Capitulo 11

Design para inovacdo social e
sustentabilidade: estratégia, escopo
de projeto e protagonismo

Cyntia Santos Malaguti de Sousa

A pratica como ponto de partida

As reflexdes aqui formuladas se originaram de questionamentos decorrentes
de experiéncias vivenciadas na condugiao de projetos de design em que se preten-
deu contribuir para processos de inovacao social, relacionados a sustentabilidade.
Trés dessas experiéncias, realizadas em diferentes periodos e circunstancias, serao
brevemente apresentadas, sendo: a primeira na condigio de atividade voluntaria,
a segunda na esfera da pratica profissional e a ultima no ambito académico.

A diversidade das experiéncias aponta inicialmente para a necessidade de se
buscarem formas de identificar uma tipologia que possa acarretar uma melhor com-
preensao de cada fendmeno para, a partir dai, identificar as possibilidades de atuagio
do design. Outra necessidade percebida no decorrer dessas experiéncias foi a de se
reverem alguns paradmetros norteadores da pratica de projeto em design, quando o
objetivo final é a inovacdo social. Selecionaram-se para analisar aqui trés deles: a
estratégia de gestao, a defini¢do do escopo do projeto e o protagonismo dos atores
envolvidos em cada situagdo. Sua compreensio, defini¢io e manejo adequado impac-
tam diretamente no planejamento e execugao de tais iniciativas, podendo ser cruciais
para os resultados finais alcancados. Outro elemento igualmente fundamental é a
dimensio temporal em tais projetos; no entanto o tema foi abordado recentemente
de forma bastante competente no trabalho desenvolvido por Del Gaudio, Oliveira e
Franzato (2014), sendo aqui, portanto, apenas brevemente comentado.

Em busca de fundamentos

A ideia da funcdo social do design e de seu papel na promogao de mudangas
em direcdo a uma sociedade mais justa e que privilegie uma relacio mais harmo-



126

Ecovisdes projetuais: pesquisas em design e sustentabilidade no Brasil

nica com a natureza, ancorada em novas visdes a respeito do significado do termo
“desenvolvimento”, ndo é nova. Autores do campo do design como Maldonado
(1972), Papanek (1977) e Bonsiepe (1978), entre outros, constatando os proble-
mas sociais e ambientais decorrentes do modelo de desenvolvimento vigente nas
sociedades ocidentais e emulados para o resto do planeta — processo com o qual
o design em muito contribuiu —, ja destacavam, desde a década de 1970, a impor-
tancia de uma nova teoria da pratica do design. Esta teoria deveria ser dar suporte
a adogdo de critérios voltados a agdo inovadora na dire¢do da sustentabilidade,
clamando pelo protagonismo do designer em contraposi¢do a atitude alienada de
servir a légica do mercado e do consumo.

Fora do campo do design, embora mais recentemente, alguns outros autores
também tém abordado o tema, destacando o papel do design na construgio do
futuro, tais como Capra (2002) — com énfase na proposi¢ao de solucdes ecologi-
cas e sistémicas — e Appadurai (2013) — advogando a necessidade de se integrar
design, planejamento e sustentabilidade como corretivos da faléncia do mercado
e como recursos de uma politica social nio apoiada inteiramente na eficiéncia
medida pelo preco e pelas demandas de consumo. Appadurai ressalta ainda que
o ser humano comum deve ser posicionado de volta no centro de um projeto de
constru¢ao do futuro, ja que ele sempre foi tanto planejador quanto designer; e
vai mais além, afirmando que é preciso construir, inclusive, um novo modelo de
pesquisa como atividade democratica e nao restrita a esfera das elites.

A expressiao “design social”, por sua vez, traz conotagbes mais especificas e
nem sempre convergentes; trata-se de um conceito ainda em construgdo. Alguns
autores consideram que o design é uma atividade social “per se”, por tratar-se de
uma ciéncia social aplicada, que s6 tem sentido quando pensada a partir de e para
a sociedade. Outros associam esta pratica a filantropia ou ao assistencialismo.
Terceiros, ainda, fazem criticas severas aos segundos.

Margolin e Margolin (2004), ao proporem “Um Modelo Social de Design”,
aproximam-se da segunda abordagem, referindo-se ao atendimento de necessi-
dades de populagoes injusticadas ou marginalizadas do chamado “mercado de
consumo”, pelo seu baixo nivel de renda ou necessidades especiais. Baseiam-se no
modelo de intervencdo de assistentes sociais para identificar essas necessidades —
focando especialmente naquelas que se encontram no dominio fisico/espacial — e
para conduzir o processo de solucdo, salientando a importancia da abordagem
colaborativa com o cliente em todas as etapas. Destacam ainda o carater mul-
tidisciplinar da pratica, recomendando que os designers encontrem maneiras de
trabalhar com profissionais de outras areas de assisténcia.

Mais proximo da terceira corrente, Flusser (2007) afirma que um dos atuais
desafios do designer é “fazer surgir de si mesmo e do mundo circundante uma
forma que abarque ambos, que revele 0 modo como os homens emergem do
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mundo para experimenta-lo; e ndo mais impor uma ideia sobre algo considerado
a priori como amorfo”. Corroboram com esta terceira visio Abbonizio (2009) e
Watanabe (2015), ao destacarem o papel do design como mediador de relagoes,
promovendo o pensamento critico e o protagonismo entre diferentes participan-
tes de um projeto.

A vinculacdo do design a inovacdao também é recorrente, tendo sido conside-
rada por muitos autores, como aspecto inerente a atividade (BONSIEPE, 1997).
Embora existam varias acep¢des do termo inovacdo, assim como visdes sobre a
participacdo do design em processos e em cadeias de inovagdo, o conceito mais
difundido provavelmente é o que consta no Manual de Oslo (2005, p. 55):

Uma inovagao é a implementagio de um produto (bem ou servi¢o) novo
ou significativamente melhorado, ou um processo, ou um novo método de
marketing, ou um novo método organizacional nas praticas de negocios,
na organizagdo do local de trabalho ou nas relacoes externas.

Nessa publicagdo associa-se o design a um amplo espectro de inovagoes,
podendo abranger produtos, processos e ainda o marketing; entretanto o enfoque
central é o impacto econémico da inovac¢do na produtividade e na competitivida-
de, sobretudo no cenario do mercado globalizado.

