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PREMISSA HISTORICA

A transicao humana, de grupos extrativis-
tas ndmades para sociedades produtoras
sedentarias, deve-se ao conhecimento
empirico acumulado que permitiu o domi-
nio gradativo da natureza. Se antes o meio
natural impunha suas condicdes e aquelas
tribos migravam entre ambientes propicios
a sobrevivéncia [como outros grupamentos
humanos], o reconhecimento de padroes
recorrentes, repetitivos e ciclicos, como

as domesticacoes de vegetais e animais, o
cultivo, as culturas, assim como toda uma
codificacao abstrato-comportamental as-
sociada e relativa a elas foi gradativamente
mudando o sentido desses deslocamentos.
O conhecimento potencializou capacidades
por meio de abstra¢des que permitem pla-
nejar o mundo, o futuro.
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E evidente que a capacidade de transformar o meio natural de Fonte: Elaborado
acordo com as necessidades distingue a espécie humana das outrase a
torna reconhecida como Unica que aprende, de modo consciente e abs-
trato, as leis que regem o universo para assim continuar transforman-
do-o, planejando-o. ‘Apreender’ a matéria, imprimir sobre ela digitais
humanas que também permite ao elemento humano ser ‘impresso’,

ou ‘aprender’ por meio dela. Ao toma-la nas maos, objetivando uma
transformagao produtiva, o homem abstrai, gerando outras realidades,
essas construidas, permeadas por artefatos que podem potencializar
suas capacidades e aprimorar a sua maneira de perceber.

A matéria serve, assim, para tornar real, concreto, aquilo que era
ideia, imagem mental e passa a ‘preencher’ o que fora abstraido,
‘plasmando’, ‘formando’, isto é, concebendo formas para atender
a determinados fins. Por isso, é possivel compreender o homem a
partir de seus objetos, pois estes refletem sua cultura, suas ideias,
seu comportamento.

A natureza, antes soberana, reverenciada e até sacralizada em di-
vindades diversas se torna, entao, mais um objeto para o homo faber,

pelos autores, com
base em Flusser: O
Mundo Codificado,
“A Fabrica”, p. 37).

uma fonte de recursos e de ideias por vezes usada contra ela mesma.

Podemos pensar nessa insercao e no papel exercidos pelo homem

nessas fases de evolucao artificial como segue:

Homem-mo

@

relagdo direta

alcance da m3o

pouca interferéncia
dependéncia
condigbes adversas
Passividade, submissdo
matéria

misticismo

natureza = homem
pré-historia

disputa e sobrevivéncia

N

<~ fronteiras do design 2. [entre] outros possiveis

Homem-ferramenta

Natureza

relagdo mediada
alcance da ferramenta
interferéncia relativa obj.

Depend. relativa material
condigBes alteradas
passividade subm. Relativ.
matéria e artefatos
misticismo controlado
natureza =/ homem
pré-histdria e histdria
Competic8o, sobrevivéncia

./

Homem-maquina

relagdo intermediada
alcance da maquina
muita interferéncia
dependéncia do modelo
condigBes artificiais
submiss&o aos sistemas
matéria e modelos
industrialismo
ferramenta = homem
histdria

dependéncia do sistema

.

Homem-dispositivo eletr

interrelagdo
alcance eletrénico
Muita interferéncia
interdependéncia
condiges artificiais
Inter submiss3o
Matéria e virtualidade
Industrialismo 4.0
Homem integrado
Histdria (7)
Sistemas integrados

./




Dessa maneira, compreende-se que a inter-
mediacao por meio de artefatos potencializa
a interferéncia humana e confere autonomia
sobre o mundo natural, porém permite que
exista um afastamento gradual da natureza
e de seus principios.

A imposi¢ao do mundo artificial sobre o
natural tem conduzido a métodos e modelos
comprovadamente insustentaveis, por re-
produzirem a légica da maquina, da replica-
cdo incansavel e infinita das linhas de pro-
ducao, diferente dos ciclos naturais, em que
tudo esta interligado e inter-relacionado. Por
milénios o meio natural sustentou e supor-
tou modelos diversos de civiliza¢Ges, porém,
no Gltimo século, um conjunto de fatores
socioculturais intensificaram o impacto do
comportamento humano sobre o planeta.

Por milénios, a producao de objetos
ficou condicionada a disponibilidade da-
quelas matérias-primas encontradas com
facilidade, uma vez que as tecnologias de
obtencao, aplicadas a alguns materiais eram
incipientes ou inexistentes e, assim, aqueles
mais requintados [ou raros] eram de preco
elevado e reservado as classes privilegiadas.

