao habilitante junto a comunidade, articule diferentes
técnicas, tecnologias e atores para garantir a autossustentabilidade

dessa solucao, de forma que a comunidade criativa a ser formada consiga
funcionar sozinha com suas proprias habilidades e capacidades, sem a
presenca do designer, ou seja, no pds-design (CANTU, 2014).

A partir desta discussao sobre os conceitos, a figura a seguir mostra niveis
para formagao de uma comunidade criativa a partir de solugoes habilitantes.
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Soluc¢oes Habilitantes
(solugdes desabilitantes,
pos-design)

W Nivel 4

- Tornar a comunidade
4 Nivel 3 b -
criativa mais eficaz, atraente,
eficiente e replicavel

Nivel 2
’ Autonomia da comunidade
Nivel 1 criando novas oportunidades

DiSsERE g M= te e solucOes de problemas
habilidades sociais,

criativas, colaborativas,
conhecimento distribuido etc.

Reconhecimento
como comunidade

PROCESSO DE INOVACAO SOCIAL

Os niveis para formacdo de uma comunidade criativa por meio de solugoes habilitantes.
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Assim, em processos de inovacao social, a formagao de comunidades criativas
por meio de uma solucao habilitante pode ser um modo de alcanca-la. Para
isso, deve-se partir de uma comunidade que se reconheca como tal, de
pessoas que ja se associam por determinados interesses (Nivel 1). A solucao
habilitante a ser proposta precisa entdao desenvolver qualidades necessarias
para uma comunidade criativa: sociabilidade, colaboracao, criatividade,
comunicagao e conhecimento distribuido (Nivel 2). O Nivel 3 ocorre quando
essa comunidade alcanca autonomia, de forma que consiga funcionar sem

a presenca do designer e, principalmente, criando novas oportunidades e
solucionando problemas. O Nivel 4 seria utilizar de solugoes habilitantes
para tornar a comunidade criativa mais eficiente, eficaz, atraente e replicavel,
conforme previsto na teoria (JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a).

Esse processo de desenvolvimento de solugao habilitante para estimular a
formacdo de uma comunidade criativa caracteriza-se por ser um processo
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de inovagao social orientado pelo design: busca atender necessidades
sociais, partindo da mudanca de comportamento de individuos de
comunidades, trazendo resultados que favoregam o bem comum,
repercutindo em ganhos ao capital social dos envolvidos.

Com a pesquisa tedrica realizada, envolvendo estudos dos casos da
plataforma Desis Network (2015), pdde-se expandir o conhecimento
sobre solucdes habilitantes, uma tematica ainda pouco teorizada
pelos principais pesquisadores da area, como Manzini, Meroni e
Cantd. Por meio dessa melhor compreensdo, pdde-se alcancar o
objetivo do trabalho de propor caminhos para desenvolver uma solucao
habilitante que estimule a formagao de uma comunidade criativa:
desenvolver as capacidades e habilidades de membros da comunidade,
estratégias de acdo re-habilitantes e estratégias que oportunizem a
autossustentabilidade da comunidade criativa a ser formada.

Ainda, as solugdes habilitantes foram compreendidas neste trabalho
como um possivel caminho para desenvolver processos de inovacao social
por meio do design, visto que no ambito da inovacao social orientada

pelo design tem-se como principio o empoderamento dos membros de
comunidades para que usem da criatividade que possuem para inovar

no contexto em que vivem, de modo que eles préprios solucionem seus
problemas ou gerem novas oportunidades.

Como estudos futuros, sugere-se a aplicagao desta proposta em

uma comunidade, para analisar como as solucées habilitantes podem
estimular a formacao de uma comunidade criativa. Com isso, sera possivel
avaliar sua pertinéncia e compreender como se da um processo de
desenvolvimento de uma solucdo habilitante. Até o momento, os estudos
apenas apresentam solugdes habilitantes ja desenvolvidas, mostrando
principios, mas sem detalhar como foram feitas tais solucées, as
estratégias utilizadas, as dificuldades e oportunidades de tais processos.
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Uma abordagem para o entendimento do
“ecossistema” como objeto de conhecimento
e acao pratica: o uso do metadesign como
ferramenta para uma pragmatica ecoldgica

Towards an understanding of the “ecosystem”
as an object of knowledge and action: the
usage of “metadesign” as a tool for an ecology
pragmatics

Caio Adorno Vassao

Resumo

0 ecossistema é um objeto de conhecimento em crescente uso fora do contexto das
ciéncias biologicas, da sustentabilidade e da gestao ambiental. Esse uso nao é alheio e
independente a sua origem na Ecologia, mas dialoga com ela e pode ser considerado uma
extensao justificada do conceito para abarcar uma ecossistémica que nao distingue entre
"sistemas naturais” e "sistemas artificiais”. O metadesign &€ uma abordagem eficaz para
se realizar a construcao coletiva e em grande escala do projeto, gestao, interferéncia e
desenvolvimento de ecossistemas. Detalham-se os métodos do metadesign e indicam-se
aplicacoes para o seu uso na composicao de ecossistemas.

Palavras-chave: Complexidade, Metadesign, Ecossistemas, Governanca, Epistemologia.

Abstract

The ecosystem is a knowledge object increasingly used outside the context of bio-sciences,
sustainability and environmental management. This usage isn't incompatible and independent
from its origin in Ecology, but it does dialogue with that origin, and can be considered as a
Jjustified extension of the concept to encompass an Ecosystemics that doesn't distinguish
between “natural systems” and “artificial systems” "Metadesign” is an effective approach

to promote the large socio-cultural scale collective design, management, interference and
development of ecosystems. We detail the Metadesign methods and indicate applications for
its usage in the set up of Ecosystems.

Keywords: Complexity, Metadesign, Ecosystems, Governance, Epistemology.
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1INTRODUCAO

Atualmente, o termo ecossistema supera visivelmente seu campo

de aplicagao exclusivo a estudos de ecologia, sustentabilidade e
preservacao ambiental, e, de modo mais geral, biologia. Ele encontra
aplicagdao em setores como: ciéncias humanas, estudos em comunicacao,
tecnologia digital, urbanismo, comércio, dentre outros (NARDI; O'DAY,
1999; POSTMAN, 2007; BRISCOE; DE WILDE, 2006). Essa apropriagao
denota um alcance para o proprio conceito que exige sua elaboracao
competente para que ndo se perca o seu rigor.

A partir de um campo alargado de referéncias na filosofia, cibernética e
fenomenologia da percepcao, temos a oportunidade de generalizacao
do conceito de ecologia, por meio da conjuncao de diversos
entendimentos, como: (i) ecologia entendida como a composicdo

da complexidade da mente humana e do ambiente natural/social
(BATESON); (ii) ecologia entendida como o processo perceptual e
organizacao emergente da percepcao (GIBSON, 1979), estando na
percepcao humana do mundo a pedra fundamental do processo
cientifico (MERLEAU-PONTY, 1996); e (iii) ecologia entendida como
uma articulacdo entre trés niveis ecoldgicos (sociedade, psique e meio
ambiente), fundamental para a sustentabilidade ambiental (GUATTARI,
1990). Temos ainda o reconhecimento, na filosofia da ecologia — ou
“ecosofia” (NAESS, 1973) —, de que o desafio da sustentabilidade
depende da compreensao de que a ecologia natural se sobrepde a
ecologia da sociedade e dos sistemas artificiais humanos em um Gnico
ambiente complexo e multifacetado.

A partir dessa nocao alargada da ecologia, procuramos articular um
campo epistemolégico para a elaboragao do conceito de ecossistema,
que pode ser entendido tanto como (a) trivial, como (b) inusitado: em (a),
0 ecossistema é um objeto de conhecimento que descreve o modo como
0s seres vivos se articulam, conduzindo e sendo conduzidos por fluxos
de matéria e energia; em (b), o ecossistema é o campo de sobreposicao
entre o natural e o artificial, permitindo reconhecer dinamicas ecolbgicas
em meio a cultura, ao comércio, a técnica, e a urbanidade, assim como
promovendo uma nova articulagao entre as nocoes de “concreto” e
"abstrato”, articulando-as como faces de uma mesma entidade.
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0 entendimento do ecossistemna como algo que inclui a sociedade
humana e suas criagdes tecnoldgicas, as cidades e a politica local/global
exige a articulagao de altas escalas de complexidade e de um arcabouco
epistemoldgico incrementado que resulta em um novo ferramental de
elaboracdo e comunicacdo das questoes ecoldgicas. Acreditamos que
esse ferramental deve ser de carater genérico, para que seja acessivel nao
apenas ao especialista (em ecologia, biologia e areas afins), mas também
aos profissionais de outras areas (o arquiteto urbanista, o gedgrafo, o
engenheiro, 0 sociélogo, o antropologo, o gestor administrador, o fisico, o
operador cultural, o trabalhador social, o designer de servicos etc.). Trata-
-se de operar um campo comum e acessivel de entendimento, que possa
incluir a populagao geral em debates e propostas que tratem da ecologia e
dos ecossistemas.

A seguir, argumentamos que o metadesign pode ser uma abordagem
adequada para a empreitada de tomar esse campo extenso de referéncias
de modo pragmatico e, portanto, aplicavel a realidade cotidiana da
organizacgao dos processos humanos de modo sustentavel, ja que permite
tanto o lido com entidades de extrema complexidade como o trabalho
compartilhado em equipes de grande porte.

2 METADESIGN, SUAS ORIGENS E MULTIPLAS
APLICACOES

O metadesign € uma abordagem de projeto inicialmente proposta por Van
Onck (1963), tendo como intencdo ampliar a cientificidade do desenho
industrial. Posteriormente, esse termo foi apropriado por fildsofos,
teodricos da arte e do design, bidlogos e urbanistas: Virilio (1993) considera
que o metadesign é o projeto do cotidiano, realizado pela propria
sociedade; Giaccardi (2003, 2005) considera o metadesign o projeto

que as comunidades criativas fazem de seu proprio processo criativo;
Maturana (1998) o entende como o processo de autopoiésis, a autocriacao
desempenhada pelos seres vivos; George (1997) o entende como
sinénimo de urbanismo, ou seja, a sociedade urbana criando a si mesma.
Essa semantica variada encontra unicidade e rigor no entendimento

da etimologia da palavra: o radical meta, do grego, & o movimento
descontinuo, da transformacdo (metamorfose) e da flutuacdo dos niveis
vitais (metabolismo); &€ a “meta” do objetivo e do caminho para o atingir
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(meta-hodos: método); e a partir do termo “metafisica” (a Ontologia de
Aristoteles) é o processo de autorreferéncia em campos variados do
conhecimento, das artes e da tecnologia, como na metalinguagem e nos
metadados. Na conjungao com o radical design, do inglés, entende-se

0 metadesign como o projeto de entidades que se alteram ao longo do
tempo e o processo de cocriacao de sistemas que se autoconstroem e/ou
auto-organizam. Desse modo, pode-se compreender o metadesign como
o projeto de entidades complexas das quais faz parte o autor do projeto.
Sao exemplos as cidades (urbanismo), a economia (ciéncia econémica), as
empresas (gestdo empresarial) e também os ecossistemas de energia e
matéria que incluem o ambiente urbano.

A partir dos conceitos de Caio Vassao (VASSAQ, 2006, 2008, 2010), é feita
uma sintese de elementos oriundos da matematica, cibernética, biologia,
ecologia, filosofia pds-estruturalista, artes, estética e poética, sociologia

e antropologia, conformando uma abordagem transdisciplinar para o
metadesign — a qual promove a desmistificacdo pragmatica dos objetos
de conhecimento ecologia e ecossistema e torna amplamente acessiveis:
(a) sua descricao e (b) a descoberta de oportunidades de acdo. Nesse
sentido, o metadesign pode ser compreendido como uma abordagem para
o0 projeto de ecossistemas, entendendo-os como entidades complexas por

exceléncia, pré e pos-existentes a quem queira interferir neles, direciona-
los ou desenvolvé-los. Ainda mais, o metadesign convida a compreender
o0 objeto de conhecimento denominado ecossistema como uma entidade

artificial, criada para mapear a concretude vivida tanto no meio ambiente

como por meio da tecnologia — nas cidades, na economia e na cultura.

3 METADESIGN COMO MEIO DE PROJETO E
ANALISE DE ECOSSISTEMAS

Argumentamos, a seguir, quanto a aplicacao das “ferramentas cognitivas”
do metadesign, segundo VVassao, para a analise e projeto de ecossistemas.

3.1 Primeiro argumento: topologia e diagramas

A complexidade impde que se elabore o0 ecossistemna por meio da
topologia. Desde o nascimento da ciéncia ecoldgica, a natureza foi descrita

por meio de diagramas que expressam com clareza a sua extrema
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complexidade — as aplicagdes na biologia vao dos cladogramas evolutivos
a descricao dos ecossistemas e nichos ecolégicos. Do mesmo modo, VVan
Onck (1963) afirma que, para o metadesign, a topologia e os diagramas
apresentam um meio de alta eficacia para a descrigao do processo criativo
e seus produtos. Outros, como Alexander (1994, 1966) e Baran (1964),
utilizaram a topologia e diagramas para descrever cidades, arquitetura,
relagdes sociais e redes de telecomunicacao. Ainda, segundo Piaget,
Fraisse e Vurpillot (1969) a topologia seria 0 modo basal de percepcao

do mundo e do espaco, das relagdes e composicoes, tanto na natureza,
quanto no mundo tecnoldgico. Soma-se a isso a nocao de que os niveis
fundamentais de inteligéncia e pensamento humano sao da ordem da
topologia e dos “diagramas” — entendidos como a entidade fundamental
da topologia. Por meio do “pensamento selvagem” (LEVI-STRAUSS,
1962), de sua ampliagdo para a dimensao politico-social (CLASTRES,
1974) e da articulacdo desse entendimento antropol6gico com a natureza
topoldgica da psique (DELIGNY, 2015; DELEUZE; GUATTARI, 1980),
podem-se compreender os diagramas como formas que compdem o
abstrato e o concreto de modo ndo binario. Nesse sentido, os diagramas
nao sdao meras "representacoes” da natureza e dos sistemas humanos,
mas sao “presentificacoes” de entidades: seu desenho tem o poder de
operacionalizar as entidades diagramadas. Essa dimensao alargada dos
diagramas e da topologia permite dinamicas de projeto compartilhado
(sincronos e assincronos) que promovem uma forma de composicao das
forcas sociais caracterizada pela polissemia (maltiplas interpretacées),
acessibilidade (de facil e ampla compreensao) e horizontalidade
hierarquica (igualdade sociopolitica).

3.1.1 Topologia e tipologia — tipificacdo eficaz

Apresentamos um esquema de tipificacao dos ecossistemas desenvolvido
por nés, a partir da expansdo do esquema inicial proposto por Baran
(1964). Trata-se de expandir a nocdo de bioma para incluir a sociedade e

a tecnologia, superando, sem grande alarde, a distincao entre sistemas
“naturais” e “artificiais’, compreendendo-os, ambos, como sistemas “vivos".

A analise topoldgica permite reconhecer cinco tipos principais de sistemas —
centralizado, descentralizado, distribuido, saturado e anel — na natureza,
na sociedade e na tecnologia, organizados em trés grupos:
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(i) Arvores, hierarquias, cladistica e cladogramas (C: B = 0; DC: B < N).

(i) Rizomas, organizacdes abertas, redes distribuidas e malhas (DT:
BN;S:B>N).

(iii) Tubo digestivo, comunidade, direcionalidade, virtualidade (AN: B = 1).

@o . G . (i)

Centralizado Descentralizado Distribuido Saturado Anel
C:B=0 DC: B<N DT: B=N S:B>N AN: B=1

Os cinco tipos ou “padrées” topologicos em metadesign e ecossistemas. Os tipos estdo,
em geral, sobrepostos nos ecossistemas, e descrevem subsistemas ou subaspectos do
ecossistema. Os trés tipos descritos por Baran (1964) sdo: centralizados (centralidade
absoluta), descentralizados (centralidade definida) e distribuidos (desprovidos de
centralidade). A esses, adicionamos: saturado (todos com todos, sem centro) e anel
(conexées bindrias em torno de um centro virtual). A variavel “N” & o nimero de “nés”
que compdem o tipo topoldgico em especifico; a variavel “B” € o nimero de “buracos”
do tipo topoldgico — a relagdo entre as duas indica muito sobre o “tipo” topologico,
especificamente, a natureza dos fluxos que podem operar em cada tipo.

Esses tipos de sistemas permitem compreender quais sao as dinamicas
possiveis em cada tipo de ecossistema: (i) os sistemas cladisticos,
dotados de ramificacdes, sdo hierarquicos e podem denotar tanto

0 processo de especiacao na evolucao como a cadeia de comando

e controle em uma empresa, organizagao, governo ou instituicao —

e também o sistema nervoso central, o sistema circulatério, por
exemplo, nos seres vivos, assim como as bacias fluviais; (ii) os sistemas
localmente conectados e hiperconectados (distribuidos e saturados)
promovem a haorizontalidade nas relagoes e a articulagao local e
telecomunicativa dos participantes do ecossistema — assim como
denotam a organizagao dos tecidos vivos, pela vizinhanca das células

e pela transmissao de energia em um continuo ambiental (atmosfera,
oceano, por exemplo); e (iii) os sistemas anelares promovem a
construcao de niveis de abstracao mais sofisticados, pois indicam tanto
a direcionalidade de sistemas cicl6nicos como a existéncia de entidades
virtuais, ou seja, culturais — indicam, desse modo, a direcionalidade
espacotemporal dos seres vivos dotados de tubo digestorio, obrigando-os
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a se mover a procura de alimento, motivados pelo impulso a satisfagao
do desejo. Essa analise envolve reconhecer a sobreposicdo desses
padroes em subsistemas que compéem um “metassistema”. Para

dar um exemplo: a Internet & um sistema distribuido (DT) em seu
modo fundamental de operacdo, mas é um sistema centralizado (C)
em seu substrato de software (o chamado “Internet Protocol"); ja

a percepgao do piblico da rede é de um sistema saturado (S), pois
aparenta conectar todos os usuarios, individualmente, entre si; mas o
ordenamento territorial da Internet & um sistema descentralizado (DC),
compondo-se de redes locais, metropolitanas, regionais, continentais
e globais. Dependendo da leitura que se faz do ecossistema, percebe-
se um aspecto diferente que se ordena de acordo com uma topologia
especifica, a qual permite operagdes e funcoes especificas.

3.2 Segundo argumento: abstracao, ontologias, monstros e quimeras

Para descrever o mundo, assim como denominar acoes eficientes sobre
ele, utilizamos a linguagem. Ela "encapsula” entidades de extrema
complexidade em denominacdes simples. E esse encapsulamento

que preocupa muitos teéricos da complexidade, como Morin (2005),
que denuncia o encapsulamento da complexidade em denominacées
reducionistas. Mas, sem a linguagem, nao podemos compartilhar
conhecimento de modo eficiente.

A linguagem expressa uma ontologia que contempla a existéncia de

um numerosissimo conjunto de entidades. Na maior parte das vezes,

a linguagem e a ontologia se compdem a partir do senso comum. Mas,
no campo cientifico, existe a pretensao de que tenhamos nos purgado
de todo preconceito “antropomaérfico”. No entanto, devemos assumir o
guanto a ciéncia é uma empreitada humana (LATOUR, 2000) que contém
nossas crengas, mesmo que seja apenas a crenca na propria sintaxe —
como diria Nietzsche.

0 encaminhamento que o metadesign da para essa questao € a de duvidar
constantemente de nossos modelos, denominagoes, encapsulamentos,
descricoes e palavras. De modo pragmatico, isso significa estar
continuamente disponivel para a criacdo de novas ontologias. Para tanto,
uma atividade importante é a construgao de vocabularios compartilhados
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Figura 3: (A) outra forma de construir
ontologias seria por meio da

fuga da taxonomia, fazendo uma
folksonomia, a “paraclassificacao”
das entidades a partir de “operadores”
@) que “etiqguetam” (‘tagging”) as
‘entidades” (O), o que permite sua
denominacdo de modo inclusivo, e

ndo exclusivo (como na taxonomiay),

ou seja, promovendo a construgdo

de significado pela associacdo entre
“operadores” e “entidades” de modo
ndo hierarquico. (B) Mas ndo demora
muito para que quem esteja fazendo o
‘tagging” perceba que os “operadores”
e “entidades” compartilham o mesmo
nivel ontologico, ou seja, em certa
medida, todos os “operadores” sao
“entidades” e vice-versa.

pelas comunidades propositoras por meio da criagao coletiva de
taxonomias e ontologias.

Dominio

Met: gorias

Categorias

Objetos Individuais

Uma drvore taxonémica esquematizada. Uma das praticas mais eficazes de se construir
uma ontologia é pela composicao de uma drvore taxondémica iniciando-se pelos
“objetos individuais”; em seguida, agrupam-se tais objetos em “categorias” e depois

em "metacategorias’; em quantos niveis sejam necessdrios, até se chegar ao “dominio”
Estamos também subindo, de baixo para cima (bottom-up), para niveis de abstra¢do
mais elevados, em que a escala de complexidade também se incrementa. Trata-se de
uma dindmica de compartilhamento de conhecimento e entendimento por meio da
indugdo caracteristica do método cientifico.

Por principio, devemos distinguir entre o que é o “concreto” — o que
existe independentemente das denominac6es que possamos fazer

dele — e 0 "real” — o conjunto extenso e complexo de representacgoes,
modelos, denominacoes, encapsulamentos — e saber que mesmo

as representagoes trafegam pelo mundo concreto, compartilhando
existéncia com as préprias entidades que pretendem representar
(KORZYBSKI, 1933). A partir disso, podemos aceitar que nenhum modelo
pode dar conta da concretude que pretende representar, ao mesmo
tempo que assumimos que a construcao de representagdes & uma
atividade resultante de criatividade coletiva. Desse modo, ha sempre
um hiato entre o que sabemos sobre o mundo e o que ele é de fato. Em
especial, esse hiato se manifesta na diferenca entre o que acreditamos
que sera o futuro de um ecossistema e o que ele revela ser de fato.
Trata-se do fendmeno da "emergéncia’, em que os sistemas dotados da
capacidade de auto-organizacao revelam caracteristicas “emergentes”,
ou seja, imprevistas.

3.3 Terceiro argumento: intencionalidade, auto-organizacao e
emergéncia

Em mitologia, psicologia e biologia, um “monstro” € uma entidade para a
qual ndo ha lugar na ontologia estabelecida. A emergéncia de “monstros”



DESIGN & INOVACAO SOCIAL

143

Uma abordagem para o entendimento do “ecossistema” como objeto de conhecimento e acao pratica

e “quimeras” (monstros nos quais se podem reconhecer subentidades que
pertencem a categorias ontoldgicas ja conhecidas) é inevitavel e deve ser
vista como uma oportunidade de compreender melhor a concretude em
que vivemas. Nesse sentido, o “monstro”, ou o “desvio”, pode ser visto, na
natureza, como uma nova linhagem evolutiva, oriunda de mutagoes, ou,
na cultura, como uma inovacao, a composicao de tecnologias conhecidas
em uma nova entidade que passa a circular na sociedade. As coisas novas
emergem de combinagoes que transcendem as taxonomias, ontologias e

cosmologias em operagao.

Monstros e quimeras. A composicdo de novas entidades em tecnologia opera, na
maior parte das vezes, na combinagdo de entidades conhecidas com novas entidades,
estas sim desconhecidas. A principio, tais entidades sdo entendidas como quimeras.
O automovel é um bom exemplo: pelos primeiros trinta anos de sua histéria, ele foi
conhecido pela denominagdo quimérica “carruagem sem cavalos”

Weaver (1948) afirmou que a ciéncia precisava reconhecer um terceiro

tipo de sistema na natureza: além dos (i) sistemas simples (mecanisticos e
deterministicos) e dos (i) sisternas complexos desorganizados (probabilisticos
e estatisticos), haveria os (iii) sistemas complexos organizados (auto-
organizados, ndo deterministicos, emergentes). Nessa terceira categoria
estariam todos os seres vivos, a economia, a sociedade, a cultura, a ecologia
e 0s ecossistemas. Ja que todas as intengdes criativas da humanidade
incorrem em consequéncias imprevisiveis em longo prazo, a abordagem
mais adequada é o que podemos chamar de “acoplamento coevolutivo’,

que conecta as intengoes propositivas as suas consequéncias, incorrendo
em revisoes periddicas: a emergéncia de “monstros” e “quimeras” deve ser
acompanhada por ontologias dinamicas, que norteiem a organizagao de
nossas empreitadas e sistemas sociais. No entanto, tende-se a implementar
inovagOes na macroescala da sociedade sem que sucessivas etapas de
escalabilidade sejam trafegadas. Esse é o provavel motivo pelo qual tantos
desastres ecologicos tenham ocorrido ao longo do periodo industrial.

3.3.1 A¢do demidrgica e acao ecossistémica

Arigor, a propria ideia da “criagdo do novo” é uma atividade
sociocultural de composicao: a nogao do que venha a ser “criagcao” e

—— dominio

meta-categorias

A\ /I\ categorias
10 LU L L (Y entdades
(A)
“objeto”
‘ meta-médulos
' modulos
entidade
singular
(B)

Figura 4: taxonomias e modelos

sdo formas complementares para o
entendimento abstrato de uma entidade.
(A) Taxonomias categorizam entidades
por similaridade e as agrupam em
conjuntos para classificagdo — o nimero
de niveis de abstracéo (categorias
agrupadas em metacategorias) varia

de acordo com a complexidade do
sistema em questdo. (B) Modelos sdo
composicoes que articulam entidades de
modo hierarquico, agrupando entidades
em modulos, em meta-médulos em
quantos niveis de abstracao forem
necessdrios para se compor o modelo
do objeto, o sistema, o processo ou

o0 ecossistema. Quanto mais formal
essa composi¢do, mais bem definidos
sdo 0s modulos — a dificuldade em se
estabelecer os limites ou fronteiras de
um médulo indica a informalidade ou a
paraformalidade de um sistema.
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Projeto procedimental. Na mentalidade
tradicional em projetos, o (i) projetista
(ou “designer”) tem uma relagdo direta
com o (i) objeto do projeto. JG em
sistemas complexos (e ecossistemas),
o (i) projetista so pode ter uma relacdo
indireta com (i) o objeto do projeto,
mediada por um (iii) “procedimento’;,
que pode ser de natureza legislativa,
computacional, epistemologica etc.
Esse (iii) procedimento informa outros
designers ou o proprio designer inicial
quanto ao que pode acontecer no
contexto de proposta. (GEORGE, 1997)

“criatividade” é compreendida como a composicao de algo novo a partir
do velho, do pré-existente. Essa combinacao do que ja existe com uma
nova entidade pode ser chamada de nocao greco-romana de criacao,
em contraste a nogao judaico-crista de criatividade, que compreende a
criagdo como um ato “demidrgico” que nao parte de entidades pré-
existentes (MUNARI, 1998). E é importante frisar que é essa segunda
nocao de criatividade que norteia, ainda hoje, a maior parte das
empreitadas humanas.

Haveria, entdo, dois modos de agao: um modo de agir "demidrgico”
e um modo de agir "ecossistémico”. O primeiro compreende que as
acoes humanas se justificam em si mesmas e que as ontologias
existentes dao conta do mundo; ou seja, ignora as caracteristicas
emergentes da natureza e da cultura, rotulando-as como “ruido”
ou “erro’, ambos devendo ser “corrigidos”. O segundo compreende
que as acoes humanas coevoluem imersas em um ecossistema que
em muito supera nossas capacidades de compreendé-lo, e exige
que reconstruamos periodicamente as ontologias para acomodar
as monstruosidades a que nossas agoes dao origem, assim como a
ampliacao constante do conhecimento que emerge de nossa interagao
com a natureza e em sociedade.

3.4 Quarto argumento: escalas de acao, procedimentos e acao indireta

A relacao de quem cria uma coisa simples, como uma cadeira, por
exemplo, é também simples e imediata, ou seja, as acoes do designer
tém repercussao direta sobre o objeto que cria. No entanto, a operacao
sobre um ecossistema urbano, por exemplo, envolve um grau de
complexidade muito superior. Segundo George (1997), o urbanismo é
uma operacao de metadesign, e o metadesigner deve, antes, operar
sobre os métodos que sao os itens do planejamento urbano: plano
diretor, zoneamento, legislacao e indices de ocupacao. A cidade, em
si, emergiria da aplicacao desses métodos. Quanto a outros tipos

de ecossistema, os métodos podem ser muitissimo variados, mas
certamente incluem os ja existentes em ciéncias ambientais, fisica,
guimica e ciéncia em geral. O metadesign seria capaz de articular
esses métodos em processos e procedimentos que deem conta da
envergadura do ecossistema.
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3.4.1 Objetos e procedimentos

Operar por meio de procedimentos, ou seja, de modo indireto, envolve
abandonar a crenca de que € possivel concentrar-se em “objetos”

para se elucidarem ecossistemas. O proprio “objeto” ecossistema é,
rigorosamente, uma abstracao, uma construgao eficaz de representagao,
como o mapa que se refere ao territério (KORZYBSKI, 1933). No
metadesign, os objetos sao substituidos pelos proprios métodos e
procedimentos, cuja construcao torna-se o meio pelo qual a interferéncia
sobre o ecossistema pode ser exercida.

Do ponto de vista pragmatico, o “método” de maior alcance é a
legislacao: a construcao de politicas plblicas, regulamentagdo e normas
e a definicdo de métodos considerados “boas praticas” é o meio

mais comum para a interferéncia de grande alcance tempo-espacial
ndo s6 em ecologia e sustentabilidade, mas também na construgao

de ecossistemas urbanos, comerciais e comunitarios. Com efeito, a
construcao de meios para que se possa dialogar na macroescala da

sociedade sobre as modalidades de legislacao, sua caracterizacdo
especifica, seus modos de aplicagdo, exigem que métodos de dialogo
coletivo e colaborativo sejam construidas, desenvolvidas e operadas
pelos metadesigners. No entanto, ponderar sobre a propria natureza
desse dialogo, seu alcance e relagao com os métodos das ciéncias e
da propria epistemologia € uma empreitada que se avizinha para que
a sustentabilidade ecolégica seja, de fato, legitima do ponto de vista
sociopolitico (NAESS, 1973; GUATTARI, 1990; BATESON, 1972).

4 CONCLUSAO: ONTOLOGIAS QUE ARTICULEM
A DUALIDADE “NATURAL/ARTIFICIAL”

0 ecossistema é uma construcao abstrato-concreta. Trata-se, a rigor,
de um fato cultural e, portanto, trafega pelo mundo como os outros
objetos culturais: como entidades criadas pela humanidade. Reconhecer
a concretude do ecossistema é também reconhecer sua abstracao,
como objeto simbélico e representacional. E por isso que podemos

falar de ecossistemas, no plural — ja que se trata da elaboracao de
mltiplas entidades abstratas, os ecossistemas, que sao as elaboracoes
individuais a respeito de uma entidade geral, o ecossistema, entendido
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como um todo. No entanto, como qualquer outro ser vivo do planeta,
a propria humanidade é parte do ecossistema natural. Nesse sentido,
operacionalizar a governanga em ecossistemas envolve o continuo
aprimoramento de ontologias que articulem as dualidades “concreto/
abstrato” e "natural/artificial”. Essa &€ uma empreitada sociocultural

e requer um ferramental adequado que possa promover o didlogo
ampliado em maltiplos ambitos da sociedade e que reconheca o
dinamismo tanto dos ecossistemas como das ontologias que visam
descrevé-los e ativa-los.

Consideramos que o ferramental do metadesign é uma adicao
importante, sendo crucial, para o incremento da governanga em projetos
de sustentabilidade ambiental, permitindo a analise, descricdao e acao em
ecossistemas de modo acessivel a uma ampla gama sociocultural. Suas
aplicagdes podem se dar em: analise da ecologia e sustentabilidade;
analise ecossistémica de modelos de negécio; compatibilizagcao de
sistemas artificiais e naturais; e incremento da legitimidade dos
modelos de governanca. O estudo e aplicagao consciente do metadesign
convidam ao incremento do rigor de forma simplificada e, assim,
incrementam a viabilidade das propostas em ecologia, ecossistémica e
sustentabilidade ambiental.
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Design, craftwork and social innovation: an
analysis of Cestaria Cana-Brava Project

Ana Flavia da Fonte Netto de Mendonca, Maria Izabel Régo Cabral, Rosana
Aires da Silva

Resumo

Com o objetivo de discutir a interacao entre design, inovagao social e artesanato,
por meio da analise do projeto Cestaria Cana-Brava, realizado pelo laboratério
Imaginario Pernambucano, o presente artigo propoe-se a verificar de que forma
a inovacao social ocorre e quais aspectos inovadores estao presentes na relagao
entre design e artesanato no projeto analisado. Para isso, utiliza-se de autores
consagrados que dissertam sobre o tema, como Manzini (2008), Borges (2011) e
Canclini (2015).

Palavras-chave: Design, Artesanato, Inovagao Social, Comunidades Criativas.

Abstract

This article aims to discuss the interaction between design, social innovation and
craftwork, through the analysis of the Cestaria Cana-Brava Project, carried out by
Imagindrio Pernambucano Laboratory. It also proposes to verify how the social
innovation occurs and what innovative aspects come up from the relationship
between Design and craftsmanship in the project analyzed. For this, we use
reference authors who study the theme, such as Ezio Manzini (2008), Borges (2011)
and Garcia Canclini (2015).