A abordagem do design associada a inovagido social, embora integre alguns
aspectos dos termos “inovagao” e “social” considerados até aqui, compreende
peculiaridades e propoe diretrizes bem especificas para a pratica do design, nao
contempladas por eles. De utilizagio bem mais recente no ambito do design, a
expressao difundiu-se no Brasil, sobretudo a partir do curso ministrado pelo Prof.
Ezio Manzini, na COPPE/UFR], em 2007, denominado “Design, inovac¢io social
e desenvolvimento sustentavel” e do livro dele resultante. Nele, Manzini afirma
que (2008, p. 61-62):

O termo inovagao social refere-se a mudangas no modo como individuos
ou comunidades agem para resolver seus problemas ou criar novas opor-
tunidades. Tais inovagdes sdo guiadas mais por mudangas de compor-
tamento do que por mudancas tecnologicas ou de mercado, geralmente
emergindo através de processos organizacionais “de baixo para cima”,
em vez daqueles “de cima para baixo.

Confrontando-se o conceito de inova¢ao do Manual de Oslo com esta defi-
ni¢ao, percebe-se que ha um distanciamento significativo entre as duas acepgoes,
muito embora a primeira abarque também aspectos organizacionais. Enquanto
o foco central da primeira defini¢ao volta-se ao mercado, a segunda enfatiza um
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resultado que se traduz em uma mudanga social. Além disso, destaca que o processo
emerge de uma organizagao do tipo “de baixo para cima”, atribuindo, portanto,
especial importancia ao processo como a mudanca ocorre em si. Estes aspectos exi-
gem do designer considera¢des importantes no exercicio de sua atividade projetual.

Mas antes de abordar o tema, valeria a pena discorrer um pouco mais so-
bre inovacado social, a partir de referéncias no seu proprio campo de origem: as
ciéncias sociais. Embora a literatura sobre o assunto seja mais ampla, verifica-se
que também nio existe um consenso em relagdo ao significado de inovagio so-
cial. A matriz conceitual adotada pelo projeto Social Innovation, Governance and
Community Building — Singocom parece corroborar para as reflexdes que aqui se
pretende fazer acerca de sua relagao com a pratica do design.

[...] inovagao social — em ambas as suas dimensoes de produto e processo —
¢ caracterizada por pelo menos trés formas de resultados, independen-
tes ou combinados, alcancados por alguma forma de acdo coletiva, em
oposi¢do a acdo individual: 1. Ela contribui para satisfazer necessidades
humanas nao consideradas/satisfeitas de outro modo; 2. Ela aumenta
o acesso a direitos (por exemplo, pela inclusdo politica, politicas redis-
tributivas, etc.); 3. Ela amplia capacidades humanas (por exemplo, em-
poderando grupos sociais especificos, aumentando o capital social, etc.)
(MOULAERT, 2007, p. 18-19).

Esta defini¢ao, além de considerar que existem as dimensoes de produto e
processo na inovagdo social, enfatiza o seu cardter coletivo e especifica melhor
os tipos de resultado final que podem ser alcancados, os quais desencadeiam, via
de regra, uma mudanga nas relagoes de poder. A partir dessa premissa, pode-se
considerar que a inovagdo social visa a mudanca social e a gera, excluindo-se do
campo “os efeitos sociais que quase todos os processos de inovagao tecnoldgica
ou organizacional inevitavelmente acabam por gerar por via do emprego, do con-
sumo ou por outros meios menos diretos” (ANDRE; ABREU, 2006, p. 124).

Para efeito de analise, as inovagdes sociais podem ser classificadas e qualifi-
cadas de acordo com diferentes dimensdes ou caracteristicas e uma breve revisiao
bibliografica permitiu identificar algumas alternativas, dentre as quais se julgaram
mais pertinentes para auxiliar considera¢des sobre sua interagio com o design
as de Tardiff e Harrisson (2005) e André e Abreu (2006). No entanto, para ana-
lise dos estudos de caso que serdo apresentados, preferiram-se as dimensdes dos
segundos, que sdo: natureza, estimulos, recursos e dindmicas, agentes e meios
inovadores ou criativos.

Do ponto de vista da sua natureza, as inovagdes sociais nao sao mercantis,
escapam da ordem estabelecida, possuem carater coletivo e sio motivadas por in-



Design para inovagdo social e sustentabilidade: estratégia, escopo de projeto e protagonismo

tengdes que visam a transformagdes nas relagdes sociais, tendo como pressuposto,
portanto, a atitude critica e o desejo de mudar. Propdem uma nova forma de pen-
sar ou fazer algo, representando uma mudanga social qualitativa face a processos
tradicionais. Assumem maior relevancia no ambito dos processos (inclusdo social
e capacitacdo dos agentes mais “fracos”), podendo ainda situar-se em dominios
da sociedade muito variados.

Em relacdo aos estimulos geradores, caracterizam-se pela necessidade de
vencer adversidades e riscos, pela possibilidade de aproveitar oportunidades e
de responder a desafios e ainda pelo foco no desenvolvimento local, em termos
de promogio de mudangas estruturais que promovam a capacita¢do individual e
coletiva na identificagdo de solugdes para os problemas.

Quanto aos recursos e dindmicas que as suportam, os primeiros envolvem
conhecimentos, saberes em geral, agentes altamente qualificados no inicio, além
da existéncia de forte capital relacional, entendido como confian¢a interna e coo-
peragido com o exterior. No que se refere as dinamicas para consolidagio e difu-
sdo, observa-se que este tipo de inova¢do raramente se autossustenta, por situar-se
fora do Ambito mercantil; por outro lado, no momento em que a eficacia do pro-
duto ou processo € institucionalmente reconhecida, a inovagao social é absorvida.

Ja os agentes dessas iniciativas, em geral, emergem fora das institui¢oes e fre-
quentemente contra elas. Sao lideradas, assim, pelo protagonismo informal de um
movimento social mobilizado por um objetivo. Contam com a participagio de atores
que estabelecem uma relagio de agéncia ou de mediacao com outras organizagoes da
sociedade civil, principalmente do terceiro setor. Algumas vezes, entretanto, elas sao
promovidas por gestores de politicas publicas ou por entidades privadas (iniciativas
de responsabilidade social), o que gera alguns conflitos de interesses e contradi¢des.

Finalmente, quanto ao meio ou lugar onde ocorre a inovagao social, ele
pode ser tanto uma comunidade-territério, com identidade e sentido de pertenga,
quanto um espago-rede, constituido por nés e fluxos, materiais ou imateriais. No
entanto, para que a inovacao social ocorra, este meio deverd ser criativo, o que
abrange quatro condices: plasticidade (entendida como organizagao e flexibi-
lidade), diversidade sociocultural (ligada a abertura para o exterior), tolerancia
(admitindo correr riscos para inovar) e espirito democrdtico (permitindo a parti-
cipagio ativa dos agentes).