A producdo de bens era artesanal, limi-
tada, dependente das habilidades de quem
as concebia: o artesao conhecia profunda-
mente os materiais, dominava as técnicas
e os planejava do comeco ao fim, de modo
que o contato com a matéria também o
aproximava da realidade do projeto como
um todo. Da mesma maneira, o aprendizado
era muito proximo: o mestre-artesao recru-
tava aprendizes que demonstrassem capa-
cidades para o oficio e os preparava durante
longos periodos. Vale ressaltar que esta era

uma época de pouca instrucdo, letramento
ou acesso ao conhecimento cientifico,
exceto em alguns setores que exerciam ou
serviam ao poder politico. As familias aris-
tocraticas, a nobreza e o clero, que gozavam
de algum prestigio [ou podiam pagar por ele]
tinham condig¢des de adquirir educagao por
meio do acompanhamento de professores.

Avancos sociais, cientificos e técnicos,
em parte proporcionados pelo momento
histdrico levaram ao desenvolvimento da
manufatura, que utilizava uma estrutura pro-
xima a artesanal, mas apresentava divisdo
de tarefas na producao, ja apontando como
seria parte da atividade nos processos meca-
nicos e automatizados no modelo industrial.
Assim, a indUstria surgiu como consequéncia
de fatores relacionados, presentes na socie-
dade inglesa: capital acumulado, tecnologias
e mao de obra capazes, além de um cres-
cente mercado consumidor.

Os conceitos de expansao, progresso e
desenvolvimento que antes justificaram a
invasdo de terras e a escraviddo, também
serviram como justificativa para outras
imposicGes, inclusive socioculturais, técnicas
e cientificas, dos dominantes sobre suas co-
[Onias. A substituicao da for¢ca motriz animal
pelo vapor movia de locomotivas a maqui-
nas de tear. Logo, a mecanizacao multiplicou
também a producdo de pecas, em maquinas
que produziam novas maquinas, porém, a in-
dustria evoluiu com mais velocidade a partir
do advento da energia elétrica, da automa-
¢ao, informatizacao e atualmente com a utili-
zacdo de inteligéncia artificial, conferindo as
maquinas capacidade de tomadas de ‘deci-
sdo’ autonomas.



1784 1870 1969

Como visto na figura acima, atualmente, setores da indUstria sdo
assistidos pelo sofisticado aparato de inteligéncia artificial, o que
contribui para processos mais precisos, autbnomos e massivos. No
entanto, as maquinas seguem uma programacao definida por seus
gestores, aqueles que tomam as decisdes e conduzem a produgao.
Se 0 modelo atual nao for reformulado para processos fundamental-
mente sustentaveis, os efeitos da pressdo ambiental continuardo e se
intensificariam pela capacidade desse maquinario.

INTRODUCAO

Ao longo do desenvolvimento dos modelos produtivos, a atividade
projetual incorporou e serviu a interesses diversos, expressando as
culturas por meio de suas tecnologias e tendéncias sociocomporta-

mentais. Outras vezes imp0s as estéticas [formais] de preferéncias Da Industria1.0 a
particulares, ou seja, do poder financeiro e/ou politico de quem Industria 4.0: Adaptado
dominava e impunha as tecnologias, reforcadas pela ubiquidade da pelos autores de
replicacao mecanica. www.aberdeen.com/

opspro-essentials/
industry-4-0-industrial-
iot-manufacturing-

sneak-peek/.
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Foi justamente essa capacidade esca-
lavel, massificante, antes apreciada como
caracteristica desejavel, que se tornou
motivo de criticas ainda nos primoérdios
da Industria e uma das principais causas
dos problemas contemporaneos relaciona-
dos ao consumo, reafirmadas e somadas
a emergéncias ambientais diversas. Além
dos ajustes e questionamentos inerentes, o
modelo industrial tem replicado uma per-
cepcao distorcida e alienada da natureza a
partir da perspectiva de uma abundancia
infinita, que considera o ambiente natural
uma fonte inesgotavel de recursos, capaz
de superar quaisquer impactos antropogé-
nicos [gerados pela espécie humanal:

Apesar de sermos uma Unica espécie entre
os estimados 10 a 14 milhGes de espécies
atuais, e de estarmos habitando a Terra muito
recentemente, nos Gltimos séculos estamos
alterando profundamente a face de nosso
planeta. O desenvolvimento da agricultura e
o inicio da Revolucao Industrial levaram a um
explosivo crescimento populacional, que hoje
atinge 7,3 bilhdes de seres humanos. Eramos
cerca de 700 milhdes em 1750, no inicio da
Revolugado Industrial e, somente no século
XX, a populagdao humana cresceu de 1,65
para 6 bilhoes. Tal crescimento populacional
fez pressoes importantes sobre os recursos
naturais do planeta. A necessidade crescente
de fornecimento de alimentos, agua, energia
e mais recentemente de bens de consumo
em geral esta transformando a face da Terra.
(ARTAXO, 2014)

Aideologia e a légica expressas na ma-
quina criaram outro tipo de ‘ser’ no ser

humano. As transformacdes da matéria e do
mundo conduziram a novas configuracdes
socioculturais, consequéncias psiquicas e
politicas, demonstradas na educacdo pa-
dronizada, seriada, suficiente para a rea-
lidade mecanica automatizada. Geragdes
inteiras capacitadas e especializadas em
operar maquinas sem questionar o mo-
delo. Consequentemente, esse aprendizado
limitante também alienou o Homem de seu
valor, seu papel e sua responsabilidade no
mundo, justificando a sua exploragao e a da
natureza como ‘preco do progresso’.

