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Resumo

O objetivo deste trabalho foi levantar aspectos da metodologia de design para a
sustentabilidade; primeiramente, difundindo os conceitos do pensamento sistémico,
alinhavando-os numa estrutura que serviu de base tedrica para a construgao metodoldgica,
promovendo uma compreensdao mais profunda desses conceitos e provocando uma
mudanca de paradigmas. Neste argumento, a concepcdo do objeto (ideias, servicos,
comunicagdo), pode saltar da materialidade realistica para um nivel da cultura
“transmaterial”’, ou seja, na concepg¢do dos bens intangiveis. Numa segunda etapa, um
guestionario foi aplicado, com o objetivo de levantar o alcance de conhecimento dos
entrevistados acerca dos elementos que compdem o meio ambiente, tanto natural, como
construido. As amostras foram coletadas por meio de protocolo aplicado em dois
momentos: (1) No 12. Simpdsio Paulista de Pesquisa e Pés Graduagdo em Design e; (2) em
sala de aula, aos alunos do curso de design, grupo no qual se desenvolveu Estudo de Campo,
onde foi observada a potencialidade das propostas abordadas nesta dissertacdo e na
aplicacdo dos Mapas Mentais como metodologia de design para a sustentabilidade,
assumindo o papel de jungdo transdisciplinar. A pesquisa resultou na comprovagao de que
os estudantes e profissionais ligados a area do design ndo percebem os ambientes
construidos pelo homem como parte integrante do meio ambiente. Ou seja, o meio
ambiente natural (florestas, dguas, animais, solo, terra) é percebido facilmente como
elementos indissociaveis da vida terrestre, enquanto que o homem, o indio, planetas,
favelas, cidades, ndo sdo percebidas pela maioria. Isso prova que o homem ainda esta
caracterizado como um ser superior ou fora do meio ambiente, repetindo um
comportamento do passado. Diante deste cendrio, foram trabalhados no Estudo de Campo
conceitos do pensamento sistémico, do desenvolvimento sustentavel e de técnicas aplicadas
no processo de design, que resultam em ferramentas para se atingir a sustentabilidade do
planeta. Numa terceira etapa, e talvez a mais importante para este projeto por se tratar de
uma proposta metodoldgica, entre outras tantas abordagens do D4S (Design for
Sustainability) - proposta da UNEP/ ONU, foi aplicada a criagdo de mapas mentais como
método de geracdo de ideias. O resultado comprovou que a criagdo de mapas como juncao
transdisciplinar mostrou-se bastante favoravel como metodologia de design para a
sustentabilidade. Sua aplicagao pode auxiliar no processo de desenvolvimento dos conceitos
e, principalmente, na elaboracdo do plano de a¢bes e requisitos do projeto de modo
sistémico. Também foi observado que toda acdo de design sem a consciéncia desses
conceitos como parte integrante da cognicdao de quem os idealiza ndao passa de agdes
mecanizadas que, por sua vez, ndo auxiliam na construcdo do desenvolvimento sustentavel.
Nestes termos, pode ser preciso, antes de qualquer acdo, trabalhar o aprendizado
significativo da sustentabilidade, contribuindo para o desdobramento de uma nova ética de
valorizacdo da vida, em todos os niveis: humano, vegetal e animal.

Palavras chaves: Design, Metodologia Projetual, Mapas Mentais, Transdisciplinaridade

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.



Abstract

The aim of this study was to identify aspects of design methodology for sustainability,
primarily by spreading the concepts of systems thinking which serve as a theoretical basis for
the construction methodology, which promoted a deeper understanding of these concepts
and created a paradigm shift. Accordingly, the object conception (ideas, services,
communication) can leap of materiality realistic, to a level of culture "transmaterial”, the
design of intangibles. In a second step, a questionnaire was developed with the goal of
raising awareness of the scope of the interviewees, some of the elements that make up the
environment, both natural and constructed. Samples were collected using a protocol
implemented in two phases: (1) 12 Paulista Symposium of Research and Graduate and
Design, (2) in the classroom, the students of design, the group which also yielded a field study
where we observed the potential of the proposals discussed in this essay and application of
Mental Maps as transdisciplinary junction and method of design for sustainability. The
qualitative research resulted in evidence that students and professionals involved in the
design area, do not realize the man-built environments as part of the environment. That is,
the natural environment (forests, water, animals, soil, land) is easily perceived as inseparable
elements of life on earth, while the man, the Indian, planets, slums, cities, are not perceived
by the majority. Proving that the concepts are still characterized by the image of man as a
superior being, or out of the environment. Repeating a behavior of the past. In this setting,
were worked in Field Study, concepts of systems thinking, sustainability and concepts that
result in techniques as tools for achieving sustainability of the planet. In a third step, and
perhaps most important for this project (because it is a methodology), among many other
approaches to D4S Total (proposed Development Programme United Nations, UNEP/ONU),
was used as a method of generating ideas, creating mind maps. The result proved that the
creation of mental maps, as trans junction, was quite favorable as a methodology of design
for sustainability. Its application could facilitate the process of developing concepts, and
especially in preparing the action plan and project requirements, so systemic. Also, it was
observed that every action, without a meaningful concept, it is only mechanized actions and
would not assist in the construction of sustainable design, if these concepts are not part of
the cognition of those who idealize. Accordingly, it may be necessary, before any action,
working the effective learning of sustainability as well as launching a new ethic of valuing life
at all levels, human, plant and animal.