Quanto as ultimas dimensoes, vale destacar dois aspectos observados pelos
autores, de interesse aqui. Na dimensao “agentes” a relacdo entre hegemonia e re-
sisténcia € considerada critica no processo. Questiona-se a capacidade dos agentes
“fracos”, vulneraveis a algum tipo de exclusio, para inovar e, por outro lado, no
caso de a inovagao partir de agentes hegemonicos, os limites de sua disponibilida-
de para permitir o empoderamento dos agentes alvo da iniciativa. Na dimensao
“meio”, para haver a participagdo ativa dos agentes, é preciso que eles tenham
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capacidade para tomar decisdes, que o facam efetivamente e sejam responsabi-
lizados por elas, o que depende, em parte, do acesso as informagoes necessarias
para isso.

Acreditamos que esta classificagio preliminar possa auxiliar em reflexdes
relacionadas a estratégia, escopo de projeto e protagonismo dos diferentes atores
no processo. As dificuldades, de certa forma, emergem da propria origem de cada
uma das trés expressoes. As duas primeiras sdo provenientes da drea de negocios,
do mundo da gestdo empresarial e da competitividade, pressupondo rigor, con-
trole e lideranca na condugdo de processos, além de foco nos resultados e em sua
mensurac¢ao. Em contrapartida, a tltima esta mais proxima da area de educacao,
embora a questio do protagonismo esteja também relacionada aos chamados
stakeholders de um projeto, termo também muito utilizado do ambito da gestio.

Manzini, ao tratar do design para a inovagao social e a sustentabilidade
(2008), destaca o forte componente estratégico que deve permear a atividade.
Isto significa enxerga-la de forma ampliada, percebendo sua relevancia além do
processo de desenvolvimento de produtos em si, passando a abranger a geragao
de um valor superior a partir de praticas que produzam inovacao (COSTA; SCA-
LETSKY, 2010). O design estratégico pressupde a dissemina¢io de uma cultura
do design em uma organizagao, nao apenas do ponto de vista metodolégico, mas
contribuindo para uma mudanga na perspectiva de compreensao dos contextos
em que ela se insere. A partir dai consegue-se “traduzir necessidades e desejos,
muitas vezes latentes e desconhecidos do consumidor, em uma oferta inovadora e
diferenciada” (COSTA; SCALETSKY, 2010, p. 8).

O escopo de projeto, por sua vez, definido apds o briefing (que inclui os re-
quisitos e necessidades a serem atendidas), é considerado crucial em um processo
de gestao. Nele sao descritas: as principais atividades a serem realizadas para
entregar o produto, servico ou resultado com as funcionalidades e funcoes especi-
ficadas (deixando claro o vai ou ndo ser desenvolvido) (PMBOK, 2004); a sequén-
cia das atividades; a duracdo de cada uma; os recursos necessarios; o cronograma;
o planejamento de recursos; o or¢camento e o plano de projeto.

Finalmente, o ultimo termo que complementa a fundamentacdo tedrica que
se procurou construir até aqui, “protagonismo” de uso mais corrente nas artes
cénicas, sera tratado aqui na acepcdo utilizada no campo da educacido, associan-
do-se a abordagens pedagodgicas emancipatorias, como a de Paulo Freire (1977).
A palavra protagonismo, formada pelas raizes gregas “proton”, que significa o
primeiro, e “agon/agonista”, que significa principal luta/lutador, poderia ser tra-
duzida como lutador principal, personagem principal ou ator principal (COSTA,
2004). Ser protagonista é ser proativo na busca por alternativas para enfrentar os
diversos problemas diante dos quais somos colocados no cotidiano. O protago-
nismo é um elemento fundamental na relagio de hegemonia e resisténcia entre os
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diferentes stakeholders ou agentes envolvidos em um projeto, com impacto direto
nas duas tltimas dimensoes da inovag¢ao social apontadas anteriormente. Ocorre
que, para que o protagonismo ocorra efetivamente entre os agentes que sdo alvo
de uma iniciativa de inovacado social, muitas vezes € necessario um processo peda-
gogico no qual esses agentes passam a desvelar a realidade objetiva e desafiadora
sobre a qual deve incidir sua a¢ao transformadora, inserindo-se nela criticamente.
A primeira questdao que se coloca aqui é qual o protagonismo do designer em tais
projetos; a segunda é qual o seu papel, se possivel, no fortalecimento do prota-
gonismo dos agentes “mais fracos” e alvo de uma atividade de inovacao social. A
estas duas questdes procura-se responder com a proposta de que o designer atue
como um mediador ou “facilitador” do processo. Mas quais as habilidades e os
instrumentos necessarios ao designer para este im?

Para analisar a aplicagao destes trés parametros na pratica projetual, a seguir
sdo brevemente apresentadas algumas experiéncias vivenciadas em agdes em que
pretendeu-se contribuir com processos de inovagdo social.

Refletindo sobre algumas experiéncias

A primeira experiéncia, embora realizada muito tempo atrds (de meados
1970 a meados de 1980), em um periodo em que nao se tinha o conhecimento do
arcabougo tedrico apresentado, contém elementos que muito se aproximam da
abordagem da inovacdo social e sustentabilidade. Do ponto de vista de sua na-
tureza (resultado final pretendido), visava a promover um processo de mudanca
social em favela carioca, abrangendo o fortalecimento do sentido de comunidade,
a valorizacdao do territorio e realizacido de melborias com envolvimento dos mo-
radores. Teve o carater voluntario e o meio em que se passou foi a comunidade-
territorio localizada na cidade do Rio de Janeiro, conhecida hoje como favela ou
comunidade de Santa Marta, situada no bairro de Botafogo, na Zona Sul. Na
época nao havia associa¢io de moradores e um militar reformado ocupava algu-
mas fungdes de lideranga e representa¢do, de modo que a populacio local estava
bastante desmobilizada, um pouco também em decorréncia do abandono das po-
liticas publicas em relacdo a estes locais apos o fracasso dos programas de remo-
¢do. Os principais agentes envolvidos foram dois: o Grupo Eco (on-line), formado
por jovens moradores da favela, e um grupo de jovens estudantes universitarios
de classe média oriundos de uma escola de elite das imediacoes.