Em meados do Século XX, diante da recor-
réncia de efeitos indesejaveis, danosos para
a Biosfera e a sobrevivéncia humana, crises e
acidentes diversos, a comunidade cientifica
se debrucou sobre as causas dos desequili-
brios ambientais e promoveu os primeiros
encontros voltados a estudar a escalada do
impacto antrdpico sobre o meio natural.

As pesquisas subsequentes repercutiram
na abordagem e na compreensao da ativi-
dade projetual: se a industria produz e repro-
duz massivamente aquilo que os projetistas
idealizam, seria oportuno propor um modo
mais responsavel de projetar, consciente, ci-
clico, atento aos limites naturais, integrando
as pessoas, os ambientes e todo o sistema
vivo de maneira ecoldgica. Percebe-se que
o modo produtivo tem implica¢des psico-
l6gicas, filosoficas e sociais, indicando uma
abordagem que também considere tais fato-
res. Essa perspectiva mostra que o problema
ndo é o modelo ou sua capacidade repli-
cante, mas a utilizagao das potencialidades
industriais sem a devida responsabilidade:



Numa época de producdo em massa, quando tudo
deve ser planejado e projetado, o design se tornou

a ferramenta mais poderosa com a qual o homem
molda suas ferramentas e ambientes (e, por extensao,
a sociedade e ele mesmo). Isso exige alta responsabili-
dade social e moral do designer. (PAPANEK, 2006)

O Design corresponde assim, conceitualmente, a sistemas envol-
vidos na producao artificial [de artefatos], que deveriam incluir, na
experiéncia produtiva, fatores que antecedem e sucedem a fabri-
cacdo. Os métodos de design, antes semelhantes aos das ciéncias
exatas, lineares e sequenciais, evoluiram para percep¢des comple-
xas, ciclicas, inter ou transdisciplinares, que devem incluir valores
socioambientais [tanto no sentido filosofico quanto financeiro]. A
gradativa conscientizagdo ecoldgica [de alguns setores] resultou em
aplicagoes paliativas que infelizmente ndo atingiram efetivamente as
causas do problema. Ainda é o meio corporativo que dita as regras
de mercado, impde o consumo e aliena o consumidor da responsa-
bilidade sobre aquilo que utiliza. Para as empresas que competem
por margens de lucro, a producdo é um meio de obter vantagens

e vencer a concorréncia, diferente da compreensao sustentavel de
produzir. Na Biosfera, o principio para o sucesso das ‘negociagdes’ é
a cooperacao, colaboracao e interdependéncia dos envolvidos: todos
‘ganham’, pois os ciclos definem a dinamica dos materiais e das ener-
gias que compdem toda a estrutura natural.

Porém, ndo basta utilizar metodologias produtivas ecoldgicas
para alcancgar a sustentabilidade sistémica como ética projetual: é
necessario criar uma nova maneira de pensar a elaboragao artificial,
uma nova abordagem de projetos como parte da educacao funda-
mental. Um aprendizado que sensibiliza a percep¢ao e a abstracgao,
indicando os modelos e padrdes presentes na natureza como exem-
plos de exceléncia de Design, como projeto integral. Um conheci-
mento que permita compreender e projetar o ambiente artificial
como parte de uma realidade ampla, complexa e viva que o suporta
e deve ser respeitada justamente como a fonte de tudo que necessi-
tamos para continuarmos projetando e produzindo o futuro.
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Estamos em um momento histdrico em que o conhecimento e
a comunicagdo apontam as competéncias necessarias para novas
culturas e modos de vida: as transformacdes culturais podem ocorrer
em décadas ou séculos, mas preparar as novas geragdes para um
compromisso com o proprio futuro conduzira a modelos projetivos
sélidos, essencialmente sustentaveis.

O DESIGN COMO
AGENTE ESTRATEGICO

O Design, como campo de conhecimento e pratica, vem ganhando
espaco e reconhecimento em um ritmo promissor nos ultimos anos.
Com o sucesso de empresas e projetos cujos lideres destacam

o seu papel para além daquilo que Bonsiepe (2011) refere-se como
“efémero, da moda, do obsoletismo rapido”, os olhos de profissio-
nais de diferentes areas comecgaram a voltar-se para metodologias e
processos comuns ao repertério do designer para auxilia-los nos seus
préprios desafios.

Tal nocao vem contribuindo para uma maior disseminacao de
uma visdo estratégica com foco no usudrio na criacao de produtos,
servicos, programas de comunicacdo e até processos, com o objetivo
de gerar mais valor aqueles que podem ser impactados pelas ativi-
dades e resultados conquistados pelos agentes que langam essas
solucBes a sociedade.