Keywords: Design, Craftwork, Social Innovation, Creative Communities.
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1INTRODUCAO

Este artigo foi elaborado de acordo com o registro das praticas iniciais e
primeiros resultados do projeto Cestaria Cana-Brava, grupo de mulheres
artesas, formado em 2003, a partir do projeto de intervencao realizado
pelo laboratdrio Imaginario Pernambucano no distrito de Ponta de
Pedras, municipio de Goiana, no estado de Pernambuco. O artigo tomou
como base, dentre outras referéncias, a publicagao de Andrade et al.
(2006) intitulada /Imagindrio Pernambucano: design, cultura, inclus@o social
e desenvolvimento sustentdvel, na qual é apresentada a metodologia e os
resultados do projeto aqui analisado.

Com o objetivo de promover a inclusao e a transformacgao social por
meio da cultura, o trabalho desenvolvido pelo laboratério Imaginario
Pernambucano é focado na valorizagao do artesanato e reconhece sua
importancia para a geracao de emprego e renda para a comunidade.
Sediado em Recife, Pernambuco, foi criado em 2001 como projeto

de extensao do departamento de Design da Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE), a fim de estreitar os lagos entre a academia e

a sociedade. O projeto envolve estudantes, técnicos, professores e
comunidades criativas pernambucanas que possuem baixo indice de
Desenvolvimento Humano (IDH) e que sdo produtoras de artesanato,

e investe em agoes propositivas, mostrando-se uma alternativa viavel
de integracao entre a extensao universitaria, 0 ensino e a pesquisa a
servi¢o da sociedade. Conceicdo das Crioulas (comunidade remanescente
de quilombo), Kambiwa (territério indigena), Alto do Moura (bairro
localizado no municipio de Caruaru), Tracunhaém (cidade situada na
zona da mata norte do estado) e Cabo de Santo Agostinho (municipio do
litoral sul de Pernambuco) sao algumas das comunidades atendidas pelo
projeto (ANDRADE et al., 2006).

De acordo com Borges (2011), entende-se por produtos artesanais os
artefatos confeccionados por artesaos com trabalho manual, com o uso
de ferramentas ou por meios mecanicos, desde que a contribuicdo direta
manual do artifice seja o componente substancial no produto acabado. Os
produtos artesanais possuem, segundo a autora, uma natureza especial
derivada de suas caracteristicas distintas, sejam elas utilitarias, estéticas,
artisticas, criativas, de carater cultural, simbélicas e significativas do ponto
de vista social.
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Sobre a relagao entre design e artesanato, ainda segundo Borges (2011),
é interessante notar que, no Brasil, o conhecimento artesanal ndo
esteve ligado a formacao do campo do Design, processo completamente
diferente do ocorrido em outros locais do mundo, como nos paises
escandinavos e na Italia, onde o desenvolvimento industrial se deu como
uma consequéncia do artesanal.

Ja para Manzini (2008), o profissional de Design sempre atuou criando
pontes entre a sociedade e a tecnologia, mantendo o foco principalmente
na inovagao técnica e desenvolvendo artefatos com algum significado
social, a partir das novas oportunidades que ela oferece. O autor sugere
que essa ligacao entre sociedade e tecnologia é valida e assim deve
permanecer, mas & preciso seguir em uma outra dire¢do — o da inovacao
social, seja identificando casos promissores ou utilizando sensibilidades,
capacidades e habilidades proprias para projetar outros artefatos e indicar
novas direcoes para a inovagao técnica.

Dessa forma, uma das possibilidades de atuacao do designer junto a
sociedade, por meio das praticas de inovacao social, esta relacionada

as comunidades criativas, que consistem em grupos de cidaddos que
buscam, em conjunto e de forma inovadora, solucées para os problemas
da propria comunidade (CAMPQS, 2011). Para Manzini (2008, p. 65), as
comunidades criativas, que "aplicam sua criatividade para quebrar os
modelos dominantes de pensar e fazer”, resultam da combinacao de
demandas e oportunidades. As demandas sao criadas, geralmente, por
problemas da vida cotidiana, enquanto as oportunidades manifestam-
se a partir de diferentes combinagdes entre trés elementos basicos: a
existéncia das tradi¢oes, a possibilidade de utilizar uma série de produtos,
servicos e infraestruturas, e a existéncia de condicoes sociais e politicas
favoraveis ao desenvolvimento de uma criatividade difusa.

2 O IMAGINARIO PERNAMBUCANO E SUA
METODOLOGIA DE CONSULTORIA AOS GRUPOS
ARTESAOS

Atuando com o objetivo de valorizar a identidade local e promover a
qualidade de vida sustentavel dos artesaos e das comunidades, conforme
afirmam Andrade et al. (2006), os projetos de intervencao realizados pelo
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Imaginario Pernambucano utilizam-se de uma metodologia multidisciplinar,
de forma participativa, coletiva, individualizada, critica e contextualizante.
Participativa, porque entende as artesas e artesaos como sujeitos de suas
praticas; coletiva, porque incentiva a construcao de acordos coletivos e o
reconhecimento de liderangas; individualizada, pois busca identificar as
competéncias de cada artesao; critica, porque incentiva a reflexao sobre o
proprio fazer artistico; e, finalmente, contextualizante, porque todo o projeto
é desenvolvido conforme as necessidades e os desejos dos artesdos e
artesas, respeitando seus valores.

Motivadas por uma necessidade concreta da comunidade ou do produto,
as acoes do Imaginario Pernambucano acontecem de forma integrada,

e o gerenciamento dos projetos é feito de forma colegiada, sendo
realizado por professores, técnicos e estudantes de diversas areas do
conhecimento. Ao mesmo tempo, sao norteadas por cinco eixos: gestao,
design, comunicagao, producdo e mercado, 0s quais tém os seguintes
objetivos, conforme apresentado por Andrade et al. (2006):

= Gestdo: Promover articulacao, formacao e fortalecimento
dos grupos, incentivar a construcao de acordos coletivos e
a autonomia. Favorecer o reconhecimento e a formacao de
liderancas, despertar a autoestima, conscientizar artesas e
artesaos para o valor de seu trabalho.

» Design: Desenvolver artefatos a partir da valorizagao do saber
popular, do reconhecimento das tradicoes, habilidades e uso
dos materiais. Criar linhas de produtos que reflitam os valores
sociais e culturais das comunidades. Desenvolver produtos de
exceléncia e compativeis com as demandas do mercado. Garantir
a sustentabilidade da atividade.

Comunicagao: Gerar informacoes capazes de sensibilizar e
mobilizar a opiniao pablica para o valor do artesanato e dos
artesaos. Desenvolver acoes de comunicacao. Construir a
identidade visual de cada grupo.

Producao: Otimizar os processos produtivos, respeitando o ritmo
de vida e modos de producao de cada comunidade. Melhorar as
condigoes de trabalho e o uso sustentavel dos recursos naturais.
Inserir novas tecnologias e ferramentas para garantir a qualidade
do fazer artesanal e agregar valor ao produto.
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» Mercado: Direcionar a produgao para segmentos especificos do
mercado, capazes de reconhecer o valor agregado ao produto.
Garantir remuneracao justa e continuidade do fazer artesanal.
Valorizar as referéncias culturais de cada grupo.

Ainda de acordo com a publicacao, a metodologia multidisciplinar
desenvolvida pelo laboratério tem sido utilizada em comunidades com
diferentes perfis e também em estagios de organizacao e mobilizacao
social diversos. A atuacao, direcionada para a criagcao de gestoes
auténomas, é baseada no respeito e na valorizagao da cultura, e suas
estratégias buscam promover a geragao de trabalho e renda, assim como
promover a inclusdo social e o desenvolvimento sustentavel.

3 A COMUNIDADE CRIATIVA DE PONTA DE
PEDRAS E O PROJETO CESTARIA CANA-BRAVA

O grupo Cestaria Cana-Brava é formado por mulheres, esposas e filhas
de pescadores, e utiliza matérias-primas encontradas em abundancia
na regiao para produzir artefatos diversos, desde objetos decorativos
a utilitarios. Essa comunidade criativa produz artefatos em fibra

de cana-brava’ por meio da técnica de trangado, tradicionalmente
usada na confeccao dos covos (como sdao chamadas as armadilhas

de pesca utilizadas na regido). Dividida entre o trabalho com a cana-
de-aclcar e a atividade de pesca artesanal, a histéria da comunidade
vem se construindo por meio da luta de seus moradores por melhores
condicdes de trabalho e pela comercializacao de seus produtos,
notadamente no vilarejo de pescadores de Ponta de Pedras, local onde
o projeto é desenvolvido.

A confeccdo de objetos para uso doméstico com a cana-brava na

regido se iniciou paulatinamente; ninguém sabe ao certo quando os
moradores comegaram a confeccionar os produtos artesanais. Os irmaos
Zezinho e Lourenco, indo em dire¢ao contraria a tradicao dos homens

da comunidade que viviam da venda do pescado, eram as duas (nicas
pessoas conhecidas na comunidade a sobreviverem da técnica artesanal.
Os dois aprenderam a técnica de trancado em cestarias ainda jovens,
mas a profissionalizagdo so6 surgiu quando os veranistas demonstraram
interesse em comprar suas pegas.

" Atualmente, o projeto € chamado
Artesanato Cana-Brava e a comunidade
produz artefatos em papel, coco e
tecido, além da fibra de cana-brava
(ARTESANATO CANA-BRAVA, 2017).

Covo de pesca utilizado em Ponta de Pedras
confeccionado com a fibra da cana-brava.
Fonte: ANDRADE et al. (2006),

Detalhe do trangado feito em fibra de
cana-brava.
Fonte: ANDRADE et al. (2006).

Mulheres artesds da comunidade criativa
de Ponta de Pedras.

Fonte: http:/www.revistaalgomais.com.br/
noticias/ceramica-do-cabo-e-artesanato-
cana-brava-na-fenearte.
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Estudo de cores de corante aplicadas d
fibra de cana-brava.
Fonte: O IMAGINARIO (2017).

Lumindria e cesto em fibra de cana-
brava e detalhes em madeira e

coco, projetados e executados em
parceria com o laboratério Imagindrio
Pernambucano.

Fonte: ANDRADE et al. (2006).

Pecas em fibra de cana-brava com
aplicacdo de corante.
Fonte: ANDRADE et al. (2006).

Mulheres artesds da comunidade criativa de Ponta de Pedras.
Fonte: CERAMICA (2017),

Aintervencao na comunidade de Ponta de Pedras pelo laboratdrio
Imaginario Pernambucano, ocorrida em 2003, obedeceu ao modelo de
carater interdisciplinar e foi realizada em diversas etapas: em um primeiro
momento, foi constituido um grupo de mulheres que tinham interesse
em aprender o oficio e que posteriormente participaram de oficinas
ministradas pelos mestres da comunidade. Nas oficinas, entraram em
contato com todo o processo produtivo, desde a extragcao da matéria-
prima as etapas necessarias para o beneficiamento da cana. Também
aprenderam sobre a técnica do trancado a partir da utilizacao de matrizes
e gabaritos confeccionados para medir e controlar o ponto e sobre como
dar acabamento as bordas e a base das pecas.

Em um segundo momento, apos o dominio da técnica pelas artesas,
houve a criagdo de uma série de novos produtos, e novos materiais foram
pesquisados com o intuito de aprimorar o acabamento e agregar valor as
pecas. Dessa forma, a linha de produtos foi ampliada e um catalogo de
cores foi elaborado, com o objetivo de garantir sua padronizacao. Por fim,
os produtos foram langados no mercado e a atividade comecou a gerar
renda para as mulheres artesas de Ponta de Pedras.

Houve ainda um direcionamento para a area de gestao, além do
estabelecimento de horarios de trabalho e indicacdo de pessoas para

os cargos de instrutores. A partir dai, oficinas de aperfeicoamento,
acompanhamento da producao, controle de qualidade das pecas e producao
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de moldes para novos produtos passaram a fazer parte das responsabilidades
dos integrantes do grupo. Para a melhoria da etapa de produgao, a equipe do
Imaginario, em parceria com o Laboratério de Mecanica da UFPE, concebeu
um projeto para o desenvolvimento de trés maquinas que visavam facilitar

o beneficiamento da cana-brava, garantindo, assim, mais velocidade e
qualidade na producdo das pegas e mais seguranca as artesas. O projeto ainda
abrangeu o desenvolvimento de uma identidade visual, utilizada no material
de divulgacao das pecas produzidas (ANDRADE et al., 2006).

Assim, observa-se que a metodologia utilizada pelo Imaginario
Pernambucano estimula o aproveitamento do saber popular da
comunidade de Ponta de Pedras, e o desenvolvimento dos produtos leva
em consideracao os materiais locais e a tradicao do grupo social: existia
uma demanda pelo produto, abundancia de matéria-prima e poucas
pessoas que pudessem suprir a demanda de produgao. Segundo Andrade
et al. (2006), a maioria dos integrantes do grupo formado em Ponta de
Pedras ndo possuia trabalho ou qualquer fonte de renda fixa, embora
alguns houvessem participado de um curso sobre a técnica de confeccao
de cestaria oferecido pelo Servico Social da Indistria (SESI) de Goiana,
cinco anos antes, com o mestre Lourenco. O maior desafio enfrentado pelo
laboratorio, conforme apontam Andrade et al. (2006), era que nenhum dos
integrantes do grupo havia participado de qualquer tipo de associacdo ou
cooperativa anteriormente, embora tivessem a clareza da importancia do
trabalho em equipe: “pessoas que se unem para superar as dificuldades e
trabalhar por um objetivo comum” (ANDRADE et al., 2006, p. 89).

4 INOVAGAO SOCIAL E DESIGN NO CONTEXTO
DAS COMUNIDADES CRIATIVAS

Os designers atuam nas comunidades criativas, segundo Manzini (2008),
agindo como especialistas e interagindo com diversos atores, muitos

dos quais ja praticam design sem possuir essa especializagao. Essas
interagoes, segundo o autor, podem acontecer por meio da combinagao
de duas modalidades principais de atuacdo: projetando em (designing in) e
projetando para (designing for):

» Projetando nas comunidades criativas: o designer participa
em conjunto com outros atores envolvidos na construcao de
empreendimentos sociais, além de facilitar a convergéncia dos

Detalhe da maquina para beneficiamento
da cana-brava projetada em parceria com
o Laboratério de Mecdnica da UFPE.
Fonte: ANDRADE et al. (2006).

N

RO dARIA

GOIANA 1| PERNAMBULO 1 BRASIL

Logo desenvolvida inicialmente para o
Projeto Cestaria Cana-Brava.
Fonte: ANDRADE et al. (2006).

ARTESANATO

CANA-
QEMQXA

Logo atualmente utilizada no Projeto
Artesanato Cana-Brava.
Fonte: ARTESANATO, 2017b.
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Cesto de pao feito em trancado cana-
brava e forro de tecido de algoddo cru.
Fonte: instagram.com/
artesanatocanabrava.

Peca em papel resultado da pesquisa
de materiais encontrados na regido de
Ponta de Pedras — PE, realizada pela
artista pldstica Suzana Azevedo.
Fonte: instagram.com/
artesanatocanabrava.

A organizagdo minuciosa da producéo —
que inclui, por exemplo, a especificacGo
exata das medidas possiveis da faixa

da vira de um lencol — permite a
elaboracao de catalogos dos produtos,
imprescindiveis para as encomendas

a disténcia. E acaba tendo uma
consequéncia indireta igualmente
importante: ao definir a especificacao

de cada produto, € possivel conhecer o
tempo e a quantidade de matéria-prima
empregados na elaboracao de cada peca,
de modo que possam ser estabelecidos
valores justos para os produtos e calcular
quando um pedido podera ser entregue
(BORGES, 2011, p. 74).

diferentes atores em torno de ideias e solucdes. Essa modalidade
requer habilidades especificas, como: favorecer a interacdo entre
os diversos atores sociais (comunidades locais e empresas,
instituicoes e centros de pesquisa), participar na construgao de
visdes e cenarios possiveis e combinar produtos e servicos ja
existentes que se adequem a comunidade.

Projetando para comunidades criativas: o designer analisa
casos que julga serem promissores e, apos verificar pontos
positivos e negativos, intervém em seus contextos e desenvolve
solucoes, aumentando a eficacia, acessibilidade e replicabilidade.
Dessa forma, concebe o que o autor chama de solugdes
habilitantes para organizacdes colaborativas especificas e/

ou outras iniciativas facilitadoras, como plataformas, cenarios

e eventos catalisadores (por exemplo, exposicoes, festivais e
outros eventos culturais).

Além disso, Borges (2011) constata que as principais agoes
desenvolvidas por empresas de consultoria a comunidades criativas

sao direcionadas aos seguintes eixos: melhoria das condi¢des técnicas,
potencialidades dos materiais locais, identidade e diversidade,
construcao de marcas, artesaos atuando como fornecedores e acoes
combinadas. Além disso, aponta para a importancia do desenvolvimento
de critérios de qualidade de producao e acabamento como uma
providéncia que esta sendo tomada, atualmente, pelos programas de
revitalizacao do artesanato:

A autora também discute a aproximacao entre designers e artesaos como
um fenémeno de extrema importancia, pelos impactos social e econémico
que pode gerar e pelo significado cultural. Algumas possibilidades de
atuagao dos designers junto as comunidades artesas, segundo a autora,
sao: melhoria da qualidade dos objetos, redugao de matéria-prima,
racionalizacao de mao de obra, otimizagao dos processos de fabricagao,
interlocucao sobre desenhos e cores, deslocamentos de objetos de um
segmento para outro mais valorizado pelo mercado, intermediagao entre
as comunidades e o mercado, comunicagao dos atributos intangiveis

dos objetos artesanais, contribuicao na gestao estratégica das agdes

e explicitacdo da histéria por tras dos objetos artesanais. Além disso,
também sinaliza a importancia do aproveitamento das potencialidades
dos materiais encontrados nas regioes.
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Manzini (2008) aponta que a criatividade e as atitudes colaborativas
nao devem ser impostas as comunidades, pois, por serem organizacoes
sociais delicadas, cada intervengdo externa coloca seu equilibrio

em risco. Além disso, os empreendimentos sociais que geram sao
enraizados em locais e comunidades especificas, ndao sendo facil
reproduzi-los em contextos diferentes ao original. Para Borges (2011),
o designer, por nao possuir a capacidade do fazer, deve se aproximar

do artesanato e do artesao colocando-se no mesmo nivel, buscando
desenvolver, assim, uma relacao respeitosa:

Por um outro ponto de vista, Canclini (2015) discorre sobre as complexas
relagdes entre tradicdo e modernizacao socioecondmica na Ameérica
Latina. Ele traz a tona o conceito de hibridacao cultural: processos
socioculturais que geram novas estruturas, objetos e praticas por meio de
outras estruturas que existiam, anteriormente, de forma separada. Essa
definicao se mostra oportuna no estudo da interagao entre designers e
artesaos, ja que nesse encontro acontece uma mescla de saberes, uma
mistura de universos culturais inicialmente distantes.

A hibridagao surge, muitas vezes, da criatividade individual e coletiva.
"Busca-se reconverter um patrimonio (uma fabrica, uma capacitagao
profissional, um conjunto de saberes e técnicas) para reinseri-lo

em novas condi¢oes de producao e mercado” (CANCLINI, 2015, p.

XXI1). Quando o Imaginario Pernambucano atua, de acordo com sua
metodologia, nas areas de gestao, design, comunicacao, producao e
mercado, promove uma reconversao econdmica e simbdlica do objeto
artesanal, adaptando-o as demandas socioeconémicas e culturais. Sobre
esse fendmeno da hibridagao:

0 autor defende que, com as mudancgas ocasionadas pela
modernidade, o fazer artesanal requer novas estratégias, mediadas por
reorganizagoes industriais, mercantis e comunicacionais dos processos
simbaélicos, ja nao se mostrando viavel a busca de referéncias apenas
no seu universo tradicional. O projeto realizado pelo laboratério
Imaginario Pernambucano na comunidade de Ponta de Pedras

cria e desenvolve uma organizacao habil a sobreviver no ambiente
mercadolégico pds-moderno, sem perder o cuidado com a cultura
material, os habitos e as tradicoes da regiao, mostrando-se bastante
eficaz na aplicacdo de sua metodologia.

Combinagao de técnicas: paozeira, dupla de
Jogo americano e dupla de guardanapos em
tecido e porta guardanapos em cestaria.
Fonte: instagram.com/
artesanatocanabrava.

E preciso haver respeito pelo ritmo do
trabalho do artesdo. As comunidades
tém outro tempo de produgdo. Muitos
artesdos sao antes de tudo agricultores,
que tém no artesanato uma atividade
sazonal, a ser realizada quando o
trabalho na lavoura é interrompido
(BORGES, 2011, p. 154),

A autora ainda diz que “Se os artes@os
sdo vistos como meros fornecedores
de mdo de obra, os designers e 0s
empresdrios devem deixar isso claro,
obedecer as leis trabalhistas e nao
chamar os seus projetos de ‘design
social” (BORGES, 2011, p. 151).

Do lado popular, € necessdrio preocupar-
Se menos com o que se extingue do que
com o que se transforma. Nunca houve
tantos artesdos, nem musicos populares,
nem semelhante difusdo do folclore,
porque seus produtos mantém fungoes
tradicionais (dar trabalho aos indigenas

e camponeses) e desenvolvem outras
modernas: atraem turistas e consumidores
urbanos que encontram nos bens
folcloricos signos de distingdo, referéncias
personalizadas que os bens industriais
ndo oferecem (CANCLINI, 2015, p. 22),



DESIGN & INOVAGCAO SOCIAL
Design, artesanato e inovagao social: uma analise do projeto Cestaria Cana-Brava

Porta guardanapo em trancado de fibra
de cana-brava. Fonte: instagram.com/
artesanatocanabrava.

Capas de almofadas em tecido com

estampa caracol.
Fonte: instagram.com/
artesanatocanabrava.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir das reflexdes expostas anteriormente, podemos considerar
que a atuacao do Imaginario Pernambucano junto ao grupo de artesas
possibilitou a consolidagao da atividade artesanal na regiao como fonte
geradora de trabalho e renda para a comunidade de Ponta de Pedras,
favorecendo o desenvolvimento econdmico e sustentavel da regiao.

De acordo com a descricao do projeto Cestaria Cana-Brava realizada,
fica evidente que, conforme afirma Manzini (2008), a intervencao feita
pelo laboratério com o grupo de artesas considerou os dois aspectos
por ele descritos, de interven¢ao na comunidade e para comunidade,
reafirmando aspectos positivos inerentes a ela, favorecendo a interagao
entre os diversos atores sociais e indicando a inovacao social presente
no processo de intervencao.

Analisando o projeto sob a perspectiva de Borges (2011), também

é possivel identificar fatores positivos apresentados com foco nos
eixos descritos por ela, como a melhoria das condi¢6es técnicas, a
exemplo da concepcao, em parceria com o Laboratério de Mecanica
da UFPE, de maquinas que facilitaram a produgao das pecas. Também
se observa o uso adequado e sustentavel da matéria-prima local,

no caso a fibra de cana-brava, defendido pela autora. O respeito a
identidade e a diversidade também pode ser percebido na medida
em que toda a intervencao foi pautada em entrevistas e pesquisas
com os moradores da comunidade, considerando seus contextos
sociocultural e econémico. Os aspectos citados pela autora em
relacdo a atuacao dos designers junto as comunidades artesas
também podem ser facilmente verificados no projeto, como melhoria
da qualidade dos objetos, otimizacao dos processos de fabricacao,
intermediagao entre as comunidades e o mercado e contribuicao na
gestdo estratégica das acoes.

De acordo com as ideias de Canclini (2015), transformar o trabalho
artesanal expandindo-o para novos atores, dando-lhe novas roupagens
e possibilidades de uso e adequando-o as demandas mercadologicas

€ uma estratégia positiva para que esse saber ndo entre em extincao
com o passar do tempo. A renovagao do oficio e a interagdao com os
novos fatores de mercado tém garantido a independéncia econémica
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das comunidades criativas. No caso da Cestaria Cana-Brava, enquanto
o0 saber estava restrito aos dois mestres artesaos, o impacto social
gerado era menor ao que se vé hoje na comunidade de Ponta de Pedras:
apobs a capacitagao e acompanhamento constante do Imaginario
Pernambucano, quinze mulheres passaram a gerar renda na regiao e a
reafirmar a capacidade produtiva do povoado.

Finalmente, torna-se oportuno destacar a importancia de que outras
pesquisas sejam realizadas, a fim de compreender a relacdo entre design,
artesanato e inovagao social a partir do projeto Cestaria Cana-Brava e

de outros projetos semelhantes. Certamente, novas abordagens trarao
contribui¢des importantes para o debate acerca da sustentabilidade
econdmica, social e ambiental de comunidades criativas, assim como
sobre o papel do design nesses contextos.
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Um novo artesanato brasileiro: a busca por uma
identidade cultural e social

A new brazilian craft: the search for a cultural and
soclal identity
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Resumo

0O objetivo deste artigo é apresentar novos conhecimentos que auxiliem de forma efetiva no
direcionamento de acoes voltadas a preservagao e meméria de técnicas artesanais, buscando
apoiar a continuidade dessas praticas como atividade profissional assim como patriménio cultural
imaterial do pais.

Este trabalho traz um breve levantamento bibliografico de fundo histérico e em seguida
apresenta informagoes captadas durante a participagao no projeto Tecnologia, Design e
Inovacao do Artesanato junto a cinco comunidades localizadas no sertao do Nordeste brasileiro,
nos estados de Sergipe e Alagoas, que incluiram 129 artesds e artesaos. A experiéncia,
apresentada por meio de registros fotograficos e descritivos, apresenta aspectos dos processos
de producao artesanal sob o olhar das relagdes socioculturais percebidas nas localidades. Dos
fatos observados, destacam-se inimeras fragilidades econdmicas, tecnolégicas, comerciais e
de gestao, que exigem acoes efetivas em disciplinas diversas para que se possa configurar um
plano de recuperacao e fomento do artesanato por meio do design social.

Palavras-chave: Artesanato; Patriménio Cultural; Preservacao; Meméria; Sustentabilidade.

Abstract

The objective of this article is to present new knowledge that effectively helps in the direction of
actions aimed at the preservation and memory of craft techniques, seeking to support the continuity of
practices as a professional activity as well as intangible cultural heritage of the country.

It presents a brief bibliographical survey of historical background and then presents information
collected during participation in the project “technology, design and innovation of handicrafts’; with

five communities located in the sertdo of Northeast Brazil, in the states of Sergipe and Alagoas, which
included 129 artisans. The experience, presented through photographic and descriptive records, presents
aspects of the artisanal production processes under the perspective of the sociocultural relations
perceived in the localities. From the facts observed, there are innumerable economic, technological,
commercial and managerial fragilities that require effective actions in different disciplines so that a plan
of recovery and promotion of the craftsmanship through the social design can be configured.

Keywords: Handicraft; Cultural Heritage; Preservation; Memory; Sustainability.
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1INTRODUCAO

Artesanato & uma producdo manual, autoral, que possui valor simbélico e
identidade cultural. Ou seja, pode ser considerado uma importante forma de
expressao de um povo. No Brasil, os trabalhos manuais hoje sao uma opcao
de renda que vem crescendo de forma gradual e respondem a 2,8% do
Produto Interno Bruto (PIB) nacional. E uma atividade que emprega cerca de
8,5 milhdes de pessoas e fatura R$ 28 bilhdes por ano (MINC/IBGE, 2006).

Segundo Cuéllar (1997, p. 255), “0 artesanato, baseado no legado de
tradicoes passadas que se renovam a cada geracao, constitui um verdadeiro
‘patriménio vivo™. Sua natureza criativa e inovadora constitui uma importante
contribui¢ao ao desenvolvimento humano. Além de sua importancia como
patriménio cultural, & sabido que o artesanato possibilita retorno monetario
e propicia a geracdo de empregos com um pequeno investimento (CUELLAR,
1997). E, a um s6 tempo, meio de subsisténcia e fator de equilibrio do
mercado de trabalho; é tradicionalmente um complemento basico da
economia rural e funciona como um sistema informal de capacitagao da mao

de obra e fomento ao turismo (PEREIRA, 1979).

Canclini (1983) vai além e discorre sobre o fato de que o artesanato e
outras formas de manifestagao popular sobrevivem ainda e apesar das
dificuldades porque desempenham importantes papéis na reproducao
social e na divisao do trabalho necessarias a expansao do capitalismo.

Historicamente, enquanto em muitos paises as grandes capacidades industriais
se originaram nas tradicGes manuais, no Brasil pouco se conhece sobre as
raizes dessa atividade, que permanece até hoje concentrada socialmente

em classes menos favorecidas. Artesaos e artesas vivem proximos a linha

da pobreza e sao obrigados a dividir seu tempo entre essa atividade e outras
que garantam de fato seu sustento. Novas geragoes nao se interessam

em aprender as técnicas, pois ndo vislumbram nenhuma possibilidade de
autorrealizacao. Técnicas tradicionais sao substituidas rapidamente por
trabalhos realizados por maquinas e computadores, desvalorizando o tempo e a
habilidade desenvolvidos durante séculos de historia.

Lina Bo Bardi (1994) e Aloisio Magalhaes (1977) discorrem sobre o tema.
Apesar de nao se conhecerem, existem registros de ambos abordando o
assunto sob a 6tica de uma visao questionadora. Para Bardi, “[...] o artesanato
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como corpo social nunca existiu no Brasil, o que existiu foi uma imigracao rala
de artesdos ibéricos ou italianos e, no século XIX, manufaturas. O que existe
é um pré-artesanato doméstico esparso, artesanato nunca” (BARDI, 1994,

p. 12). Enfatica pesquisadora da produgao popular brasileira nas décadas

de 1970 e 1980, Lina reconhece nos objetos criados de forma precaria, com
materiais disponiveis (normalmente descartes da indistria), o retrato fiel dos
“"esforcos desesperados de uma sociedade condenada a morte, que denuncia
sua existéncia intoleravel” (BARDI, 1994, p. 48).

Em oposicao (ou complementando) a ideia defendida por Bardi,
Magalhaes defende o conceito de que toda a inventividade brasileira
com caracteristica de artesanato seria uma atitude que se poderia
denominar como pré-design, pois ndo possuiria tradicoes profundas nem
cristalizac6es no trato da matéria-prima, o que, segundo ele, configuraria
o artesanato classico. "Diria, de inicio, que, na realidade, dentro dos
padroes ortodoxos, nao existe artesanato no Brasil. O que existe & uma
disponibilidade imensa para o fazer” (MAGALHAES, 1977, p. 131).

Ainda segundo Magalhaes, a falta de estruturagao de um “artesanato
brasileiro” se daria pelo fato de que, diferentemente dos paises

europeus, onde instrumentos nasceram de necessidades e caminharam
naturalmente na dire¢ao de uma maior complexidade, adaptando-se

as necessidades humanas e contribuindo para a formacgao de uma base
de conhecimentos e solucao de problemas, o Brasil, enquanto pais
colonizado, “passou a participar do processo de evolucao da cultura
ocidental a partir de um momento ja acelerado. Em termos de explicitagao
cultural, sua trajet6ria ja se inicia impregnada de valores feitos; ele parece
criar menos e absorver mais” (MAGALHAES, 1977, p. 129-130).

Medidas de aproximacgao entre design e artesanato acontecem no

Brasil desde a década de 1980 (BORGES, 2012) e com cada vez mais
frequéncia, sempre com a intengao de gerar renda ou trazer visibilidade
aos produtos artesanais, gerando resultados mais ou menos duradouros,
sem, no entanto, alterar o status quo do setor de forma significativa.

Uma das contribuicoes realizadas por essas agdes é voltar a atencao da
sociedade ao tema, apresentar ao mundo questdes que de outra maneira
continuariam relegadas a sua regionalidade isolada.

Ainda sobre a aproximacao desses dois universos, a Unesco coloca
o designer como um importante mediador entre as duas realidades

Objeto exposto na exposicdo A mao do
povo brasileiro, organizada no Museu
de Arte de Séo Paulo (MASP) pela
primeira vez em 1969 e reeditada em
2016. Curadoria de Lina Bo Bardi, Pietro
Maria Bardi, o cineasta Glauber Rocha

e o diretor de teatro Martim Gongalves.
Fonte: Acervo pessoal.
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descontinuas, sendo capaz de funcionar como uma interface entre
tradicao e modernidade, aproximando o artesanato enquanto atividade
predominantemente rural do mercado cada vez mais urbano, senao
global. Destaca, entretanto, a necessidade de se estabelecer diretrizes que
regulem essa aproximacao, tornando-a significativa para todos os agentes
(CRAFT REVIVAL TRUST; ARTESANIAS DE COLOMBIA S.A.; UNESCO, 2005).

Esta pesquisa busca situar o leitor no universo em questao, passando

por um breve levantamento bibliografico de fundo histérico que, segundo
Cuéllar, “"demonstra as varias formas de evolucdo das diferentes
sociedades, evidenciando falhas e sucessos. Demonstra como as
sociedades atuais sao determinadas pelo caminho adotado no passado”
(1997, p. 340). Esse olhar revela a trajetoria que impediu o artesanato de
se incorporar a nosso modelo econdmico, ficando relegado ao plano das
atividades marginais, considerado folclore ou objeto de ac¢oes assistenciais
das classes menos favorecidas (PEREIRA, 1979).