A partir da promogdo de uma série de atividades culturais e de lazer no local,
como a encenacdo amadora de pegas de teatro, a organizagio de colonias de férias
para as criangas moradoras e a edi¢io de um jornal local chamado Eco, o que deu
nome ao grupo, estes jovens do lugar comegaram a ser reconhecidos no meio, trans-
formando-se, pouco a pouco, em uma lideranga local; ocupavam um espago que nao
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concorria com o de outras liderangas, como a do trafico de drogas e a do bloco de
carnaval, a0 mesmo tempo em que, ao atender as criangas, angariava simpatia da
populagio moradora. O jornal contribuia para dar um sentido de comunidade ao ter-
ritorio, reunindo relatos do cotidiano e funcionando como uma caixa de ressonancia
dos sonhos e expectativas de melhoria. De outra parte, o grupo de jovens universi-
tarios se aproximou do lugar visando a um ativismo social pautado, principalmente,
pela leitura de Paulo Freire (1977) e de autores ligados a entdo chamada “Teologia
da Libertacdo”. O contato iniciou-se a partir da realizacao de atividades junto a uma
obra social localizada no acesso a favela, denominada PONSA — Pequena Obra de
Nossa Senhora Auxiliadora, tais como o ensino de adultos, a recreacio de meninos
que faziam o carreto em feiras livres e o desenvolvimento de brinquedos para criangas
da creche, a partir da reciclagem de embalagens. A relacdo entre os dois grupos se deu
a partir do envolvimento dos ultimos no grupo de teatro, seguido da coldnia de férias,
posteriormente, estendendo-se a propria colaboracao com o jornal.

A interagio se fortaleceu em base de lacos de amizade e compromisso em que
sempre a condugao principal dos processos esteve com o grupo Eco. Quanto aos
estimulos que funcionaram como mola propulsora das a¢oes dos dois grupos de
agentes, estes incluiram diversos desafios a organizagao e melhoria das condigdes
de vida do lugar, tais como: a reestruturagio da associagdo de moradores, a candi-
datura do grupo ECO a diretoria da associagao e a construcdo de sua sede; o de-
senvolvimento de uma planta da favela com os “caminhos” do lugar, a atribuicao
de nome a eles e a confec¢ao de placas em cada esquina, para viabilizar o acesso
a iluminagao elétrica; a realizacdo de mutirdes para retirada do lixo acumulado
em valas de escoamento de dgua de chuva associados a programas de combate a
vetores, o fortalecimento da colonia de férias e do préprio jornal etc.

O Quadro a seguir sintetiza as principais caracteristicas desta primeira ex-
periéncia.

Quadro 1 Quadro-sintese das dimensdes da inovacdio social na experiéncia 1.

Mudanca social em favela carioca: fortalecimento do sentido de comunidade, valorizagdo do tenitdrio e

Natureza T )
realizactio de melhoris.
Meio Comunidade-teritdrio favela Santa Marta — Rio de Janeiro/R
Principais Jovens moradores do Grupo Eco (1), e grupo interdisciplinar voluntdrio de universitdrios /jovens
agentes profissionais (2).
Estimulos Interesse do Grupo Eco em desafios & organizactio e melhoria das condicges de vida local (1 ¢ 2);

geradores Ativismo social baseado em Paulo Freire & na Teologia da Libertacdo (2)

Recursos e Reunides, agdes culturais e de lazer; reestruturagdo da Associagdo de Moradores; agdes de urbanizacto e
dinamicas pequenas melhorias ambientais.
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Que licdes foram aprendidas com esta experiéncia em termos dos parame-
tros norteadores da pratica de projeto em design?

Em primeiro lugar, esta experiéncia demonstrou que o sucesso de iniciativas
dessa natureza depende do protagonismo de lideranga dos agentes alvo das acoes
de inovacdo social. Estes agentes devem ter capacidade para formular e explicitar
suas propostas aos demais atores envolvidos, assim como para ouvir visdes e inte-
resses divergentes, e chegar a propostas convergentes, sem perder sua esséncia ori-
ginal. Observou-se também que, quando o meio em que ocorre o processo é uma
comunidade-territdrio, esta circunstancia pode favorecer o protagonismo desses
agentes pelo fato de possuirem grande familiaridade com o local, o que propicia a
problematizacdo. No entanto, também podem estar envolvidos em conflitos com
outros agentes locais, o que pode prejudicar processos e resultados das agoes.
O protagonismo do designer, nesse tipo de situacdo, deve ser o de facilitador e
ndo o de lider na condugao dos processos. Para isso € preciso ter habilidade para
construir lagos de confianca e um bom transito entre os diferentes agentes, o que
exige escuta atenta e disponibilidade para colaborar em situagdes emergenciais,
que frequentemente ocorrem nesses ambientes, desde que compativeis com suas
competéncias e com os principios fundamentais da inovacao social; além disso,
em um meio do tipo comunidade-territério, onde as dindmicas ocorrem durante
o tempo livre dos agentes locais, serd muito importante a participagado em ativi-
dades culturais e de lazer com os agentes, quando convidado.

Por outro lado, estes agentes locais possuem, em geral, uma percep¢ao muito
limitada em relagdo ao que seja design, associando-o a desenho, decoracdo ou
forma chamativa e inusitada que deixa um objeto mais caro e, portanto, inaces-
sivel, ou voltado a outro contexto social. Nesse contexto, a estratégia de gestao
baseou-se em quatro pilares. O primeiro foi a op¢dao, com base em Paulo Freire,
de ndo explicar, a priori, quais eram as competéncias especificas do design e como
poderiam contribuir, em linhas gerais, naquela situacdo. A opg¢io foi construir
uma visdo sobre o papel do design no processo, por meio do design participativo.
O segundo pilar, associado ao primeiro, foi ndo apresentar uma proposta pronta
de projeto ao grupo e sim, a partir de demandas identificadas em conjunto, su-
gerir o seu papel nelas. Uma vez aceito pelos demais este papel, definiam-se um
escopo, procedimentos, etapas e um tempo de duragdo, sempre em articulagao
com os demais. O terceiro pilar foi a manuten¢do de um permanente didlogo com
os agentes, garantindo o acompanhamento e sua participagio em todos os mo-
mentos de tomada de decisdo de cada projeto. E o dltimo pilar dizia respeito aos
critérios de escolha de projetos prioritdrios e da defini¢io de procedimentos na
sua conducio, devendo levar em conta eventuais interesses conflitantes entre os
agentes locais (em didlogo com os protagonistas principais); isto pode significar,
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em alguns momentos, inverter um encadeamento considerado mais l6gico, em um
primeiro olhar.

Em decorréncia dos dois primeiros pilares da estratégia de gestao, o escopo
dos projetos iniciais respondia apenas aquela percepcdo limitada do design. Mas
tais projetos possuiam um carater pedagogico, cujos métodos iam se explicitando
e em que as ferramentas de projeto eram exercitadas e, tanto no processo quanto
na apresentacao dos resultados, procurava-se construir uma nova visio do design.
O segundo aspecto importante em rela¢do ao escopo foi que os projetos de design
sempre se constituiam como uma parte de um projeto maior, onde funcionavam
como um meio, uma “plataforma de capacitacio” ou “sistema facilitador”, fazen-
do referéncia aos termos usados por Manzini (2008) ao abordar o design para a
inovagao social e sustentabilidade.