O Design, portanto, vem galgando cada vez mais o seu papel
estratégico a medida que contribui para o desenvolvimento das mais
diversas propostas de valor, seja de impacto interno ou externo, e
tem o potencial de ser um agente fundamental na criagdo e solidi-
ficacao do posicionamento de destaque de uma organizagao - seja
ela uma empresa ou instituicao de qualquer outra natureza - no seu
mercado de atuacgao.

Hoje, ndo falar do Design e de seu papel fundamental
nas empresas revela falta de conhecimento da rea-
lidade. O debate atual sobre empresas, estratégias
de acdo, desenvolvimento tecnologico, politica de



importacao e exportagao, qualidade total e integracao
de mercados fica incompleto se ndo se inclui tam-
bém o Design. Deve-se admitir que a palavra Design
aparece quase sempre envolvida por uma nuvem de
mal-entendidos, que se manifestam na maneira com

a qual as empresas lidam com o Design e que valor,
afinal, lhe atribuem. [...] O acesso ao potencial do
Design depende de uma mudanca do que se entende
por gestdo. Em épocas anteriores, um empresario

ou gerente poderia ser considerado bem-informado
quando soubesse resolver problemas de producao,
financas, desenvolvimento, vendas, marketing e
relagGes trabalhistas. Hoje isso ndo é mais suficiente,
0 jogo mudou. Antes era vidvel a inovagao como um
caso excepcional, hoje se deve produzir inovagao
permanentemente. Por isso, as grandes empresas
comegam a criar o cargo de vice-presidente de Design.
(BONSIEPE, 2015, p. 152/ 153)

Nesse contexto, a disciplina do Design Estratégico (DE) consegue
sintetizar os elementos que serao importantes para que haja uma
nova compreensao do efeito do Design nas instituicdes e em suas
acdes, deixando clara sua abrangéncia, impacto e guiando os profis-
sionais a melhor interpretarem oportunidades a sua volta e propor
solucdes projetuais aos problemas da sociedade, principalmente no
sentido de fomento a tdo falada (e importante) busca pela inovagao.

O Design Estratégico é uma atividade projetual na qual
o objeto é a interface empresa-cliente-sociedade e no
qual o objetivo é a convergéncia do ponto de vista da
empresa, do cliente e dos outros stakeholders em um
Unico processo de coproducao de valor. Isto significa
uma inovacao no sistema produto, que envolve uma
reconfiguracao da interface entre empresa, mercado e
sociedade. (MANZINI, 1999 apud FREIRE, 2014, p. 2/3)
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O Design Estratégico surge, portanto, para auxiliar os profis-
sionais e organizagdes a transformarem suas visdes em realidade,
com o melhor aproveitamento dos recursos (financeiros, pessoais e
ambientais) na criagcao de solu¢des de valor e coerentes com aquilo
que a sociedade demanda e a instituicdo assumiu como seu propo-
sito. Como afirma Meroni (2008), ele tem uma orientacdo sistémica,
buscando conferir a entidades econdmicas e sociais um conjunto
de valores, crencas, regras e ferramentas para lidar com o ambiente
externo de maneira a construir e desenvolver seu posicionamento,
identidade e foco projetual ao mesmo tempo que gera impacto e
ajuda na evolucdo de tudo o que esta a sua volta.

Percebe-se, assim, no DE, além do olhar mercadoldgico, um
direcionamento a busca da inovacdo e sustentabilidade como partes
integrantes da identidade organizacional e como diferenciais compe-
titivos valorizados pelos consumidores e demais stakeholders.

Tais direcionamentos, além de assegurar, no longo prazo, uma
operagdo menos custosa, ajuda a construir uma relagdo benéfica
entre a empresa e a comunidade - criando lagos importantes para o
desenvolvimento institucional e da regidao - e melhora aimagem da
corporacgao junto ao publico e demais agentes socioeconémicos, ele-
vando o seu valor e o apreco para com a sua marca e seus produtos.

O DE, portanto, com sua forte conexao aos valores, apresenta-
-se como uma abordagem, um direcionamento - que tem como fio
condutor a busca por solug¢des aos problemas existentes de maneira
mais inovadora e sustentavel - e ndo um método definido com a¢ées
delimitadas e pré-determinadas. Caracteriza-se, essencialmente,
pela busca de iniciativas de Design abrangentes, e com foco no longo
prazo, para o cumprimento dos objetivos organizacionais, sabendo
que no meio do processo serdo realizadas avaliagoes e potenciais
revisGes, sempre de acordo com o conceito estratégico previsto
(IKEDA, 2009).

Dessa maneira, tudo aquilo que a organizagao se propde a en-
tregar, representara verdadeiramente a sua identidade. Nesse mo-
mento, a marca sera o elo que ird conectar todo o sistema e transmi-
tir, por meio de suas diversas aplicagoes e a¢oes de relacionamento,
o conceito da empresa que foi tangibilizado em uma oferta. Entra em
cena o programa de gestao da marca, ou Branding.