Keywords: Design, Projetual Methodology, Mental Maps, Transdisciplinary
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Introdugdo

Numa sociedade capitalista que foi impulsionada pelo pensamento cartesiano de
competi¢do e de acimulo dos bens materiais, a relacdo dos altos indices de consumo somados
ao rapido crescimento demogrifico provoca uma grande preocupacdo mundial quanto aos
impactos sociais e ambientais. Problemas estes que sdo ocasionados especialmente pelas
tecnologias inovadoras, cada vez mais elaboradas, e pela degradagdo dos recursos naturais,
que estdo cada dia mais escassos.

Diante deste cendrio, o conceito de produtos sustentdveis vem sendo explorado
aplicando-se metodologias que fazem uso de ferramentas para auxiliar no desenvolvimento de
produtos, a fim de melhorar lucros e, ao mesmo tempo, reduzir os impactos ambientais. Este
paradoxo do desenvolver e conservar sao 0s principais temas contemporaneos.

A escolha e delimitacdes desta dissertacdo vém ao encontro da grande preocupacao
mundial em desenvolver para a sustentabilidade tanto social, como dos recursos naturais,
ambientais e econdmicos. E preciso abandonar o ato de projetar com a materialidade objetiva
e ndo sustentdvel, para projetar com um novo conceito de Design que surge: o de articular um
projeto humano, no sentido de producdo de bens materiais e imateriais € na construcdo de
novos valores. Esta ideia pode implicar em um novo desenho para o mundo e os seres
humanos.

Partindo deste propdsito, no Capitulo 1_ s@o apresentadas de forma ampla as
definicoes que compdem o saber cientifico, trazendo uma abordagem filos6fica das
referéncias bibliogréficas, explicando o conceito de teia (redes) envolvido na visdo sistémica,
onde o todo € analisado em toda a sua complexidade, bem como as relacdes (conexdes) de
interdependéncia com suas interfaces. Tais conceitos visam a autoconsciéncia a respeito da
vida humana e terrestre, e que podem vir a ser, o cerne do panorama contemporaneo e
sist€émico, presentes no design. Compreender este panorama, construindo uma nova percepcao
da vida, pode resultar na contribui¢do do design de objetos, servigos e comunicagoes.

Segundo CAPRA (1997, p. 26) a estrutura de teia, redes e suas relacdes (conexdes)
sdo as novas metdforas do mundo global e sdo fortes referéncias para o desenvolvimento da
autoconsciéncia, postura fundamental na criagdo de novos hdbitos e de percep¢do do meio.
Vivenciar essas condi¢cdes pode contribuir com o desenvolvimento de novos sistemas

funcionais, tanto de produtos, como de servigos de Design, dirigidos para a Sustentabilidade.
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O Capitulo 2_ procura evidenciar e compreender essa substituicao de paradigmas na
metodologia do Design, apresentando as terminologias e conceitos de Sustentabilidade.
Aborda a proposta D4S (Design for Sustainability), relatério preparado pela United Nations
Environment Programes Division of Technology, Industry and Economics — UNEP/ONU em
conjunto com Universidade de Delft, na Holanda. Este estudo objetiva ampliar as perspectivas
apontadas pelos pesquisadores, educadores e profissionais que discutem e analisam a
complexidade dos saberes, produzidos e articulados no contexto do Design para a
Sustentabilidade.

No Capitulo 3_ estd sugerida a constru¢do metodolégica do projeto de Design
Sustentdvel aplicando os “Mapas Mentais”, criando planos de acdo para estruturar o projeto e
se ajustando como modelo de jun¢do “transdisciplinar”. Neste capitulo se pretende evoluir a
um possivel alicerce tedrico-metodoldogico, apontando as interfaces e relacdes
“transmateriais” (ontologicamente, preexistentes e separdveis da matéria), permitindo a
geracdo de um novo design de relagdes como premissa para se desvelar um novo método.