Em seguida, é apresentada uma analise de dados coletados durante
atuacao da autora no projeto Tecnologia, Design e Inovacao no Artesanato,
buscando a composicao de um cenario que mostre fortalezas e fraquezas
de cinco comunidades situadas no sertao do Nordeste brasileiro e
estruturadas em torno do trabalho artesanal.

O objetivo é gerar conhecimentos que auxiliem de forma efetiva no
direcionamento de ac6es voltadas a preservagao e memoria das técnicas,
buscando apoiar a continuidade da pratica como atividade profissional
assim como patrimonio cultural imaterial do pais.

2 ARTESANATO

Segundo Pereira (1979, p. 16-19), a origem do trabalho artesanal na
antiguidade é a inddstria familiar ou doméstica, na qual pequenos grupos
auténomos organizados como um cla produziam quase tudo para sua
subsisténcia, sendo praticamente autossuficientes. Com o crescimento
socioeconémico desses nlcleos, a consequéncia foi 0 aumento da
especializagao dos trabalhadores e o surgimento do trabalho auténomo,
nascendo assim os primeiros artesdos, que trabalhavam nas casas e com
materiais dos fregueses.
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Aos poucos, esses trabalhadores autbnomos conquistaram capital, de
maodo que puderam se estabelecer em oficinas de sua propriedade, o que
se tornou o sistema caracteristico de producao por todo o periodo da
Idade Média — as corporagoes de oficios. Nessas organizacoes, 0 artesao,
entdo qualificado como mestre, era conhecido por seu oficio — a técnica
artesanal que dominava. As corporagoes eram sélidas associa¢des de
auxilio mdtuo, controlavam o mercado e se constituiam como verdadeiras
escolas onde aprendizes passavam longos periodos até poderem alcancar
o titulo de mestre. Nesse periodo, as praticas artesanais atingiram seu
mais alto grau de importancia social e econdmica, e os artesaos eram
investidos de grande autoridade baseada no seu conhecimento.

Por forca do crescimento econdmico, os mercados se alargaram, passando
de urbanos a nacionais. O artesao, para aumentar seu poder de alcance,
enviando sua producdo a mercados além de sua regido, é obrigado a se
sujeitar ao intermedidrio, o qual, por sua vez, rouba a projecao do mestre
no cenario econdémico, e o artesao comeca a perder contato com sua
freguesia. Rapidamente, esse atravessador se transforma em empresdrio,
tornando-se consumidor exclusivo e restringindo cada vez mais a
independéncia dos mestres. Nascem as manufaturas: os empresarios,
visando a melhoria da produtividade e a diminuicdo de custos, reinem
diversos mestres em um mesmo local de trabalho.

Com a Revolucao Industrial no século XVIII, a manufatura se transforma
em fdbrica e as maquinas se transformam na nova fonte de riqueza dos
empresarios. Surge a mao de obra assalariada. O papel do artesao passa
a ser irrelevante. A habilidade artesanal ja nao apresentava nenhuma
importancia social, restringindo os profissionais que nao se colocaram em
fabricas a tarefas de pequenos consertos e “bicos”.

3 NO BRASIL

Agora no cenario nacional, Pereira (1979, p. 43-72) descreve, no inicio da
colonizacao, a existéncia de uma economia indefinida, uma sociedade rural
baseada em latifindios, mao de obra indisponivel, entre outros fatores que
impediram o desenvolvimento de um sistema estruturado de corporagoes,
que ja enfrentavam sua decadéncia e total desarticulacdo na Europa.

Esse cenario nao demandava inicialmente o desenvolvimento de mercados.
Os oficios manuais eram aprendidos e praticados predominantemente

Doreur, Sur Metaue

llustra¢do da Enciclopédia, ou
Dicionario de artes e oficios, editada
principalmente por Denis Diderot.
Publicados entre 1751 e 1772, seus
35 volumes sao considerados a biblia
das atividades artesanais, retratando
por meio de imagens 0s processos

de diversas atividades manuais. Os
enciclopedistas convidavam os leitores
a admirar pessoas comuns entregues
d tarefa do trabalho manual. Fonte:
CARTER, 2013.
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por escravos, que frequentemente eram transformados em escravos de
ganho, executando trabalhos e recebendo pagamentos para seus senhores,
costume que abalou consideravelmente o prestigio do trabalho manual.

Os grandes responsaveis pela formacao do corpo de trabalhadores manuais
no Brasil foram os padres jesuitas que treinavam negros, indios e mesticos,
dando origem ao grande contingente de “artesaos mestigos — bastardos,
socialmente oprimidos, trabalhando duro para sobreviver de algum modo,
promiscuos, rixentos e festeiros, apaixonados e misticos, dengosos e
safados, habilidosos e criativos” (PEREIRA, 1979, p. 48).

Estava tragado o perfil do artesao brasileiro.

4 ORGANIZAGCAO DO SETOR

Somente a partir da década de 1990 surgem as primeiras instituicoes

que colaboram com o suporte e a promocao do artesanato: o Programa

do Artesanato Brasileiro do Ministério do Desenvolvimento, Inddstria e
Comércio Exterior (PAB/MDIC) e o Programa Sebrae de Artesanato, ambos
com alcance nacional, que viriam a se tornar as duas organizagoes mais
representativas do setor.

Na década de 2000, acontece a formalizagao de uma compilagao de
conhecimentos sobre o setor, publicada pela portaria n. 29, em outubro
de 2010, pelo MDIC (BRASIL, 2010). Ha ainda a publicagcao do Termo de
Referéncia do Programa Sebrae de Artesanato em 2004, atualizado em
2010 (SEBRAE, 2010).

Atualmente, multiplica-se com rapidez o nimero de agoes voltadas ao
artesanato, reflexo previsivel de uma sociedade saturada de produtos

e objetos de comprovado valor material, mas carentes de significado
emocional, e completamente esgotada em suas fontes naturais. O “fazer
manual” esta valorizado. (SEBRAE, 2004).

5 ESTUDO DE CASO

Os dados apresentados neste estudo de caso foram coletados durante
atuacao no projeto Tecnologia, Design e Inovacao no Artesanato, um
projeto de tecnologia social na area de Economia Criativa desenvolvido
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e executado pelo Instituto de Pesquisas em Tecnologia e Inovacdo (IPTI),
tendo como apoiadores o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (Sebrae) e o Governo do Estado de Sergipe.

0 projeto, segundo a instituicdo idealizadora (IPTI), teve por objetivo:

Aplicar conhecimento cientifico e tecnologico para a construcdo de um
modelo inovador de desenvolvimento setorial na drea do artesanato,
baseado numa integracdo coordenada e sustentdvel entre design
contempordneo e processos artesanais, com vistas ao desenvolvimento
de novos produtos com alto valor agregado, estabelecimento de inovagado
e aumento da competitividade. (IPTI, 2017)

A acao, com inicio em maio de 2013, teve a duracao de trés anos, sendo
0s primeiros nove meses dedicados a pesquisa de campo, a selecdo das
comunidades participantes e a produgao de inventarios e diagnésticos.
Em marco de 2014, iniciaram-se os trabalhos de campo junto as
organizacoes, que decorreram até maio de 2016.

Durante essa fase, foi estabelecido um niicleo de design local, baseado na
cidade de Piranhas (AL), de localizacao geografica estratégica em relagao
as comunidades participantes. Duas designers estabeleceram residéncia
nesse nicleo, o que permitiu uma profunda insercao em seus habitos de
convivéncia e uma grande percepcao das dificuldades e possibilidades
encontradas durante o processo.
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SELECAO DAS PRODUCAO DIAGNOSTICO LINHA
ASSOCIACOES INVENTARIOS DE BASE

—> —> —>| ANALISE MERCADO

LANCAMENTO DAS DESENVOLVIMENTO REDESENHO DO
COLECOES DAS COLECOES PORTIFOLIO

A 4

IDENTIFICACAO E AVALIACAO i
= SISTEMATIZACAO DA
DESENVOLVIMENTO [——>| COMERCIALIZACAO [——> RESULTADOS E | ——
METODOLOGIA
CANAIS DE VENDA IMPACTOS

Fluxograma das etapas do projeto.
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" Bordado ponto cruz: bordado com ponto
imitando pequenas cruzes que permitem a
contagem de fios e que, quando agrupadas,
formam um desenho. Conhecido também
como “ponto de marca” e "bordado de fio
contado” (BRASIL, 2012).

2 Bordado redendé: ponto bordado
preferencialmente sobre o linho preso em

bastidor. Apos ser bordado, é recortado
com tesoura para a retirada do centro do
bordado ou das partes do tecido que ndo
foram cobertas pela linha. Sado utilizados
pontos cheios e abertos, formando
desenhos geométricos (BRASIL, 2012),

Artesds da Associa¢do dos Bordados
de Entremontes, cidade de Piranhas
(Alagoas). Fonte: IPTI - Chico Bicalho.

A técnica do bordado redendé. Fonte:
IPTI - Manu Oristanio.

3 Bordado boa noite: técnica semelhante
ao labirinto. Para bordar, desfia-se o
tecido em alguns pontos, esticando-se

a area a ser trabalhada com o auxilio

de um bastidor ou grade. Utilizam-

se agulha e linha para unir os fios e
construir o bordado (Brasil, 2012).

6 AS ORGANIZAGOES E TECNICAS

As comunidades selecionadas situam-se nos estados de Sergipe e
Alagoas e agrupam 129 artesas e artesaos nos sistemas de associacao
ou cooperativa, sendo que, em termos de género, ha a predominancia de
mulheres (95%). Em termos de idade, a média é de 39,5 anos, com desvio
padrdo de 13 anos (IPTI).

A Associagao dos Bordados de Entremontes esta localizada na
cidade de Piranhas (AL) e é constituida por uma equipe de 46 artesas,
exclusivamente do sexo feminino, que trabalham com duas técnicas
artesanais tradicionais: bordado ponto cruz’ e bordado redendé.?

A associagao possui uma sede propria, doada pela prefeitura. As
instalagdes sdo satisfatdrias, ha uma loja que recebe turistas e é a fonte
principal de vendas da equipe. A estrutura & minimamente organizada,
com controles manuais de estoque, pedidos e atividades internas, como
limpeza, administragao etc.

A Cooperativa de Bordadeiras de Sitios Novos esta localizada na cidade
de Pogo Redondo (SE) e é constituida por uma equipe de 22 artesas,
exclusivamente do sexo feminino, que trabalham com as mesmas duas
técnicas anteriormente citadas.

Também possui sede propria, doada pela prefeitura. Realizam com
dificuldade a manutencao do local, devido ao tamanho reduzido da equipe.
Apenas cinco artesas frequentam assiduamente as atividades e se
comprometem com as atividades relativas a administracao do espaco.

Na sede, existe uma loja, porém a localizacao do espaco nao favorece
o desenvolvimento do negdcio, ja que se encontra em um povoado nao
turistico, afastado do centro, recebendo raramente a visita de turistas.

A Cooperativa dos Artesaos da Ilha do Ferro esta localizada na cidade
de Pao de Aclcar (AL). A equipe apresenta 22 artesas, exclusivamente
do sexo feminino, que trabalham a técnica do bordado boa noite,?
aparentemente endémico da regiao, alvo de diversas pesquisas e agoes
de diferentes instituicdes e profissionais, tendo em vista seu alto grau
de originalidade.
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Possui sede propria, com instalacoes satisfatorias, onde também

é realizada a comercializacao das pecas para os poucos turistas

que frequentam o local. A Ilha do Ferro é relativamente conhecida
como polo cultual de Maceid, pois, além do grupo de bordadeiras,
apresenta grande concentracao de artesaos que trabalham com
madeira, fabricando esculturas e objetos de decoracao e participando
frequentemente de exposicdes e eventos com auxilio do Sebrae, da
prefeitura e de outras instituicdes.

A primeira fase de execucdo do bordado
boa noite, no qual o tecido é desfiado,
formando a estrutura basica do
desenho. Fonte: Acervo pessoal.

Em seguida, o bordado é aplicado
seguindo as linhas desfiadas, formando
o delicado desenho da flor boa-noite,
que inspira o nome da técnica. Fonte:
Acervo pessoal.

Por essa caracteristica diferenciada, a equipe de bordadeiras possui
demanda razoavel de pedidos, mas apresenta grande fragilidade na
organizacao da producao e precificagao dos produtos.

Localizada na cidade de Poco Redondo (SE), a Associacao dos Artesdos
de Poco Redondo apresenta dezenove artesaos, porém sua organizagao
é totalmente fragmentada. O artesanato produzido é variado, sem ter
um produto ou linha principal, baseado em técnicas tradicionais apenas
no caso das rendas e das esculturas em madeira, sendo as demais
técnicas manualidades aprendidas em revistas. Participou das atividades
do projeto um subgrupo de oito artesas, praticantes da técnica da renda
de bilro.*

Essa equipe possui um grande problema de infraestrutura. A sede,
cedida para uso pela prefeitura, apresenta condicoes precarias e o
pequeno grupo nao consegue realizar a manutengao necessaria por
impossibilidade financeira. Por esse motivo, o fornecimento de energia
foi interrompido.

Artesas da Cooperativa dos Artesdos da
Ilha do Ferro, cidade de Pdo de Actcar
(Alagoas). Fonte: IPTI - Chico Bicalho.

A flor conhecida na regiGo como boa-
noite, que inspirou a criagdo da técnica.
Fonte: IPTI - Thiago Jesus.

Pogo Redondo, cidade de Pogo Redondo
(Sergipe). Fonte: IPTI - Chico Bicalho.

“ Renda de bilro: técnica de produzir
renda utilizando-se linhas de algoddo
presas por alfinetes a uma almofada
redonda e dura, tran¢adas pela troca de
posicdo dos bilros (Brasil, 2012).
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5 Tecelagem manual: técnica de tecer
com fios de algoddo cru ou outra
fibra natural, em teares e/ou bateloes
movidos a pedal ou manualmente. A
técnica também poder ser realizada no
tear de prego (Brasil, 2012),

¢ Croché: técnica desenvolvida com

o auxilio de uma agulha especial
terminada em gancho, que produz um
tracado semelhante ao de uma malha
ou de uma renda (Brasil, 2012).

Execucdo da técnica da renda de bilro —
desenho fixado em uma almofada feita de
capim seco, linhas fixadas com espinhos
de mandacaru e muita agilidade nas
mados. Fonte: Acervo pessoal.

Peca produzida pela técnica da renda de
bilro. Fonte: Acervo pessoal.

Artesds e artesdo da Associagdo da Cultura
Artesanal de Poco VVerde, cidade de Poco
Verde (Sergipe). Fonte: IPTI - Chico Bicalho.

A associagao ndo possui loja e o Gnico ponto de vendas é o centro de
artesanato dedicado a turistas na cidade de Piranhas (AL). Além do
baixo retorno em vendas (segundos as artesas, ndao chega a duzentos
reais por més), as artesas enfrentam grande dificuldade de locomocao
para manter o local abastecido e sao cobradas taxas de 10% sobre
todas as vendas.

Localizada no Povoado Amargosa ll, na cidade de Poco Verde (SE), a
Associacao da Cultura Artesanal de Poco Verde é uma equipe composta
por dezenove artesas e um artesao, trabalhando com as técnicas de
tecelagem manual® e croché.®

Possui uma sede propria, doada por uma antiga associada, porém
irregular, pois nao ha nenhum registro da propriedade. As instalacoes
sao espacosas, mas em estado precario. Também devido a falta de
retorno comercial, a equipe nao consegue arcar com despesas basicas
e o fornecimento de energia elétrica e agua foi cortado, o que dificulta
intensamente o uso do espaco e o desempenho das atividades.

Todas as organizagoes apresentam originalmente o mesmo modelo

de atuacao, por meio do trabalho em grupo organizado em forma de
associacoes ou cooperativas. Enfrentam problemas de gestao devido a
falta de perfil empreendedor ou de lideranga entre os integrantes das
equipes. A producao, pequena e pulverizada, é direcionada exclusivamente
ao mercado local e esporadicamente comercializada em eventos
organizados por apoiadores como o Sebrae.

As linhas de produtos produzidas sao pequenas e reproduzem modelos
classicos fabricados ha geracoes (com excecdo a Associacado da llha do
Ferro, que recebe com mais frequéncia agoes externas de profissionais
e instituicdes e possui uma linha um pouco mais dinamica). Nao foram
identificados processos estruturados para o desenvolvimento de novos
produtos e nem para formagao de precos.

Em todas, a qualidade do trabalho artesanal € muito boa. Apesar de a
maioria dos artesaos trabalhar com a técnica ha mais de dez anos, para
a maior parte do grupo a renda gerada pelo artesanato nao ultrapassa os
cinquenta reais (IPTI).
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RENDA GERADA PELO ARTESANATO

R$ 51,00 a | Abaixo de
R$ 200,00 |R$ 50,00
Associacao da Cultura Artesanal de Poco Verde 47,4% 36,8%
Associacao dos Artesdos do Municipio de Pogo
58% 31,6%
Redondo
Cooperativa dos Artesaos de Ilha do Ferro
20% 80%
(Art-llha)
Cooperativa das Bordadeiras de Sitios Novos ,
. 10% 80% .
(Um Sonho a Mais) A técnica da tecelagem manual em tear
de dois pedais. Fonte: Acervo pessoal.
Associacao dos Bordados de Entremontes L4% 53%

Fonte: IPTI.

Apos a realizacao do diagnostico junto as organizacoes, o qual avaliou
possibilidades criativas e capacidades produtivas, e de um estudo de
mercado avaliando possiveis novas areas de atuacao, foram iniciadas
as atividades de desenvolvimento de produtos, buscando aumento da
competitividade por meio do design.

7 DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

O fluxograma definido para as atividades de desenvolvimento se
iniciava na contratacao de designers convidados, que apos uma visita as
organizagoes, na qual conheciam as técnicas e as equipes, desenvolviam
uma proposta de colecao de produtos.

As propostas eram enviadas as designers de campo, que conduziam a partir
dai o processo de desenvolvimento junto as artesas e artesaos, por meio da
realizacao de oficinas que aconteciam mensalmente em cada comunidade e
consistiam em um encontro com duragao média de quatro dias.

Cada colecao levava em média seis oficinas para ser desenvolvida.
Na primeira oficina, era realizada a apresentacgao da proposta e uma
discussao sobre a viabilizacao do produto; em uma agao conjunta
entre artesdos e designers, eram definidas as melhores matérias-
primas, processos de fabricacao, técnicas e a necessidade — ou ndo
— de alteragao/adaptacao das ideias. Em seguida, eram iniciados os
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testes, que se prolongavam nos proximos encontros até a definicao da
composicao final. Apds a aprovagao, aconteciam os levantamentos de
materiais e tempos de fabricagao, para utilizagao na formagao dos precos
de custo, e a producao de amostras que posteriormente eram utilizadas
para divulgacao e agdes comerciais. Por fim, faziam-se o registro e a
documentacao dos produtos, por meio de desenhos, amostras e gabaritos,
e a elaboracao de processos de controle de qualidade para cada pecga.

i1 OFICINA 01
Artesds trabalhando em uma das ' OFICINA 02
oficinas de desenvolvimento de Apresentag&o Proposta + ——> ki
produtos. Fonte: Acervo pessoal. Primeiros testes
OFICINA 04 OFICINA 03
Evolug3o / Ajustes A Evolugdo / Ajustes A
OFICINA 05 OFICINA 06
—> | Produgdo Mostruario/ ——>| Producio Mostruario/
Documentacéo Registro / CQ

Fluxograma das atividades de desenvolvimento de produtos.

Esse processo se repetiu quatro vezes, durante a producao de quatro colegdes.

A experiéncia apresentou 6timos resultados no que diz respeito a criacao de
produtos e a todas as atividades ligadas a esse processo. Durante o periodo
de 26 meses, foram desenvolvidas quatro cole¢des, contendo 83 produtos
e 241 variagoes de modelos. Foram produzidas amostras de todos os
produtos e organizados trés eventos de lancamento das colecoes.

8 FORTALEZAS E FRAQUEZAS

Produtos produzidos para a primeira A experiéncia realizada pelo projeto demonstra com sucesso a hipétese de
colecéo, Desconstrugao (<http:#wwwiipti
org.br/wp-content/uploads/2015/04/01-
desconstrucao.pdf>; acesso em: jan.
2017). Design: Estddio Nada se Leva, agregado, por meio da complementacao entre as habilidades de artesaos

Fonte: IPT] - Chico Bicalho. e designers.

uma aproximacao produtiva entre a tecnologia, o design e o artesanato,
tornando possivel o desenvolvimento de produtos com alto valor
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Trata-se de um processo capaz de colaborar no desenvolvimento
enquanto processo de crescimento econdmico; segundo Cuéllar, “uma
expansao rapida e duradoura da producao, da produtividade e da renda per
capita’ (1997, p. 30).

Porém, o artesanato, além de importante instrumento de
desenvolvimento econémico, carrega consigo os atributos uma riqueza
cultural intangivel herdada por nossa geracao, encarnando uma memaria
coletiva capaz de proporcionar sentido de identidade em periodos de
incerteza, e engloba conhecimentos essencialmente nao renovaveis
(CUELLAR, 1997).

A preservacao das técnicas artesanais, portanto, é a preservacao de
um patriménio cultural importante para o desenvolvimento ndo apenas

enquanto crescimento econdmico, mas também como desenvolvimento ,
Produto produzido para a segunda

colegdo, Transgressao (<http:#www.ipti
org.br/wp-content/uploads/2015/04/02-

humano. Ainda segundo Cuéllar, trata-se de “um processo que fortalece
e amplia a liberdade efetiva de um povo em busca da realizacdo dos

objetivos por ele valorizados” (1997, p. 30). transgressao.pdf>; acesso em: jan. 2017),
Design: Adriana Fortunato. Fonte: IPT] -
Durante o periodo de convivéncia com as cinco comunidades descritas, Thiago Jesus.

foi possivel destacar pontos importantes que demonstram fortalezas
e fraquezas das organizacoes, as quais devem ser consideradas na
elaboracdo de politicas voltadas a conservagao desse patrimdnio.

9 CONHECIMENTO, LINGUAGEM E
PRESERVACAO

As cinco organizagoes pesquisadas atuam no ambito do artesanato tradicional,
no qual os produtos produzidos sao expressao da cultura de um povo,
representativos de sua tradicao. Normalmente, a producao é de origem

familiar e os conhecimentos sdo transmitidos por geragdes (SEBRAE, 2010). gttt

Pela caracteristica do tipo de artesanato produzido, a grande maioria

das artesas possui experiéncia de mais de dez anos na técnica e, no Produtos produzidos para a segunda
geral, alto nivel de conhecimento e qualidade no trabalho, o que pode colegdo, Transgressdo (<http:/www.ipti
ser considerado uma fortaleza, na medida em que permite grande org.br/wp-content/uploads/2015/04/02-

transgressao.pdf>; acesso em: jan. 2017),
Design: Adriana Fernandes. Fonte: IPT] -
Manu Oristanio.

profundidade na exploracao das técnicas, possibilitando maiores avangos
no campo da inovagao.



178 DESIGN & INOVAGAO SOCIAL

Um novo artesanato brasileiro: a busca por uma identidade cultural e social

Gabarito de papeldo para demarcagao
da area de aplicagdo do bordado boa
noite. Fonte: Acervo pessoal.

Porém, a habilidade artesanal se mostra vulneravel do ponto de vista

da preservacao e memédria. Segundo Sennet, “[...] o conhecimento dos
artifices € em grande medida tacito — as pessoas sabem como fazer algo
mas nao sao capazes de descrevé-lo em palavras” (2009, p. 111).

Aqui encontramos o limite fundamental da linguagem. O processo de
documentagao dos produtos desenvolvidos foi alterado e reorganizado

por diversas vezes, pois, apesar de dominarem completamente o processo
de producao, as artesas e artesaos nao reconheciam (ou sim, mas com
muita dificuldade) as informag6es organizadas nos desenhos, graficos ou
descricoes produzidas pelos designers. A solucao encontrada foi a producao
de amostras fiéis de cada modelo e alguns gabaritos em tamanho real, que
as artesas e artesaos podem consultar para futuras reproducgoes.

Esse fato traz a tona uma fraqueza potencial de todas as praticas
artesanais, ligada a sua preservagao enquanto patrimoénio cultural. O
trabalho artesanal representa um conhecimento cuja explicacao talvez
nao esteja ao alcance da capacidade verbal humana (SENNET, 2009), logo,
sua perenidade é vinculada a transferéncia do conhecimento tacito de
geragao a geracao. A medida que diminui o interesse pelas praticas por
parte das novas geracoes, aumenta o risco de desaparecimento desse
conhecimento.

10 FRAGILIDADE ECONOMICA E RELAGOES
COMERCIAIS

No geral, todas as organizacdes pesquisadas sao compostas por pessoas
em situacao de grande fragilidade econ6mica e poucas conseguem viver
exclusivamente do artesanato.

Essa situacao é gerada pela dificuldade de acesso a pontos de
comercializacao. A maioria tem como ponto de venda apenas a loja
situada na propria sede, e eventuais participacoes em feiras e eventos
promovidos por instituicdes apoiadoras. No caso da loja, o plblico &
predominantemente turistico, com frequéncia sujeita a sazonalidade de
temporadas e sensivel a problemas do setor. Em duas associacoes —
Poco Verde e Poco Redondo — nao existem lojas e a comercializagao é
praticamente inexistente.
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Muitas vezes, os eventos organizados por instituicoes de fomento ao
artesanato acontecem no formato de consignagao, em que as artesas
nao recebem nenhuma garantia de retorno, além de realizarem o
investimento inicial em material, mao de obra e tempo de producao
por conta propria. Durante o periodo do projeto, duas equipes - Illha
do Ferro e Entremontes — foram convidadas a participar de evento
organizado pelo Sebrae por conta da Copa do Mundo de 2014. Foram
enviados designers que desenvolveram junto a equipe produtos
personalizados para a ocasiao e, posteriormente, foi feito um pedido
de quantidades consideraveis para as médias da producao local. Apds
trés meses, em ambos os casos, foram devolvidas as artesas mais de
80% das pecas enviadas.

Esses fatos levantam questoes sobre as condigdes gerais do sistema
capitalista e as dificuldades que os artesaos enfrentam para se inserir,
ficando cada vez mais dependentes de iniciativas externas muitas
vezes exploradoras, de forma que o artesanato se transforma em
"apéndice folclérico” do sistema capitalista nacional e multinacional
(CANCLINI, 1983).

A consequéncia extrema desse cenario € a desfragmentacgao dos grupos,
ja que as artesas sao levadas a buscar outras opcoes de renda para
garantir seu sustento, e o desencanto da geragao mais jovem ou de outras
pessoas que poderiam se dedicar ao aprendizado das técnicas, ja que,
sem vislumbrar a possibilidade de retorno financeiro, a maioria nao se
entusiasma em participar.

11 TECNOLOGIA

Uma fraqueza comum a todas as organizagdes € a falta de acesso
a informacoes e aconselhamentos sobre métodos e processos, o
que diminui a possibilidade de exploracao nos campos da inovacao,
produtividade e competitividade dos produtos.

A Associagao de Pogo Verde & um bom exemplo de que ha avango
possivel quando existe essa orientagao. Durante o periodo do projeto,
foram realizados grandes progressos com relagao a produtos, materiais e
equipamentos, fruto de um trabalho conjunto entre artesaos e designers.
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Um dos cinco teares de dois pedais
existentes na associacdo. Antigos,

dificultam a produgdo de pecas com
qualidade de acabamento. Fonte: IPTI -
Chico Bicalho.

Essa equipe era uma das que enfrentavam maior dificuldade no quesito
tecnologia, por se tratar de uma técnica que requer equipamentos
especiais para a producdo das pecgas (teares), diferentemente dos
bordados, que utilizam apenas agulha e bastidor.

A associagao possuia cinco teares de operacao manual com dois pedais,
mas bem antigos e em estado precario de manutencao, prejudicando a
qualidade final do produto, além haver uma limitacdo natural de tipologias
produzidas pelo tipo de equipamento. Os teares de dois pedais permitem
o alcance de boa produtividade apenas na produgao de tecidos planos com
desenhos simples (em sua maioria faixas e listras, ou padronagens do tipo
xadrez), sendo que, para alcangar desenhos diferenciados, o tempo de
producdo é muito elevado.

Segundo Pereira, “[...] o principal problema do Artesanato reside no seu

nivel de capacidade em competir com produtos industrializados que, na

linha utilitaria como na maioria de todas as demais, se lhe equiparam na
funcdo como se Ihe assemelham na aparéncia[...]" (1979, p. 107).

O tecido para produgao de uma rede de descanso, por exemplo, leva em
média quatro horas para ser fabricado no processo da tecelagem manual
(somente para a fabricacdo do tecido, excluindo-se todo o trabalho de
acabamento e montagem final). Em um tear industrial, o tempo fica

em torno de trinta minutos. Isso gera grande desvantagem ao produto
artesanal, visto que, para um pablico que desconhece as particularidades
técnicas, é impossivel perceber a diferenca entre um tecido fabricado
manualmente e outro industrialmente.

Visando minimizar essa desvantagem, foi adquirido um novo
equipamento, um tear manual de quatro pedais, que permite a producao
de desenhos mais complexos e grande variagao de padronagens.

0 equipamento permite maior exploracdo da técnica, ampliando
possibilidades de criacao. Dois artesaos foram treinados e ficaram
encarregados de transferir a habilidade aos demais.

Com isso, a equipe pode desenvolver produtos diferenciados e
compor uma linha de produtos mais dinamica, objetivando diminuir a
desvantagem da concorréncia direta com o produto industrial.
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Outra agao objetivando produtos com maior valor agregado foi a atencao
especial direcionada a qualidade de acabamento. Por duas vezes foi
contratada a consultoria de uma especialista em tecelagem manual,
Tiyoko Tomikawa, que orientou a equipe na melhoria dos equipamentos
com a sugestao de pequenas reformas pontuais executadas pelos
proprios artesaos e introduziu novas praticas na forma de tecer,
apresentando novas possibilidades dentro da técnica que ja dominam, em
busca de um produto de exceléncia.

12 CONCLUSAO

Além dos problemas citados, outros permeiam o universo e reclamam
acoes urgentes que possibilitem a recuperagao do orgulho sobre o
proprio trabalho e do sentimento de autonomia dos artesaos. Sennet
defende que os artifices representam uma condicao humana especial: o
engajamento (2009, p. 30). Durante a experiéncia junto as comunidades,
foi possivel perceber que sim, todos sdo movidos e unidos pela forca do
prazer pelo trabalho bem-feito, porém as dificuldades que antecedem

a atividade artesanal prejudicam em muito, e até impedem, a vivéncia
integral dessa habilidade.

A grande produtividade e o alto grau de inovagao atingido pelos produtos
durante o periodo ressalta o grande potencial das técnicas artesanais.
Porém, nessa metodologia grande parte das dificuldades relatadas
anteriormente foi controlada pela equipe de designers, que realizou toda a
gestao dos processos.

E possivel concluir que a aproximacio entre designers e artesaos

pode se mostrar extremamente produtiva no que diz respeito ao
reposicionamento do produto artesanal, colaborando na retomada do
alto valor com que era visto no passado e tornando possivel sua insercao
em novos mercados.

Porém, é necessaria a preocupagao com questdes que garantam a
sustentabilidade e autonomia desses grupos, garantindo assim a
sobrevivéncia das técnicas e, acima de tudo, seu poder de expressao, o
que pode constituir verdadeiramente a identidade cultural do artesanato
brasileiro em evolugao.

Tecido produzido no tear de dois pedais.
Fonte: Acervo pessoal.

Tecido produzido no tear de quatro
pedais. Fonte: Acervo pessoal.

As recompensas emocionais oferecidas
pela habilidade artesanal na consecucdo
desse tipo de pericia sGo de dois tipos:
As pessoas se ligam d realidade tangivel
e podem orgulhar-se do seu trabalho.
Mas a sociedade criou obstaculos

para essas recompensas no passado e
continua a fazé-lo hoje. Em diferentes
momentos da histéria ocidental, a
atividade pratica foi menosprezada,
divorciada de ocupacées supostamente
mais elevadas. A habilidade técnica foi
desvinculada da imaginacdo, a realidade
tangivel, posta em ddvida pela religico,

o orgulho pelo proprio trabalho, tratado
como um luxo (SENNET, 2009).
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Os efeitos do codesign no contexto
emergente das Casas Colaborativas

The effects of codesign in the emerging
context of Collaborative Houses

Aron Krause Litvin, Carlo Franzato

Resumo

O presente estudo apresenta uma discussao a respeito da evidéncia do projeto
colaborativo no ambito das Casas Colaborativas. Os movimentos processuais que
acontecem nesses espagos sao dinamicos e articulam uma diversidade de sujeitos.
Nesse sentido, o codesign apresenta uma abordagem que esta em relagao com os
escopos das Casas Colaborativas. A intersubjetivacdo aponta para entendimentos
que ampliam os efeitos dos projetos colaborativos. Como resultados, tém-se

a elaboracao da conceituacao de uma Casa Colaborativa, a adesado de Casas ao
Projeto Lixo Zero e a construcao de um site das Casas Colaborativas.

Palavras-chave: Codesign; Design Estratégico; Intersubjetivacao; Inovagao Social;
Casas Colaborativas.

Abstract

This study presents a discussion about the evidence of the collaborative project within
the Collaborative Houses. The procedural movements that take place in these spaces
are dynamic and articulate a diversity of people. In this sense, the codesign presents an
approach that is related to the Collaborative Houses scopes. Intersubjectivation points
to understandings that amplify the effects of collaborative projects. As results, the
elaboration of the concept of a Collaborative House, the adhesion of some houses to the
Zero Waste Project and the construction of a Collaborative Houses website.