BRANDING:
CRIANDO UM SISTEMA DE
TRANSMISSAO DE SENTIDO

Em um processo de DE, tal esséncia deve estar representada em
todo o Sistema-Produto Servigo, que, por sua vez, engloba os bens,
servicos, pessoas e a comunica¢ao (MERONI, 2008). Aos olhos do
publico, o elo que liga a identidade da empresa e todas as suas ex-
pressdes é a marca. Ela que identifica o produto e a sua procedéncia,
carregando em si toda a carga simbélica que esta sendo trabalhada
no SPS. Tais elementos simbdlicos sdo construidos com base em
toda a experiéncia do consumidor com a marca.

Portanto, a marca torna-se um ativo estratégico para a organiza-
¢ao. Por esse motivo, a sua gestao, contemplando da sua concepcao
até todas as aplicagcGes e momentos de interacdo, deve ser realizada
com exceléncia, entendendo a importancia do consumidor e da
forma como ele enxerga as experiéncias vividas com aquele bem
fornecido por determinada marca.

O termo Branding pode ser definido como “conjunto
de atividades que visa otimizar a gestao das marcas
de uma organizacao como diferencial competitivo”.
Envolve atividades como Design, naming, protecao
legal, pesquisa de mercado, avaliagao financeira, posi-
cionamento e comunicagao (em seu sentido mais am-
plo). E importante, portanto, ndo reduzir o Branding a
uma ou duas atividades apenas. Fazer Branding requer
aintegracdo de um conjunto de atividades. E necessa-
rio também comprometimento e visdo de longo prazo.
(KELLER; MACHADO, 2006, p. 15)

Ao contrario do que muitos pensam, a criacdo de uma marca e de
suas expressoes ndo é uma fase final do método de criagdo de um ne-
gbcio e de suas ofertas. Como um processo complexo, o Branding sera
composto de atividades que estarao presentes em diversos momentos
da vida organizacional, inclusive nas fases iniciais de planejamento
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Aspectos do Branding

por meio do design

estratégico: (adaptado
de Weeler, 2012).

estratégico do negdcio, na concep¢ao do seu Sistema Produto-Servico
e em tudo aquilo que sera necessario para tornar esse posicionamento
uma realidade, inclusive politicas e processos internos.

Pode-se considerar, assim, o Branding como um modelo de
gestao que coloca a marca em primeiro lugar e ajuda a organizagdo
a direcionar suas ag¢Ges de forma consistente ao seu propdsito e o
que quer deixar de legado para a sociedade como um todo (HILLER,
2012). E nesse contexto, portanto, de conexdo entre a identidade con-
ceitual da organizagao e a sua traducao em tudo aquilo que leva a
sua marca, incluindo (mas nao se restrito a) seus produtos e servicos,
que o Design Estratégico e Branding se conectam.

Identifica-se uma grande potencialidade de parceria entre o DE,
como abordagem projetual, e o Branding, como um modelo de ges-
tdo centrado na marca, a medida que ambos atuam no alinhamento
entre a estratégia organizacional - podendo auxiliar, inclusive, em
sua melhor defini¢do - e tudo o que sera produzido sob o nome da
organizagao, ou seja, todo o SPS.

Afigura abaixo, representa essa relagao entre as duas disciplinas:

iy

Alinhamento -

o e e

Branding

expressio SHL experiéncia

et SR

bancan




Levando em consideragao o potencial da
relacao supracitada, torna-se importante
levantar uma reflexao a respeito do “como”
tornar esses elementos conceituais presen-
tes e bem aproveitados no momento de
projetar solu¢des aos problemas que encon-
tramos no dia-a-dia.

Aqui temos, no Metaprojeto, uma pratica
que é chave no estabelecimento das bases
necessarias para a melhor concepcao e exe-
cucao do projeto.

O METAPROJETO

COMO MOTOR DE
ALINHAMENTO

Como afirma Moraes (2006), o Metaprojeto
pode ser compreendido como o “projeto

do projeto”. Na pratica, representa um
momento no qual a analise do problema e

a concepgao de suas possiveis solucdes é po-
tencializada por meio de uma estrutura que
precede e direciona a pratica projetual.

Essa pratica, quando aliada as experién-
cias do designer e dos demais profissionais
envolvidos, ajuda na escolha de processos
metodoldgicos de coleta e leitura de dados
relevantes (por meio de pesquisas con-
textuais e ndo-contextuais) para a melhor
interpretacao da realidade e acdo paraa
proposi¢cao de novas propostas.

O designer, ao longo do trajeto metaproje-
tual, analisa, seleciona, associa, separa e hierar-
quiza os dados coletados, relaciona elementos
de um paradigma com outro para construir
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novos sintagmas, que serao usados no projeto
dos sistemas-produto-servico. (SCALETSKY;
COSTA; BITTENCOURT, 2016, P. 19)

Nesse processo sao avaliadas a catalo-
gadas informagdes do contexto interno e
externo no qual o problema se encontra, in-
cluindo a pesquisa com usuarios, analise da
organizacao e do seu mercado, para que o
processo de interpretacdo do problema seja
bem-sucedido e possa ser compreendido
de forma abrangente e clara. Em seguida, o

. esforco volta-se a construcdo de cendrios, a

partir da investigacdo de estimulos e tendén-
cias ligadas ao contexto do problema e dos
stakeholders envolvidos.