O Capitulo 4_ trata da pesquisa aplicada em duas ocasides, nas quais o objetivo
principal foi o de retratar a percep¢do e o alcance de conhecimento dos entrevistados quanto
ao meio ambiente natural e construido. Um desses momentos foi durante a disciplina de
Projeto I, ministrada por esta pesquisadora no curso de Design da Faculdade de Arquitetura
Artes e Comunicacdo da UNESP em Bauru. A disciplina permitiu também o Estudo de
Campo, cujo objetivo foi aplicar o contetido metodolégico pesquisado no presente trabalho, a
fim de observar a intera¢do das propostas langadas e os potenciais de inovacdes nos projetos,
aplicando os Mapas Mentais como método de constru¢do sistémico orientado a
sustentabilidade. Os resultados e discussdes de ambas as pesquisas sdo apresentados de
acordo com o desenvolvimento.

No Capitulo 5_ € apresentada pesquisa feita com professores do curso de Design da
Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica¢do da UNESP em Bauru, na qual sio levantados
o conteddo dos Programas disciplinares do curso e a abordagem do tema Sustentabilidade na
aplicacdo curricular. O objetivo € elucidar o contexto deste curso com relacdo ao Design para
a Sustentabilidade.

Finalmente, sdo apresentadas as Consideracdes Finais e sugestdes para trabalhos

futuros.
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Justificativa do tema

O primeiro entendimento por método (do termo grego méthodos), no pensamento
cartesiano, significa ordenar o pensamento em busca de uma verdade absoluta. E o conjunto
de regras ou caminhos para se chegar a um fim, ou seja, um conjunto de ideias e experiéncias
a fim de produzir um novo conhecimento. Em suma, consiste em juntar evidéncias
observéveis, empiricas e mensurdveis e as analisar com o uso da légica (do grego cldssico
logos).

MORIN (2003, p. 19) afirma que, originalmente, método significa caminhada e o
que ensina a aprender, ¢ o método. Para ele, precisamos aprender a caminhar por caminhos

sem caminho.

“Eu ndo trago o método, eu parto em busca do método. Eu ndo parto com o método,
eu parto com a recusa, totalmente consciente, da simplificagcdo. A simplificacdo é a
disjungdo em entidades separadas e fechadas, a redugdo a um elemento simples, a
expulsdo do que ndo entra em um esquema linear”. (Morin, 2003, p.19-20).

Metodologia, literalmente se refere ao estudo dos métodos, especialmente da ciéncia,
que é, supostamente, a disciplina universal. A metodologia cientifica foi caracterizada a partir
do pensamento de Descartes e posteriormente com Isaac Newton, cuja proposta era a de se
chegar a verdade através da divida e da decomposicdo dos problemas em blocos. Reduzindo,
assim, a metodologia cientifica em receitas técnicas, o que simplifica todas as dreas em
problemas e solucdes comuns.

O desafio da ciéncia para com d&reas correlatas pode ser o de lancar os dados e
montar um novo jogo, no qual as regras de como ordenar esses dados inaugura uma postura
projetual, fundamentada no design. Nesta hipdtese, ao fazermos ci€ncia do Design
exercitamos inevitavelmente essa praxis.

Para entender de metodologia de Design pode ser preciso, antes, compreender os
conceitos e teorias que ddo um norte as investigacOes cientificas e que configuram o
pensamento sist€émico. Ao levantar esses aspectos evolutivos da metodologia do Design,
tornou-se inevitdvel apontar alguns aspectos da evolu¢do humana, reorganizando uma nova
estrutura do saber. Em que pode ser preciso ndo somente rearticular o individuo e a sociedade,
mas também tratar da complexidade da vida, efetuando a articulacio entre a esfera bioldgica e

a esfera antropossocial, rearticulando o método do Design.
“Pode-se satisfazer em conceber somente o individuo excluindo a sociedade, de

conceber a sociedade excluindo a espécie, o humano excluindo a vida, conceber a
vida excluindo a physis, a fisica excluindo a vida? Pode-se aceitar que os
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progressos locais precisos se acompanhem de uma imprecisdo difusa sobre as
formas globais e as articulacées? Pode-se aceitar que a medida, a previsdo, a
manipulagdo, facam regredir a inteligibilidade? Pode-se aceitar que as informagées
se transformem em barulho, que uma chuva de micro elucidagées se transforme em
obscurecimento generalizado? Pode-se aceitar que as questoes chave sejam levadas
ao esquecimento? Pode-se aceitar que o conhecimento seja fundado na exclusdo do
pensador, que o sujeito seja excluido da construgdo do objeto? Que a ciéncia seja
totalmente inconsciente de sua insercdo e de sua determinacdo social? Pode-se
considerar como normal e evidente, que o conhecimento cientifico ndo tenha um
sujeito e que seu objeto seja deslocado entre as ciéncias, esmigalhado entre as
disciplinas? Pode-se aceitar tal noite sobre o conhecimento?” (MORIN, 2003, p.
20).