Keywords: Codesign;, Strategic Design; Intersubjectivation; Social Innovation;
Collaborative Houses.
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1INTRODUCAO

A perspectiva ecossistémica nos permite compreender que o processo

de inovagao social é hoje desenvolvido em ecossistemas criativos. Um
“ecossistema criativo & um tipo de ecossistema cultural caracterizado pelo
desenvolvimento de processos criativos que resultam em dispositivos
sociotécnicos possivelmente originais e inovadores” (FRANZATO et

al, 2015, p. 171). Entende-se por inovacao social “as mudangas no

modo como individuos ou comunidades agem para resolver seus
problemas ou criar novas oportunidades” (MANZINI, 2008, p. 61).

Nesse tipo de ecossistema encontram-se iniciativas criativas capazes

de transformacgdes nas realidades em que atuam. Essas “iniciativas
criativas” (locugao que deixamos oportunamente ainda genérica) abordam
problemas sociais complexos, procurando a participacao de diferentes
sujeitos, sua colaboragao, o compartilhamento de visoes alternativas para
o futuro. Os desafios a serem enfrentados sao inimeros e as solugdes que
podem ser elaboradas também.

A possibilidade de encontrar solugdes para que ocorram tais
transformagdes vincula-se a pratica projetual e especialmente ao design
estratégico. A complexidade dos ecossistemas criativos, de fato, demanda,
de um lado, competéncias criativas, para vislumbrar possibilidades de
inovagao social, e de outro, competéncias estratégicas, para conseguir
enfrentar a complexidade ecossistémica.

Para Mauri (1996), a palavra estratégia promove um efeito de sentido
no design quando duas questdes de projeto sao desvendadas. A
primeira é o saber criativo atrelado ao tipo de processualidade em
questao; a outra é o agir relacional que se desdobra nas dinamicas

de interacao ja existentes. As iniciativas criativas deixam lacunas a
serem ocupadas por meio de um agir estratégico. A dinamica relacional
existente precisa ser elaborada pelo proprio agir estratégico. Nessa
direcao, Zurlo (2010) associa esse agir estratégico a uma dinamica
dialdgica entre os varios atores que fazem parte do processo projetual,
designers e nao designers.

As reflexdes de Meroni (2008) ampliam esse trabalho semantico do design
estratégico quando colocado em relagao a inovacao social, aos processos
de codesign e a perspectiva da evolucao. A inovacao social é geradora



DESIGN & INOVAGAO SOCIAL
Os efeitos do codesign no contexto emergente das Casas Colaborativas

de processos colaborativos e requer uma articulagao ecossistémica. O
design estratégico, por sua vez, pode promover uma processualidade
capaz de dar conta dessa mobilizacdo dos elementos do sistema. Assim, a
criacdo de um processo de projeto colaborativo & muito bem-vinda para a
movimentacao da inovacao social. Indo ao encontro dessa reflexao, Meroni
(2008) compreende que a evolucdo nao é um processo exclusivo de um
individuo, mas sempre de um individuo nas dinamicas ecossistémicas

de forma que ele deve levar em conta os interesses da comunidade

como meio de atingir os individuais. Ou seja, ndo é algo impositivo, mas
articulado e construido entre as pessoas implicadas. Tais grupos sao
denominados Comunidades Criativas.

Sao observaveis diferentes manifestagdoes das comunidades criativas
ao redor do mundo. Nas cidades do mundo todo, inclusive no Brasil,
coletivos criativos formais ou informais (VELASQUES et al., 2016)
reidnem-se em espagos que os coletivos porto-alegrenses chamam

de Casas Colaborativas. Poderiam ser percebidas como os lares das
comunidades criativas da cidade, porque recebem uma diversidade

de pessoas que articulam projetos orientados para a inovagao
sociocultural. As Casas Colaborativas sao espacos fisicos localizados
em diferentes bairros, geralmente materializados em casas ou
grandes pavilhdes. Possuem diferentes dinamicas de funcionamento,
mas partilham a vontade de promover melhorias orientadas para

0 bem-estar e a qualidade de vida. As Casas Colaborativas atuam
como espagos de coworking e desenvolvem processos de projetos
colaborativos. Elas também atuam no sentido de um laboratério de
inovacao sociocultural. A questao do laboratério confere uma dinamica
especifica a esses espacos. Sua forma de agir, tanto por meio de
projetos quanto na prépria gestao e organizacao do espaco, ganham
proximidade com a experimentacdo. E da articulacio criativa entre
diferentes elementos ecossistémicos que as Casas Colaborativas lidam
com sua existéncia.

Os principais tragos comuns as casas sao o compartilhamento de um
espaco de trabalho, a colaboragao no desenvolvimento de projetos
coletivos e a orientagao para a inovagao sociocultural. Por meio deste
texto, pretende-se estabelecer uma discussao a respeito do tipo de
projetacao colaborativa existente nesses espacos denominados como
Casas Colaborativas.
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Intervalo do Festival ShareFest 2015,
realizado na Casa Colaborativa Vila
Flores, em Porto Alegre. O Festival redine
dezenas de pessoas para projetarem
em conjunto diferentes temas sugeridos
pelos proprios participantes. Fonte:
Festival ShareFest.

2 AS CASAS COLABORATIVAS

Para abordar o entendimento do que sao as Casas Colaborativas

& necessaria a compreensao do significado de colaboracao.
Etimologicamente, a palavra “colaboragao” encontra sua origem no verbo
latim collaborare, composto pela particula cum, ou seja, “com’, "junto”, e
do verbo /aborare, ou seja, “praticar’, “trabalhar” (PIANIGIANI, 1907). O
trabalho pressupoe a construcao de algo, a operagao ou a producao. Ao
encontro dessas contribuicdes, os autores Tapscott e Williams (2007)
propuseram uma reflexao que levantou uma nova associagao com a
palavra colaboragao. Além de chegarem ao entendimento de que também
se trata de fazer algo em conjunto, citam a questao da felicidade. Ou
seja, a colaboragao, no senso comum, é lembrada a partir de pessoas que

trabalham juntas e felizes.

Os autores Doorley e Witthoft (2012) ampliam o sentido da colaboragao
quando discorrem amplamente sobre as maltiplas relacoes existentes

no espaco fisico. O espago fisico precisa estar condicionado para que
ocorra a colaboragao. A colaboragao pressupde um processo dinamico e

0 espaco deve acompanhar esse movimento. As pessoas precisam ter a
oportunidade de mexer no espaco e reconfigura-lo. Portanto, o mobiliario
deve ser de facil deslocamento e as salas fechadas podem ser evitadas e
substituidas por amplos espagos de circulacdo. Dessa maneira, as pessoas
o ocupam da melhor forma.

Grande encontro em maio de 2015 entre as Casas Colaborativas de Porto Alegre no Vila

Flores. Fonte: Casas Colaborativas.
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0 entendimento do conceito de colaboracao e essa tonica sobre

a dimensao espacial permite uma compreensao inicial das Casas
Colaborativas. Para evoluir a compreensao, porém, e possivel conceber

as Casas Colaborativas como laboratérios de inovacao social, ou seja,

de acordo com a etimologia apresentada, como espacos de trabalho
sobre novas formas de agao na sociedade e sua pratica. Laboratérios

sao oficinas onde artesaos trabalham com processos manuais, mas
também, na Idade Média, eram os espagos dos experimentos alquimicos.
Os alquimistas realizavam seus experimentos para novas descobertas
por meio da combinacdes de materiais. Da mesma maneira que as coisas
eram submetidas a experimentos, percebe-se que os alquimistas também
trabalhavam para outra dimensao de transformacao: a de si proprios e de
sua consciéncia. Portanto, a atividade nos laboratérios remete ao plano
da transformacao pessoal. Os principios da adaptacdo e da transformacao
sao Gteis na composicdo de um conceito para as Casas Colaborativas.

Para Sennett (2009), as oficinas funcionavam como as casas dos artifices.
E interessante perceber essa associacdo estabelecida pelo autor no
significado atribuido as casas. Os artesdos faziam seus lares dentro

das oficinas. Os artifices “pareciam encontrar ali um lar acolhedor, um
lugar onde o trabalho e a vida se misturavam frente a frente” (SENNETT,
2009, p. 67). No entanto, havia uma forte orientagao para o trabalho.

A relacao com a sensacao de acolhimento nesses espacos nao invalida
essa predominancia de uma atividade focada no trabalho. Ainda para o
autor, as oficinas funcionavam orientadas para a interagao pessoal direta.
Assim, agrega-se ao conceito das Casas Colaborativas a nitida orientacao
para as interacoes pessoais e para o trabalho. Plataformas conhecidas
pelas nomenclaturas coworking, fablabs ou living labs ajudam a continuar
conceituando as Casas Colaborativas como laboratérios de inovagao
social. Nas trés fotos a seguir, identificam-se atividades elaboradas na
Casa Colaborativa TransLAB.

Os espacos denominados coworking recebem diversas pessoas para
trabalhar no mesmo local. Sao espagos que alugam postos de trabalho
em um ambiente geralmente inspirador. De acordo com o site Coworking
Brasil, que reline muitos espacos dessa natureza, no Brasil, um coworking
€ um novo modelo de trabalho voltado para profissionais auténomos,
freelancers e pequenas empresas que se re(inem em um MEesMOo espaco
para compartilhar experiéncias e custos. Os fablabs sao reconhecidos em

Encontro aberto no TransLAB entre os
representantes das Casas Colaborativas
Casa Liberdade, Acervo Independente e
Galeria Subterrénea e representantes do
governo. Fonte: TransLAB.

Oficina de Fernando Krum no TransLAB
sobre arduino. Fonte: TransLAB.

Projetacdo colaborativa no TransLAB.
Fonte: TransLAB.
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Encontro das Casas Colaborativas.
Fonte: Aron Krause.

Encontro das Casas Colaborativas no

Galpdo Makers. Fonte: Aron Krause.

salas com equipamentos que convidam a prototipacao digital de objetos. Uma
consulta ao site Fab Foundation revela que os fablabs sao uma organizagao
em rede. Os principios dos fablabs sao claros e conseguem expressar o

modo com que se organizam em rede. Um dos principios que partilham

€ o conhecimento aberto. Precisa ser um espaco que proporcione a livre
expressao das pessoas. A forma como a ENoLL define o conceito de /iving labs
coloca o papel do cidadao no centro da inovagao. Além disso, incentiva uma
constante pesquisa e inovagao orientada para contextos da vida real.

Retomam-se as contribuicoes dos coworking, fablabs e living labs na
conceituacao das Casas Colaborativas. A premissa de serem espacos
voltados para a colaboracao e o compartilhamento posicionam esses
locais quanto a sua forma de atuar. O compartilhamento de recursos das
mais diversas naturezas parece abrir espaco para a colaboracao emergir.
Dos living labs, recolhe-se, fundamentalmente, sua dinamica relacional
com a comunidade: sua abertura voltada para articulagao, cocriacao,
experiéncia, aprendizagem e experimentacao junto com a sociedade.

A partir dos fablabs, & possivel extrair para as Casas Colaborativas o
reforco de uma atividade voltada para a experimentacao. Fica evidente a
organizagao em rede e a abertura existente. Qualquer um pode integrar
arede, desde que partilhe de principios em comum. Além disso, ha os
processos de aprendizagem que derivam de sua processualidade de
projetacao e uma orientacao para um fazer.

3 O CODESIGN POR MEIO DO PROCESSO DE
INTERSUBJETIVACAO

0 codesign sugere uma orientagao de fazer com o outro ou de projetar

com o outro. Percebe-se uma associagao com processos colaborativos e

de cocriacdo dentro de um projeto. O codesign refere-se a criatividade dos
designers e de pessoas que nao estao treinadas em design, trabalhando
juntas no desenvolvimento de processos de design (SANDERS; STAPPERS,
2008). Essas pessoas podem assumir diferentes papéis ao longo do projeto.
A relacao dialégica identificada no design estratégico e transposta para o
codesign habilita a multiplicacdo dos papéis dentro da pratica de projetacao.

Assim, essa operacao aponta para a necessidade de entender o papel
do sujeito, que traz um outro significado para os papéis em codesign.
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E o sujeito que precisa ganhar notoriedade frente aos processos
evidenciados. Segundo Deleuze (2010), o sujeito é a instancia que segue
o lugar vazio e desloca-se com agilidade. Ele ocupa novas possibilidades
de lugares pela sua dinamica relacional, a qual o constitui e expressa
uma acdo que aciona um movimento intersubjetivo. E pertinente a
reflexao a respeito da intersubjetivacao, porque nao apenas enriquece a
discussao, como amplia a percepcao dos efeitos do projeto colaborativo
no ambito das Casas Colaborativas.

Tendo como objetivo a inovagao social, a abordagem do codesign
apresenta-se como uma pratica projetual bastante adequada

nas Casas Colaborativas. E necessario dar espaco para que uma
diversidade de sujeitos articule suas ideias para a construcao de
solugdes. O desenvolvimento das questoes relacionadas a articulagao
da criatividade coletiva ja vem sendo pesquisado pela comunidade
académica por meio do uso do termo design participagdo. Para

Lee (2006), design participativo pode ser considerado o conceito
"guarda-chuva” de todas as praticas de design que levam em conta
a participacao de diferentes pessoas no processo, entre as quais o
design inclusivo ou o design centrado no humano.

No decorrer da processualidade do codesign identifica-se a fungao dos
papéis do designer, do usuario e do pesquisador (SANDERS; STAPPERS,
2008), e outros papéis ainda poderiam ser identificados. Em um contexto
de projetacao bastante dinamico, esses papéis se misturam e passam

a existir em novas configuragoes. Os autores Kleinsmann e Valkenburg
(2008) apontam o papel dos atores como a primeira barreira percebida
na execugao de processos de codesign — isso no sentido da colaboracao
que deve existir entre eles para a execucao de uma tarefa de design.
Ainda para esses autores, fatores como a habilidade dos atores em
usarem diferentes formas de se comunicar, o conhecimento aplicavel do
ator no processo e a sua experiéncia aplicavel influenciam diretamente o
significado compartilhado.

A relacao dialégica identificada no design estratégico e transposta para o
codesign é disparadora no reconhecimento dos papéis dentro da pratica
de projetacao. Os autores Sanders e Stappers (2008) reconhecem e
afirmam que nem todas as pessoas podem se tornar designers, embora
possam ser criativas o suficiente para compor um processo de projeto.

#SFPOA2015

Workshop realizado no Vila Flores para
aprendizagem em projetos em rede.
Fonte: Festival Sharefest.

Painel elaborado de forma
colaborativa para compartilhar

boas praticas de gestdo das Casas
Colaborativas em encontro no Galpdo
Makers. Fonte: Aron Krause.
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Oficina de codesign facilitada pela
pesquisadora espanhola Laia Sanchez
no projeto Circuito Montagem no
TransLAB. Fonte: TransLAB.

Encontro entre as Casas Colaborativas

em cervejaria da cidade de Porto Alegre.
Fonte: Aron Krause.

Eles atribuem o nivel de paixao, de conhecimento ou de criatividade

aos fatores influenciadores para que uma pessoa assuma a funcao de
codesigner. Ainda para os autores, & necessario o uso de ferramentas

gue promovam a expressao dos usuarios. Assim, a elaboracgao

dessas ferramentas ficaria a cargo do designer e do pesquisador. O
estranhamento no uso das ferramentas por parte dos usuarios deve ser
absorvido no processo em construcao. Com esse movimento, retoma-se a
figura do sujeito que tem vontades, desejos, leituras de mundo, bagagem
social, cultural, politica e econdmica diferentes. Ele atribui sentidos
diferentes para aquilo que vé. E Gnico na sua condicdo de existéncia.

O processo de projeto colaborativo envolve, necessariamente, a produgao
de subjetividade. Entende-se por subjetividade “o conjunto das condicoes
que torna possivel que instancias individuais e/ou coletivas estejam em
posicdo de emergir como territdrio existencial” (GUATTARI, 2006, p. 19).
O conjunto das condicoes é algo absolutamente imprevisivel. Quando os
sujeitos enfrentam o projeto colaborativo com vistas a inovacgao social,
ha um processo de intersubjetivacao. Os sujeitos podem entrar nesse
processo motivados a encontrarem uma nova relagao entre eles, ainda
que isso ndo seja uma percepcdo concreta. E na processualidade do
projeto colaborativo que sao desvendadas as qualidades das relacoes.

Os territorios existenciais mencionados em relacdo a subjetividade podem
ser compreendidos pela maneira como é atribuido sentido aquilo que é
feito. Os territorios remetem ao pertencimento, ou seja, aquilo que integra
as pessoas por algo em comum. O codesign orientado para a inovagao
social busca a criagao de alternativas para novas praticas sociais. O
sentido que cada sujeito atribui a esse movimento é capaz de produzir
relagdes geradoras de inovacao social. Por meio do processo de projeto
colaborativo é que as Casas Colaborativas demarcam sua contribuicdo a
inovagao social.

Quando um sujeito desterritorializa-se, ou seja, desloca-se para outros
territorios existenciais, encontra a possibilidade de construcao de
outros sentidos. O processo de intersubjetivacao promove esse tipo de
movimento. E por meio da colaboracio orientada pela pratica do projeto
que os sujeitos podem perceber outros territorios existenciais. Esses
territorios podem ser outras dimensoes simbélicas, anunciadas por
aspectos sociais, culturais, ambientais, dentre outros. Essa percepcao
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nao é apenas contemplativa. Ela & produtora de outros significados. A
relacao existente entre os sujeitos acompanha esses movimentos de
desterritorializacao e reterritorializagao. Isso justifica uma preparacao
constante e renovada da subjetividade. Nesse sentido, a maneira como
ocorre o projeto colaborativo, o conjunto das condi¢des, influencia
diretamente na geracao da inovacao social. Para Velasques et al. (2016),
identifica-se a existéncia de coletivos criativos informais que também
promovem praticas de projeto colaborativo orientadas para um bem
comunitario. Para os autores, a informalidade seria um dos motivadores
para que se promova o projeto colaborativo. E interessante perceber que,
no contexto das Casas Colaborativas, ha um movimento de busca pela
formalizagao organizacional. Essa escolha pela institucionalizagao deve
gerar efeitos pertinentes para um acompanhamento neste contexto
emergente.

E essencial que sejam organizadas novas solidariedades e uma nova
suavidade (GUATTARI, 1990). Isso se reflete na producao de novos modos
de subjetividade conduzidos pelos processos de codesign para a criacao
de inovagao social. A producao de conhecimentos e de outras formas de
sociabilidade integram os novos agenciamentos produtivos. Identifica-se
a oportunidade de reconstrucao das relagdes humanas dentro do contexto
da inovacdo social orientada pelo codesign. Para Guattari (2006), é
urgente a ideacdo de praticas sociais mais voltadas para o futuro, aquelas
que devem proporcionar a construgao de novos modos de vida. Também
€ necessario ir ao encontro dos sujeitos interessados nesse processo, no
sentido de uma cogestao da produgao de subjetividade (GUATTARI, 2006).
As atitudes de autoridade e de imposicao de ideias devem ser superadas,
pois nao contribuem para com o processo de agenciamento coletivo.

A compreensao da ideia de experiéncia encontrada em Sanders (2005)
contribui para desenvolver o processo de intersubjetivacao inerente ao
codesign. A experiéncia é a composi¢ao do que a autora define como as
memorias, 0 momento presente e 0s sonhos que as pessoas tém. As
memo@rias sdo todas aquelas experiéncias que a pessoa teve no passado.
Os sonhos sao as experiéncias projetivas ou idealizadas. E o momento
presente é o encontro dessas duas representagdes que compdem a agao
da experiéncia (SANDERS, 2005). E fundamental que as pessoas consigam
expressar sua criatividade de diferentes formas. Retoma-se o sentido

da pratica dialégica por meio de uma ampliagao da sua importancia e
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significado no projeto colaborativo. A construcao de sentido se da na
articulacao de diversos elementos que estao em relacao.

3.1 O projeto colaborativo como dispositivo

Para Deleuze (1990), um dispositivo exerce uma funcdo e possui um
direcionamento. Também nao esta isolado e permanece em estado de
composicao. Um dispositivo produz algum saber ou algum tipo de efeito
desejavel a servico de um conjunto de interesses partilhados. O projeto
colaborativo, percebido como um dispositivo, nao € neutro em sua
totalidade. Ou seja, as Casas Colaborativas tornam-se plataformas de
desenvolvimento de inimeros dispositivos que buscam a inovagao social.

Um dispositivo possui linhas que merecem ser compreendidas, para uma
ampliacao de suas relagdes com o projeto colaborativo. Na perspectiva
deleuziana, encontra-se a metafora dos dispositivos como um novelo.
Sao muitas linhas entrelagadas que percorrem caminhos distintos. Sao
geradoras de processos que permanecem instaveis. Ha linhas de forca
que operam como vetores nos desdobramentos processuais. Também
ha linhas de ruptura ou de fissura que nao permitem a estabilidade ou a
linearidade do processo. Uma linha de subjetivagao & um processo, uma
producdo de subjetividade num dispositivo (DELEUZE, 1990, p. 157).
Existem producoes de subjetividade que vao além do reconhecimento e
das capacidades de um dispositivo. Se é possivel supor que um projeto
colaborativo funciona como um dispositivo, entende-se, também, a
possibilidade de a sua processualidade deparar-se com o surgimento

de tantos novos projetos. Retomam-se as contribuicoes de Velasques

et al. (2016) no sentido de os autores corroborarem a conexao dos
coletivos criativos informais junto com outras iniciativas pertencentes ao
ecossistema criativo, em funcao de seus processos difusos.

O projeto colaborativo praticado nas Casas Colaborativas carrega a
possibilidade da mudanca do regime das solucOes para problemas
complexos. Ou seja, o entendimento isolado de cada projeto colaborativo
realizado nas diferentes Casas Colaborativas nao é suficiente para uma
compreensao sistémica de alteracao do regime. A originalidade especifica
de cada projeto da espaco para a regularidade. Para Deleuze (1990), &

a regularidade das enunciagoes que promove o caminho da alteragao
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do regime. E pertinente compreender que a regularidade significa toda
linha de curva que passa pelos pontos singulares (DELEUZE, 1990). Ou
seja, aquilo que é regular ndo é linear. Eventualmente, é necessaria a
sedimentacao de processos. No entanto, as linhas de fissura convivem
e promovem a iminéncia da ruptura, anunciando um novo rumo para a
construgao daquilo que esta em curso.

Casa colaborativa Vila Flores, que acolhe dezenas de empreendimentos e iniciativas de
inovagdo social. Crédito da foto: Lauro Rocha.

Assim, é possivel evidenciar alguns resultados que permitem reconhecer
de forma mais clara aquilo que foi mobilizado pelas Casas Colaborativas.
Em fungao da busca por uma identidade do significado de uma Casa
Colaborativa, foi trabalhada coletivamente a construgao desse conceito.

Em fungao de uma pratica recorrente de encontros mensais entre as Casas
Colaborativas, um grupo de pessoas iniciou o desenvolvimento da escrita
do conceito de Casa Colaborativa. Esse processo se iniciou por meio de

um arquivo compartilhado em Google Drive, no qual foram depositadas

as primeiras percepcoes do significado do conceito. Na medida em que os
encontros mensais ocorriam, a conceituagao recebia novas elaboragoes.
Em determinado momento, houve a tentativa de inclusao de um verbete na
Wikipedia, que no entanto nao foi aprovado pelo avaliador da enciclopédia
digital. Faltavam mais evidéncias que tornassem o conceito passivel de ser
aceito. Entdo, uma das pessoas do grupo decidiu aprofundar a conceituagao
com vistas a formalizagao do que significa uma Casa Colaborativa. Ainda
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que o conceito nao esteja publicado e acessivel para qualquer interessado,
entende-se que esse esfor¢o para seu entendimento representa um
resultado capaz de gerar uma identificagao pertinente.

Um outro resultado possivel de ser evidenciado foi a adesao de algumas
Casas Colaborativas ao Movimento Lixo Zero. Também em fungao dos
encontros mensais, nos quais se pratica a projetacao colaborativa, os
representantes das Casas Colaborativas Vila Flores, Paralelo Vivo e
Galpao Makers aderiram ao Lixo Zero. Com uma proposta de promover
uma consciéncia a respeito do lixo que é gerado no espaco, o Lixo

Zero promoveu um programa de desenvolvimento para essas Casas
Colaborativas. A intencao é que as Casas consigam dimensionar aquilo
que é passivel de reciclar e reutilizar e que sejam despertadas para uma
responsabilizacao sobre o volume de residuos e lixo gerado pelos espagos.
A destinacao correta dos residuos sélidos gerados promove um cuidado
no impacto ambiental. De forma sistémica, as Casas Colaborativas
engajadas ampliam seu legado social para a cidade.

Em complemento aos resultados alcancados, ainda é possivel identificar
a projetacdo de um site das Casas Colaborativas (casascolaborativas.
wordpress.com). O site foi elaborado para ser um compilado de noticias

e informacoes sobre temas de interesse e atividades desenvolvidas
pelas Casas Colaborativas de Porto Alegre. Com uma gestao de conteldo
compartilhada, o espaco digital & aberto para toda e qualquer iniciativa
publicar livremente. O desafio é ativar as pessoas vinculadas a cada Casa,
para que utilizem o dispositivo digital como mais um canal de divulgacao.

4 ENCAMINHAMENTOS DA REFLEXAO

Como todo contexto emergente, o acompanhamento da processualidade
decorrente da sua existéncia é fundamental para o surgimento de novas

percepgoes complementares. As Casas Colaborativas sao espacos férteis
para a realizacao de leituras da contribuicao aplicada pela area do design.
Pelo dinamismo de seus movimentos, comportam mltiplos olhares que
colaboram na definicao de seus entendimentos.

Uma vez que o projeto colaborativo é compreendido como um dispositivo,
posiciona uma visao sistémica do contexto. A necessidade da percepcao
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da interdependéncia entre os diversos projetos colaborativos € um
desafio significativo. As dinamicas de colaboracgao para que ocorram

as conexoes entre as iniciativas requer a elaboragao de um processo.

Ha um aprendizado coletivo para que os processos de projetos
colaborativos encontrem os caminhos da complementariedade. Assim, o
comprometimento deve estar na manutencao da criacao de dispositivos
que amplificam os efeitos da inovacao social ecossistémica.

As Casas Colaborativas criam oportunidade para que os sujeitos
reconhecam outros territérios existenciais. Elas operam muito mais do
que pontos de encontro, porque efetivam o surgimento de um novelo

de projetos colaborativos. Observa-se que a diversidade de interesses e
desejos mobilizados pelos sujeitos no contexto das Casas sustenta um
campo de imanéncia da inovagao social. Assim, a semente de novas Casas
deve ser reconhecida para catalisar o ecossistema a que pertence.
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Processos colaborativos e identidade local:
aplicando conceitos do design estratégico

Collaborative processes and local identity:
applying strategic design concepts

Pablo Felipe Marte Bezerra, Amilton José Vieira de Arruda, Celso Hartkopf
Lopes Filho

Resumo

No presente artigo pretendemos estabelecer o debate sobre a importancia da
valorizacao das economias regionais por meio dos seus produtos locais, que devem
ser projetados e divulgados como expressoes tangiveis de sua identidade cultural
local. Dessa forma buscamos estabelecer uma reflexao sobre o design estratégico
como uma abordagem projetual para interpretacao e disseminacao dos valores
culturais intrinsecos as regides no processo de desenvolvimento de produtos locais
e, consequentemente, de seus territorios. Assim, entendemos que a coapropriacao
dessa abordagem por uma comunidade pode desencadear a descoberta de novas
solucoes para velhos problemas e caminhos que possam levar a processos de
inovacao social.

Palavras-chave: Desenvolvimento Regional; Produtos Regionais; Place Branding;
Inovacao Social.

Abstract

In this paper, we intend to establish the debate about the importance of developing
regional economies through their local products, which must be designed and
communicated as tangible expressions of their own cultural identity. Therefore, we

seek to reflect upon Strategic Design as a project approach for interpretation and
dissemination of the region’s cultural values in the process of developing local products
and consequently their territories. Thus, we understand that the co-appropriation of this
approach by a community can trigger the discovery of new solutions to old problems and
ways that can lead to processes of social innovation.

Keywords: Regional Development; Local Products; Place Branding; Social Innovation.
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Mercado de rua no Peru.
Fonte: iStockphoto.

Os produtos locais sGo manifestagoes
culturais fortemente relacionadas com
o territorio e a comunidade que o0s
gerou. Esses produtos s@o o resultado
de uma rede, tecida ao longo do tempo,
que envolve recursos da biodiversidade,
modos tradicionais de producdo,
costumes e também os habitos de
consumo. [...] Estimular o reconhecimento
das qualidades e dos valores
relacionados com um produto local —
qualidades referentes ao territério, aos
recursos, ao conhecimento incorporado
na sua produgdo e d sua importdncia
para a comunidade produtora — é

uma forma de contribuir para tornar
visivel a sociedade a histéria por trds
de um produto. Contar essa “historia”
significa comunicar elementos culturais
e sociais correspondentes ao produto,
possibilitando ao consumidor avalia-lo
e aprecia-lo devidamente. E significa
desenvolver uma imagem favoravel do
territorio em que o produto se origina.
(KRUCKEN, 2008, p. 17; 22-23)

1INTRODUCAO

A espécie humana, desde o seu surgimento, formou uma relacdo com

a natureza diferente da estabelecida pelos outros seres habitantes do
nosso planeta. Apesar de se constituir também como uma relagao de
dependéncia, em razao de suas peculiaridades fisicas e intelectuais o
homem desenvolveu ao longo dos anos técnicas e métodos de extracao,
manipulagao, reaproveitamento e consumo dos bens naturais que foram
cruciais para a evolugao da espécie e a sua consequente propagagao
geografica. A medida que seu intelecto se tornou o seu diferencial perante
as outras espécies, 0 homem mostrou-se capaz de aprender e ensinar,
sendo esse um fator essencial para o desenvolvimento da agricultura, da
pesca, da pecuaria e, consequentemente, da sua qualidade de vida.

Com o passar do tempo e a evolugao desses métodos, os povos
comecaram a desenvolver certas especialidades, fossem por
questoes geograficas, técnicas ou mesmo pela facilidade de acesso
ds matérias-primas. A partir do desenvolvimento do comércio, entdo,
tais especialidades comecaram a fomentar e definir a identidade e o
perfil econémico dos povos, que se tornariam conhecidos além de suas
fronteiras por meio da fama dos seus produtos; vide os exemplos da
tapecaria persa ou das especiarias orientais. Dava-se, assim, inicio
ao processo que levaria ao crescimento econdémico e populacional
das civilizacOes, a consolidacao do comércio e, futuramente, ao
desenvolvimento cultural das cidades e nagoes, sustentados pela
identidade construida por meio de suas tradices socioculturais e
econdmicas e da interacdo com os demais povos.

Com o passar dos séculos, patriménios culturais que se consolidam e passam
a definir cada povo — sendo expressos em suas produgoes econdémicas e
sociais — tornam-se elementos de alto valor simbélico e comecam a ser

cada vez mais valorizados na contemporaneidade, na qual a alta oferta de
produtos e servicos demanda dos fabricantes a busca pela diferenciacao.
Nesse contexto os produtos locais surgem como uma modalidade de oferta
Gnica — com alto valor simbélico — e fundamental para a prosperidade tanto
dos produtores quanto, e especialmente, das suas comunidades.

Como afirma Krucken (2009), valorizar o produto local significa trazer
prosperidade para o seu territdrio de origem, fomentando o beneficio de
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uma rede de agentes envolvidos, desde a comunidade produtora até os
consumidores usuarios.

Torna-se, assim, essencial a presenca de iniciativas que ajudem a
identificar e desenvolver as vocagoes de uma regiao sob um aspecto
holistico, ou seja, considerando todos os envolvidos. Tal abrangéncia

é importante na medida em que a presenca desses atores, com toda

a sua vivéncia e relagao com a historia e a cultura daquele local, sera
determinante para que sejam encontrados, compreendidos e estimados
os valores culturais que deverao estar representados nas ofertas
econdmicas. Sob esse aspecto, identificar e valorizar tracos socioculturais
torna-se essencial, pois “aspectos ndo econdémicos contribuem para

o desenvolvimento econdmico regional, particularmente as praticas
culturais regionais e locais” (VIEIRA; SANTOS, 2012).

Uma vez identificados e representados tais valores nos produtos, é necessario
transforma-los em bens que provoquem curiosidade e desejo nas pessoas.
Para tanto é preciso dota-los de uma marca, que &, segundo a American
Marketing Association (AMA) “um nome, termo, sinal, simbolo ou design, ou
uma combinacao de tudo isso, destinado a identificar os produtos ou servicos
de um fornecedor para diferencia-los dos de outros concorrentes”.

Mas criar uma marca nao é apenas estabelecer um belo simbolo que seja
apelativo e traga destaque ao produto em uma prateleira. A marca esta
especialmente ligada a uma identidade, uma promessa de diferenciagao que
devera ficar clara para consumidores e demais espectadores e que represente
aquilo em que a instituicao acredita e que quer deixar como legado na
sociedade. Portanto, todos os elementos que compdem uma marca — nome,
formas e cores, por exemplo — devem estar interligados a uma ideologia, uma
mensagem, e serem capazes de transmiti-los claramente ao pablico.