Assim, espera-se que as propostas de
solu¢do consigam - a partir da compreensao
situacional e da sua relagao com a identidade
abracada pela organizagao, sua expectativa
de geragdo de impacto e capacidades pro-
jetuais - gerar valor para todos os envolvi-
dos enquanto propoe solucdes de impacto,
muitas vezes com alto grau de inovacgao, e
solidificam o papel da marca como agente de
destaque no setor de atuacao e na sociedade.

BIOMIMETICAE

EDUCACAO AMBIENTAL

A biomimética é uma abordagem metodo-
l6gica que investiga e prospecta solugdes
disponibilizadas no meio natural. Segundo
Benyus, a natureza pode ser reconhecida
como modelo, medida e mentora, de modo
que emular suas caracteristicas amplia a
percepcao e a compreensao da biosfera



[ambiente ou dominio biolégico] como Fonte Criativa original, que foi
esquecida ou abandonada ao longo do desenvolvimento artificial.

Entretanto, esses aspectos nao devem ser compreendidos sepa-
rados: conforme os principios naturais, eles se relacionam e comple-
mentam, pois tudo é interdependente e integrado nos fenémenos
bioldgicos. A emulagdo deve ir além da inspiragdo superficial ou
morfoldgica para se tornar sistémica e incluir niveis éticos como
condicionantes da sustentabilidade. Assim, a aplicacdo de principios
biomiméticos deve ter, como objetivo fundamental, tornar os pro-
cessos produtivos sustentaveis.

Além das vantagens projetuais, a inspiracdo biomimética tem
como um dos principios considerar a natureza como mentora, como
guia na tomada de decisGes, sejam éticas, morais, educacionais,
filosoficas e politicas. Considerando as emergéncias ambientais
da atualidade, a UNESCO solicitou que as nacdes implementem a
educagdo ambiental aos curriculos do ensino fundamental até 2025
como esforco para a conscientizagdo ecoldgica das novas geragoes.
A biomimese pode contribuir com essa iniciativa por meio da sensi-
bilizacdo, da abstracao das formas naturais, demonstrando a im-
portancia das espécies para o equilibrio ecolégico e a manutencao
da vida terrestre. As aplicagGes tecnoldgicas inspiradas na natureza
sdo essencialmente complexas por descreverem diversas areas do
conhecimento e a interdisciplinaridade dos projetos.

Uma breve analise de exemplos biomiméticos em ambiente de
ensino pode desencadear a curiosidade e levantar discussoes acerca
do valor intrinseco da biodiversidade, da contribuicdo das espécies
tanto para o equilibrio ecolégico-ambiental quanto para o desen-
volvimento de tecnologias, do conhecimento descrito nos seres e
nos elementos e fendOmenos naturais, que, por sua vez podem ser
explorados didaticamente em disciplinas variadas. Um Gnico projeto
bioinspirado levanta discussdes de conceitos filosoficos, éticos, poli-
ticos, bioldgicos, matematicos, historicos, fisico-quimicos, geografi-
Cos, entre outros.



(b

A natureza interdisciplinar e polissémica do
Design encontra nas analogias das mimeses
bioldgicas um vetor interessante para agucar
o interesse dos estudantes pelas tecnologias
da producdo, processos, métodos, contri-
bui¢Ges artisticas auxiliares ao aprendizado
cientifico e analises projetuais diversas

Uma excelente consequéncia de imitar a
natureza [dos niveis éticos aos morfoldgicos] é
que os projetos bioinspirados se tornam mais
econdmicos, logicos, inteligentes, eficientes e
belos. As solu¢des baseadas na natureza ten-
dem a crescer nas proximas décadas segundo
projecdes de analistas economicos
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Montagem com

alguns exemplos da
natureza. (a) efeito

de 6tus (b) glandulas
de planta carnivora
secretam adesivo

para prender insetos
(c) inseto ‘patinando’
sobre a lagoa (d) pé de
lagartixa com adesdo
reversivel (e) textura
da pele do tubarao:
melhor hidrodindmica
(f) asas de passaro

em aproximacgdo para
pouso, (g) teia de aranha
feita de seda, e (h) olho
da mariposa: anti-
reflexo; Fonte: Artigo
intitulado ‘Biomimetics:
Lessons from Nature
-an Overview’
(Bhushan, 2009).