Finalmente, quanto a dimensdo temporal da pratica de projeto, esta expe-
riéncia evidenciou que, em uma situa¢ao em que a natureza se associa a melhoria
de condig¢oes de vida locais, a participagdo da grande maioria dos agentes desses
locais é voluntaria e, portanto, as dindmicas ocorrem nos periodos de tempo livre,
concorrendo com diversas outras atividades familiares, culturais e de lazer que
podem ocorrer dentro ou fora da comunidade. Esta situagdo impacta diretamente
na duracio dos projetos e, portanto, é preciso que o planejamento procure sempre
respeitar e ndo se sobrepor a estas atividades, prevendo-as no cronograma, sem-
pre que possivel. Como esta experiéncia durou cerca de dez anos, neste periodo
foi possivel entender que havia um conjunto de atividades que se repetia regu-
larmente na comunidade e também participar de uma série deles (Folia de Reis,
Procissdao de Sdo Sabastido, Banho de Mar a Fantasia etc.), o que foi fundamental
para a interagao com diferentes agentes, compreender relagoes e valores que per-
meavam a cultura local.

Quadro 4 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 2.

Lideranca dos agentes alvo da agdo: importincia da capacidade para formulagdio de propostas diante de
agentes internos e extemnos e de lidar com divergéncias de modo a evitar conflitos com outros agentes;
Protagonismo | o meio do fipo comunidade-territrio favorece este fipo de liderana. Designer como protagonista
facilitador: importdincia da construgdo de lacos de confianga e frénsito entre diferentes agentes,
participacto em afividades comunitdrias, quando convidado.

Construgdo de visdio sobre o papel do design pela acdo; capacitacto na prdtica.

20 Projeto elaborado em conjunto com agentes, a partir de demandas locais.
Estratégia de

gestdo Didlogo permanente com agentes, participando de tomadas de decisto no processo.

Priorizagdo de projefos observando possibilidude de contemplar interesses de diferentes agentes, de
modo a evitar conflitos e fortalecer o grupo.

(continua)
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Quadro 2 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 1. (continuacdo)

Projetos iniciais de cardter pedaggico, ainda que reflexo de uma visiio limitada do potencial do design
Escopo de em sua formulagdio; processos e resultados trabalhados para permitir a ampliactio dessa percepcio.

projeto Projeto de design como parte de um projeto maior, elaborado em conjunto com os agentes locais e
funcionando como plataforma de capacitacio e sistema facilitador.

Participaco voluntdria de agentes no tempo livre exige que cronograma seja expandido e se
compatibilize com a agenda de eventos locais, nuca concorrendo com ela. Tempo para participagdo dos
designers nesses eventos é desejdvel.

Dimensdo
temporal

A segunda experiéncia que se traz aqui para reflexdo ja foi publicada no
ambito do IV Férum Design as Process, realizado na UEMG, em Belo Horizonte,
em 2012 (SOUSA, 2014). Teve o carater de uma consultoria profissional, e ndo
de uma atividade académica. Do ponto de vista de sua natureza (resultado final
pretendido), voltava-se ao desenvolvimento local do Estado do Amap4d, tendo
se desenrolado durante dois anos (2005 e 2006), a partir de uma situacio-pro-
blema identificada por um designer funcionario do Sebrae — Servico Brasileiro
de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (o principal agente, condutor do pro-
cesso): a utiliza¢dao de grafismos indigenas marajoaras e tapajonicos (origindrios
do Pard) por ceramistas locais em seus artefatos, o que ndo contribuia para a
valorizacdo do seu proprio territério. Somava-se ainda o desconhecimento, ndo
somente por parte deles, mas também da maioria da populagio amapaense da
rica iconografia de povos indigenas locais também extintos no contato com os
portugueses, notadamente os cunanis e os maracas. O outro agente hegemdnico
na iniciativa foi o governo do Estado, envolvendo diversas secretarias e institu-
tos. Foi necessdrio envolver ainda o Museu Emilio Goeldi, do Para, pois era la
que estavam guardadas as referéncias originais dos grafismos em pauta. Outros
agentes atuantes foram representantes de associacdes de artesios e pequenos
empresarios do setor moveleiro, além de designers consultores para desenvol-
vimento de uma publica¢do sobre os povos maraca e cunani, e seus grafismos,
e para realizagdo de oficinas de capacitacao dos artesdos. Estes ultimos, junta-
mente com o funciondrio do Niucleo de Design do Sebrae local, acreditavam
que a iniciativa teria um cunho de marketing de territério, por um lado, mas
também de inovacdo social por outro, na medida em que se difundiria, junto aos
artesdos e a populacdo em geral, o conhecimento de um elemento primario da
identidade histérica daquele territorio. Acreditavam que este conhecimento se-
ria importante para sua autoestima, valorizagao da prépria cultura, criatividade
e empoderamento diante de agentes externos.

O Quadro 3 a seguir sintetiza as principais caracteristicas desta segunda
experiéncia.
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Quadro 3 Quadro sintese das dimensdes da inovacdo social na experiéncia 2.

Natureza Capacitagdio de pequenos produtores e promogdo e fortalecimento de feiras de negdcios.
Meio SEBRAE e artestios e pequenas empresas — Macapd /AP
Principais Técnicos do SEBRAE (1), funciondrios de drgtos governamentais (2), Museu Paraense Emilio Goeldi (3),
agentes associacdes de artestios e de fabricantes de maveis (4), consultores de design (5).

Estimulos Iniciafiva do SEBRAE de fortalecimento da identidade local a partir do uso de grafismos indigenas em
geradores artefatos; falta de conhecimento da populagdo local sobre seus antepassados.
Recursos e Reunides de planejamento entre os agentes 1 e 5; divulgacdio e discussdo das propostas aos agentes 2 e
dinédmicas 4: consulta e acesso a acervo do agente 3 pelo agente 5, com intermediagdo dos agentes 1 e 2.

Que ligdes foram aprendidas em termos dos parametros norteadores da pra-
tica de projeto em design com esta segunda experiéncia?