Com o aumento da complexidade da relagao entre as marcas e a
sociedade, ganha forca a presenca do branding — a gestao de marcas —

como um processo crucial para a boa insercao e construcao de um
relacionamento coerente e sadio das marcas com o publico. Todos devem
ter consciéncia do diferencial da organizacao e imprimir um esfor¢o
continuo em comunica-lo a todas as pessoas externas a instituicdo. Ao
estabelecer um padrao, a organizagao transmite a comunidade uma
mensagem coesa e bem definida, que sera lembrada nos momentos mais
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[Devemos entender] o branding como
uma atividade interdisciplinar, um
modelo de gestdo [...] que coloca a
marca no centro de todas as decisoes
corporativas e tem, como objetivo
central, construir o brand equity, que
sao os valores intangiveis que fazem
uma marca ordindria se transformar
em uma marca poderosa. Em uma
empresa, cada um tem o seu papel
nesse processo e todos sdo igualmente
importantes. [...] Todos querem ter uma
marca forte que conquiste o corac@o
de seus stakeholders e ndo podemos
esquecer, de forma alguma, que o
principal stakeholders de uma empresa
€ o seu capital humano — seu grupo de
colaboradores —, que serd encarregado
de levar os valores da empresa para fora
(HILLER, 2012, p. 131-132).

[0] branding de produtos e o branding de
corporacoes diferem em vdrios aspectos:
o seu foco (produto vs empresa), a
responsabilidade pela gestdo da marca
(gerentes de nivel médio/departamento
de marketing vs. CEO/toda a empresa), o
seu horizonte de tempo (curto vs longo)
e 0s grupos de quem eles precisam
atrair a atencao e buscar apoio (clientes
vs agentes estratégicos). (KAVARATZIS,
2009, p. 28, traducdo nossa)

diversos e sera determinante no momento de escolha do comprador.
Dessa maneira, cria-se a esséncia do que sera o branding da empresa.

Pensando, entao, as marcas de forma profunda, para além dos aspectos
visuais e tangiveis, entende-se que elas simbolizam e transmitem valores
que sao interpretados e associados pelos consumidores em todas as
experiéncias que eles vivenciam com os produtos e servigos ofertados.
Dessa forma, o processo de criagao de um produto ou servico de alto

valor percebido deve ja estar alinhado com uma promessa de marca bem
definida, que represente uma identidade auténtica e diferenciada, tendo
sempre em mente que os minimos detalhes ajudam a construir ou destruir
a imagem de uma instituicdo e/ou de suas ofertas.

Assim como em produtos e servigos, as ferramentas de gestao de
imagem e comunicagao propostas pelo branding foram progressivamente
expandidas, adaptadas e incorporadas as corporacoes de forma holistica,
procurando criar coeréncia e consonancia nas mensagens emitidas nesse
cenario expandido. Ao comunicar uma corporacao ou instituicao, os
pontos de contato com a marca, a multiplicidade dos agentes estratégicos
envolvidos, a responsabilidade social, ambiental e cultural se tornam mais
complexos e com maior grau de intangibilidade.

Apesar do inicio da utilizacao do branding como uma ferramenta de
negdcios datar do final do século XIX, as bases tedricas do campo
comecaram a ser fundadas na década de 1950, originalmente no contexto
de produtos de consumo (HANKINSON, 2015). Nas décadas seguintes,

o0s conceitos sobre branding foram aprofundados, e, a medida que

novos comportamentos aplicados se desenvolviam na area, o grau de
complexidade observado no desenvolvimento e gestao de marcas foi se
ampliando progressivamente.

Datada do inicio da década de 1990, a extensao da aplicacao do branding
para as corporagoes como um todo, e nao somente para produtos, foi
um marco para o campo. Hankinson (2015) acrescenta que, até o final

do século XX, ocorreram ainda aplicacdes do branding em servicos, o

que resultou em mais intangibilidade na ideia de marca, por envolver
principalmente pessoas e processos. Observou-se também a aplicagao
do branding em instituicdes sem fins lucrativos, como instituicdes de
caridade, servicos sociais e de salde.
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branding ao longo desse periodo, relacionando os conceitos com os

principais autores:

Domain origins
1950-1980

Product branding
- Brand image
(Gardner and Levy,
1955; Boulding,
1956)

- Positioning

(Ries and Trout,
1972

Domain deepening
1981-1995

N

Brand assets

- Brand equity (Keller,
1993)

- Brand extensions
(Whan Park et al.,
1991)

- Brand edorsement
(Aaker and Keller,
1920)

- Brand architecture
(Aaker and
Joachimstaler, 2000)
- Brand identity
(Kapferer, 1997)

Domain widening
1995-

Corporate branding
(Balmer, 1995; Ind, 1997)

)

Servicer branding
(de Chernatony and
Slegelhorn, 2001)

Non-profit branding
(Hankinson, P. 2000)

- Brand orientation
(Urde, 1994)

ﬁ'

Internal branding
(Ind, 20017)

The development of mainstream branding — a timeline. Fonte: Hankinson (2015).

Essa abordagem do branding dirigido a comunicacao de corporagdes e
instituicdes complexas foi o que, segundo Kavaratzis (2009), permitiu as

maiores adaptacoes do campo para a gestao de imagem e comunicagao

de paises, lugares, regioes e cidades.

Considerando o aumento da competitividade por vantagens
econdmicas, culturais e sociais entre paises, regides e cidades
apresentado nas Gltimas décadas, desenvolveram-se as praticas
do nation branding, place branding e city branding. A medida que
as vantagens decorrentes da gestao de imagem local encarada
como marca foram reconhecidas por gestores puiblicos, essas

praticas tomaram corpo e foram adotadas, a fim de alavancar o
desenvolvimento econémico, social e cultural nas mais variadas

regioes do globo.

Ambos tém raizes multidisciplinares,
ambos abordam mdltiplos grupos

de agentes estratégicos, ambos

tém um alto nivel de intangibilidade

e complexidade, ambos precisam
considerar fatores de responsabilidade
social, ambos lidam com mdltiplas
identidades, ambos precisam de um
desenvolvimento a longo prazo. Nesse
sentido, a marca corporativa parece
oferecer uma infinidade de licées para
a implementacdo da marca dentro das
cidades. (KAVARATZIS, 2009, p. 29,
traducdo nossa)
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2 IDENTIDADE LOCAL E COPARTICIPAGAO

Aidentidade de um povo é construida a partir da consolidagao e
apropriacao de valores e costumes cultivados ao longo de sua histéria.
Tais elementos, quando internalizados pela populacao, passam a ser
difundidos de geracao em geracao, construindo uma memoria que fara
parte do imaginario popular, sendo determinante no processo de criacdo
de uma identidade. Cardoso (2011) corrobora essa tese, afirmando que
a identidade se baseia na memaéria para ser construida, sendo esta um
“mecanismo primordial para esse fim”.

Quando pensamos de forma pratica, esse patrimonio sociocultural que
passa a identificar e definir um povo ganha forma por meio de expressoes
das mais diversas — produtos, expressoes culturais e artisticas, formas de
linguagem e assim por diante. Elas sao representagdes de uma memoria
historica e afetiva construida com a transmissao desses costumes.
Elementos como particularidades geograficas (clima, vegetagao), vocagdes
econdmicas (agricultura, pecuaria), tradicoes culturais e religiosas
(dangas, rituais, padroeiros) adquirem vida por meio da culinaria, do
artesanato, da poesia, da musica, das festas populares, do turismo e,
também, nos bens e servicos. Tais representagdes socioecondmicas
tornam-se, entao, parte fundamental da expressao regional de cada lugar
e do seu desenvolvimento econdmico, ja que serdo essas expressoes

que serao transformadas em bens econdmicos a serem divulgados e
comercializados nas mais diferentes esferas.

Segundo Santos (2006), num mesmo territdrio podem coexistir duas
realidades de cultura e identidade: a realidade local e a realidade global. O
global e o local sao produzidos e mutuamente referenciados no interior do
processo de globalizacao. “[...] cada lugar e artefato & ao mesmo tempo,
objeto de uma razao global e de uma razao local, convivendo dialeticamente”
(SANTOS, 2006, p. 339). Em vez de pensar no global como algo que substitui o
local, & mais l6gico na atualidade pensar numa nova articulagao entre global e
local (HALL, 2005). Ao mesmo tempo que artefatos, curiosidades e costumes
podem se tornar globais, em seu especifico sao sempre singulares. Assim, a
ordem global, paradoxalmente, gera uma diversidade, pois “as determinagoes
do todo se dao de forma diferente, quantitativa e qualitativamente, para cada
lugar e cada cultura” (SANTOS, 2006, p. 125).
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0 branding apresenta-se como um importante contribuinte no processo
de identificacao, traducao e transmissao dos elementos culturais,
intangiveis, para plataformas variadas, sendo responsavel por propagar
por meio das ofertas essas particularidades que serao percebidas

pelas pessoas como diferenciais. Em nossa pesquisa literaria, Bonsiepe
(2010) nos mostrou que identidades sao em primeiro lugar construcées
criadas pela linguagem, porém ndo menos por recursos visuais.

Essas identidades se manifestam geralmente em juizos automaticos
(assessments), influindo assim no comportamento humano. A identidade
nao é tanto o que cada um tem, mas sim o que vive no imaginario do
outro. Identidades pertencem ao /imaginare. Elas sao artefatos de
comunicacao (BONSIEPE, 2010).

Segundo Bonsiepe (2010), os chamados vision programms servem para
criar identidades atraentes. Com isso, todo o procedimento assume,
intencionalmente ou ndo, tragos quase misticos de visionarios iluminados.
Recomenda-se perfilar nao somente as empresas, mas cidades, regioes e
paises, aplicando as técnicas do branding para criar vantagens competitivas
— um processo no qual a criagao da identidade como capital simbélico tem
um papel determinante. Fazendo uso de particularidades locais, sobretudo
para mercadorias do setor téxtil e da moda, nesses casos recorre-se ao
ethnic feel ou ethinic look.

Assim, espera-se que essa percepgao seja crucial para a construcao da
imagem regional de forma positiva, resultando em sua consequente
valorizacao — atraindo turistas e investimentos, por exemplo — bem como
dos seus produtos.

3 PLACE BRANDING E PROCESSOS
COLABORATIVOS

Paises e cidades sempre foram marcas no sentido mais abrangente da
palavra. Lugares sempre deram importancia a gestao de sua imagem

e sua reputacao por meio dos séculos (ANHOLT, 2003). Lugares que

hoje partilham da atencao e aprego dos seus habitantes, de visitantes e
daqueles que gostariam de visita-los construiram a sua marca elaborando
uma imagem coerente e passivel de gerar empatia com as pessoas,

seja por meio de produtos, servigos, comportamento, cultura, arte,
representagoes midiaticas ou visao de mundo.

Os paises podem ganhar uma vantagem
tornando-se conhecidos como fontes

de certos produtos e servicos de alta
qualidade. [..] Uma pequena cidade pode
ser socorrida quando uma empresa
passa a exportar com sucesso. Toda uma
regido pode se tornar conhecida por um
determinado produto. As recompensas
sdo consideraveis, mas exigem parcerias
publico-privadas fortes, a eliminagdo de
obstdculos burocraticos e o empenho em
apoiar as empresas locais. (KOTLER et. al,
2006, p. 295-296)

Além de dotar produtos com uma
identidade cultural e regional perceptivel
e distinta, o branding também é utilizado
como ferramenta para desenvolver, gerir e
propagar imagens fortes e coerentes para
paises, regioes e cidades. Procurando criar
uma imagem da regiGo como uma marca,
essa filosofia torna-se um importante
modelo estratégico para alavancar o
desenvolvimento econémico e social.
Cidades famosas e bem-sucedidas sGo
normalmente associadas na mente das
pessoas com uma qualidade tnica, uma
promessa, um atributo ou histéria. Essa
simples narrativa pode ter um grande
impacto sobre a decisdo das pessoas
para visitar a cidade, comprar seus
produtos ou servi¢os, fazer negécios ou
mudar-se para Id. (ANHOLT, 2006, p. 2,
tradugdo nossa)
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Exports
{2nd)
America’s global
image in 2011 Immigration Governance
(1st) (16th)
; Culture
Tourim (s
People
(3rd)
Argentina Australia Brazil Canada China Egypt
France Germany India Italy Japan Mexico
Fonte: The Anholt-GfK Roper Nation
Brands Index, 2005. Assim, o place branding tomou corpo nas Gltimas décadas e hoje é um

item na agenda de qualquer regidao que encara a tarefa imprescindivel
de competir no mercado global, ou mesmo em sua propria localidade
expandida.

0 place branding &€ comumente associado a promogoes ligadas ao turismo,
muitas vezes tomado como uma maquiagem projetada ou mesmo uma
representacdo incoerente com a realidade. Porém, uma das licdes que o
marketing traz & que nao é possivel enganar um consumidor por muito
tempo. Um marketing falso & por consequéncia um trabalho de marketing
falho (ANHOLT, 2003). Equilibrar as expectativas entre o consumidor e o
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produto ou servico a ele destinado € o Gnico caminho para uma relagao de
confianca proveitosa bilateralmente.

0 mesmo se aplica ao branding de lugares. E preciso promover

coeréncia real entre a imagem criada para representar o lugar e aquilo
que ele realmente &, aquilo que ele promove, suas particularidades e
suas efervescéncias. Nesse sentido, o branding de lugares se destina
mais a traduzir, enaltecer e clarear atributos que sao proprios de uma
regiao, promovendo suas verdadeiras qualidades, sejam elas um

produto de ponta, uma paisagem natural ou arquiteténica ou mesmo
comportamentos e manifestagées culturais proprios e Gnicos de tal lugar.

Por essa visao, nao soé a reputacdo entre turistas é enaltecida, como,

e até mais importante, a percepcao dos proprios habitantes do local
pode ser transformada. Ao tomar maior consciéncia de sua propria
cultura, (nica e particular, carregada de idiossincrasias, por meio de
representagoes sinteses, capazes de permear o imaginario coletivo, &
possivel aumentar o sentimento de pertencimento, de responsabilidade
civica e de identificacao pessoal de forma significativa entre uma regiao
e seus habitantes. Dessa forma, um bom trabalho de place branding
pode ser responsavel por melharias sociais, fortalecendo o senso de
comunidade e até mesmo o engajamento social de seus habitantes em
um contexto integrado. “Se a imagem de uma cidade é clara e coerente,
entdo a vivéncia urbana tendera a ser mais intensa. Os principais pontos
de referéncia constituirao auténticas marcas simbélicas que funcionarao
como estimulo a interagao” (TEIXEIRA LOPES, 1998, p. 114).

Apesar do quadro otimista apresentado, claramente essa nao & uma

tarefa simples ou rapida, tampouco apresenta garantias, no rigor da
palavra. A complexidade envolvida na elaboracao de imagens, narrativas

e sinteses para representar lugares, sejam cidades, regides ou paises,
desafia a disciplina do branding em toda sua poténcia. Os fatores miltiplos,
carregados de particularidades e muitas vezes inclusive de divergéncias a
que esta submetida a identidade de um local tornam a tarefa de comunica-
lo um terreno sensivel e com alto grau de complexidade, reforcando

a necessidade de abordagens éticas, que respeitem a diversidade de
comportamento, classe social e cultura apresentada.

[..] Sao cidades a ser visitadas e
admiradas como cidades globais,
espacos demarcados onde o mundo
se poe em cena por quatro razoes:

o0 intenso papel das empresas
transnacionais, a mescla de culturas,
a concentracao de elites da arte e da
ciéncia, e o elevado nimero de turistas.
Esses tracos costumam ser lidos
como recursos para desenvolver focos
de hipermodernizacao e revitalizar
dreas historicas ou a qualidade geral
da vida urbana. Aposta-se que esses
modos de transnacionalizagdo sejam
impulsionadores do crescimento
econbémico e fontes de renovacao
sociocultural. Sao as cidades que
conseguem reinventar-se (CANCLINI,
2008, p. 22).
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Abordagem Abordagem
Top-Down Bottom-Up

Fonte: Autor.

A “descoberta” da importdncia dos
recursos locais na geragdo de produtos
e servicos com estes tipos de valor
(real e percebido) para o sistema que
0s concebe e os usufrui nos orienta a
para a definicdo de um novo conceito de
qualidade. Uma qualidade que associa
0s produtos (nas suas diversidades
biolégicas e culturais) aos produtores,
aos locais de producdo [..] e aos
consumidores - que s@o convidados,

de diversas formas, a participar na sua
defini¢do, se tornando coprodutores. A
qualidade, sob esta perspectiva, requer
tempo para ser produzida e apreciada
(MANZINI; MERONI apud KRUCKEN,
20089, p. 35),

By co-design we indicate collective
creativity as it is applied across the
whole span of a design process [...].
Thus, co-design is a specific instance

of co-creation. Co-design refers, for
some people, to the collective creativity
of collaborating designers. We use co-
design in a broader sense to refer to the
creativity of designers and people not
trained in design working together in the
design development process. (SANDERS;
STAPPERS, 2007, p. 6)

Esse quadro sugere que abordagens top-down, que encaram o usuario
final como um receptor passivo, podem apresentar maior possibilidade
de falha no processo de desenvolvimento de uma acao de place branding.
Mesmo tido como um campo multidisciplinar, ndo é possivel garantir
que, por mais diversificado e capacitado que seja o grupo encarregado,
um namero reduzido de pessoas reunidas ao redor de uma mesa, sem
contato e interagao direta com o ambiente, sera capaz de desenvolver, de
forma abrangente e efetiva, um projeto que visa traduzir e representar
uma identidade de uma regido, que & por natureza miltipla, complexa,
assimeétrica, hibrida, movel e até conflitante.

Para melhor atingir os objetivos propostos por uma politica de place branding,
e inclusive para potencializa-los, & preciso abrir portas para abordagens e
métodos inclusivos e abrangentes, que cologue o usuario, espectador ou
mesmo o consumidor dessa imagem em posigoes ativas no que diz respeito a
concepgao, formatagao e desenvolvimento das imagens que representarao os
locais e, por consequéncia, seus proprios habitantes. Uma abordagem bottom-
up que crie engajamento e responsabilidade compartilhada com os usuarios
finais do produto proposto, oferecendo também oportunidade nas tomadas
de decisao, pode gerar resultados mais efetivos, em termos de objetivos, e
mais ricos, em questoes de forma e conteddo.

Nesse sentido, o campo do design pode apresentar contribuicoes de
grande valia para a area do branding e seus profissionais. Abordagens
relativamente recentes no desenvolvimento de projetos estao introduzindo
metodologias que buscam trazer o foco para a cocriagao ou codesign.

A abordagem de design com o foco no usuario, na qual pesquisadores
devem observar ou entrevistar usuarios, de forma relativamente passiva,
por meio de questionarios, tarefas dirigidas ou pesquisas de opiniao,
encara o usuario como um sujeito de pesquisa. A partir dos anos 1970,
gradativamente abriu-se espa¢o para uma abordagem que permitisse aos
usuarios contribuir com suas especialidades em processos participativos
de coleta de informacdes, ideacao e contextualizagdo iniciais do design de
um produto ou servico. Por sua vez, nessa segunda abordagem o usuario é
encarado como um parceiro (SANDERS; STAPPERS, 2007).

A adogao de um sistema de trabalho colaborativo nesse contexto mostra-se
ainda mais pertinente quando consideramos um processo a ser realizado
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em cidades ou regides de menor porte. Com a evolugao das tecnologias
digitais, torna-se cada vez mais comum a contratacao de empresas de
outras cidades — notoriamente grandes centros — para a realizagao de
servicos ligados ao design e @ comunicacao, devido, especialmente, a
caréncia de profissionais desse mercado em regides menores. Assim, para
a realizacdo de um trabalho de qualidade por uma agéncia localizada em
outra regido, faz-se necessario que ela busque adotar metodologias de
trabalho colaborativo, com o objetivo de obter da populagao local o apoio
e engajamento necessarios para que as suas acoes sejam eficientes na
representacao auténtica da identidade daquela regido.

Em Gltima instancia, o contato com a filosofia do branding por parte
de produtores, comerciantes, profissionais e habitantes locais, tratada
de forma ética e inclusiva, pode vir a ser de grande valia para essa
populacao. Uma vez que eles possam se apropriar desses conceitos e
praticas aprendidas colaborativamente e reaplica-los a seu modo, isso
podera contribuir para uma maior emancipacao e desenvolvimento
socioecondmico e cultural.

4 ASPECTOS RELACIONADOS A INOVAGAO
SOCIAL

Segundo Manzini e Staszowki (2013), um nimero cada vez maior de
pessoas esta se organizando para resolver problemas do diaa dia e
colaborando entre si em busca de uma vida mais coesa socialmente e
mais sustentavel, em um fendbmeno que emerge globalmente.

No seminario organizado em 2007 pelo Grupo de Altos Estudos do
Programa de Engenharia de Produg¢ao (GAE/PEP) do Instituto Alberto Luiz
Coimbra de Pds-Graduacao e Pesquisa de Engenharia da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (COPPE/UFRJ) sobre design, inovagao social e
desenvolvimento sustentavel, Manzini (2007) coloca que, para atingir
inovagao social ou processos que levem a inovagao social, & necessario
encontrar a combinacao entre “um contexto que, de algum modo, pede
uma mudanca e uma sociedade que, de certo modo, incorporou e digeriu
novas tecnologias” (MANZINI, 2007).

Processos colaborativos sao um fator decisivo em qualquer acao que
vise promover mudancas sociais reais e duradouras. O mediador, seja um

This active and collaborative

attitude, driven by several social and
economic factors, is also based on

a technological pre-condition: the
diffusion of technologies that creates
the conditions for new interactions

and expands peoples social networks.
This connectivity enables people to
establish direct links between interested
peers and opens new opportunities

for meaningful activism and effective
collaborations, In turn, this link between
active behaviors and new technologies
is spurring unprecedented forms of
organization in the arenas of economics,
politics, and daily life. In brief, a large
and deep wave of social innovations

is emerging. (MANZINI; STASZOWSK],
2013,p. 1)
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When we returned from our trip we
started Sambazon acai with my brother
Jeremy. We had a vision for using it

as a vehicle to promote sustainable
development in the Amazon Rainforest
and we knew we could engineer a
business model to do exactly that.

From that day onward, Sambazon

has operated with a Triple Bottom

Line philosophy, which measures

success economically, socially and
environmentally. While acai was an
overnight phenomenon in the south of
Brazil, no one had heard of it in the US.
Our dream was to have every juice bar in
America serve acai, but we started locally
- with juice bars in Southern California,
where we're from. We started with a

real grass-roots approach, selling packs
to natural food stores and targeting
consumers making juices and smoothies
at home in their blenders. Luckily, our idea
worked. People fell for agai, just as my
brother and | did when we first tried it on
the beach. (ADUNA, 2016, fala do CEO da
Sambazon, Ryan Black)

profissional de branding, design, gestao ou de qualquer outra disciplina
que encare a tarefa de desenvolver ou reposicionar a identidade de uma
regiao, precisa estar atento a esses conceitos.

5 EXPLICANDO A FUNDAMENTAGAO POR MEIO
DA SAMBAZON

A Sambazon é uma empresa californiana concebida a partir da experiéncia
vivenciada por dois turistas norte-americanos apaixonados por surf que,

em 1999, viajaram ao Brasil em busca de aventura e ondas na passagem do
milénio — eles eram dois dos futuros fundadores da empresa, Ryan Black e
Edmund “Skanda” Nichols. Em praias brasileiras, mais especificamente em
Porto de Galinhas (PE), os dois turistas foram apresentados e conheceram
os sabores e potenciais energéticos do acai. Imediatamente se apaixonaram
pela fruta. Na continuidade da viagem, ja em Sao Paulo, depararam-se com
uma situagao na qual, em um dia de chuva na capital paulistana, um ponto
de venda de agai estava com fila para sua compra. Aquilo foi tao impactante
quanto o efeito que sentiram ao provar o fruto, fazendo nascer a vontade

de levar essa joia da Amazodnia para sua terra natal. Eles rapidamente
perceberam, por meio de algumas pesquisas iniciais, que estavam diante de
uma oportunidade para apresentar um novo e poderoso produto ao mercado
americano — que nao conhecia o fruto nativo do Norte do Brasil — e ao mesmo
tempo ajudar na preservacao da Amazdnia e no desenvolvimento econdmico
das comunidades locais (MUNDO DAS MARCAS, 2015).

A histéria da Sambazon, como visto, comegou como acontece com
muitos empreendimentos do segmento alimenticio: a partir da
descoberta do sabor do produto. Mas nao foram apenas as propriedades
inerentes ao acai que cativaram os jovens americanos. Encontrar um
desconhecido fruto nativo da famosa floresta amazdnica com tantas
qualidades os fez buscar mais conhecimentos sobre o produto e sua
regiao de origem, tendo como resultado um desejo de montar uma
empresa que fosse responsavel ndo apenas por apresentar para o
resto do mundo aquilo que os havia cativado como consumidores,
mas também por contribuir para a preservagao da regidao e para o
desenvolvimento das familias que ali viviam.

A partir desse desejo, foi tomando forma o conceito da marca. Tal
conceito foi elaborado com base em um modelo de negdcios com trés
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pilares — People, Planet, Profit (Pessoas, Planeta e Lucro) — e tem na
sustentabilidade a sua grande esséncia. Esse modelo, chamado Triple
Bottom Line (TBL), foi cunhado pelo consultor britanico John Elkington
(THE ECONOMIST, 2009).

A figura ao lado apresenta o modelo:

Como pode ser visto no depoimento do CEO da empresa, 0 primeiro passo
para a construcao do negocio foi a descoberta de um desejo, um propdsito
que serviu como norteador na escolha de uma identidade propria, que
inspirou todo o plano de negdcios e pode ser percebido ainda hoje de
maneira muito clara em varias expressoes da marca, como sera detalhado
mais a frente.

0 modelo de negocios, com um viés sustentavel, provou-se importante
para o desenvolvimento da empresa e, especialmente, para a viabilizacao
do negocio de maneira a, mais que nao agredir, preservar e apoiar

o territorio e seus habitantes. A empresa foi a primeira a exportar
legalmente o fruto para os Estados Unidos e a registra-lo na Food and
Drug Administration (FDA), respeitada agéncia que controla o comércio de
alimentos e remédios nos Estados Unidos.

Apbs anos de trabalho arduo em apresentar e educar o pdblico em relagao
ao fruto, a empresa conseguiu contribuir para a popularizacao do acai

nos Estados Unidos e hoje possui um negdcio sélido e em ascensao,
distribuindo para as principais redes de todo o pais e estando presente em
outras nagoes ao redor do mundo.

Em meados de 2006, a Sambazon construiu uma indistria de
beneficiamento em Santana, no Amapa, onde cerca de oitenta
funcionarios trabalham na transformacao das frutas em polpa. Esse
passo foi fundamental para que a empresa pudesse cumprir sua
promessa de ser 100% organica, pois o agai & um fruto que rapidamente
se estraga e, logo, o0 seu processamento deve ser feito o quanto antes.
Com o objetivo de cortar os intermediarios e trabalhar diretamente — e,
consequentemente, ter a oportunidade de contribuir mais — com os
agricultores familiares locais, foi tomada a decisao estratégica de investir
em uma fabrica que garantiria a qualidade do produto e geraria beneficios
socioecondmicos para a comunidade.

Triple-Bottom-Line
business model

Planet Profit

Showing return socially,
economically and
environmentally

Organic &
Fair Trade

Established Food Safety
standards from the tree to
the production facility

PRODUCT

Purposeful &
Healthy

FAIR nmﬁ USDA

NON
GMO VEGAN &

Project
VERIFIED FREE

Our principles and practices
create today's consumer
desired credentials

Fonte: www.sambazon.com.
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Colher e tigela de madeira.
Fonte: www.sambazon.com.

Existe uma variacao muito grande com
rela¢do ao volume de producdo, que vai
de 15 a 245 toneladas/ano (nota do
autor: refere-se aos sistemas produtivos
presentes até aquele momento),
Destaque para a empresa Agai do
Amapa Agroindustrial LTDA — Sambazon,
que esta construindo um fabrica em
Santana com capacidade para processar
25 toneladas de polpa por dia, a partir
de marco de 2006. Esta empresa jd se
encontra em atividade no Estado do
Pard e decidiu mudar-se para o Amapd
por duas razoes: maior oferta de frutos
e menor concorréncia com outras
indastrias. O ingresso da Sambazon no
mercado é um fato que pode vir a causar
desajustes no abastecimento de frutos
dentro do APL. A politica da empresa
referente a consolidacdao de um pool

de fornecedores tem se traduzido na
tentativa de estabelecer contratos de
exclusividade com os produtores rurais
em toda a regido circunvizinha cuja
distdncia de Santana ndo ultrapasse 10
horas de transporte fluvial. (CHELALA;
FERNANDES, 2006, p. 21)

7 Np— [ 5o |

sambazoncafe purple love kits are now
available at both cafes! Stop by and grab

your Sambazon gear for the holidays!
#tistheseason #sambazon #newport

#eardiff

rwest2727 Are they available online
@sambazoncafe

stevejitsu & Was just typing the same

question

therealmikehofer Anywhere else online |

can snag this?

therealmikehofer The people WANT TO

KNOW! LOL @sambazoncafe @sambazon
sambazoncafe Great question! Let me

check with the café guys- Il get back to

you asap. @rwest2727 @stevejitsu
@therealmikehofer

itsme_r_d Thisis dope -

Q Q

48 gostos

Kit de souvenirs da Sambazon. Fonte:
www.instagram.com/sambazoncdfe.

Como parte do plano de cumprir a sua promessa de marca, a empresa
buscou certificados que autenticassem a sua composigao organica,

como o USDA Organic, junto ao Ministério da Agricultura dos Estados
Unidos — em um esfor¢o com a ONG Fase e a Universidade Federal do
Para (EXAME, 2008) — e o0 Non-GMO Project (Projeto Nenhum Organismo
Geneticamente Modificado), além do reconhecimento como modelo de
negocio justo e sustentavel — o Ecocert Fair Trade — em suas instalagoes
no Brasil. Este Gltimo tem como principios: (1) parceria com os produtores:
busca promover o conhecimento local e a autonomia dos produtores

e empresas agroindustriais; (2) ética: assegura condigoes justas de
trabalho e precos minimos garantidos; (3) responsabilidade: protecao

da biodiversidade, do meio ambiente e desenvolvimento da producao
organica; (&) transparéncia: divulgar aos consumidores finais sobre as
praticas do comércio justo (ECOCERT, 2016).

0 impacto da instalacao da fabrica para a economia do estado do Amapa ja
era esperado por estudos realizados a respeito do Arranjo Produtivo Local
(APL) de Santana, como é possivel verificar em Chelala e Fernandes (2006).

Apesar da preocupacgdo apresentada pelos autores a época, a criagao
da fabrica trouxe resultados importantes para a regido, ajudando

a preservar mais de 2 milhdes de acres da floresta amazonica e
ajudando economicamente 10 mil familias de produtores locais. Além
disso, a empresa também doa um percentual de suas vendas para
iniciativas de impacto positivo a Amazonia e realizou a construcao

de centros comunitarios, consultérios médicos e cinco escolas nas
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regides produtoras. Em um estudo de caso produzido pela Business
Call to Action — instituicao criada a partir da alianca multilateral

de paises como Suécia, Holanda, Estados Unidos e Finlandia e do
Programa de Desenvolvimento das Nacdes Unidas —, parceira da
Sambazon desde 2011 na busca pela melhor continuidade desse
modelo de negdcio, fica claro que a preocupacao apresentada por
Chelala e Fernandes, embora plausivel, nao se concretizou, na medida
em que, por exemplo, a Sambazon nao exige que os produtores
plantem exclusivamente para a empresa, mas sim sintam-se livres
para negociar com quem quiser. No entanto, pelo impacto positivo
que a empresa trouxe para eles e para a comunidade, investindo em
treinamentos para melhor plantio e gerenciamento da producao e
ajudando com equipamentos para a colheita, os agricultores acabam
dando preferéncia @ companhia.

A Sambazon, inclusive, como parte do processo de renovacao da
certificacdo junto a Ecocert, precisa apresentar e cumprir um plano de
acao com a comunidade, por sua vez formalizado pela empresa no Plano
Trianual de Execucao dos Recursos do Fair Trade Sambazon (PTERFTS).

0 Relatério de Execucao do PTERFTS (2014-2016) disponibilizado pela
empresa na internet mostra detalhes de sua atuacgao junto @ comunidade
nesse periodo. Entre as a¢des estao, além da construcao e reforma de
escolas, creches, hospitais e centros comunitarios, auxilios como a doagao
de filtros para que os ribeirinhos possam melhorar a qualidade da agua
que utilizam no seu cotidiano, como mostra a Figura 10.

Ainda como uma das formas de garantir o seu padrao de qualidade, a
preservacao do territério e o desenvolvimento econémico das familias,

a empresa trabalha apenas com produtores ribeirinhos credenciados,
obedientes as diretrizes ambientais pregadas pela organizacao,
garantindo que nao havera uma exploracao descontrolada e a destruicao
de uma parte da floresta (GLOBO, 2016).

Todo esse investimento foi dando frutos, como o faturamento, em 2007,
ja chegando a casa dos 13 milhdes de délares ao ano (CNBC, 2009). Como
resultado do crescimento e profissionalizagao do mercado, em 2008,
apesar de a empresa nao revelar seu faturamento, estima-se que as
vendas ja alcancavam o patamar de 25 milhdes de dolares, com produtos
presentes em virtualmente todos os estabelecimentos de comida

[}

TENETS

WEREADTHESEEVEYDAY EMIING URSEVESTHAT WERE
HEREFOR SOMETHING BIBGE.