Projetar dentro de uma visdo sist€émica torna-se um desafio metodoldgico, que
repensa toda a estrutura que auxilia na concep¢ao dos objetos e imagens, dignos de uma nova
ética e de possiveis relacdes, ja que, neste contexto, a percepcdo do meio passa a envolver a
ecologia, economia e as ciéncias sociais.

Agora, a ferramenta de projeto para o designer pode ser o de orquestrar novos ritmos
e novas composicdes, nos quais o modo de producao fisico passa a ser completado pelo modo
de producao dos sentidos culturais, aparentemente intangiveis.

Como o método cartesiano se inspira partindo de um principio fundamental ou
paradigma, a diferenga, aqui, pode estar no paradigma. Nao se trata mais de obedecer a
ciéncia que liga a simplificacdo l6gica, mas de ligar o que estava separado, através de um
principio de complexidade. Talvez hoje, a necessidade histérica seja a de encontrar, ndo
somente um método que revele essas ligacdes, mas também, suas interdependéncias e as

complexidades das disciplinas.

“E preciso comecar pela extingdo das falsas transparéncias. Nao do claro e do
distinto, mas do que é obscuro e do que é incerto; ndo mais do conhecimento
assegurado, mas da critica da certeza” (MORIN, O método I, 2003, p. 23).

O termo “Design” tao discutido pelos estudos brasileiros, provavelmente pela
confus@do que o termo provoca ao ser traduzido para o portugués, parece desgastado e
ultrapassado quando concebido para a sustentabilidade da vida: proveniente do termo inglés,
seu significado pode ser Desenho, Projeto, Organizacdo e Estrutura. Entre tantas outras
defini¢des, vale ressaltar que foi criado no inicio do século XIX, com a Revolu¢ao Industrial,
para designar os processos de criacdo e producao industrial seriada. O periodo é caracterizado
pelo racionalismo funcional e pelo positivismo, vivenciados pela evolugdo tecnoldgica da

época.
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CARDOSO (2004, p. 15) Levanta um questionamento quanto a conceituacao
tradicional “a diferenca entre design e artesanato reside por outras mdos ou de preferéncia,
por meios mecanico. [...] a elaboragdo de projetos para a producdo em série de objetos por
meios mecanicos.”

Design, para muitos autores, foi definido como método no qual o processo criativo
busca solucdes de problemas concretizados pelo projeto industrial: “processo de adaptagcdo
dos produtos de uso, fabricados industrialmente, as vezes, necessidades fisicas e psiquicas
dos usudrios ou grupos de usudrios” (LOBACH, 1976, p.21), dividindo-os em blocos a serem
resolvidos e resultando em um produto final. Ainda para (LOBACH, 1976, p. 141) “o
processo de Design é tanto um processo criativo quanto um processo de solucoes de
problemas concretizado em um projeto industrial”’. Incorporando as caracteristicas que
possam satisfazer as necessidades humanas de forma duradoura, podendo se desenvolver de
forma extremamente complexa dependendo da magnitude do problema, e a divide em quatro
fases distintas: Andlise do Problema, Geracdo de Alternativas, Avaliacdo das Alternativas e
Realiza¢do da Solu¢do do Problema. Embora nunca sejam separdveis no caso real, elas se
entrelacam umas as outras com avangos e retrocessos durante o processo de projeto.

BACK (1983, ?) tem uma visdo do processo metodologico na qual relaciona os
pontos que tém maior ou menor impacto no Design. Determina a metodologia do Design nos
seguintes pontos principais: Estudo da viabilidade do Projeto; Projeto preliminar; Projeto
detalhado; Revisdo e testes; Planejamento da producdo; Planejamento do mercado;
Planejamento para o consumo e manutengdo e o Planejamento da obsolescéncia. Levando em
consideracgdo, os custos de cada etapa do processo criativo.

BONSIEPE et al (1984, ?) defende que o designer deve ter o controle e a decisdo de
qual a melhor alternativa para se investir, “a metodologia ndo tem finalidade em si mesma, é
so uma ajuda no processo projetual, dando uma orientacdo no procedimento do processo e
oferecendo técnicas e métodos que podem ser usados em certas etapas”.