Em relagido ao protagonismo, a condugao do processo, nesse caso, foi fei-
ta por muitos agentes, as vezes com interesses conflitantes, e alguns deles pro-
fundamente hegemonicos, enquanto que os agentes alvo do “beneficio” tinham
pouquissima consciéncia disso, € muito menos ainda, influéncia nas dinamicas.
Os artesdos, a priori, enxergavam a a¢ao mais como uma oportunidade de se
promover ou vender mais ao atenderem as diretrizes daqueles que organizavam
as principais feiras de negocios do estado. Esta foi uma das principais dificulda-
des desta experiéncia: induzir um processo de inovagao social, em meio a tantos
agentes hegemonicos e com interesses conflitantes. O conflito e o baixo prota-
gonismo daqueles que seriam os “beneficidrios” fizeram com que o projeto fosse
mais direcionado ao marketing de territério no periodo de sua implantagao e que
funcionasse ainda como plataforma politica para reeleicio do governador do es-
tado, com base no apelo ao sentimento de “amapalidade”. Aprendeu-se com esta
experiéncia que o protagonismo do designer, sobretudo quando inserido nela por
meio de um agente hegemonico, deve exercitar muito a escuta e observagao para
perceber a visdo e as necessidades dos agentes alvo da agio; e a partir dai procu-
rar empoderar estes agentes com atividades de capacitagao, de valorizacao de sua
autoestima e autoconfianca. Deve atuar como “ponte”, procurando construir um
didlogo mais igualitario com os demais atores.

Quanto a estratégia de gestdo, a experiéncia mostrou que € preciso deixar
claro aos agentes hegemodnicos, quando atuando em uma consultoria profissional
a um deles, tanto o que se pode esperar do designer quanto a importancia e o pa-
pel do protagonismo dos atores-alvo para o sucesso da iniciativa, ressaltando suas
demandas e visdes, procurando inclui-los nos processos de tomada de decisio.
No entanto, diante de muitos atores querendo buscar uma atuacdo hegemoni-
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ca, é fundamental identificar potenciais aliangas e procurar construi-las, sabendo
quando e como envolver cada ator no processo, criando momentos especificos de
intera¢do com cada um ou com subgrupos e buscando as convergéncias de inte-
resse como subsidio para o planejamento e alinhamento do projeto.

Do ponto de vista do escopo de projeto, a necessidade de capacitacao dos
agentes frageis e o manejo de disputas pela hegemonia na condu¢io do processo
poderio exigir mudangas e ampliagoes, devendo-se tomar o cuidado para que tais
mudangas nio comprometam o resultado final pretendido, em termos de inova-
¢do social. Além disso, estas mudangas podem implicar ajustes no cronograma e
nos custos do projeto, o que precisa do “de acordo” prévio do agente contratante.

Finalmente, a dimensdo temporal nessa experiéncia, teve dois condicionan-
tes principais: o prazo definido pelo contratante e a frequéncia definida com ele,
dos encontros com os demais atores, durante o processo. Neste caso o tempo de
interacdo foi muito pequeno e sempre mediado pelo agente contratante, o que
limitou muito o aprofundamento das interagdes com os demais atores do pro-
cesso. Em tais circunstancias, pode-se prever a¢bes posteriores, mesmo sem sua
participagdo direta, e buscar uma forma de acompanha-las a distancia. Os resul-
tados deste caso em termos de inovacdo social ocorreram muito tempo depois do
encerramento do projeto de design e fora do controle dele, na verdade a revelia de
qualquer tentativa de gestdo, com a apropriagdo progressiva do tema por parte
de empreendedores, de artistas, artesdos, de pesquisadores, blogueiros e outros
atores da sociedade civil local, que passaram a tratar do assunto como parte de
sua historia.

Quadro 4 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 2.

Quando os agentes-alvo sdo frdgeis e o designer & inserido no processo por meio de agente
hegeménico, a observacio e escuta dos primeiros auxilia no seu empoderamento, podendo exigir
atividodes de capacitagdo e fortalecimento de autoestima. O designer deve atuar como “ponte” para
construir um didlogo igualitdrio.

Protagonismo

Deixar claro a agentes hegeménicos contratantes do designer: o que se pode esperar dele e a
importdncia do protagonismo dos atores alvo da iniciativa, em fomadas de decisdo.

Diante de disputas pela hegemonia, é fundamental construir aliancas separadamente, buscando

a0 convergéncias e ajustando o projeto a elas.
Estratégia de

gestdo Reunides conjuntas com muitos atores disputando a hegemonia podem gerar desgaste e colocar em

risco 0 projeto.

A estratégia de gestdo de marca pode ser Gtil em processos que envolvem o fortalecimento de
identidades locais e sua aplicagdo em produtos e servicos. No enfanto é preciso consfruir a percepgdo do
valor e do sentido de marca coletiva.

(continua)
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Quadro 4 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 2. (continuacdo)

0 escopo inicial muito provavelmente sofrerd ajustes para contemplar o empoderamento dos agentes

Escopo de frdgeis, assim como para se alinhar com os inferesses de agentes em disputa pela hegemonia. Uma
projeto gestdo cuidadosa deve zelar pelo atendimento aos objefivos de inovagdo social pretendidos.
Mudancas devem ser acordadas com o contratante previamente.
Dimensdo A atuadio do designer pode durar um tempo curto, mas deixar uma semente e terreno fecundo para
temporal que 0 processo efefivo de inovaco social se consolide depois.

A terceira experiéncia ocorreu no ambito académico, tendo sido realizada
como atividade de extensdo universitaria, junto ao curso de design da FAUUSP
— Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de Sdao Paulo (meio
em que se estruturou e onde ocorriam as reunides de planejamento e execu¢dao
de projetos), acompanhado por esta pesquisadora durante os anos de 2011 e
2014. A iniciativa surgiu de um grupo de alunos da graduagio que, interessado
em desenvolver acdes de cunho social, criou o Projeto Colabora. O principal ob-
jetivo do que foi chamado de “projeto” era (natureza da atividade) “estender o
conhecimento académico para fora da universidade, em projetos que busquem a
transformacgao e o desenvolvimento social” (20135, on-line).

De carater informal e sem fins lucrativos, o grupo era formado por alunos
que aderiam voluntariamente ao projeto e assumiam atividades, de acordo com
sua competéncia e disponibilidade, por certo tempo, o que deu ao grupo uma
configuragio flutuante. Inicialmente dele participavam apenas alunos do curso de
design, tendo posteriormente a adesdo de alunos de outros cursos como Arqui-
tetura, Ciéncias Sociais, Pedagogia, Nutricdo, e ainda alguns de fora da USP. Os
principais agentes do projeto eram os proprios alunos, mas, ao precisarem de uma
chancela da Universidade para se apresentarem a potenciais beneficiarios de suas
acdes, procuraram um professor para funcionar como esta interface institucional,
além de auxilid-los em eventuais subsidios teérico-metodologicos.