Principios da Sambazon. Fonte: http:/
www.sambazon.com/born-of-the-
amazon/.

SAMBAZON

e

Visita dos fundadores a escola
construida pela Sambazon em Curud
(AP). Fonte: www.sambazon.com.

Habitante local com filtro de agua doado
pela Sambazon. Fonte: www.sambazon.
com.



216

DESIGN & INOVAGCAO SOCIAL

Processos colaborativos e identidade local: aplicando conceitos do design estratégico

beverage & Frozen product portfolio
[

Sambazon’s expanding Functional Frozen portfolio

multiple occasions, with innovation in key growth areas, such as low sugar.

Portfélio de produtos. Fonte: www.

sambazon.com.

LOGOS

Diferentes aplicacées da logo. Fonte:

www.sambazon.com.

SAM

Identidade visual da Pure Amazon Power,
versdo 2. Fonte: www.sambazon.com.

AEAZON

fllsAmBAZON Il

SAMBAZON

saudavel, casas de sucos e lojas de conveniéncia dos Estados Unidos,
além de serem encontrados em gigantes do varejo como as redes Whole
Foods, Safeway e Giant (THE GUARDIAN, 2010). No mesmo ano, segundo
a revista Exame, como resultado do trabalho realizado e a boa perspectiva
para o futuro do segmento, o grupo de investimento belga Verlinvest
comprou uma participacdo no negécio (PLANETA SUSTENTAVEL, 2010).

Em 2011, a organizagao firmou parceria com a Business Call to Action
(BCtA), que tem como objetivo desafiar empresas a desenvolver modelos
de negocio inclusivos, engajando na base da piramide econémica

pessoas com poder de compra menor que oito dblares por dia, entre
consumidores, produtores, fornecedores e distribuidores de produtos e
servicos (BUSINESS CALL TO ACTION, 2016). O foco junto a BCtA esta

no treinamento dos habitantes do local onde a empresa esta situada,
buscando garantir a melhor qualidade para o produto e o desenvolvimento
econdmico da regido e de seus habitantes, bem como a preservacao do
meio ambiente. Para isso, sao ministrados treinamentos ligados ao ensino
de técnicas de producao organicas e preservacao da floresta, a gestao do

uso da agua, a praticas de comércio justo, a seguranga e salde, a busca de
fontes de renda alternativas, entre outros.

Mural informativo da Sambazon A¢ai

Cafeé. Fonte: www.sambazon.com.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Buscar o desenvolvimento econdmico regional tem se mostrado um tema
de grande importancia na sociedade contemporanea. Na realidade brasileira,
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em que muitos municipios e regides sofrem para gerar riquezas e promover
qualidade de vida para populacao, e mesmo nos grandes centros, onde as
comunidades precisam buscar a sua salide econdmica de forma sustentavel,
utilizar e transformar os patriménios socioculturais locais em fontes de
prosperidade torna-se um grande e importante desafio e a economia criativa
surge como um caminho para estimular e apoiar a criagao dessas iniciativas.

Trazer o usuario para dentro do processo de ideacao, desenvolvimento,
prototipagem e tomada de decisao é uma forma eficaz de desenvolver
solugdes que possam desencadear mudancas profundas em sua
realidade, abrindo portas para o empoderamento dessa populagao, para
que ela possa, adiante, ser emancipada e poder tomar para si as decisoes
estratégicas adequadas para atingir as solu¢oes que possam trazer
progresso e desenvolvimento.

Dessa forma, o branding aparece como uma ferramenta de grande
potencial para criar uma interface de mobilizacao dos agentes populares,
por meio do fortalecimento de suas identidades locais, e na configuracao
de ofertas que atraiam o piblico e deixem as comunidades orgulhosas de
sua tradicao e de suas producoes, conforme Figura 15.

Patrimdnio Identidade
Historico e Local

Cultural

Produto Local

Fonte: Autor.
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Inovacao social e ecodesign como
estratégia e pratica no design de moda

Social innovation and ecodesign as strategy
and practice in fashion design
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Resumo

Este artigo propde uma reflexao sobre o design de moda como impulsionador de
principios sustentaveis por meio da inovacao social e estratégias relacionadas
ao conceito da ecoinovacao. Nessa perspectiva, apresentam-se as principais
definicdes sobre ecodesign, design de moda e inovacao social, com dois cases
focados em acodes ecologicamente corretas: as marcas Progetto Quid e Insecta
Shoes. Por meio de pesquisa bibliografica e documental, optou-se pelo método
de estudo de caso com foco nas acoes pertinentes a cases que se utilizam dos
critérios acima descritos, na justificativa de fomentar tais ideias para que elas
possam ser reproduzidas em empresas de outros segmentos.

Palavras-chave: Design de Moda; Inovacao Social; Ecodesign; Sustentabilidade.

Abstract

This article proposes a reflection on the fashion project as a promoter of sustainable
principles through social innovation, and strategies related to the eco-innovation concept.
From this point of view, the main leaders in Ecodesign, Fashion Design and Social
Innovation stand out, with two cases focused on ecologically correct actions: Progetto
Quid brands and Insecta Shoes. Through a bibliographical and documentary research,

a case study method was chosen focusing on the actions pertinent to cases that use

the criteria above themes, in a justification to foment these ideas so that they are
reproduced in companies of other segments.

Keywords: Fashion Design; Social Innovation; Ecodesign; Sustainability.
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" Karlsson e Luttropp (2006) definiram
ecodesign como um método de
desenvolvimento de produtos que

objetiva a redugdo do impacto ambiental
e usa a criatividade para gerar produtos
e processos mais eficientes sob o ponto

de vista da sustentabilidade.

2“0 termo ecoinovagdo é
frequentemente usado como uma
abreviacdo para inova¢do ambiental
(environmental innovation) e pode

ter diversas definicoes [..]. Isso inclui
inovacoes de produto e processo,
mudangas na gestdo organizacional e,
no que tange ao nivel politico e social,
mudancgas na regulacdo ambiental,
comportamento do consumidor ou
forma de viver em geral” (BARBOSA,
2011, p. 33-34),

1INTRODUCAO

0 termo ecodesign’ tem sua origem na década de 1990, apoiado nos
movimentos ambientalistas que se iniciaram em 1960, devido as
preocupagoes com o impacto ecoldgico negativo do industrialismo,

o que reforga que a aproximacao e interesse do design com o meio
ambiente emergiu de processos socioculturais. Desde entdo, o nivel de
interesse pelo assunto vem ganhando espaco e consideragao nas mais
diversificadas areas. As estratégias que incorrem no design atrelado aos
principios da sustentabilidade estao cada vez mais presentes em todos os
segmentos que representam o planejamento, a configuracao e a execugao
de artefatos em favor das necessidades existentes.

Assim, a inovagao tecnolbgica sustentavel ou ecoinovacao? tangencia
a capacidade de planejamento e proposta de solucoes projetadas e
empenhadas para além dos modelos tradicionais, uma vez que busca
sobremaneira amenizar os impactos causados ao meio ambiente e seu
entorno, seja ele antropogénico ou nao.

Da mesma maneira, configura-se o ecodesign como uma linha ténue
entre a elaboracao de servicos e solucoes e as demandas em favor da
sustentabilidade. As estratégias de configuracao em design passam,
portanto, a incorporar principios favoraveis a uma producao mais limpa e
consciente dessas ditas solucdes.

Para Barbieri et al. (2015), uma organizacao inovadora torna-se mais
sustentavel @ medida que introduz novidades que abranjam as maltiplas
dimensoes da sustentabilidade, ou seja: econdmica, ecolégica e
ambientalmente falando, colhendo resultados significativos para elas,
para a sociedade e para o meio ambiente.

No contexto das estratégias que incorrem no ecodesign, apresentam-se
conceitos ligados ao universo da moda, como o upcycling que consiste
em direcionamentos para a otimizacao do uso e a reutilizacao de
materiais e tecidos, por exemplo, pensados de forma conexa a projetos
dedicados a conceitos especificos que representam colecoes de pecas de
vestuario ou acessorios.
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0 supracitado conceito consiste no processo de transformagao de
residuos e produtos descartados em novos materiais ou produtos com
maior valor agregado (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002). Para melhor
compreensao do conceito de upcycling, este artigo apresentara o case da
empresa Insecta Shoes, localizada no sul do Brasil.

Citando ainda outros conceitos além do upcycling, como zero waste e
slow fashion, sera abordado também o case Progetto Quid, desenvolvido
na Italia, o qual corresponde a uma marca de moda pensada a partir

de sobras de tecidos italianos recuperadas e trabalhadas por mulheres
carentes da regiao.

Nesse contexto, o presente artigo versara ainda sobre o conceito e a
relevancia da inovacao social como propulsora de agoes pertinentes ao
design, assim como ao design de moda, um promissor campo para a
disseminacao de ideias mais conscientes.

Por intermédio, principalmente, dos dois cases apresentados, sera possivel
reforcar a relevancia da inovagao social propensa as estratégias de design
perante a aproximagao com uma producao mais limpa e consciente de
servicos e artefatos que atendam as necessidades humanas.

Este estudo caracteriza-se como pesquisa qualitativa, optando pelo
método de estudo de caso, por meio de revisao bibliografica, a fim de
apresentar algumas consideracgoes acerca dos fatores capazes de agregar
possibilidades para a execucao de se produzir um design de moda mais
sustentavel, embasado nos valores trazidos pelo conceito da inovagao
social e nas inimeras estratégias desenvolvidas no cenario produtivo.

2 DESIGN E ECODESIGN

0 design em sua esséncia é classificado por estudiosos como a capacidade
de se materializarem ideias de modo a facilitar o cotidiano. De acordo

com Cardoso (2008), o design consiste em ideia, projeto ou plano para
solucionar determinado problema. Desse modo, o conceito compreende
principalmente o processo configurativo das solugdes, baseado em uma
estratégia de planejamento e justificado pelo autor como a principal razao
da transicao do artesanato para a “arte” produzida em série.

o

i
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X #23 The Peggy Blouse

The Peggy Blouse with Double Collar —
exemplo de produto de moda seguindo o
conceito de upcycling.

Fonte: PAGANINI, 2016.
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Reet Aus é uma estilista que possui

PhD em Design de Moda Sustentavel e
escreveu sua dissertagdo sobre 0 uso

do upcycling no design de moda. Ela
conseguiu estabelecer seu nome como
sinénimo da moda upcycling. Sua marca
homénima trabalha em parceria com
uma fabrica téxtil de Bangladesh, a
Beximco, para produzir roupas femininas
e masculinas utilizando somente sobras
de tecidos. Fonte: CUNHA, 2016.
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De acordo com Biirdek (2006), o design compreende uma dimensao muito
além da materializacdo dos artefatos e diz respeito ao planejamento, ao
emprego de sentidos e, principalmente, as adaptacoes culturais presentes
em cada contexto de insercdo. O objeto de design é resultante de um
processo evolutivo de constante desenvolvimento e o andamento desse
processo é possivel de acordo com determinadas condi¢des e decisdes.
Essa definicao, portanto, é bastante condizente com o complexo cenario
de atuacao do design nos dias de hoje.

O design se mostra a cada dia como uma importante ferramenta para a
conquista do novo tempo em que o desenvolvimento se insere, enquanto
atividade capaz se adaptar as varias mudancas sociais e culturais que a
sociedade enfrenta, sobretudo aquelas fomentadas pelo consumo (COSTA,
2010). Diante dos constantes alarmes sobre os problemas oriundos do
descontrole capitalista, o mundo direciona olhares para atividades capazes
de exercer transformacoes abrangentes; logo, o design esta no cerne das
questoes que envolvem a reestruturacao do desenvolvimento.

E possivel identificar em estudos focados na constante evolucdo do design
que, a partir da década de 1980, a realidade dos novos conceitos propds

a separagao dos objetivos econdmicos e ambientais. Por conseguinte,

a repercussao das atuacoes de design voltadas a sustentabilidade
conquistou espago nas midias, objetivando principalmente a
conscientizacao de que o design ambiental nao se posicionava contra a
indistria e também proporcionava a lucratividade.

Hoje, o design é considerado por muitos autores como area impar na
elaboracao de solugdes para representar o desenvolvimento de maneira
sustentavel. Trata-se, principalmente, da elaboracao de metodologias
capazes de contribuir para a completa estabilizacao do supracitado conceito.

Nesse contexto, a capacidade de estabelecer qualidades multifacetadas
a objetos, servigos e seus sistemas determina o design como fator
crucial no cenario da inovagao propensa ao universo sustentavel.
Portanto, o design incorre, por meio de solucées integradas e sistémicas,
a proximidade com agoes capazes de abranger direta e indiretamente

os individuos por intermédio da motivacao e de despontar com maior
eficacia na hora de promover a mudanca de comportamentos em relacdo
ao meio ambiente.
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Desse modo, o ecodesign enquadra-se como atividade de ligagao técnica
possivel e ecologicamente necessaria, de modo a criar novas propostas
aceitaveis cultural e socialmente pelas pessoas. O produto concebido por
essa Gtica considera a otimizagao dos materiais, desde o inicio do projeto
até seu descarte, e 0 emprego da tecnologia demandada (MANZINI;
VEZZOLI, 2005).

Frente a necessidade cada vez maior de adaptacao do design em favor
do desenvolvimento mais igualitario e sustentavel, estudiosos voltam
seus olhares para estratégias que venham a contribuir com a realidade
demandada. Sendo assim, cada vez mais areas e abrangéncias do design
sao instituidas interna e externamente nas organizagoes.

Igualmente as areas de atuagao apresentadas até o momento, o design
de moda também busca cada vez mais estratégias para possibilitar uma
produgao mais consciente e sincronizada com a realidade vigente. A

seguir & possivel observar, mais especificamente, algumas das estratégias

desempenhadas pelo design para esse fim.

3 DESIGN DE MODA, CONCEITOS E
ESTRATEGIAS DE ECODESIGN

Compreendido como um processo industrial com a finalidade de projetar
produtos do vestuario dotados de informagdes de moda para atender
os desejos dos usuarios em busca do novo, o design de moda é capaz

de se moldar a um modelo sustentavel, preocupando-se em satisfazer
as necessidades do presente sem comprometer as futuras geragdes
(KAZAZIAN, 2005).

Neste sentido, o design de moda pode atuar nao apenas para instigar
as aspiragoes e consumismo, mas também para proporcionar conforto
e produtos de qualidade para os seus usuarios dentro de uma
perspectiva sustentavel.

A moda objetiva o consumo por meio do seu ciclo de obsolescéncia

planejado que provoca o desejo pelo que &, preferencialmente, mais
atual. Essa caracteristica de obsolescéncia na moda é reforcada por
Treptow (2004, p. 26) ao afirmar que “a moda é um fenémeno social

@i

Design ecolégico é um termo que estd em
crescente tendéncia mundial em diversos
setores, como na arquitetura, no design,
na moda e na arte. O grande proposito

é desenvolver produtos, servicos e
sistemas que minimizem o impacto
ambiental, reduzam o uso de recursos
ndo renovdveis e sejam socialmente
Justos. Fonte: FERNANDES, 2016.

Processo de criacdo no design de moda.
Fonte: OSHINE, 2014.

O design é em sua esséncia um processo
criativo e inovador, provedor de solu¢oes
para problemas de importancia
fundamental para as esferas produtivas,
tecnolégicas, econémicas, sociais,
ambientais e culturais. Criar e produzir
moda, por meio do design, é a criagdo
deste universo material, simbolico e
artificial. Entao, moda também é design.
(MOURA, 2008, p. 71)
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Os residuos que criamos podem gerar
uma fonte infinita de recursos sem
sobrecarregar o meio ambiente. Em
trinta anos, devido ao crescimento das
redes de fast fashion, o consumo de
moda cresceu 400% no mundo todo e
isso gerou toneladas de residuos téxteis.
Fonte: LUNDGREN FILHO, 2016.
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Ecotags.
Fonte: NM&D, 2017.

de carater temporario que descreve a aceitacao e disseminagao de um
padrdo ou estilo, pelo mercado consumidor, até a sua massificacao e
consequente obsolescéncia”.

Esse ciclo caracteriza-se pelo infinito desejo da diferenciacao
(BARNARD, 2003), preconizado pela atual forma de producao dos
produtos de moda, o fast fashion. Em tempo, algumas empresas buscam
iniciativas relativas a diminuicao do consumo de moda, indo de encontro
a esses preceitos. Esse novo cenario busca disseminar-se nas agoes
progressivas e vigentes, as quais valorizam a criatividade, as ideias, o
design e a inovagao “como agentes transformadores e solucionadores,
em prol de causas socioambientais, éticas, humanas e econémicas do
século XXI" (TIRONI, 2014, p. 1).

De acordo com QOliveira (2013), do ponto de vista ambiental, a inddstria de
moda e suas atividades produtivas geram grandes impactos ao planeta,
por meio, por exemplo, da utilizacao dos recursos naturais para a produgao
dos mais diversos materiais (tecidos, aviamentos, acessorios, tintas,
solventes, amaciantes, alvejantes, dentre outros), da energia consumida
nos processos, dos residuos gerados (aparas de tecidos, bombonas
plasticas, carretéis e embalagens) e da agua utilizada nos processos de
lavanderia e estamparia.

Entretanto, o designer de moda pode atuar de maneira significativa para
reverter as agressoes, em possiveis alternativas capazes de continuar
apoiando a producao téxtil, de vestuario e afins, de maneira mais
amigavel e proxima do meio ambiente. A pratica da moda sustentavel

ja se faz realidade ha algum tempo. Entres as acoes que representam

a nova configuragao do universo da moda destacam-se: fios organicos,
pigmentos naturais, reaproveitamento de retalhos, entre outros.
Contudo, a reciclagem de roupas permanece sendo um dos maiores
desafios enfrentados pelos projetistas de moda, uma vez que o processo
de reciclagem pode ser tao complexo quanto iniciar uma pega do zero
(GUIMARAES, 2015).

Nesse contexto, em contraponto a producao acelerada da inddstria téxtil
e em busca do desenvolvimento de produtos de moda com consciéncia e
responsabilidade ambiental, surge o slow fashion. Agregado a valores de

inovacao e diferenciagao, o termo criado em 2007 pela designer britanica
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Kate Fletcher (2011) transformou-se em um movimento internacional, o
qual valoriza o processo criativo sustentavel, conectando-se a um estilo
de vida e ao consumo de produtos locais e artesanais (DAL BOSCO, 2015).

0 movimento slow fashion, ou moda lenta, opta pela confeccao de pecas
feitas @ mao, atemporais, com tecidos naturais e duraveis disponiveis

na regiao, além da producdo em baixa escala e em locais que funcionem
mais como ateliés do que como inddstrias (DAL BOSCO, 2015; FABRI;
RODRIGUES, 2015). Mesmo pouco conhecido no Brasil, ja existem marcas,
como Honey Pie, Doisélles, Coletivo de Dois, Gioconda Clothing, Terra da
Garoa, Karmen e Anas, que desenvolvem seus produtos de moda com
base nas premissas desse conceito.

Como visto anteriormente, o ecodesign caracteriza-se pela atividade de
projetar produtos e processos produtivos que prezem pelos impactos
resultantes sobre o meio ambiente (BARBIERI, 2004). E exatamente nessa
ideologia que se insere o zero waste. Para Perez e Martins (2012), o zero
waste consiste em técnicas de modelagem que objetivam reduzir ou até

mesmo eliminar o desperdicio de tecido na confeccdo de pecas do vestuario.

0O zero waste & uma abordagem contemporanea que envolve desde a criagao
até o desenvolvimento e a producao, e engloba varias metodologias, as quais
visam a prevencao e a reducao de residuos durante o processo produtivo. No
viés da sustentabilidade, essa metodologia consiste em projetar e gerenciar
produtos e recursos para evitar e eliminar sistematicamente o volume e

a toxidade dos residuos e materiais, conservando-os e recuperando-os,
evitando queima-los ou soterra-los (DUARTE, 2013).

4 INOVAGAO SOCIAL

A contemporaneidade é marcada pelas mutagdes provenientes de
aspectos sociais, biologicos, fisicos, culturais, entre outros tantos. Com
isso, faz-se necessario observar as novas relacoes das pessoas com 0s
artefatos. Manzini (2008) afirma que a sociedade contemporanea vive em
constantes mudancas que expressam diferentes e contraditérios sinais.

De acordo com Bartholo (2008, p. 5) “as inovagdes sociais em geral
referem-se a novas estratégias, conceitos e métodos para atender

FEITO A MAO COMERCIO JUSTO RECICLADO
II | @
ARTESANAL ECOLOGICO ORGANICO

Dicas para praticar o slow fashion.
Fonte: MARCONDES, 2017.

Exemplo de saia simples utilizando o
zero waste. Nesse modelo, ndo houve
nenhum tipo de sobra de tecido, ou seja:
desperdicio zero.

Fonte: HAYWOOD, 2016.

[...] Dentre eles, um verdadeiramente
promissor é representado por grupos
de pessoas que estdo inventando
espontaneamente novos modos de
vida sustentdveis. Alguma das ideias
desenvolvidas por estas comunidades
criativas consolidam-se e sobrevivem.
(MANZINI, 2008, p. 17)
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Ezio Manzini, um dos principais
expoentes do design sustentavel,
é diretor da unidade de pesquisa
em Design e Inovacdo para a
Sustentabilidade (DIS), do Instituto
Politécnico de Mildo.

Fonte: MANZINI, 2014.

As redes propiciam um novo perfil de
consumidores e produtores, que se
desenvolvem a partir da comunicagdo
e dos vinculos estabelecidos entre si.
Quanto mais vinculos séo formados,
maior € a troca de informagoes e mais
auto-sustentdvel torna-se o contexto
local (EICHENBERG, 2013, p. 26).

necessidades sociais dos mais diversos tipos”. O termo inovagdo social diz
respeito as transformacgoes na maneira como comunidades e individuos
atuam para solucionar seus problemas ou criam novas oportunidades,
pautadas mais por mudangas comportamentais do que tecnolégicas

ou de mercado, manifestando-se, comumente, por meio de processos
organizacionais de "baixo para cima” (MANZINI, 2008).

Nesse contexto, a ideia da inovacao social corresponde a uma forma de
vislumbrar constantes transformacoes nos mais variados aspectos que
dizem respeito as relagdes no contexto social, resultando em diversas
possibilidades de pensar solucoes operacionais e sistematicas de maneira
sustentavel. Com relagdo a essa discussao, Eichenberg (2013) afirma

que o crescimento constante desses niveis de consumo e produgao,

bem como os valores moldaveis e construidos na sociedade, sao

fatores preocupantes no que tange ao fator sustentabilidade. Pensar a
inovacdo social como forma de redirecionar esses valores € uma tarefa
importante e complexa. “A reducdo nos niveis de consumo e a melhora na
qualidade de todo o ambiente sacial e fisico depende de uma mudanca de
valores, que se realizara no decorrer de um longo periodo de transicdo e
aprendizado social” (EICHENBERG, 2013, p. 20).

Vale salientar que a inovacao nao esta tao somente na relacdo das
pessoas com o artefato. Ha um contexto bastante complexo que permeia
essa relacao. A possibilidade de prever alternativas de acordo com as
necessidades culturais, sociais e econémicas também compreende um
modelo estratégico de organizacao. Nesse caso, cabe citar a construcao da
ideia de interconexao que tem relagao direta com a inovacao social.

Igualmente aos demais processos de inovagao, as inovagoes sociais
surgem, amadurecem e se disseminam. Inicialmente sao apenas novas
ideias no papel, em seguida passam a ser solugdes maduras e, por fim,
tornam-se solugdes implementadas (YOUNG FOUNDATION, 2006).

E possivel observar essas trés fases de evolucdo na inovacio social
produzida pelas comunidades criativas: 1) protétipos de solugao —
demonstram que uma ideia de servico é exequivel e que alguém, em um
determinado lugar, conseguiu executa-la; 2) solugdes maduras — alguns
casos apresentam-se como parcialmente estaveis, pois apontam para
algumas ideias que conseguiram prosseguir com o passar do tempo e,
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por vezes, influenciaram outros grupos, em outras localidades, a realizar
algo semelhante; 3) solucdes implementadas — mostram que as ideias de
outras comunidades criativas ja estao sendo produzidas por empresas,
engenheiros, instituicoes locais e designers, de modo a fomentar tais
iniciativas (MANZINI, 2008).

5 CASES

Acodes de direcionamento corporativo mais focado em principios

de sustentabilidade estao cada vez mais amplas e presentes em
diversificadas areas. As marcas selecionadas para este estudo
representam a viabilidade de se pensar uma producao, seja ela tangivel

ou intangivel, voltada para a contemporaneidade e suas eventuais
oportunidades de melhoria. A luz dos conceitos design de moda, ecodesign
e inovacao social, & possivel, além de constatar as varias possibilidades

de atuacgao da sustentabilidade no universo produtivo, motivar outros
segmentos a otimizarem suas acoes.

5.1 Case 1 - Progetto Quid | Italia

A marca Progetto Quid, originada na Italia, caracteriza-se por sua forma
inovadora de produzir moda social® para o piblico feminino. Foi criada
em abril de 2012 (por Anna Fiscale, Lucia Dal Negro, Ludovico Mantoan,
Umberto Brambilla e Elisabetta Stizzoli) com a proposta de experimentar
a producao de moda por meio da reciclagem e reaproveitamento dos
materiais téxteis. A preocupagao com uma producao sustentavel, voltada
a inovagao social, & constante nesse processo. Nesse sentido, a empresa
se destaca ao empregar mulheres de baixa renda e ex-presidiarias
residentes na regiao.

0 upcycling esta fortemente ligado ao sistema produtivo do Progetto
Quid, visto que essa técnica representa um processo de transformacao
de residuos e produtos descartados em novos materiais ou produtos com
maior valor agregado (MCDONOUGH; BRAUNGART, 2002), assim como

a técnica zero waste, responsavel pela otimizacao de uso dos insumos
(tecidos) durante o planejamento e posterior execu¢ao das pecas. Desse
modo, constatam-se facilmente aspectos relacionados as abordagens

0360 QU

Marca da empresa Progetto Quid. Fonte:
http:/progettoquid.it/.

A empresa tem como objetivo vender

as pecas, que sdo de edicoes limitadas,
no mercado italiano e europeu, por
enquanto conta com duas lojas préprias,
mas as cole¢oes podem ser encontradas
também em outras lojas pela Itdlia. No
ano passado, o Progetto Quid foi um dos
ganhadores do Concurso Europeu de
Inovacao Social, que premia novas ideias
que visam reduzir o desemprego e 0s
seus efeitos nocivos na sociedade e na
economia. (MORIN, 2016)

? Moda social para as mulheres em
perigo, capaz de reaproveitar os tecidos
das grandes marcas e proporcionar nova
vida aos marginalizados.

Anna Fiscale, presidente da cooperativa
Quid, no laboratorio com sede em /erona.
Fonte: BELLONI, 2015.
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Site oficial do Progetto Quid. Fonte:
http:/progettoquid.it/.

Tecidos reutilizados pelo Progetto Quid.
Fonte: MATTEQ, 2015.

Mulheres ex-presididrias sdo reinseridas
no mercado de trabalho. Sete costureiras

profissionais formam as meninas que
querem se redimir das histérias dificeis.
Fontes: REGISTRO, IT, 2017.

técnicas e tedricas que proporcionam a transformacao de residuos
e produtos descartados em novos materiais ou produtos com maior
valor agregado.

0 Progetto Quid, além da constante minimizagao de desperdicios, tem
entre suas principais caracterizagdes a busca por tecidos reciclados

ou propensos a reutilizagao, que seriam ocasionalmente descartados,

e 0 emprego do conceito de slow fashion, por meio de projetos que
priorizam a qualidade e a execugao de pegas estrategicamente pensadas
para durar e apresentar resisténcia durante seu ciclo de vida. As ac6es
estratégicas apresentadas nesse case sao de grande contribuicdo para o
desenvolvimento contemporaneo, uma vez que a moda, em sua constante
transformacao, busca cada vez mais a reducao dos impactos nocivos
demandados em seu segmento.

Reforca-se ainda o viés social do projeto, fortalecendo a significancia

de um sistema produtivo que esteja mais proximo da sociedade e

a ela ocasione retorno e consequente troca de valores e beneficios.
Nesse contexto, a inovagao social oferece as ferramentas necessarias
para que a mencionada troca aconteca, assim como o ecodesign, que,
voltado ao conceito e a abrangéncia social do projeto, tem muito a
contribuir, principalmente no quesito inovagao, como uma das areas mais
competentes e claramente munidas de estratégias cabiveis.

No contexto em que se insere a marca Progetto Quid, sobressai-se

a efetividade da Inovagao Social ainda como conceito contribuinte e
inovador para integrar ou reintegrar pessoas pouco reconhecidas ou
menos favorecidas na sociedade, dando-lhes uma vida digna e uma
oportunidade de trabalho.

5.2 Case 2 - Projeto Insecta Shoes | Brasil

A Insecta Shoes, marca pertencente a Porto Alegre (RS), desde 2014
desenvolve sapatos veganos, ou seja, com matérias-primas livres

de qualquer tipo de elemento de origem animal. Além disso, seus
produtos ganham vida a partir de processos de reutilizacao de materiais,
mais especificamente tecidos estampados oriundos de descartes e
brechés, além de restos de borrachas industriais e plasticos reciclados.
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Atualmente, a marca representa um forte aliado do movimento
ecofashion nacional, apoiada em conceitos como o reaproveitamento, a
customizacao e o upcycling.

Por upcycling, compreende-se a realizacao de um reliso mais criativo
e de qualidade atribuido aos artefatos, que ganham vida a partir

da reutilizacao de materiais que compunham anteriormente outros

objetos. “Como sugere a expressao, trata-se de uma reciclagem com | n Q N A
b <

p, que evita ‘'matar’ a matéria-prima original ao renascer como ¥

Marca da empresa Insecta Shoes. Fonte:
http:/www.insectashoes.com.

produto. Ou seja, a peca ja nasce com uma histéria para contar”
(GUIMARAES, 2015).

Dentre as parcerias de fornecimento de matéria para a producao das
pecas desenvolvidas pela Insecta Shoes, esta o projeto Banco de Tecido
de Relso,* um formato de comercializagao e troca de tecidos e residuos
de tecidos descartados que sao destinados a demandas especificas de
acordo com cada segmento e empresa que se associa. As empresas
realizam um cadastro e passam a trocar tecidos entre si; € o Banco que
coleta e direciona o que seria descarte.

0 objetivo do Banco de Tecido, de viabilizar a destinagao de residuos que “ Site oficial: http:/bancodetecido.com.br/.
possivelmente seriam descartados ou ficariam obsoletos, é louvavel
e representa uma inovagao segmentada a diversas areas ligadas

principalmente @ moda. Do mesmo modo, a presenca e iniciativa da A © :

empresa Insecta Shoes de buscar em projetos como esse a captacao .

de sua matéria-prima denota a diferenciagao de estratégias produtivas @ S &

voltadas a reducdo de impactos negativos da indlstria para com o meio F »

ambiente e suas dimensoes. o g/ S 1 o
Formato de funcionamento do Banco de

Entre outras matérias exploradas pela Insecta Shoes esta o tecido feito Tecido de Reso.

de garrafas PET recicladas. Ainda nao se pode afirmar que todos os Fonte: bancodetecido.com.br

materiais utilizados pela empresa sao ecologicamente corretos; contudo,
0s responsaveis pela Insecta mantém um departamento constante de
pesquisa de materiais e processos mais sustentaveis.

O principal tecido adquirido em brechés é o cabedal, comumente utilizado
para a confeccao de chinelos e alpargatas, por sua resisténcia. De

acordo com a empresa, até o final de 2014, em um ano de vida foram Site oficial Insecta Shoes, Fonte: http:/

reaproveitadas aproximadamente 500 pecas de roupa, totalizando www.insectashoes.com.
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REAPROVEI

< o

A palavra-chave da marca é
reaproveitamento.
Fonte: insectashoes.com.

o0 equivalente a 150 quilos de tecido. O solado dos sapatos também

se aproxima aos principios da sustentabilidade: & feito de borrachas
trituradas e recicladas. Utiliza-se ainda tinta de composicao propria e a
base de agua.

Quanto aos demais elementos utilizados, a empresa realiza a aquisicao
de materiais de ponta de estoque, geralmente excedentes no mercado e
descartados por alguma razao. A seu modo, esse fator também contribui
para a diminuicao da produtividade de matérias-primas extraidas e
processadas no meio ambiente.

CONTRAFORTE
Plastico reciclado

PALMILHA
Em formato de colméia,

CABEDAL
de roup
de brecho
do feito com

as

COURACGA
Plastico reciclado

- |

ans de uniformes

Em dois anos, a marca conseguiu reaproveitar 2.700 pecas de roupa, 630 kg de tecido e
1.000 garrafas PET. Fonte: insectashoes.com.

Isso posto, de acordo com Morais e Parode (2016), a Insecta Shoes é hoje
uma empresa claramente inserida no cenario pratico da moda sustentavel,
dado que os valores e procedimentos adotados pela marca reforcam a
importancia e a efetividade de a¢des desempenhadas em favor da producao
consciente de artefatos. As ferramentas pertinentes ao design possibilitam
um excelente resultado estético para as pegas desenvolvidas pela Insecta
Shoes. A esse fator, agrega-se também a capacidade do design — sobretudo
o0 ecodesign — em desenvolver projetos ecologicamente corretos e muito
mais fortes perante o novo conceito de desenvolvimento.