Solugbes baseadas na natureza podem trazer beneficios econémicos

Soducda: Proteger @ restaurar

Solugdo: Probeger @ restaurar Solugdo; Restaurar 2onas tmidas Solugho: Restaurar temas Solugdo: Ampliar a5 Sneas vindes
Toreslas para amabenar [para absorver o TNFar 3 gua de agnicolas degradadas para & restaurar Borastas @ honas MiEn(Ues, pantanos & reciies
carbono, estabiizar o solo e Imundagies, amazenar carbono produzir mals alimentas para (midas dentro @ no entormo das para resguardar g5 dreas
desacalerar o escoamento de melhorar a qualidade da dgua mals pessoas cldades para amenizas o calor @ costelras de tempestades,
#gua duranbe chuvas Inbensas redudii 05 riscos di inundagdes akcorved 4 aqua da chiva o
Benelicios econdmicas: Benelicios econdmicos: caplurar carbono da atmaosiera
Eeneficios econfimicos: 05 ecosskstemas de 2onas Gmidas FRestaurar 160 millhies de Bemeficios econdmicos
Cada détar imvestide na restau- oferecem servicos equivalentesa  hectares geraria, globalmante, Restaurar as florestas e 2onas Beneficios econbmicos:
rardo do farestas degradadas b US55 15 rilhdes, incluinds U5 &4 bilhdes por ano em Urnikdas das dreas mals dlivadas Proteger & restaurar mangues
peoderia gerar entra LSS 7 USS probecdo conlra inumdagtes, beneficies econdmicos s cidades podera gerar uma poderia gerar, globalments,
30 &m bensficios manutendo das habitats de economia estimada em IS4 830 USE 1 trillda em benefiches
pesca e purificagho da dgua milhies por ana para as Bubdos abé 2030
companhias de dgua das 534

malores cidades do mundo

Firg %ﬁ, \

L MONTANHAS,
" FLORESTAS
& BACIAS

ZONAS UMIDAS

Finnte: erdone & Sekdl, Roots of Frosperity (florestas); MillenNium Ecosystem Assessment (rios & zonas dmidas);
AWy, Como a restauragio de palsagens degradadas pode gerar retomos financedns? (dreas de cultivol;

The Nature Cansenvancy, Beyond the Source [cidades); Comissiio Global de Adaptag3o, Adapat Now (Roral). WORLD RESOURCES INSTITUTE

Mesmo assim, tal aplicagdo requer um nivel de compromisso eco-
l6gico nem sempre observado nos meios produtivos e académicos,
sobretudo naqueles em que a atividade do Design é utilizada superfi-
cialmente, segundo interesses de mercado. Autores como Papanek e
Bonsiepe criticaram esse esvaziamento ético na pratica do Projeto.

Para solucionar estas contradicdes e incoeréncias, a alternativa é
preparar as novas geragbes por meio de ferramentas didaticas que
incrementem a imaginagao, a abstracao e nutram a criatividade. A
demonstracao do valor da natureza para solucionar demandas pro-
jetuais deve elevar a percepg¢ao ecossistémica e consequentemente a
maneira de produzir artefatos. Dessa maneira, podemos compreender
as esferas do Projeto (Design), da Inspiracao Bioldgica (Biomimética) e
da Educagao Ambiental como sistemas que se interconectam na com-
preensao e aplicacao de requisitos para a sustentabilidade.

Além disso, a inspiragdo bioldgica como ferramenta da educagéo
ambiental deve promover ganhos em todos os niveis e areas do co-
nhecimento, pois restaura a natureza como fonte de saberes estraté-
gicos e funcionais:



Educacdo ambiental é o processo de reconhecimento
de valores e esclarecimento de conceitos, a fim de
desenvolver habilidades e atitudes necessarias para
compreender e apreciar a inter-relacao entre o ho-
mem, sua cultura e seu entorno biofisico. A educa-
¢do ambiental também envolve a prética na tomada
de decisdes e na auto-formulagdo de um cddigo de
comportamento sobre questGes relativas a qualidade
ambiental. (IUCN, 1970)

Nesse contexto, percebemos que a educag¢ao ambiental pode contri-
buir com uma formacao integral e mais profunda, mais rica e com-
plexa que a dos sistemas de ensino tecnicistas tendem a oferecer

ou o fazem de modo precario. Vale lembrar que os valores do pen-
samento ecoldgico despertam outros, derivados dessa abordagem
sistémica e humanistica:

O desenvolvimento econémico e o cuidado com o
meio ambiente sdo compativeis, interdependentes e
necessarios. A alta produtividade, a tecnologia mo-
derna e o desenvolvimento econdomico podem e de-
vem coexistir com um meio ambiente saudavel. (DIAS,
1994: 141)

Além dessa possibilidade, ha outras implicagGes na educagdo am-
biental como estratégia pedagogica integral:

A educagao ambiental representa uma visao de
mundo que é ontologicamente distinta da educa¢do
cientifica, uma filosofia que obriga a participacdo na
acdo socio-democratica. A educagdo ambiental para a
mudanca social deve ser considerada como uma edu-
cacdo critica que considera o ensino como um projeto
de pesquisa em agao. As questdoes ambientais podem
ser exploradas criticamente do ponto de vista ético e
cientifico. (Hart, 2002, p. 1248)
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Adotar a natureza como fonte de saberes, como um
arquivo imensuravel de tecnologias e conhecimentos é
uma maneira excelente de fundamentar as bases para
uma educac¢ado ambiental. Devemos adotar, em ultima
analise, a Biosfera como mentora e guia de nossas deci-
sGes, pois tudo que produzimos voltara para o suporte
natural que nos sustenta.