Com relacdo a dinamica, as reunides do grupo, com a empolga¢ao do ativis-
mo, ocorriam com grande frequéncia no inicio, mas nem sempre eram planejadas
com antecedéncia e seguiam um calendario regular, como é comum em grupos in-
formais. Sua duracdo e alguns encontros com convidados diversas vezes ocorriam
em paralelo as aulas, o que gerava conflitos com os professores e desconforto para
aquele que, em tese, fazia a interface com a universidade. Ou seja, identifica-se
aqui um forte protagonismo dos alunos no processo, mas uma relagio um pouco
conflituosa na busca de autonomia diante da instituicio da qual, de certa forma,
dependiam para se estruturar como grupo e para seu reconhecimento para fora da
Universidade. A populagio flutuante do grupo também criava algumas dificuldades
na interlocu¢do, tanto dentro quanto fora da Universidade, com os demais agentes
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envolvidos em cada atividade. Por outro lado, o ambiente académico e as frequen-
tes reunides do grupo favoreceram a leitura e discussdao de algumas referéncias te6-
ricas, praticas e metodoldgicas sobre design social, design empatico, design thinking
e pedagogias emancipatorias, que muito auxiliaram na interacdo e no planejamento
das ag¢oes. Constituia-se como um meio bastante criativo e que buscava inovagio e
impactos efetivos, tanto em termos de resultados quanto de processos.

Outra caracteristica da dindmica desse grupo era o envolvimento em pro-
jetos sequenciais, e ndo em paralelo. Ao menos essa era a proposta inicial, de
modo a ganhar experiéncia. A cada projeto se definia o escopo, o tempo previsto
de duragio, a equipe e responsaveis por cada atividade relacionada. Quanto aos
recursos materiais e financeiros necessarios, a tendéncia era busca-los na medida
em que surgia a necessidade, sem um planejamento maior. O recurso espago ja
era considerado como dado, a priori: as instalagdoes da Faculdade. A cada nova
atividade, apesar da firme decisio de alguns membros do grupo quanto a nio
receber qualquer tipo de subsidio, elaborava-se um novo projeto de extensio,
ap6s a definicao do briefing e do escopo do projeto a ser desenvolvido, de modo
a conseguir algum recurso na prépria Universidade.

A primeira atividade desse grupo se desenrolou junto a ABDIM - Associagio
Brasileira de Distrofia Muscular, durante o periodo de um ano. O interessante
dessa iniciativa é que a aproximagdo entre os alunos e a Associa¢do, em parte
decorrente da inexperiéncia dos primeiros, nao se deu a partir de um projeto, mas
da apresentagido das partes uma a outra em alguns encontros, em que o conhe-
cimento das potencialidades de um lado, e das demandas e interesses, de outro,
levou a proposicao de um briefing e de um escopo de projeto, que se direcionaram
as cuidadoras dos pacientes. A ideia era fortalecer os lacos entre elas, pelo fato de
enfrentarem um problema em comum. E também aproveitar o tempo ocioso de
que dispunham, enquanto esperavam pelas sessdes de atendimento do paciente;
e ainda os equipamentos de costura disponiveis no local. Finalmente, havia o
desejo de gerar uma fonte de renda para subsidiar as atividades da Associagio.
Assim, a proposta de intervencdo de design abrangeu dois projetos distintos, mas
complementares: a criagio de uma marca e logo para identificacio do grupo de
cuidadoras — que veio a chamar-se “Entrelacos” (http://www.projetocolabora.org/
entrelacos/) — e de um modelo de bolsa que pudesse ser por elas confeccionado
para geragdo de renda. Ambos foram desenvolvidos de forma colaborativa, entre
os dois grupos de agentes. Ao final deste projeto do grupo Colabora, seus mem-
bros promoveram um seminario em auditério da FAUUSP para apresentacdao dos
resultados aos demais alunos e professores do curso de design, assim como aos
pacientes atendidos pela ABDIM e seus familiares. Depois do projeto encerrado, o
grupo de maes prosseguiu sozinho, transformando-se em cooperativa e vendendo
copias da bolsa criada, que incluia elementos customizados.

139



140

Ecovisdes projetuais: pesquisas em design e sustentabilidade no Brasil

No Quadro § a seguir, procuraram-se sintetizar as principais caracteristicas
desta ultima experiéncia abordada.

Quadro 5 Quadro-sintese das dimensdes da inovaciio social da experiéncia 3.

Natureza Estender o conhecimento académico para fora da universidade, em projetos que buscassem a
transformaciio e o desenvolvimento social.
Meio Atividade de extensio realizada nas dependéncias da Faculdade de Arquitetura da USP e da Associaco
Brasileira de Distrofia Muscular — Sto Paulo/SP
Principais Estudantes do curso de graduagdo em design (1), professora do curso de design (2), outros estudantes da
agentes USP (3), direcdo e cuidadoras de pacientes atendidos pela ABDIM (4), professores do curso de design (5).
Estimulos Desejo de insercto social dos estudantes em atividades prdticas a partir de demandas potenciais
geradores identificadas, abrindo perspectivas para novas formas de atuacGo profissional.
Reunides semandis de planejamento entre os agentes 1, 2 e 3; reunides semanais de interagdo entre
Recursos e os agentes 1, 3 e 4 para desenvolvimento de afividades; utilizacto de espacos da Faculdade, recursos
dindmicas financeiros da USP e equipamentos dos alunos; aproveitamento da infraestrutura de oficina da ABDIM e de
competéncias das cuidadoras.

E finalmente, que licdes foram aprendidas com esta ultima experiéncia?

Refletindo sobre esta experiéncia em relagio ao protagonismo, em uma si-
tuagdo de projeto de extensio, vale destacar o papel de um professor no sentido
de orientar os alunos sobre sua postura em rela¢do a agentes-alvo frageis, valori-
zando seus saberes, fortalecendo sua autoestima e procurando fazer emergir seu
protagonismo no processo. E também o papel desse mesmo professor de perma-
necer em uma situacdo de suporte e ndo assumir a lideran¢a quando a iniciativa
da agdo partir dos proprios alunos, como nesse caso. No entanto, é preciso, even-
tualmente, chamar sua aten¢ao quando existem potencialidades de conflito com
outros agentes, como no caso de outros professores, pela “invasio” de seu espago
sem seu consentimento prévio.

Quanto a estratégia de gestdo, esta experiéncia refor¢ou a importancia da
realizag¢ao de reunides quando o projeto de design envolve muitas pessoas, quan-
do o compromisso é voluntario e a populacdo flutuante, de modo a manter o
foco, nivelar o conhecimento sobre o andamento dos processos, dividir as tarefas
e monitorar sua execucdo. A cria¢ao de outros canais de comunica¢do para acom-
panhamento, internos ao grupo, é muito util. Outro aspecto que mereceu aten¢ao
neste caso, em virtude da populagio flutuante de estudantes de design envolvidos,
foi a manuten¢do de um mesmo estudante como lider na condugio da interface de
determinado subprojeto com os agentes-alvo; este cuidado foi fundamental para
consolidac¢do dos lagos de confianca entre eles. E mesmo com um grupo grande,
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a decisdo de realizar projetos-piloto iniciais, de menor complexidade, de modo a
construir competéncia e a alcangar resultados concretos compativeis com as habi-
lidades dos seus membros demonstrou ter sido acertada.