Portanto, a marca Insecta Shoes pode ser caracterizada como referéncia
de empresa posicionada pelo design, que tem como diferencial a proposta
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de sustentabilidade. Os principios da sustentabilidade nitidamente se
materializam nao sé nos produtos e seus processos, mas também, e
fortemente, na comunicacao da Insecta.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo trouxe a tona a latente ressignificacao dada a elaboracao
de artefatos perante os novos modelos exigidos pelo desenvolvimento

de maneira mais sustentavel. Cada vez menos os consumidores tém
corroborado a aquisicao de qualquer que seja a solugao de necessidades
ou desejos com baixa ou nenhuma afinidade ecolégica.

Nesse contexto, marcas e instituicoes adquirem oportunidades para
ressignificar seu cenario produtivo, mantendo-se firmes e em destaque no
mercado e na economia. Do mesmo modo, areas propensas a colaboragao
com o universo da economia criativa, tal qual o design, posicionam-

se como condicionantes de projetos e propostas engajadas em novos
paradigmas da sustentabilidade.

Abordaram-se aqui dois significativos cases que tangenciam as questoes
supracitadas e a forca do conceito de inovacao social difundido e aplicado
nos mais diversos segmentos e possibilidades. A pesquisa mostra

ainda, linearmente, a possibilidade de abrangéncia da esséncia social no
desenvolvimento, visto que o conceito de sustentabilidade nao contempla
apenas os principios da ecologia, mas também o modo como estao
atrelados proporcionalmente ao econémico e ao social.

Em sintese, 0s cases serviram para comprovar a existéncia de solugées
implementadas, mostrando que suas ideias criativas ja estao em
desenvolvimento e podem servir de inspiracao para outras empresas,
instituicoes locais e designers. Além disso, contemplaram os principais
conceitos relacionados a inovacao social aplicados ao design de moda.
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Design de interacdo: além do alcance
individual

Interaction design: in addition to the
individual application

Aline Neves, Rowan Sarmento, Danilo Vitorino

Resumo

O design de interacao & uma subarea do design que tem procurado reduzir os
aspectos negativos da experiéncia das pessoas ao utilizar um produto e ao mesmo
tempo melhorar seus aspectos positivos (ROGERS et al.,, 2013). O presente estudo
almeja apresentar os conceitos, aplicagdes e o apoio do design universal para
evidenciar como o design de interacao pode contribuir para uma abrangéncia
igualitaria, em que pessoas com diferentes perfis e limitacdes podem utilizar o
mesmo artefato, tendo uma boa experiéncia de uso. Trataremos o conceito de
inovagao social e inclusao no mundo digital e apresentaremos algumas aplicagoes
praticas na area de interacdo humano-computador como softwares e games.

Palavras-chave: Interacao; Inovacao Social; Design Universal.

Abstract

Interaction design is a design of the subarea that has sought to reduce the negative
aspects of the experience of people using a product and at the same time improving its
positive aspects (Rogers, 2013). This study aims to present the concepts, applications
and support of universal design to show how interaction design can contribute to an
equal extent, where people with different profiles and limitations can use the same
device, with a good user experience. We will address the concept of social innovation
and inclusion in the digital world and present some practical applications in the field of
Human-Computer Interaction as software and games.

Keywords: Interaction; Social Innovation; Universal Design.



DESIGN & INOVAGCAO SOCIAL
242 ) ) o L
Design de interacao: além do alcance individual

Fonte: SmartMundo.com.

1INTRODUCAO

Diversos produtos interativos fazem parte de nosso dia a dia. Se
observarmos o que utilizamos diariamente, podemos citar: computador,
controle remoto, telefone celular, cafeteira, sanduicheira, relogio... A lista &
imensa. Porém, se pensarmos em usabilidade por um minuto, quais deles
sao verdadeiramente agradaveis e faceis de usar? Neste momento a lista
se torna menor. Certamente, é facil lembrar-se de algum momento em
que ja se teve dificuldade para usar algum deles. Produtos que precisam
de interacdo de usuarios para a realizacao de tarefas (por exemplo:

sites de compras, caixas eletrdnicos, cdmeras profissionais) ndo foram
necessariamente projetados com o usuario final em mente; foram apenas
projetados para realizar determinadas funcoes. Na maioria das vezes, sao
levados em consideragao apenas aspectos da engenharia considerados
eficazes e, em consequéncia disso, o usuario final & prejudicado.

O design de interacao preocupa-se com o redirecionamento de
questionamentos, trazendo a usabilidade para o processo, desenvolvendo
produtos interativos que sejam faceis, eficazes e agradaveis de utilizar,
pensando sempre na perspectiva do usuario. Winograd (1997, p. 160)
descreve o design de interacao de forma mais geral: “o projeto de espacos
para comunicagao e interacao humana". Thackara (2001, p. 4) observa "o
porqué e o como de nossas interacoes cotidianas usando computadores”.
Saffer (2010, p. 4) destaca “a arte de facilitar as interagoes entre os

seres humanos por meio de produtos e servicos." Em suma, o objetivo
principal do design de interacdo esta em criar experiéncia com o usuario
na interacao com produtos.

Uma boa interagao do usuario com o sistema é um objetivo perseguido
por projetos de design de interface, sendo uma necessidade reconhecida
e divulgada. Esse objetivo vem, ao longo do tempo, ampliando-se e
tornando-se cada vez mais complexo, no mesmo ritmo em que 0s
produtos com interfaces digitais tornam-se mais populares e atendem a
cada vez mais necessidades.

2 DESIGN DE INTERAGAO E DESIGN UNIVERSAL

Rogers et al. (2013, p. 8) definem design de interagdao como: “Projetar
produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam
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e interagem em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho’, e
complementam, acerca de sua finalidade: "Uma preocupacao crucial do
design de interacao é desenvolver produtos interativos que sejam usaveis,
0 que genericamente significa produtos que sejam faceis de aprender a
usar, eficazes e que proporcionem ao usuario uma experiéncia agradavel”
(ROGERS et al.,, 2013, p. 2).

Verificamos que é o segmento do design que lida com o projeto da
interagao do homem com algum tipo de artefato, podendo ser um
dispositivo digital ou analégico, como televisao, calculadora, maquina de
café, caixa eletronico, website, software, aplicativo movel etc. Podemos
conferir que boa parte dos dispositivos interativos existentes sao mistos,
isto &, reinem interface fisica e digital em um Gnico produto, e muitas
vezes uma depende da outra para funcionar.

Segundo Rogers et al. (2013), os principios de design utilizados no

design de interacao sao: visibilidade, feedback,” restricdes, consisténcia,
affordance? entre outros, destinados a orientar os designers no projeto de
interfaces. Os autores afirmam que as atividades basicas para o processo
de design de interacao sao:

» identificar necessidades e estabelecer requisitos, buscando
conhecer os usuarios-alvo e levantando dados sobre suas
necessidades;

» desenvolver designs que vao ao encontro desses requisitos, com
ideias que atendam aos requisitos e a producao de um modelo
conceitual para o produto;

» construir versdes interativas de maneira que possam ser
transmitidas aos outros e apreciadas;

» avalia-las, medir sua aceitabilidade e usabilidade.

Rogers et al. (2013) consideram a disciplina como a peca fundamental
para todas as outras que se preocupam com a pesquisa e o projeto de
sistemas computacionais. Desse modo, € a interse¢ao ou ponto central
entre as mais variadas areas do conhecimento que contribuem no
processo de desenvolvimento da interacao.

" O devido retorno das acoes auxilia o
usuario a continuar a tarefa, podendo
a resposta ser verbal e/ou visual ou
de dudio.

2 Quando o objeto é autoexplicavel,
quando a forma de interacao é evidente.
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Possibilidade e condicdo de alcance para
utilizacdo, com seguranca e autonomia,
de espacos, mobiliarios, equipamentos
urbanos, edificacoes, transportes,
informacdo e comunicagdo, bem como
de outros servicos e instalagoes abertos
ao publico, de uso publico ou privados de
uso coletivo, tanto na zona urbana como
na rural, por pessoa com deficiéncia

ou com mobilidade reduzida. (BRASIL,
2015)

Prédticas em design

Disciplinas Design grafico
académicas 2
Design de produtos
Ergonomia Design artistico
N ‘Psicolo_g_ia.f Design industrial
Ciéncia cognitiva
Industria de filmes
Informatica — g
Design de
Engenharia — | ¢ao
Ciéncia da computag@o/ /
Engenharia de software \
Ciéncias sociais / Sistemas de
(p- ex.: sociologia, informagao
antropologia)
i Interagé&o homem-
humanos (FH) utador (IHC
computador (IHC) Trabalho cooperativo

Engenharia cognitiva Ergonomia Suportado por

cognitiva computador (CSCW)

Campos interdisciplinares

O design de interacdo como pega fundamental para a pesquisa e projeto de sistemas
computacionais. Fonte: Rogers et al. (2013).

Uma preocupagao bastante pertinente no design de interacao € o grau
em que o produto interativo é acessivel para o maior nimero de pessoas
possiveis (ROGERS et al., 2013), denominado em normas e leis como
“acessibilidade" — cujo foco principal esta nas pessoas com algum tipo
de limitacdo fisica, sensorial ou motora. Nascimento (2015) define
acessibilidade de forma simplificada como: “Auséncia de barreiras que
garante a igualdade de oportunidades” De forma aprofundada, a Lei n°
13.146, de julho de 2015, a determina como:

Com relacao a definicao de deficiéncia, segundo a NBR9050, trata-se
de “Reducao, limitagao ou inexisténcia das condi¢oes de percepcao
das caracteristicas do ambiente ou de mobilidade e de utilizagao de
edificacoes, espaco, mobiliario, equipamento urbano e elementos, em
carater temporario ou permanente” (ABNT, 2004).

No entanto, Rogers et al. (2013) informam ser trivial as pessoas
utilizarem o tema de acessibilidade no design de interacdo e explora-lo
em termos de algumas deficiéncias fisica especificas, como a limitacao
visual e a dificuldade de locomocao. Existe uma ampla variedade

de usuarios, incluindo idosos, pessoas com daltonismo, obesidade,
dislexia, membros curtos ou ausentes, traumas psicoldgicos,
Parkinson, entre outros. E evidente que tratar de todas essas
particularidades é praticamente impossivel, mas buscar solucdes para
essas variedades de pessoas € mais uma oportunidade de o design
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contribuir com a sociedade, e as solugdes muitas vezes podem facilitar
a vida de usuarios comuns sem limitagdes evidentes. Os sistemas
computacionais (softwares de computador, aplicativos méveis,

games) sao bastante flexiveis e podem ser adequados facilmente,

sem os custos altos de produtos fisicos ajustaveis, como 0s meios de
transporte (carro, 6nibus, avido etc.) que necessitam de investimentos
altissimos e muitas vezes nao atendem as expectativas de uma ampla
variedade de necessidades.

Desse modo, lancamos mao do design universal, que pode contribuir
com o design de interacao por meio de seus principios fundamentais
para o desenvolvimento de artefatos interativos com uma maior
abrangéncia da populacdo. O Centro de Desenho Universal (CUD,

2016), da Universidade da Carolina do Norte, define design universal
como “design de produtos e ambientes a serem utilizados por todas as
pessoas, na maior medida possivel, sem a necessidade de adaptacao ou
desenho especializado”. O decreto N° 5.296/04, de 02 de dezembro de
2004, define-o como:

0 CUD (2016) desenvolveu sete principios do design universal em 1997,
tendo como objetivo apoiar a concepcao de produtos e ambientes para
que eles fossem utilizaveis, sem a necessidade de adaptacao, para a maior
quantidade de pessoas possivel. Os principios sao:

1. Uso equitativo: o design é (til e comercializavel as pessoas com
diversas habilidades.

2. Flexibilidade de uso: o design acomoda uma ampla gama de
preferéncias e habilidades individuais.

3. Uso simples e intuitivo: uso do design de facil compreensao,
independentemente da experiéncia, conhecimentos, competéncias
linguisticas ou nivel de concentragao atual do usuario.

4. Informagao perceptivel: o design comunica eficazmente a
informacao necessaria para o usuario, independentemente de
suas condigdes ambientais ou habilidades sensoriais.

5. Tolerancia ao erro: o design minimiza perigos e as consequéncias
adversas de agoes acidentais ou nao intencionais.

6. Baixo esforco fisico: o projeto pode ser usado de forma eficiente,
confortavel e com o minimo de fadiga.

Concepcao de espacos, artefatos

e produtos que visam atender
simultaneamente todas as pessoas,
com diferentes caracteristicas
antropomeétricas e sensoriais, de

forma auténoma, segura e confortdvel,
constituindo-se nos elementos ou
solucoes que compdem a acessibilidade.
(BRASIL, 2004)
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7. Tamanho e espaco para aproximagao de uso: um tamanho e
espaco apropriados sao fornecidos para aproximacao, alcance,
manipulacao e utilizagao, independentemente do tamanho do
corpo, postura e mobilidade do usuario.

Desse modo, o design de interagao, por meio da sua multidisciplinaridade,
pode fazer uso dos principios do design universal para propor solucées
em seus artefatos interativos a fim de que possa diminuir as barreiras e
ampliar o alcance para os mais variados tipos de usuarios, em prol de um
design mais democratico e acessivel. Vale salientar que todas as pessoas
tém algum tipo de limitagao, algumas mais, outras menos, seja fisico,
mental, motor, de conhecimento, entre outros.

3 INOVAGAO SOCIAL E INCLUSAO NO MUNDO
DIGITAL

Ainovagao social consiste em uma mudanca na maneira de fazer as
coisas, um elemento inovador dentro de um contexto. Ela representa uma
descontinuidade com relacdo as solucoes sempre oferecidas e propde
uma resposta criativa a problemas econémico-sociais, ndo satisfeitos nem
pelo mercado nem pelo Estado. Portanto, contribui para o bem-estar das
pessoas e das comunidades.

Na sociedade, o suporte tecnolégico envolve uma gama muito grande

de meios de comunicacao que cobre paises inteiros, interligando-os aos
continentes, e chega até a sociedade. No Brasil, conforme Baggio (2005),
a distancia entre providos e desprovidos de tecnologia digital contribui
muito para o aumento da desigualdade, numa época de fortes inovagdes
na area tecnoldgica. A inclusao digital da populagdao mais carente permite
uma nova perspectiva de vida. Acoes que possibilitem a referida inclusao
contribuem diretamente para o bem das pessoas.

Diante de mudancas sociais devido aos avancos tecnolégicos, criar uma
politica firme de inclusao digital que contribua para o desenvolvimento do
conhecimento é fator determinante para o crescimento econémico, politico
e social do pais e para a promogao de uma inclusao social justa e equilibrada.

Existe um abismo entre ricos e pobres chamado de exclusao digital.
Significa dizer que essa & mais uma dificuldade na ascensao social
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para aqueles que nao tiveram a oportunidade de uma boa educacao.

A referida exclusao digital impede as pessoas de terem acesso a uma
das principais ferramentas da revolucao tecnolégica, as tecnologias de
informacao e de comunicacao.

Artigos como o de Bodker (2006) mostram que os pesquisadores
reconhecem tanto a mudanca do foco de uso da tecnologia do ambiente
profissional para o ambiente particular quanto a forte necessidade

de tomar medidas para que a situacao dos ja desfavorecidos nao se
deteriore ainda mais.

Num contexto de multiplicidade cultural e de competéncias, o tratamento
desse contexto é fator determinante para o modo como queremos ver o
uso dessa tecnologia em beneficio de nossa sociedade como um todo nos
proximos anos.

Variaveis relacionadas ao ambiente social e econémico, ao papel do
Estado e a representagao social do significado de bem-estar social, entre
outras, sao tao relevantes quanto o acesso as tecnologias da informacao
e da comunicagao. O acesso a informacado & uma importante oportunidade
de aprendizado, poder e interagao, mas pode ser também fonte de
desintegracao, exclusao social e pobreza, quando esse acesso nao se da
de forma uniforme.

Mattelart (2002) afirma que se criou uma “marginalizacao informacional”:
a divisao entre ricos e pobres de informacao. A sociedade busca amenizar
essa divisao por meio de varias agoes que vém sendo chamadas de
inclusao social e digital.

Martini (2005) afirma que a inclusdo digital objetiva tdo somente o uso
livre da tecnologia da informacao como forma de ampliar a cidadania e
combater a pobreza, além da insercao na sociedade da informacao e o
fortalecimento do desenvolvimento local.

Diante disso, sera que inclusao social e inclusao digital estao interligadas
com relagao a seus propositos, metodologias e grupos sociais a quem
destinam suas acoes? Sera que a inclusdo digital € um caminho para a
inclusao social?

247
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Professor Daniel Ribas: deficiéncia visual

e inclusao digital. Fonte: Acervo pessoal.

No longo prazo, e se ela verdadeiramente for desenvolvida por
movimentos sociais poderosos, a inovagao social, por seu questionamento
aos modos de acao, pela implementacao de estratégias diversificadas

e pela autonomia das pessoas, pode chegar a ser uma fonte de
transformacao social e uma impulsora da mudanca.

O mercado para a tecnologia assistiva tem um enorme potencial
econdmico no Brasil. Segundo dados do IBGE de 2015, as pessoas com
deficiéncia fisica representam 24% da populagao. A Associagao Brasileira
das Indistrias e Revendedoras de Produtos e Servigos para Pessoas com
Deficiéncia estima que as empresas da area faturem mais de 5 bilhdes de
reais ao ano, com um crescimento anual entre 15% e 20%.

Com arealizacdo das Paraolimpiadas em 2016 — que aconteceram logo
apos as Olimpiadas no Rio de Janeiro — as ocasioes de negocio foram
ainda maiores. Em uma economia estancada, a inovagao tecnolégica

na area tem muito a contribuir para o desenvolvimento econdémico do
pais. Os pesquisadores, no entanto, deixam claro que, quando se fala em
tecnologia assistiva, ndo é so a inovagao tecnoldgica que importa. Cada
avanco na area é importante por contribuir com inovagao social no pais.

Um excelente exemplo de como a inovacao social pode promover a
inclusao digital é a historia do hoje professor Daniel Ribas, que possui
deficiéncia visual e, quando crianca, foi alfabetizado em braile num
colégio especializado para cegos. Com seu avango nos estudos, sua

mae decidiu encaminha-lo para a escola frequentada pelo irmao, onde
poderia aprender os mesmos conteddos que outras criangas. Como a
escola nao aceitava alunos cegos, o jeito que o menino encontrou foi
tentar enganar os professores, o que durou trés dias. Como o contelido
era todo passado na lousa, ele nao conseguia acompanhar as aulas.

A escola percebeu e 0 expulsou. Nao havia nenhuma ferramenta que
auxiliasse a assimilacdo das aulas por alunos deficientes. Mesmo assim,
Ribas nunca desistiu de estudar. Conseguiu chegar a faculdade, onde
cursou Letras. Para chegar ao final do curso, contou com a ajuda de
colegas e professores. Hoje, Ribas é professor em uma escola da rede
estadual na cidade de Piracicaba, no interior de Sao Paulo. No comeco do
ano passado, decidiu voltar a estudar e ingressou na especializagao em
Educacao Especial na area de Deficiéncia Visual, ofertada pelo Nicleo de
Ensino a Distancia (NEaD) da Unesp.
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0 curso, ofertado pela internet, leva em conta os paradigmas da
acessibilidade e é pensado e construido para os alunos com deficiéncia
visual. O conteldo escrito pode ser “lido” por softwares leitores de tela,
as imagens contam com recursos de audiodescrigao e toda a navegacao
acontece via teclado. Ribas afirma que, pela primeira vez, estudou com
completa autonomia e independéncia. “Hoje, ser deficiente visual nao

€ mais estar desinformado. Podemos ter as mesmas informagdes que
aqueles que enxergam’, diz o professor.

0O curso faz parte de uma iniciativa do NEaD de fornecer cursos a distancia
ou semipresenciais de forma acessivel as pessoas surdas, cegas ou com
baixa visdo. Esse & um dos principais projetos da Unesp em termos de
tecnologia assistiva.

O objetivo da tecnologia assistiva é favorecer a inclusao e a funcionalidade,
diz Ligia Maria Braccialli, professora do Departamento de Educacdo
Especial da Unesp em Marilia. Sua importancia é ainda mais significativa
quando se observa que a populagao com deficiéncia visual ou auditiva
muitas vezes ndo se insere na sociedade pela imensa falta de dispositivos
que a favoreca.

4 APLICACOES

Dada a natureza imagética que os artefatos digitais tradicionalmente
possuem em Seu acesso e havegacao, perceptivel, por exemplo, no
histdrico advento dos videogames, telas de alta definicao e smartphones,
& comum que grande parte de seus produtos de natureza universal seja
voltada para a inclusao de uma parcela de usuarios que enfrentam uma
maior dificuldade na visualizacao de imagens. Dessa forma, é possivel
deparar-se com alguns bons exemplos de artefatos digitais universais
gue procuram trazer uma experiéncia equivalente tanto para o usuario
tido como comum, pleno de sentidos, quanto para deficientes visuais em
diferentes niveis. Um bom exemplo é o software embutido Siri no sistema
operacional i0S, inserido nos smartphones iPhone, da desenvolvedora
Apple. Ainda no ambito dos smartphones, um suporte de grande valia
para uma diversa gama de usuarios e aplicagoes € encontrado no

jogo BlindSide, também direcionado a universalidade integradora dos
deficientes visuais, uma vez que o desenrolar da experiéncia se da

249



250

DESIGN & INOVAGAO SOCIAL

Design de interacao: além do alcance individual

inteiramente sem imagens, tornando mais acessivel um artefato digital
em forma de jogo, um nicho tradicionalmente rico em imagens.

As analises dos dois casos apresentados tém o intuito de verificar como
se da a universalidade de seu acesso, voltando-se a elementos de sua
arquitetura de interface, no sentido de expor diferentes artificios utilizados
pelos seus respectivos desenvolvedores; portanto, nao necessariamente
expondo de forma definitiva aspectos subjetivos de uso. Para isso, na
percepcao da arquitetura da interface desses softwares voltados a um
acesso universalizado, foram utilizados elementos de estudo de caso

na sua investigacdo. Segundo Yin (2002, p. 20), o estudo de caso é “uma
estratégia que envolve investigacdo aprofundada de eventos ou instancias
isolados em contexto, usando mdltiplas fontes de pesquisa e evidéncia”
(traducao livre). O estudo de caso, dessa forma, como afirmam Hanington
e Martin (2012), foca na obtencao de conhecimento especifico sobre esses
eventos ou instancias, sendo (til em pesquisa exploratéria no intuito de
comparacao, informacao e inspiracao, bem como no estudo de efeitos

de mudancas, novas programacoes ou inovagoes, como é o caso dos
objetos de analise aqui trazidos, que procuram trazer um diferencial de
universalidade de acesso em suas interfaces. Embora a pratica completa
de estudo de caso pode exigir niveis abrangentes de informagao, esse nao
€ 0 caso aqui, uma vez que o foco da investigacao se apresenta de forma
bastante especifica e estrutural. Dessa forma, valendo-se dos preceitos
do estudo de caso e inspirando-se no modelo de analise de jogos digitais
do MIT OpenCourseWare (2011), seguem-se algumas etapas para as
analises, respectivamente: testar o software extensivamente; definir

o tipo de andlise (estudo de caso); contextualizar o objeto analisado;
trazer uma visao geral de seu funcionamento e elementos formais;
concluir a analise. Dessa maneira, uma vez contextualizado e testado
extensivamente na busca por revelar aspectos de sua interface, tais
aspectos sao expostos e confrontados com outros de acesso universal. As
analises se encontram nos subtopicos seguintes.

4.1 Jogo BlindSide

BlindSide é um jogo eletrdnico disponivel para computador e smartphones,
nas plataformas Mac 0S X, PC e i0S. Com sua narrativa situada num
universo distopico em que toda a populagao mundial se torna cega
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literalmente da noite para o dia, o jogador assume o papel do personagem
Case e, sem a utilizacao de recursos visuais, deve escapar de monstros

que estao a espreita. Uma vez que se controla um personagem cego, a
navegacao no universo do jogo se da guiada somente por sons, e 0 usuario
utiliza-se dos controles de setas direcionais do computador e do giroscopio
(sensor de movimento) do smartphone ou tablet. Desse modo, ao se

jogar em um computador, a movimentacao do personagem se da apenas
pressionando as tradicionais teclas de setas direcionais (nas direcoes
esquerda, cima, baixo e direita), tal qual um jogo de videogame com camera
em primeira pessoa, com a diferenca de que nada é exibido em forma de
imagem. No smartphone ou no tablet, o controle se da ao mover o aparelho
para a direcao em que se deseja ir, a0 mesmo tempo que pressionando a
parte superior da tela para que o personagem avance e a parte inferior para

que ele retroceda, o que simula um eixo de movimento em forma de cruz.
A propria tela do jogo, quando em execugao, exibe uma mensagem que — e
. = L . " Tela inicial do jogo BlindSide. Fonte:
sugere que o jogador feche os olhos, pois “nao precisara mais deles” para a

o i o ] ) o Captura de tela.
experiéncia de jogo, exibindo um efeito de vidro quebrado, como se a propria

tela do celular estivesse quebrada e nao tivesse utilidade para a experiéncia.

A navegacao do jogo, portanto, é totalmente marcada por pistas sonoras,
partindo desde o proprio personagem jogavel (por meio de gritos em um
momento de panico, ou descricoes de ambientes familiares, por exemplo)
a demais elementos de cenarios e sons de sinalizacao. De modo a agregar
veracidade a experiéncia, os sons foram configurados de forma tal que
transparece a sensacao de serem emitidos de diferentes formas, a partir
de uma tecnologia de som 3D que, fazendo uso de fones de ouvido, separa
0 som entre as caixas aclsticas direita e esquerda, simulando a sensagao
de distancia e direcao de determinado som. O diferencial desse jogo é

o fator inclusivo que proporciona, trazendo sem distincdo a experiéncia

de superar os obstaculos tanto por jogadores que enxergam quanto por
jogadores completamente cegos, algo realmente pontual no cenario

de jogos eletrdnicos, extremamente visual e excludente a pessoas com
deficiéncias visuais.

De modo a se certificar de que o jogo em questado realmente se enquadra
de forma satisfatéria como produto inclusivo e universal, & possivel
avalia-lo por meio das especificacoes fornecidas pelo Guia Pratico para
Acessibilidade em Jogos da AbleGamers (BARLET; SPOHN, 2012) para o
desenvolvimento de jogos inclusivos e acessiveis, pressupostos para um
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design universal. A AbleGamers é uma organizacao nao governamental
norte-americana em defesa de jogadores (gamers) com algum tipo

de deficiéncia, em diferentes niveis. E a maior comunidade e banco

de dados de criticas de videogames baseadas na acessibilidade para
jogadores com deficiéncia em escala global, com mais de 3,5 milhoes de
visitas por més. A AbleGamers sugere as seguintes especificacdes de
audio para jogos eletrdnicos:

» legendas estao presentes;

= 0 som do ambiente é incluido;

» identifica o emissor;

» as deixas sonoras sao acompanhadas por deixas visuais;

» 0jogo pode ser completado com sucesso se ouvir ndo for nenhuma
desvantagem.

Ao se comparar as especificacoes do BlindSide com as especificacoes
sugeridas pela AbleGamers, percebe-se que duas das especificagdes sao
completamente atendidas: “som do ambiente é incluido” e "identifica

o0 emissor”. Uma vez que 0 jogo procura nao trazer a maior quantidade
possivel de jogadores, mas sim gerar equidade em seu acesso tanto por
jogadores completamente cegos quanto por jogadores que enxergam,

os dois Gltimos topicos ndo se encaixam em seu perfil, uma vez que
interpretam os jogos eletrdnicos como uma midia extremamente visual, de
modo que sao elementos apresentados principalmente para universalizar
(na medida do possivel) jogos produzidos para o grande publico.

Embora jogos como o BlindSide nao sejam uma pega impar nem absoluta
do design universal, segundo Barlet e Spohn (2012) apresentam-se como
uma alternativa para universalizar o acesso aos jogos, pois expandem

0 alcance do artefato digital a um espectro de jogadores que antes nao
poderiam desfrutar desse tipo de experiéncia, com o importante fato de
nao haver perda de conte(do ou desvantagens em relagao ao jogador
pleno de visao. Segundo Preisler (1992), em um estudo controlado
realizado em uma creche envolvendo criangas com visao e criangas cegas
no intuito de descobrir como se davam suas interacoes em atividades, foi
percebido que criancas cegas raramente tomavam parte na brincadeira
das demais criangas, de modo que criangas cegas necessitavam de
professores como intérpretes visuais ou como colegas de brincadeira.
Esse estudo exemplifica a afirmacao de quao socialmente excluidas sao as
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pessoas cegas em atividades simples, revelando assim o forte fator social
de inclusao que o BlindSide carrega, revelando-se um exemplo simples

e bem-sucedido de que é sim possivel produzir um conteldo digital e
interativo mais abrangente socialmente.

4.2 A assistente eletronica do iOS: Siri

Ainda no ambito do smartphone, artefato cada vez mais onipresente

e multifacetado no cotidiano social, temos a assistente virtual Siri,
desenvolvida pela Apple como uma interface que facilita o acesso por
meio de uma forma alternativa de insercio de comandos de usuario. E
uma aplicacao nativa no sistema operacional iOS, e oferece uma forma
alternativa de acesso e execucao de determinadas tarefas no aparelho.
Por meio de um agente humano artificial, a denominada Siri, simula-se
uma conversa com o usuario valendo-se de uma inteligéncia artificial, de
modo a permitir executar diversas fun¢oes no dispositivo. A um simples
pressionar do botdo central do aparelho (o Gnico da parte frontal), &
possivel ativar a funcao, que imediatamente passa a captar o audio
falado pelo usuario, seja em forma de comando ou de questionamento.
A figura a seguir exemplifica uma tela do proprio aplicativo com algumas
sugestoes de agoes possiveis:

Ao se utilizar de um comando de voz para executar uma dessas agoes, &
possivel criar uma facilidade e rapidez no acesso de tarefas comuns no
aparelho, facilitando o uso nao apenas por parte de usuarios em condigoes
plenas de utilizagao, mas também por parte de outros que, de outra
forma, teriam dificuldade ou mesmo impossibilidade de utiliza-lo. Uma vez
que produz seu output em uma combinacao de texto e audio, o assistente
digital & especialmente til para pessoas com restricdes sensoriais, ja que
o0 que é falado em audio também é exibido em texto, uma combinacao Gtil
em diversos casos. A imagem a seguir exemplifica o processo de envio

de uma mensagem de texto por meio da assistente, no qual o usuario faz
sua entrada de informacoes no dispositivo por meio da fala. Dessa forma,
a primeira imagem da sequéncia exibe a captura do que o usuario falou
pelo dispositivo, exposto na forma de texto “Siri, vocé pode enviar uma
mensagem?”; entdo, o assistente o compreende e pergunta (em texto e
audio) qual o remetente da mensagem. Processos similares aparecem nas
outras imagens, como forma de especificagao da mensagem.

eecee TIM 7T 13:41 29% @ >
Vocé pode dizer coisas
como:

Telefone
“Ligar para o Bruno”

FaceTime
“FaceTime com a Luisa”

\ Aplicativos
“Abrir as Fotos”

Mensagens
“Diga a Susana que chego logo”

Calendario
“Marca uma reuniao as 9”

Mapas

“Me mostra o caminho de casa”

Sugestoes de comando da assistente
virtual Siri. Fonte: Captura de tela.
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escee TIM T 13:52

“Siri vocé pode enviar uma
mensagem”
toque para editar

Para quem eu devo enviar a
mensagem?

eseee TIM = 13:52

O que vocé quer dizer para
Marta?

Mensagem

Para: Marta

escee TIM = 13:53

Aqui esta a sua mensagem:

Mensagem

Para: Marta

e
Mensagem teste l

Cancelar Enviar

Sequéncia de tela de envio de mensagem
da Siri. Fonte: Captura de tela.

0 assistente Siri nao possibilita o acesso pleno a todas as aplicagées
encontradas no aparelho, uma vez que tarefas complexas e muito
dependentes da visualidade e de input do usuario ndo estao em sua area
de abrangéncia, bem como aplicativos desenvolvidos por terceiros, que nao
necessariamente oferecem suporte. Apesar disso, 0 assistente se prova
atil em importantes tarefas esperadas em um aparelho smartphone, ja que
possui suporte a diferentes formas de comunicacao, seja por telefonema,
video ou texto, por meio da fala do usuario, valendo-se inclusive da
transcricdo do audio emitido pelo usuario para ser utilizado como texto.

5 CONCLUSOES

Verificando os conceitos gerais das disciplinas apresentadas, percebe-se
que convergem para o mesmo fim, ou seja, tornar a interagao usuario-
produto mais eficiente, eficaz e democratica. Percebe-se também que a
conexao dessas disciplinas (design de interacdo e design universal) pode
contribuir para a inovagao social e inclusao no mundo digital, possibilitando
que pessoas com diferentes perfis possam interagir com o mesmo produto.