ROOSEMBURG et al (1996) afirma que Design € processo, “a concepgdo de uma
forma especifica de solucdo de problemas”, e sua metodologia apresenta as seguintes etapas:
Definicao do problema; Valores do sistema; Sintese do sistema; Andlise do sistema; Selecao
do melhor sistema e Planejamento da acdo. Sistema, neste caso € entendido como a proposta
de produto, na qual o designer elabora metas para cada etapa do desenvolvimento.

A defini¢do mais completa de Design pode ser a versdao do International Council of

Societies of Industrial Design (2003), que estabelece:
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“[...] uma atividade criativa cuja finalidade é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas, compreendendo todo
seu ciclo de vida. Portanto, design é o fator central da humanizagdo inovadora de
tecnologias e o fator crucial para o intercadmbio econdmico e cultural.

Tarefas: O design procura identificar e avaliar relagées estruturais,
organizacionais, funcionais, expressivas e economicas, visando:

- ampliar a sustentabilidade global e a protecdo ambiental (ética global);

- oferecer beneficios e liberdade para a comunidade humana como um todo,
usudrios finais individuais e coletivos, protagonistas da indiistria e comércio (ética
social);

- apoiar a diversidade cultural, apesar da globaliza¢do do mundo (ética cultural);

- dar aos produtos, servicos e sistemas, formas que expressem (semiologia) e sejam
coerentes com (estética) sua propria complexidade. (ICSID, 2003).

Nesta abordagem, um ponto relevante € a questdo ética, ao designar que uma area de
projeto deve considerar as pessoas, os limites de cada processo dentro do ciclo de vida do
produto e seus resultados na vida humana e terrestre, inclui a sustentabilidade global como
responsabilidade, também, das acdes do Design.

“O design diz respeito a produtos, servicos e sistemas concebidos a partir de
ferramentas, organizagées e logica introduzidos pela industrializagcdo - ndo apenas
quando produzidos por meio de processos seriados. O adjetivo industrial associado
ao design deve relacionar-se ao termo indistria, ou no seu sentido de setor
produtivo, ou em seu sentido mais antigo de atividade engenhosa, habilidosa.
Assim, o design é uma atividade que envolve um amplo espectro de profissées nas
quais produtos, servigos, grdfica, interiores e arquitetura, todos participam. Juntas,
essas atividades deveriam ampliar ainda mais - de forma integrada com outras
profissoes relacionadas - o valor da vida. Dessa forma o termo designer se refere a
um individuo que pratica uma profissdo intelectual, e ndo simplesmente oferece um
negdcio ou presta um servigo para as empresas”. (ICSID, 2003).

Ainda nesta mesma definicdo, quando cita ‘“atividade engenhosa, habilidosa”,
considera Design a atividade de projeto, nio somente a produgdo em escala, com a
transformacgao de toneladas de matérias primas, como também a produg¢do em manufatura

local e “artesanal”.

Nestes termos, o Design parece atender as necessidades da civilizacdo
contemporanea, porém, na pratica, o maior desafio é o desenvolvimento e gerenciamento de
produtos dirigidos a sustentabilidade, ja4 que a exigéncia do mercado de consumo é que se
almeje sempre mais. A sensacdo € a de que, por mais que se facam inovacdes, os produtos

acabam virando “commodities”.
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O meio ambiente estd pagando um alto preco pelo avango da inovagdo e tecnologia,
com seus efeitos ambientais determinados, sejam por extragdes ou por emissdes, provocando
o esgotamento dos recursos naturais. O resultado € um verdadeiro colapso das comunidades
locais, enquanto que a globalizacdo, do bem capital e cultural, ndo d4 conta do alto indice de
pobreza em ambito mundial e do crescimento demografico. Se esses problemas parecem
impossiveis de serem resolvidos, suas abdica¢des tornaram-se ainda mais impossiveis.

Tratando-se de uma metodologia, ou seja, passos a seguir, € se Design é método,
fazemos a pergunta: Quais acoes podem ajudar a construir um método projetual que
interfira no processo criativo e que venha contribuir com a percepcio de que a vida
humana € indissociavel da vida terrestre em toda sua estrutura?

Levanta-se o questionamento quanto as metodologias de projeto de Design ja
sabidas, como as desenvolvidas pela Bauhaus, se s@o suficientes e atendem as necessidades da
sustentabilidade. Nesta hipétese, pode-se dizer que as metodologias de Design, baseadas
apenas no processo industrial e compreendidas por propostas que tenham o objetivo principal
de promover o consumo, separando em blocos os problemas a serem resolvidos, podem ser
consideradas como receitas prontas e mecanizadas.