Quanto ao escopo do projeto, da mesma forma que na primeira experiéncia,
neste caso construiu-se a proposta no processo de interagdo com os agentes-alvo,
tendo-se em vista as diretrizes de gestdo pré-definidas pelos estudantes de design.
E da mesma forma que na segunda experiéncia, o escopo também abrangeu uma
etapa inicial de esclarecimento sobre a abrangéncia do campo de atuacdo do de-
sign, assim como oficinas para empoderamento e capacitagio dos agentes-alvo.
Mas o escopo ampliou-se também no final, incluindo a¢des para divulga¢ao dos
produtos gerados — visando contribuir com os agentes em sua comercializag¢do —,
e dos resultados finais do projeto — visando a uma maior aproximag¢io com atores
ndo participantes diretamente da iniciativa, mas que poderiam ter impacto positi-
vO ou negativo sobre ela, como os demais professores da faculdade, os pacientes
da associagao e seus familiares.

Finalmente, em relacdo a dimensdo temporal, observou-se a necessidade de
“frear” certa pressa comum entre jovens estudantes em relagio ao timing dos
agentes-alvo da iniciativa. O meio em que as interagdes entre eles se desenrolava,
as dependéncias da ABDIM, criava um condicionamento de tempo limitado a sua
permanéncia 14, que durava o tempo do atendimento da crianca com distrofia.
Assim, as atividades devem ser planejadas de acordo com este tempo. Também a
duragdo das reunides entre os estudantes, em fung¢ao de ocorrerem no espago da
Faculdade, deveriam respeitar as dinamicas desse local. Pareceu também bastante
acertada a decisdo, alinhada com a gestao estratégica, de realizar, neste caso, um
projeto de menor complexidade, cujos resultados finais pudessem ser atingidos
em um prazo de um ano, o que também contribuiu para a manuten¢ao do estimu-
lo no grupo de estudantes.

Quadro 6 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 3.

Importincia do empoderamento para o protagonismo de agentes-alvo frdgeis.

Protagonismo | Designer no se colocar como possuidor de conhecimento mais “nobre”, mas buscar a construcio de
uma relacto de iguakpara-igual.

Realizagdo de reunides regulares e criagdio de canal de comunicagdo enfre grupo de designers para
. manutencdio do foco, informacio & monitoramento do processo.
Estratégia de

e Projetos sequenciais de complexidade crescente para construir competéncia, aproveitar habilidades

existentes e consolidar bons resultados.

Manutenctio do mesmo representante na inferface com agentes-alvo.

(continua)
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Quadro 6 Parimetros norteadores da prdtica de projeto na experiéncia 3. (continuacdo)

Constructio do escopo a partir de necessidades identificadas junto com os agentes-alvo da iniciativa,

em sinfonia com as direfrizes de gestdo.
Escopo de N o o .

projeto Pode exigir tarefas preliminares para empoderamento e capacitaciio de agentes, assim como
posteriores, para garantir a confinuidade da iniciativa apds a atuacto dos designers, e para conguistar

a simpatia de atores com potencial infervenco indirefa no processo.

Evitar o “pressa” natural em grupos de estudantes de design; observar as condicdes e possibilidades
de interagdo existentes, tanto enfre o grupo, quanto entre eles e os agentes-alvo, no planejomento e

Dimensao condugdio dos processos.

temporal S i ,
Preferir projetos iniciais menos complexos e de duragdo menor, cujos resultados possam ser alcancados

¢ avaliados em menor prazo.

Revendo as abordagens da estratégia, do escopo de
projeto e do protagonismo

Conforme se procurou evidenciar, as experiéncias em design voltado a ino-
vagdo social podem ser muito diversas, o que exige que se estabelecam alguns
parametros para melhor analisi-las, identificando potencialidades, pontos fortes
e fracos; e para delinear estratégias de agdo, em fungdo de suas caracteristicas e
dos resultados pretendidos. A partir do referencial tedrico proposto, acredita-se
ter tracado algumas bases sobre as quais seria possivel construir uma tipologia
desses casos, a partir das cinco dimensoes propostas por André e Abreu (2006).
Como desdobramento, poderia se discutir ainda os pardmetros propostos por
Tardif e Harrisson (2005) e Bignetti (2011), entre outros autores, assim como 0s
resultados de sua utilizacdo em outras pesquisas de design, como ferramenta de
analise e planejamento estratégico de agoes.

Observou-se ainda que os aspectos apontados no trabalho de Del Gaudio,
Oliveira e Franzato (2014), notadamente o tempo e a relacdo entre os agentes
intervenientes, sao fundamentais na viabilizacdo dessas iniciativas, assim como na
sua implementacio e consolidacio.

Quanto a abordagem estratégica, ao escopo do projeto e ao protagonismo,
observa-se que o projeto de design nesses contextos, em geral, emerge como parte
e instrumento de um projeto maior, nem sempre explicito, de inicio. Dessa forma,
a abordagem estratégica pode exigir, em um primeiro momento, a realizagao de
atividades em que, a partir de uma necessidade existente, e mesmo de uma visao
eventualmente limitada sobre o design, se constréi uma nova visao, mais abran-
gente. Amplia-se assim ou mesmo altera-se o escopo do projeto, incluindo-se fases
preliminares ou outras eventualmente ndo usuais nos modelos tradicionais, com
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o objetivo de evitar a imposicao de uma proposta que, ainda que imbuida de
uma intencdo de inovacdo social, nio encontra a aderéncia necessdria jun-
to aos agentes-alvo do pretenso beneficio, por nio a perceber como tal. O
escopo de projeto, ainda que possa ser construido com o apoio de métodos
e estratégias de design, em que o protagonismo do designer é chave, precisa
ser compreendido pelos demais agentes como o resultado de uma construgdo
coletiva. O “fio da navalha” da atuagdao do designer nesses cendarios reside na
compreensdo do seu lugar no processo. E a partir desse lugar — que ndo € o
de protagonista nem o de instrumento de interesses de agentes hegemonicos
externos, mas de facilitador, de mediador —, identificar as melhores estratégias
e métodos de abordagem.

Para tanto, as abordagens da psicologia humanista, da antropologia e das pe-
dagogias emancipatérias podem dar uma importante contribui¢do ao processo de
gestao das inovagoes sociais, devendo se acompanhar, por meio da pesquisa aca-
démica, a sua utiliza¢do em atividades de design para inovagao social, de modo a
construir novas propostas ou abordagens metodolégicas de projeto.
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