A vantagem é que essa adequacao nas interfaces digitais, para atender
necessidades diferentes, & mais simples do que em produtos fisicos, e 0
investimento &, na maioria das vezes, mais intelectual do que financeiro,
cabendo aos designers de interacdo solucionarem esses problemas
com métodos especificos e com o apoio de outras disciplinas e areas do
conhecimento. Apesar de averiguarmos o crescente desenvolvimento
de aplicativos e games direcionados para dar maior acessibilidade aos
usuarios, & importante salientar que eles ndo sao suficientes e precisam
de melharias, tendo em vista que muitas vezes solucionam apenas
necessidades especificas e nao atendem o conceito de design universal, o
qual exige que a solugao atenda o maior nimero possivel de pessoas.
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Design e os processos de inovacao social como
agentes transformadores em comunidades
criativas

Diserio y los procesos de innovacion social como
agentes de cambio en las comunidades creativas

Amilton José Vieira de Arruda, Anténio Roberto Miranda de Oliveira, Ismael Gaiao
da Costa Filho, Paulo Roberto Silva

Resumo

As comunidades criativas sdo iniciativas locais que empregam os recursos disponiveis no
territério com o intuito de resolver os problemas da vida cotidiana, promovendo métodos
criativos de interacdo social de forma sustentavel. E por meio desses grupos de pessoas
que acontece a mobilizagao local em torno de atividades produtivas que possibilitam a
inovacao social, trazendo melhorias em niveis econdmico, social, cultural e ambiental. O
design pode colaborar com as comunidades criativas quando se transforma em agente
de mudanca, contribuindo para a viabilizagao de um programa de desenvolvimento local,
comprometido com a valorizacdo do territorio, da identidade e da sustentabilidade.

Palavras-chave: Comunidades Criativas; Inovacao Social; Design Solidario.

Resumen

Las “Comunidades creativas” son iniciativas locales que emplean los recursos disponibles

en el territorio con el fin de resolver los problemas de la vida cotidiana, la promocién de
meétodos creativos de interaccion social de una manera sostenible. Es a través de estos grupos
de personas que pasan a la movilizacion local en torno a las actividades productivas que
permitan mejoras introducir la innovacion social en los niveles economicos, sociales, culturales
y ambientales. El disefio puede colaborar con las “Comunidades creativas’; cuando se convierte
en un agente de cambio, lo que contribuye a la viabilidad de un programa de desarrollo local,
comprometida con el desarrollo y la planificacion, la identidad y la sostenibilidad.

Palabras clave: Comunidades creativas; La innovacion social; Disefo Solidario.
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1INTRODUCAO

A vida da maioria das pessoas nao é mais imaginavel sem o design,
estando presente na casa, no trabalho, na educagao, na salde, no esporte,
no transporte de pessoas e bens, no ambiente piblico (BURDEK, 2006).
Hoje se acredita que o design pode transformar o ambiente no qual é
inserido, nao mais se ligando somente a estética ou a funcionalidade de
produtos, mas sim as variadas relagdes das condi¢oes humanas. Cada vez
mais, ele tem-se mostrado como ferramenta estratégica de inovagao para
o desenvolvimento de produtos e servicos (MORAES, 2010).

Na busca pelo significado do design, o Conselho Internacional das
Organizacoes de Design Industrial (ICSID, na sigla do nome em inglés)
afirma que design & uma atividade criativa com o proposito de estabelecer
as qualidades multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus
sistemas, compreendendo todo seu ciclo de vida. Para que o trabalho

do designer seja mais efetivo e proveitoso, nessas iniciativas sociais é
necessaria uma abordagem sistémica, demonstrando que essas formas
de organizagao criativa se encontram cada vez mais emergentes, dentro
de uma demanda social que busca um modelo de vida mais sustentavel.

Uma excelente contribuicdo nesse campo surge com Margolin (2004), que
colabora para o desenvolvimento da defini¢ao de design social. Ele escreve
em seu livro A polfitica do artificial a seguinte definicdo: “[...] designer

e a sua capacidade de imaginar e dar forma em produtos materiais e
imateriais que podem resolver os problemas humanos em larga escala e
contribuir para o bem-estar social” (MARGOLIN, 2004).

Influenciando diretamente nessa definicao, outros estudiosos, como
Meroni (2007) e Manzini (2008), realizam suas contribui¢des nesse campo
e acrescentam que a inovagao social floresce contextualizada naquilo que
eles classificaram como "comunidades criativas”

Meroni (2007) cunhou a expressao “comunidades criativas” e a define
como um grupo de pessoas que, de forma colaborativa, inventam,
aprimoram e gerenciam solugoes inovadoras para novos modos de vida.
Na tentativa de um estilo de vida sustentavel, as comunidades criativas
sdo iniciativas locais que fazem bom uso das fontes territoriais que
promovem uma nova forma de interagao social, com o intuito de resolver
os problemas da vida cotidiana contemporanea.
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As comunidades criativas realizam acdes no intuito de modificar

os modelos de pensar e fazer, atuando com novas propostas e
melhorias (MANZINI, 2008). E por meio delas que acontecem as
mobilizacdes locais de individuos em torno de atividades produtivas
que possibilitam a inovagao social, trazendo melhorias nos ambitos
econdmico, social, ambiental e cultural. Assim, comunidades criativas
se configuram como exemplo de inovacao social, conforme define
Manzini (2008):

A partir desses conceitos, uma empresa instalada no agreste pernambucano
trabalha permanentemente no intuito de integrar e beneficiar os individuos
em seu territorio por meio de experiéncias, trocas e dinamicas culturais,
entendendo a criatividade e o design como elementos catalisadores do
processo de desenvolvimento sustentavel dessas comunidades criativas.
Os resultados dessa experiéncia serao evidenciados ao final deste capitulo
por meio de seus resultados, os quais apontam que o design, quando
fomentador do processo de inovacao social, torna-se um instrumento capaz
de auxiliar no desenvolvimento local. A partir dessa experiéncia espera-se
que os designers possam contribuir cada vez mais com as transformagdes
de outras comunidades criativas pelo mundo.

2 ASPECTOS DO DESIGN E INOVAGAO SOCIAL

Ainovagao social pode ser definida como processo de design que visa
contribuir para a melhoria social, a experiéncia e o bem-estar humanos a
partir dos meios disponiveis, facilitando a execucao local.

As “Comunidades Criativas” sGo
fortemente enraizadas em uma regido e
isso faz com que esses grupos possam
obter uma utiliza¢do e/ou reutilizacGo
das fontes locais disponiveis. Os
empreendimentos sociais, assim como
as “Comunidades Criativas’, por serem
organizacoes sociais complexas, nao
podem ser planejadas de maneira
tradicional. (MANZINI, 2008, p. 68)
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Um dos grandes pensadores sobre o tema foi Victor Papanek, que
representava a ideia de que designers e profissionais de criagao tém
responsabilidade pelo que criam e sdo capazes de provocar mudancas
reais no mundo, por meio do bom design. Papanek (1971) escreve que a
responsabilidade dos designers pode contribuir para uma criagao mais
versatil socialmente, abordando questées importantes, como a ecologia.

2 %
I‘Sg, 9‘\ Papanek (1971) comenta sobre o ato de projetar para as necessidades
= %_ das pessoas, em vez de incluir as suas necessidades. O responsavel pelo
(o] . . . . L. _ .
DESIGNER projeto inclui muitas dire¢des e uma delas é aquela que volta projetos para

lugares com mais necessidades e pouco desenvolvimento tecnolégico.
Designers tém responsabilidade sobre as escolhas que fazem em
Oes' 6\'5\ processos de design.
ign SO
Ja o designer social pensa em um mundo que une desenvolvimento humano e
capital social, com novos produtos e processos que sao rentaveis econémica e

Contexto de localizagdo do design no
meio industrial, mercadoldgico e social.
Fonte: Adaptada de Arruda (2015). socialmente. A rentabilidade e a propriedade dos processos sao os pilares de

sustentabilidade que servem de base para o bem-estar humano.

Segundo nossas pesquisas, o design social faz parte de uma triade
composta pela indUstria, mercado e segmento social (design social). Nela é
compreendido que o designer, o projetista, tem ampla liberdade de buscar
setores e segmentos para orientar o seu trabalho e que de cada um pode
se extrair novos fatores e conhecimentos.
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Por meio do conhecimento resultante das relages coletivas sociais ou de
grupos, ainda de acordo com a ideia de rentabilidade, devem-se construir
solucdes que sirvam na projecao de produtos ou servigos que auxiliem

as pessoas e as comunidades. Nesse aspecto, o designer atua como um
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agente para guiar a capacidade de o coletivo florescer, desenvolvendo as
solugdes habilitantes com uma finalidade geral para todos do grupo.

3 DESIGN, DESENVOLVIMENTO SUSTENTAVEL E
INOVACAO

Diante de uma perspectiva de nao tratar o design de forma isolada, é
possivel perceber sua real esséncia e um evidente salto na participacao
de questdes econdmicas, culturais, ambientais e sociais. A partir desse
enfoque, nota-se um caminho ténue e imprescindivel ao design, na busca
de relagdes humanas no meio em que vive, promovendo melhorias na
qualidade de vida, novos métodos e abordagens mais criativas, trazendo
um forte impacto positivo na sociedade.

Devido a essas mudancas, surgem iniciativas com intuito de resolver os
problemas do cotidiano, promovendo métodos criativos de interagao
social de forma sustentavel que buscam atender ao bem-estar social.
Nesse aspecto de solucionar problemas, de criar sistemas de producao
que vao ao encontro das demandas da sociedade, de gerar novas
oportunidades a partir da criatividade que possuem, insere-se o papel
relevante do design, que para Lobach (2001) é uma ideia, um projeto ou
um plano para a solugao de um problema determinado.

Para Martins (2004 apud MOZOTA, 2002), definir as competéncias do
design é discorrer sobre a natureza de uma profissao em seus diferentes
campos de intervencao e nos métodos utilizados em seus projetos.
Emprega-se, atualmente, o termo design para descrever essa profissao
em sua totalidade e designer para todo profissional que a pratique. Nessa
perspectiva, segundo Manzini (2008):

Essa transicao fundamentada na sustentabilidade, na prote¢ao ao

meio ambiente, sera cada vez mais difundida na sociedade, por meio

de diversificadas formas de criatividades, conhecimentos, capacidades
organizacionais, e os designers deverao ter um conhecimento mais amplo
e menos rigido a mudangas.

Segundo Cipolla (2012), para atender as necessidades de mudancas
da sociedade, surgem iniciativas locais com o intuito de resolver os

Os designers podem ser parte da
solugdo, justamente por serem os atores
sociais que, mais do que quaisquer
outros, lidam com as interacoes
cotidianas dos seres humanos com
seus artefatos. Sao precisamente tais
interacées, junto com as expectativas
de bem-estar a elas associadas, que
devem necessariamente mudar durante
a transicdo rumo a sustentabilidade. [...]
é oferecer novas solugoes a problemas,
sejam velhos ou novos, e propor seus
cendrios como tema em processos

de discussao social, colaborando na
construgdo de visées compartilhadas
sobre futuros possiveis e sustentaveis.
(MANZINI, 2008, p.16)
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O conceito de desenvolvimento
sustentavel prevé a melhora da
qualidade de vida da populacéo
mundial sem utilizar recursos que vao
além da capacidade do planeta em
regenerar esses recursos, Dessa maneira
0s mesmos estariam disponiveis

para futuras geracoes, atraveés de
diferentes acoes que integram trés
dreas fundamentais: crescimento
econbémico e equidade, conservacao dos
recursos naturais e do meio ambiente e
desenvolvimento social. (BRUNDTLAND,
1991 apud CIPOLLA, 2012)

[..] iniciativas podem ser consideradas
exemplos de “Comunidades Criativas’,
ou seja, grupos de pessoas que

realizam ag¢ées no intuito de resolver 0s
problemas do dia-a-dia motivadas pelas
suas necessidades especificas. E através
delas que acontece a mobilizacéo local
de individuos em torno de atividades
produtivas que possibilitam a inovacao
social, trazendo melhorias em niveis
econdémico, ambiental, social e cultural.
(CIPOLLA, 2012, p. 38)

problemas do cotidiano. O desenvolvimento sustentavel &€ o motor

que procura satisfazer as necessidades da geragao atual, sem
comprometer a capacidade das geragdes futuras. Diz Brundtland (1991
apud CIPOLLA, 2012):

Como afirma Cipolla (2012),

Esses casos expressam uma preocupacao com desenvolvimento
sustentavel e empreendedorismo social, carregando a inovagao como um
componente essencial em sua definicao, ou seja: para resolver problemas
sociais é necessario desenvolver iniciativas com potencial de inovagao
social transformadora de uma realidade local, nacional ou mundial
(MADRUGA, 2009). As grandes transformacoes sociais que podem
acontecer a partir da inovagao sao aquelas que se apoiam em cinco pilares:
econdmico, social, cultural, politico e ambiental.

A expressao desenvolvimento sustentdvel foi introduzida pela primeira
vez em um debate internacional no documento da Comissao Mundial
para o Ambiente e o Desenvolvimento chamado “Nosso futuro comum”
(Our Common Future), até ser usada como tema principal, em 1992, no
Rio de Janeiro, na Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Ambiente e
Desenvolvimento (MANZINI, 2008).

Essa também é peca fundamental no planejamento pablico e encontra
respaldo na Administracao Piblica. A Lei n. 8.666/93 regula o processo de
licitacdo pablica e, em seu artigo 3°, destina-se a garantir a observancia
da promocao do desenvolvimento nacional sustentavel. O Decreto
n.7.746/12 regulamenta esse artigo e estabelece critérios, praticas

e diretrizes gerais para a promocao do desenvolvimento nacional
sustentavel por meio das contratacdes realizadas pela administracdo
plblica. Em seu artigo 4°, o Decreto aponta diretrizes de sustentabilidade
em um rol nao exaustivo:

| — menor impacto sobre recursos naturais como flora, fauna, ar, solo e dgua;

Il - preferéncia para materiais, tecnologias e matérias-primas de origem local:

IIl — maior eficiéncia na utilizacdo de recursos naturais como dgua e
energia;

IV — maior geragdo de empregos, preferencialmente com mdo de obra local;
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V/ — maior vida atil e menor custo de manutencao do bem e da obra;
VI — uso de inovacdes que reduzam a pressao sobre recursos naturais; e

Vil — origem ambientalmente regular dos recursos naturais utilizados nos
bens, servicos e obras.

Nos dltimos anos, o conceito de desenvolvimento sustentavel tem sido
inserido no cenario politico internacional como um termo que se refere as
condigdes sistémicas de desenvolvimento produtivo, social, com ambito
ambiental, ou seja, levando em conta a capacidade do planeta de absorver os
impactos ambientais gerados pelo homem e se regenerar (VEZZOLI, 2010).

No entanto, dentro dessa realidade, iniciativas locais serao mais capazes
de romper os padrdes consolidados, com novos comportamentos e

modos de pensar. Segundo Manzini (2008), a inovagao social encontra-

se dentro dessas iniciativas locais, em que a experiéncia nos indica que
periodos particularmente intensos de inovacao social tendem a ocorrer
quando novas tecnologias penetram nas sociedades ou quando problemas
particularmente urgentes ou difusos devem ser enfrentados.

Segundo Manzini (2008):

Langenbach (2008) cita casos que foram inovadores socialmente e hoje
viraram um padrao estabelecido na busca por suprir as necessidades
ainda nao atendidas, de modo a melhorar a vida das pessoas, como:
grupos de autoajuda, alcodlicos anénimos, narcoticos andnimos, mutirdes
para construcao de casas populares, enfermarias comunitarias e até
segurangas privadas nos bairros. Nesse aspecto, as inovagoes sociais
surgem as margens da sociedade e buscam uma nova tendéncia ou
solucao social para o futuro.

A essas iniciativas da-se o nome de comunidades criativas — grupos de
pessoas que realizam agoes no intuito de resolver os problemas do dia a
dia, motivadas pelas suas necessidades especificas (CIPOLLA, 2012).

Nos Gltimos anos, nota-se um aumento de empresas que investem em
design como se investissem em inovacao. O modelo tradicional baseado
no investimento em novas tecnologias esta deixando de ser considerado
suficiente para a inovagao. As empresas estao percebendo gradualmente
que ndo basta ter uma tecnologia sem um projeto que a torne Gtil.

O termo inovagdo social refere-se a
mudancas no modo como individuos ou
comunidades agem para resolver seus
problemas ou criar novas oportunidades.
Tais inovagoes sdo guiadas mais por
mudancas de comportamento do que
por mudangas tecnologicas ou de
mercado, geralmente emergindo através
de processos organizacionais ‘de baixo
para cima’ em vez de daqueles ‘de cima
para baixo! (MANZINI, 2008, p. 61)

Prof. Ezio Manzini,

[...] a defini¢do de inovacao social,
consequentemente, indica também

o reconhecimento dos limites do
modelo atual de producao e consumo,
considerando ndo somente termos
ambientais, mas também questoes
econdmicas, sociais e institucionais.
Apesar do fato de que inovagoes sociais
podem ser ndo planejadas ou acontecer
espontaneamente, se condicoes
favoraveis forem criadas por meio do
design, elas podem ser encorajadas,
empoderadas, reforcadas, ampliadas e
integradas com programas maiores para
gerar mudancas sustentaveis. (CIPOLLA,
2012, p. 65-66)
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A palavra criarvem do sentido de dar origem, gerar ou formar algo. Logo,
“criag@o” é a acao de criar. “criagao é o proprio processo onde se provoca

a existéncia de algo novo” (PLAZA; TAVARES, 1998). Segundo Ostrower
(1987), criatividade é “poder dar uma forma a algo novo" Em qualquer que
seja 0 campo da criatividade, trata-se, nesse “novo’, de novas coeréncias
gue se estabelecem para a mente humana, fendmenos relacionados de
modo novo e compreendidos em termos novos. O ato criador abrange,
portanto, a capacidade de compreender; e esta, por sua vez, a de
relacionar, ordenar, configurar, significar.

Gomes (2002), na area de projeto, compreende que a criatividade é
"0 conjunto de fatores e processos, atitudes e comportamentos que
estao presentes no desenvolvimento do pensamento produtivo”.
Ainda afirma que "no desenho projetual, a criatividade se aplica a
definicao de forma, fungdo e até informacao em produtos”. Plaza e
Tavares (1998) também mostram que na geracdo de alternativas e
na concepcao de produtos, como é o caso dos jogos eletrdnicos, a
criatividade atua como o conjunto de processos que trabalham as
informacdes e que, organizados e submetidos a analise combinatoria,
ajudam na resolucdo de problemas iniciais de tomada de decisao na
concepcao de jogos eletrdnicos.

Design Thinking
Cultura de Design
Design Process
Design de Inovacio Design Attitude
servicos social
v
SQTVEQGS de atengﬁ@ Prevencio de Doencas

E:> Promociio de Satide

Basica a Satide
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Joseph Schumpeter (1947) analisa a inovagao do ponto de vista

de seu criador, aquele que projeta o artefato, e da valorizagao

do designer, nesse caso como um atuante direto no processo de
projetar. “A inovacgdo é o uso da criatividade por um inventor para criar
ideias, denominadas invenc¢des. Uma vez que essas invengoes sao
implementadas, o inventor passa a se tornar um empreendedor e a
invencao se torna inovagao” (SCHUMPETER, 1947). Apesar de ser uma
definicao analoga, é interessante para apresentar um pensamento
antigo, mas que ja se preocupava com os conceitos de inovagao e do
profissional que poderia dar garantias para a execugao desse tipo de
processo metodolégico.

"0 design é o elo entre a criatividade e inovagao” (CRUICKSHANK,
2010). Esse pensamento é tdo interessante quanto discutivel, porém
se encaixa bastante na problematica apresentada nas pesquisas
abordadas até hoje na ciéncia. E uma visdo bem mais moderna e
completa para colocar o design como um ponto essencial para a
execucao do projeto. Cruickshank desenvolveu seus estudos sobre essa
tematica classificando de forma aplicavel onde se encaixa o design e sua
atuagao em busca desse desejo infinito de inovagao para a producao.
Essa abordagem nao usual reforga a necessidade de conhecimento do
designer sobre metodologias e, principalmente, a necessidade de as
empresas/academias/grupos de estudo terem um designer atuando
dentro do circulo para melhores ganhos futuros.

As necessidades bdsicas, de consumo e

4 APLICACOES DA INOVACAO QUE PERMITAM O ZZZ; Z"S‘f/z;;’jgg’r 5;7525’::;:;
DESENVOLVIMENTO SOCIAL ‘

a qualidade de vida. Eles podem ser

especificados pelo designer e propostos
0 termo design social € também cada vez mais utilizado para descrever d inddstria, ou pode ser a inddstria
a concepgao do mundo social. Essa definicao implica uma percepgao de a propor ao designer a resolucdo de
algum problema. Muito frequentemente,
porém, a industria tende a inventar
falsas necessidades para poder produzir
e vender novos produtos. Nesse caso,

uma realidade feita pelo homem, o que, consequentemente, s6 pode
ser mudada pelo homem, e &€ mudada pelo homem o tempo todo. Nesse
modo de exibicao de design social & inevitavel saber se as pessoas estao

conscientes dlSSO ou néo. A realidade SOC|a| é Criada comoum reSU|taC|0 0 des/'gner nao deve deixar-se envolver
da soma de todas as nossas acgoes individuais. Ha uma discussao numa operado que se destina ao lucro
emergente do conceito de design social que engloba todas as outras exclusivo do industrial e ao prejuizo do

definicdes do termo consumidor. (MURANI, 1981)
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“Toda mudancga tecnoldgica tem potencial para ser adorada e odiada”
(PETROSKI, 1992). Os feedbacks, sejam eles feitos por outros profissionais
ou usuarios, podem ser completamente diferentes, proporcionalmente ao
nivel de inovacao que o artefato alcanga. A tecnologia é o melhor exemplo
disso, mostrando que é possivel averiguar toda a atencao que um novo
produto Apple ou Google causa no mercado, tanto por pessoas fascinadas
quanto pelas que se perguntam para que vai servir o artefato novidade

do momento. No mercado de acoes também é notavel as alteragdes da
aplicagao e criagao de um novo artefato no mercado de consumo. As
alteracdes que os valores dessas empresas alcancam quando um novo
produto é criado € impressionante.

Do ponto de vista individual, qualquer um pode se utilizar da inovacao
social para promover mudangas profundas e benéficas em que todos
ganham, seja por meio de um negbocio, organizacao filantrdpica, governo
ou outros movimentos da sociedade civil. No entanto, para entender o
macrocontexto em que a inovacao social esta inserida e como acontecem
as mudancas sistémicas é preciso resgatar a perspectiva sociologica.
Tradicionalmente, a sociedade civil esta classificada em trés grandes
blocos, agrupando os principais atores sociais:

12 SETOR A 22SETOR

Comfinslucrativos
Negocios tradicionais
Negdcios sociais
nizagoes colaborativas

Inovagbes governam entais
Politicas puablicas

32 SETOR

Sem fins lucrativos
ONG e OSCIP
Movimentos
Comunicades criativas

Fonte: Guia para o desenvolvimento de negocios de impacto, Instituto Quintessa, 2015.
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METODOLOGIA DEL DESIGN. BRUNO MUNARI

Componenti del problema

Riso, Spinaci, Soluzione del problema
Prosciutto, cipolia, ollo, Riso verde servito su
sale, pepe, brodo Creativita Modello piatto caldo.
Problema Come metto insieme Campione definitivo
Riso verde tutto nel modo pia
giusto? E:‘:gm':m

P DP  CP =~ RD ' AD Cc MT SP M v DC | S
I | I

Definizione del Problema Analisi dati Sperimentazione
Riso verde con spinaci Come o ha fatto? Cosa Prove e assaggi
per 4 persone posso imparare da lel?
Verifica
Buono va bene per d
Raccolta dati Materiali Tecnologie
C'é qualche altra Quale riso? Quale
persona che fo ha fatto? pentola? Quale fuoco?

5 UM CASO ENTRE TANTOS

A Art Gravata é um grupo de producao solidaria de brinquedos educativos
e materiais pedagogicos feitos em madeira composto por oito artesaos
localizado em Gravata (PE) que faz parte da Associagao Circulo de
Trabalhadores Cristdos de Gravata (CTCG), fundada em maio de 1962,
uma entidade civil com fins ndo econdmicos que visa o desenvolvimento
socioecondmico e cultural do homem por meio de uma economia popular
e solidaria. A Art Gravata iniciou suas atividades em 1979 com a producao
de artesanato decorativo e utilitario, brinquedos educativos, material
pedagogico e mobiliario escolar.

RISO VERDE

1) Tritare insieme
generosamente la cipolla e
prosciutto grasso.

2) Mettere sul fuoco con un filo
d'olio, lasciate rosolare.

3) Lavate bene gli spinaci,
strizzateli e tagliateli molto
finemente.

4) Lessateli in tanta acqua.

5) Uniteli al prosciutto e alla
cipolla rosolati.

5) Versate nel tutto un poco di
brodo e condite con sale e
pepe.

6) Lasciate consumare ancora.

7) Unite il riso e continuate la
cottura aggiungendo man
mano un filo di brodo.

8) Togliete dal fuoco quando il
riso & al dente.
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Atendimento a comunidade, em especial
as criancas da comunidade, com cursos
de capacitacdo. Fonte: http:/ctcgravata.
blogspot.com.br/2010/12/art-gravata-
participou-da-expoidea.html...

De uma forma geral, a Art Gravata segue os principios do Comércio
Justo: a criacao de oportunidades, trabalho e renda; o relacionamento
transparente entre os produtores e parceiros comerciais; o cultivo do
respeito e da abertura para expressao de suas ideias e opinides.

Segundo Mario Sergio, gerente da ONG, Art Gravata é um projeto social
de geracao de trabalho e renda do Movimento Circulista (Circulo de
Trabalhadores Cristaos de Gravata), uma ONG que tem por finalidade a
promocao integral do ser humano nos setores econdmico, politico, social,
cultural, educacional e religioso.

O projeto iniciou as suas atividades em 1979 e atualmente & composto
por dez produtores, os quais fabricam brinquedos educativos, brindes e
artesanatos, todos sob encomenda. A matéria-prima utilizada é o MDF e
a madeira pinus. Desde 1999, participa de debates sobre comércio justo e
solidario por meio de foruns e redes de economia solidaria.

A uma comunidade criativa em sintonia com as definicoes ja explicitadas,
atuando com a cultura e producao local e matérias-primas sustentaveis,
voltando-se para a economia solidaria e o comércio justo.

Entende-se como economia solidaria uma forma diferente de produzir,
vender, comprar e trocar aquilo que é necessario para a sobrevivéncia.
Comparando-a com a economia convencional, enquanto nesta existe

a separagao entre os proprietarios do negocio e os empregados, na
economia solidaria os proprios trabalhadores também sao proprietarios.
Sao eles quem tomam as decisdes de como conduzir o negécio, dividir o
trabalho e repartir os resultados.

Ha milhares de iniciativas econémicas em que os trabalhadores estao
organizados coletivamente: associacoes, cooperativas e grupos de
produtores; cooperativas de coleta e reciclagem; empresas recuperadas
assumidas pelos trabalhadores; redes de produgao, comercializagao e
consumo; bancos comunitarios; cooperativas de crédito, entre outras.

A economia solidaria & uma alternativa inovadora na geragao de trabalho
e inclusao social, na forma de uma corrente do bem que integra quem
produz, quem vende, quem troca e quem compra. Seus principios sao
autogestao, democracia, solidariedade, cooperagao, respeito a natureza,
comeércio justo e consumo salidario.
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Alguns principios muito importantes para a economia soliddria. Fonte: http:/trabalho.
gov.br/trabalhador-economia-solidaria/o-que-e.

A Art Gravata participa do Comércio Justo e Solidario, do Cirandas, do site
da Economia Solidaria, no qual comercializa seus produtos, e de redes

sociais, como o Facebook.

Boja'da Art Gravata
Eojarde brinquedos

Linha do tempo Sobre Loja de Economia Solidaria Cirandas Fotos Curtidas

Loja de Economia Solidaria

dicionar ao cesto

s Adicionar ao cesto
ABACO CIRCULAR ABACO COM 4 PINOS ABACO COM 5 PINOS

* Adicionar ao cesto

R% 15,00/ unidade R% 13,00/ unidade R% 15,00/ unidade

' INSUMOS £ MATERIA-PRIMA ' INSUMOS £ MATERIA-PRIMA ' INSUMOS £ MATERIA-FRIMA

Site para comercializacdo dos produtos. Fonte: ola.coop.br/patriciaconceicao/blog.
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SOLIDARIEDADE

COOPERAGAO

ATIVIDADE
ECONOMICA

AUTOGESTAO

Pilares da economia solidaria. Fonte:
http:#economiasolidariasustentavel.
blogspot.com.br/.

Alguns principios adotados pela Art Gravata baseados nos conceitos do
programa de economia solidaria sao: cooperagao: em vez de competir,
todos devem trabalhar de forma colaborativa, buscando os interesses e
objetivos em comum, a uniao dos esforcos e capacidades, a propriedade
coletiva e a partilha dos resultados; autogestao: as decisdes nos
empreendimentos sao tomadas de forma coletiva, privilegiando as
contribuicdes do grupo em vez de ficarem concentradas em um individuo.
Todos devem ter voz e voto; acao econdmica: sem abrir mao dos outros
principios, a economia solidaria é formada por iniciativas com motivacao
econdmica, como a producao, a comercializacdo, a prestacao de servicos,
as trocas, o crédito e o consumo; solidariedade: a preocupagao com o
outro esta presente de varias formas na economia solidaria, como na
distribuicao justa dos resultados alcancados, na preocupagao com o bem-
estar de todos os envolvidos, nas relagdes com a comunidade, na atuacao
em movimentos sociais e populares, na busca de um meio ambiente
saudavel e de um desenvolvimento sustentavel.

Entendendo todos esses fatores e buscando aplicar de forma direta cada
elemento do um projeto social, de um projeto solitario, economicamente e
ambientalmente sustentavel, foi realizado um projeto de extensao dentro
da UFPE, “Intervencao do design no processo produtivo e brinquedos
educativo da Art Gravata”, coordenado pelo Prof. Paulo Roberto Silva,
tendo como objetivos gerais e norteadores:

a. fortalecer a missao da empresa e ampliar a visibilidade de seus
produtos, fortalecendo a visao de sua finalidade educativa;

b. analisar e propor alteracdes incrementais no sistema produtivo;

c. ampliar a linha de brinquedos educativos a partir de novas
demandas de mercado;

d. desenvolver catalogos, site e mobiliario que melhorem a
visibilidade dos brinquedos e favorecam a interacao das criangas
com os produtos educativos em lojas e exposicoes;

e. ampliar a rede de relagdes com consumidores e ONG que possam
favorecer as vendas por meio, inclusive, do comércio solidario.

A partir da dimensao econémica e produtiva, tratada anteriormente, na
qual procuramos construir uma sustentabilidade econémica a partir do
equilibrio de forcas produtivas e ecolégicas, foi necessario desenvolver
algumas acoes de design para melhor atender esse segmento.
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Dentro dos conhecimento do design, adotamos principios de
sustentabilidade, de forma a contribuir para o melhor posicionamento da
empresa no mercado, bem como melhorar a qualidade dos produtos e
do processo produtivo como o todo. E para isso adotamos os conceitos
de Manzini e VVezzoli (2005) quando, tratando do papel das empresas,
afirmam que,

As propostas que veremos a seguir foram realizadas por um grupo

de alunos do curso de Design da UFPE, somado a um projeto de
extensao da mesma instituicao, no qual se buscou, por meio de uma
linha especifica de brinquedos educativos, atender as novas demandas
de mercado e abrir novas redes de relacionamento e novos canais de
relacionamento. Os alunos visitaram escolas, centros de reabilitacao,
institutos, universidades e realizaram entrevistas com professores,
profissionais e alunos para que pudessem obter demanda e dados para o
desenvolvimento de seus projetos.

Fotos de protétipos de projetos desenvolvidos pelos alunos e bolsistas. Fonte: Paulo
Silva, UFPE.

Durante todo o projeto, procuramos atender os pontos que
consideravamos prioritarios, concentrando esforgos nos mais
importantes:

1. Desenvolvimento do site da empresa e registro de seu dominio
www.artgravata.com.br, ja que ela s6 possuia um Photolog e ndo
tinha ainda o dominio.

2. Redesign da marca da empresa, tornando-a mais moderna
e infantil.

[..] para que as empresas possam

agir verdadeiramente como agentes
da sustentabilidade, usando da
melhor maneira os recursos que
dispoem, é necessario que as suas
atividades sustentaveis sejam
orientadas e traduzidas no caminho da
competitividade. Neste caso especifico,
a competitividade viria ndo apenas

de uma vis@o puramente econémica

e capitalista, mas da valorizacao do
processo produtivo artesanal e da
cultura local, da missdo social da
empresa e da valorizagdo do produto
produzido em concordéncia com os
principios de sustentabilidade social e
ecologica. (MANZINI; VEZZOLI, 2005)
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3. Criacdo de uma nova linha de material grafico, como folders,
catalogos e cartdes, ja que os anteriores eram antigos.

4. Fluxo produtivo, racionalizagao de matéria-prima, seguranga,
reducao de tempo, energia e consequentes custos produtivos,
além da priorizacao de fornecedores locais e uso de matérias-
primas de fontes renovaveis.

5. Mobiliario para exposicao e interacao das criangas com
os brinquedos educativos, contribuindo para uma melhor
compressao da finalidade educativa dos brinquedos, ampliando
a sua visibilidade, favorecendo as vendas e um consequente
aumento nas encomendas de produtos da empresa.
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