Os trabalhos direcionados somente com a finalidade equivocada de gerar lucro e
responder a relacdes de poder, s6 podem aumentar os impasses entre a pobreza e
precariedades dos paises em desenvolvimento e das politicas de poder dos paises
desenvolvidos, com seus absurdos das centrais nucleares ¢ do mercado mundial. Essas
metodologias ‘“‘cldssicas” ja ndo sao mais suficientes para provocar o sentimento de

indissociacdo da vida humana do objeto e do ambiente.

“A nova realidade social, a modernizagdo dos meios de comunicacdo e os impactos
desses processos nos costumes e hdbitos, tém desafiado os pesquisadores da drea de
Design a redefinirem e a desenvolverem novos procedimentos tedrico-
metodologicos que possam compreender essas mudangas e que dizem respeito aos
novos modos de ‘pensar, agir e projetar’, na medida em que as antigas convengaes,
crengas e referéncias estdo sendo pulverizadas e dissolvidas” (FRANCA, 2002, p.
57).

Entretanto, observa-se que essas definicoes de Design ‘“classicas” e,
consequentemente, suas metodologias de desenvolvimento, parecem resistir nas academias e
nos processos industriais, visto que o termo “Sustentabilidade” ainda é abordado como uma
ferramenta de opcao da problemdtica a ser tratada. A pratica mais usual e difundida é a
técnica de Avaliacdo do Ciclo de Vida (LCA, proveniente de Life Cycle Assessment) como

uma abordagem especifica, que serd revista mais detalhadamente no capitulo 2.
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“[...] Outra técnica analitica que pode ser usada na geragdo de novos conceitos é a
andlise do ciclo de vida. Essa técnica é muito usada pelos designers que pretendem
diminuir a agressividade ambiental de novos produtos, mas pode ser aplicada
também em outros casos”. (BAXTER, 1998, p. 183)

MANZINI e VEZZOLI (2002, p. 291) defendem que, uma metodologia de anélise e
avaliacdo como a LCA €, propriamente, um instrumento de suporte ao desenvolvimento de
produtos, que deve indicar possiveis solugdes e estratégias, a fim de reduzir a carga ambiental
associada a todo ciclo de vida. Porém, enfatiza que esta metodologia reduz a questdo a

sistemas fisicos, sem levar em consideragdes fatores sociais € econdmicos.

“A LCA leva em consideragdo, particularmente os impactos ambientais dos
sistemas em estudo nos dambitos da saiide ecoldgica, da saiide humana e do
esgotamento dos recursos naturais. Mas, por outro lado, ndo faz consideragdes de
cardter econdémico e social. [...] esta metodologia define apenas um modelo e,
portanto, vem a ser uma simplificagdo do sistema fisico e, desta forma, ndo pretende
definir todas as interacdes ambientais de modo completo e absoluto” (MANZINI E
VEZZOLI, 2002, p. 291).

Segundo GUATARRI (1990, p. 9), a subjetividade humana, com sua exterioridade,
seja ela, social, animal, vegetal, ou cOsmica, se encontra comprometida com uma
deteriorizagdo que pode conduzir a um exterminio coletivo. E as autoridades politicas

parecem incapazes de apreender essas problematicas e implicacoes.

“Ndo haverd verdadeira resposta a crise ecologica a ndo ser em escala planetdria e
com a condig¢do de que se opere uma auténtica revolucdo politica, social e cultural
reorientando os objetivos da producdo de bens materiais e imateriais. Essa
revolugdo deverd concernir, portanto, ndo sé as relacbes de forcas visiveis em
grande escala, mas também aos dominios moleculares de sensibilidade, de
inteligéncia e de desejo” (GUATARRI, 1990, p. 9).

Compreender o contexto dessas mudancas e de seus termos pode ajudar na
compreensdo de conceitos do pensamento sistémico e resultar no necessdrio “engajamento”
para invocar esses paradigmas. Essas questdes estdo na responsabilidade de todos aqueles que
possam intervir, seja no ambito cultural, na educagao, saide, arte, midia, esporte, moda, etc. e
neste caso, especialmente no design de novas formas, ideias, produtos, servicos e
comunicacdes. Neste ambiente, 0 homem ndo estd desenhando objetos para si, ele esti em um
momento muito frutifero para a espécie e evolucdo terrestre; estd se redesenhando, portanto,
novos objetos e signos serdao produzidos por este “novo” homem.