CONCLUSOES

Como parte da disciplina de Design Estratégico, minis-
trada na Graduagao em Design da Universidade Federal
de Pernambuco no primeiro semestre de 2021, os alunos
foram solicitados a construir projetos que representas-
sem uma proposta de criagdo de uma empresa com viés
bioinspirado. Partindo da observacao de problemas do
cotidiano, eles tinham a missdo de unir praticas da cria-
¢do de modelos de negdcios empresariais com aquelas do
Design Estratégico para propor solugdes bioinspiradas.

O case que trazemos no presente trabalho, com ob-
jetivo de demonstrar e validar esse contexto, observou
no mercado educacional uma oportunidade de mercado
para uma proposta bioinspirada, com o objetivo de fo-
mentar o aprendizado de competéncias socioemocionais
em diferentes estagios da infancia.

O projeto, batizado de “MUDA - Laboratorio Interativo”,
utilizou-se das arvores, polvos e amebas como inspiragado
para proporcionar o aprendizado de 4 habilidades: auto-
nomia, autoconsciéncia, cooperagao e comunicagao.

Como pode ser visto nas imagens abaixo, as caracte-
risticas naturais dos seres foram utilizadas como inspira-
¢Oes conceituais para caracteristicas de personalidade
da marca, representada na concepgao direta de ativida-
des, artefatos e ambientes, por exemplo. De igual forma,
serviu como influéncia na concepgao das relagdes e de
alguns processos conduzidos para criar conexao entre os
diferentes stakeholders envolvidos.



Problema

Falta de um ensino integrade que contemple o desenvolvimento de habilidades socioemaocionais, para além
de uma educacdo conteudista.

Falta de atengdo e investimento para a primeira inféncia, fase de maior definigdo de habilidades fisicas,
cognitivas, emocionais e sociais.

A enorme quantidade de criancas que crescem sem reflexdo critica e compreensao de si.

Dificuldade de formar cidadios que sabem lidar com suas proprias questdes e com outras pessoas de Fa

maneira holistica, f
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Problema

Falta de um ensino integrado que contemple o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, para além
de uma educacao conteudista.

Falta de atengdo e investimento para a primeira infincia, fase de maior definigdo de habilidades fisicas,
cognitivas, emocionais e sociais.

A enorme quantidade de criancas que crescem sem reflexdo critica e compreensao de si.

Dificuldade de formar cidaddos que sabem lidar com suas proprias questées e com outras pessoas de
maneira holistica,




Anéis de Crescimento

Anéis de Crescimento como forma de compreensao
dos mementos da vida, da sua prépria histdria, como
nossas relagoes vio se somando, fazendo parte da
nossa identidade.

AUTONOMIA

AUTOCONSCIENCIA
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MUDA

LABORATORIO INTEGRATIVO

Somos um Laboratdrio Integrativo que trabalha o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais em diferentes estdgios da infancia tendo a natureza como guia.

CAPACITAGAD METODOLOGIA CDNCHETIZ&.};.&D DE MOVIMENTO DE LABS
DE PROFISSIONAIS ESCALAVEL E REPLICAVEL ESPACO FISICO BIO-INSPIRADOS
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Vida Secreta das Anéis de Polvos Amebas
Arvores crescimento
CORES, TEXTURAS SOCIABILIDADE
CONECTIWIDADE IDENTIDADE TOMADA DE DECISAD



Metodologia

Nossa metodologia € Bioinspirada nos anéis de crescimento das drvores e na rede de
conectividade da natureza e a partir disso desenvolvemos mddulos que levam em
consideracdo a faixa etdria e as habilidades socioemocionais especificas.

Além de desenvolver areas psicomotoras, cognitivas, sensoriais, o MUDA
intensifica o crescimento das 4 habilidades socioemocionais

AUTOCONSCIENCIA COMUNICAGCAO MUDA
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Redes e Conexoes

Professores Escolas
parceiras

Terceirizados

Investidores ' a Pais e
responsaveis

Parceiros

Especialistas Criangas e Fornecedores



Redes e Conexoes

Professores Escolas

parceiras

Terceirizados

Investidores i Pais e
responsaveis

Parceiros

Especialistas Criancas e Fornecedores

Atividades Modulares
Pontos Criancas /.x.
de CO ntato Atividade Experimental

Introdutdria

MNewsletter e Eventos

Pai S '—.mﬂh Instagram ______d__d_-—.——__________h_
e & o

Palestras nas escolas ;
Landing Page

Institucional

Suporte
pedagdgico

Visitas nas empresas
Instagram

Investidores \.,//.\./.-.
Eventos

Equipe de Vendas

Landing Page e Linkedin e Gestio
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Rede de Conectividade

Ao mesmo tempo em que a drvore (o eu) estd
totalmente entrelacado com seu entorno, trocando e
se comunicando o tempo inteiro.

COOPERAGAO E EMPATIA

COMUNICAGAO
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