Pode-se dizer que o despertar da consciéncia “ecologicamente” correta, chamado de

crescimento sustentdvel, resulta da importancia da intervencdo do Design, com uma visdo
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sist€émica, aplicando metodologias voltadas para a Sustentabilidade ainda na concep¢do do

projeto.

“Mais do que nunca a natureza ndo pode ser separada da cultura e precisamos
aprender a pensar “transversalmente” as interacdes entre ecossistemas,
mecanosfera e Universos, de referéncias sociais e individuais” (GUATARRI, 1990,
p. 25).
O objetivo desta dissertacdo é absorver o que ja existe dentro da metodologia de
Design e, de certa forma, reorientar sua prética, evocando os conceitos do paradigma

sistémico, a fim de fazer uso do Design desenraizado dos vinculos da subjetividade humana,

ancorado no passado individual e coletivo da cultura estruturalista determinista.

Objetivo Geral

Apontar os aspectos da metodologia de Design para a Sustentabilidade, com uma
abordagem nos conceitos do D4S e na aplicagdo de Mapas Mentais como método para
estruturar o plano de agdo sustentdvel. Despertar a percep¢do de que a pratica do Design

interfere na vida humana e terrestre, reforcando os conceitos de redes e conexdes.

Objetivos Especificos

. Caracterizar conceitos de 4areas distintas do conhecimento que compdem o
pensamento sistémico e que possam contribuir na construcao de novas redes de
saberes para o Design.

° Provocar a decisdo de se articular além da materialidade, despertando a
consciéncia das implicagdes destas acdes, a fim de enfrentar novos desafios
representados pela sociedade contempordnea e a conseqiiente emergéncia de
um novo Design voltado para a Sustentabilidade.

° Sugerir acdes que auxiliem na constru¢do de uma metodologia de projeto,
aplicando os Mapas Mentais, de modo a interferir no processo criativo,

contribuindo com a vida, quanto ao ambiente social, natural e econdmico.
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Capitulo 1 - Revisdo Teorica

Este capitulo trata de um método que busca a articulagdo da ciéncia da
natureza, diferentemente do sentido cartesiano que busca a verdade nas
ciéncias. Neste andamento, tal articulagdo requer uma reorganizag¢do da
propria estrutura do saber da prdtica do Design para a Sustentabilidade.

1.2. Da Materialidade ao Invisivel

E importante salientar que as escolhas aqui tratadas se baseiam em conceitos de dreas
diversas como filosofia, fisica, biologia, matematica, economia, ecologia, entre tantas outras
disciplinas. Definicdes que de maneira nenhuma se esgotam, pelo cardter de mudanca e
vastidao das producdes tedricas.

A discussdo de conceitos do novo paradigma sistémico, neste capitulo, estd
fundamentada por autores como Capra (2005), Maturana (2001), Pierre Lévy (1996), Edgar
Morin (2003), entre outros tantos pensadores que se dedicam a revelar este momento histérico
em processo, na tentativa de explicar o contexto contemporineo. Para esses autores, é urgente
se pensar em producdo em escalas de redes e da ecologia, e essa necessidade pode se tornar
uma questdo de tal grandeza que, de agora em diante, podera liderar logicamente os conjuntos
das ciéncias.

Sao propostas que procuram apontar um método que ajude a encontrar o ponto no
qual as dreas se entrecruzam, gerando saberes e interfaces mais inteligentes de conexdes,
numa espécie de “ecologia digital” e relagdes “imateriais”. Conforme aponta Flusser (2007),

sugerindo novo método de producgdo de objetos e imagens contemporaneos,

“Antigamente, o que estava em causa era a ordenagdo formal do mundo aparente
da matéria, mas agora o que importa é tornar aparente um mundo altamente
codificado em niumeros, um mundo de formas, que se multiplicam
incontrolavelmente. Antes o objetivo era formalizar o mundo existente; hoje o
objetivo ¢ realizar as formas projetadas para criar mundos alternativos. Isso é o
que se entende por “cultura imaterial”’, mas deveria na verdade se chamar de
cultura materializadora”. (FLUSSER, 2007, p. 31).

Este pensamento de integracdo se opde ao pensamento analitico que explica as
estruturas visiveis e mensurdveis dentro das possibilidades da visdo. Esse sistema formou o
principio da ciéncia moderna “cldssica”, muito divulgado por René Descartes, alicerce que
vem daquilo que é chamado de real, ou seja, o visivel que fundamentou praticamente todos os

esforcos da ciéncia.
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A evolucdo encontrou suporte na fisica Newtoniana, que defende uma abordagem e
um aparato capaz de dar conta das maiorias de nossas estruturas materiais (substancia
“incriada”) e desta forma disseminar e se valer da ciéncia mecanica, repetitiva e imutavel
(energia). O Universo, neste contexto, € auto-suficiente, perpetuando a Natureza absoluta.

Se compreendermos a histdria, Isaac Newton, no século XVII, formulou leis gerais
de fisica que explicavam até certo ponto assuntos importantes, como a gravidade e o
comportamento dos corpos em movimento, configurando mais um grande impacto favoravel
ao modelo de Descartes. Os cdlculos pareciam mostrar que a mecanica deste sistema poderia
dar conta de explicar todos os processos fisicos. Por seu éxito, o modelo serviu como base de
estudo de todos os campos das ciéncias, estendendo-se até as disciplinas filoséficas, humanas
e biologicas. A ciéncia ganhou instrumentos metodolégicos precisos € racionais,
transformando o universo cientifico em analitico.

Dentre as proposi¢des de Descartes, o método analitico de dissecar sistemas e
entender, primeiramente as suas funcionalidades individuais para depois entender a
organizacdo de todo o sistema, foi até certo ponto, extremamente bem sucedido, gerando
avangos em diversos campos, principalmente para as ciéncias racionais e logicas, como a
fisica. Porém, seu método analitico dividiu mente e matéria em blocos independentes, como
uma mdaquina. Descartes se utiliza de uma metéfora para explicar os sistemas, que, para ele,
se parecem mais com o design de um relégio, baseado em ideias objetivas e racionais, onde
cada parte, individualmente, tem uma existéncia para alguma fungdo clara. Sdo sistemas
fechados e autonomos, desprovidos, aparentemente, de inter-relagdes com outros sistemas.
Nesta teoria, fica estabelecida uma visdo mecanicista destes sistemas, atribuindo a cada coisa
uma unica funcido objetiva e fechada em si mesma, na medida em que as proposi¢des da

ordem dos problemas sdo resolvidas por partes distintas.

“Vemos relogios, fontes artificiais e outras mdquinas semelhantes, as quais, embora
meramente feitas pelo homem, tém, ndo obstante, o poder de se mover por si
mesmas de vdrias maneiras diferentes. Ndo reconheco nenhuma diferenca entre
mdquinas feitas por artesdos e os vdrios corpos que a natureza compde sozinha”
(RODIS LEWIS, 1978)

Transpor os sistemas em fechados, sem a troca de calor (energia), cria a fragil
racionalizacdo da ordem, ou seja, o Universo Incriado como sendo perfeito e auto-suficiente.
Esse determinismo ignora a dispersao, o desgaste e a degradacao tao evidente no mundo atual.

Tal visdo elimina o comeco, a génese que traz a perspectiva de mudanga e evolucao.

Neste contexto, a realidade se transpde em ordens:
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¢ Ordem Fisica, na qual todas as coisas obedecem a Lei da Natureza.

¢ Ordem Bioldgica, na qual o individuo obedece a Lei da Espécie.

¢  Ordem Social, na qual todo o humano obedece a Lei da Cidade.

Os Sistemas obedecem a uma organizacdo, porém, os problemas do desenvolvimento
social se degelam e se transformam.

Com o advento principalmente da fisica, os fundamentos bésicos de percepc¢dao da
vida e matéria se alteram sobremaneira. Descobre-se que a Vida depende da evolugdo; agora,
a revolucado significa ruptura e mudanca.

Foram Albert Einstein e Niels Bohr que descortinaram o mito da matéria absoluta,
constante e tangivel. Em 1915, Einstein, com seus estudos sobre a Relatividade Geral que
unifica o espago e tempo; em 1922, Bohr, com a sua Teoria Eletromagnética, juntamente com
vérios fisicos que levaram ao entendimento e utiliza¢dao da energia atdmica no século XX.

Com este marco, ndo se trard mais do entendimento da matéria como algo provido de
massa sélida, absoluta em si e perceptivel aos olhos. A ciéncia percebeu que a materialidade
ndo existe em nenhum nivel tangivel, onde toda massa perceptivel aos olhos, em escala
atdOmica, simplesmente ndo existe.

Mesmo a primeira no¢do de dtomo, origindria na Grécia com Demdcrito em 400 a.C
e resgatada por John Dalton no século XIX, compreendia uma particula de tamanho
infinitamente pequeno que, em dada escala, seria impossivel subdividi-lo novamente. Dalton
nomeou esta particula Atomo, ou seja, “A” prefixo negativo, “Temnein” — do grego ‘cortdvel’
e divisivel. Toda estrutura do atomo, revelada por Einstein e Bohr, agora € apenas constituida
por padrdes de probabilidade de existéncia: toda a sua estrutura passa a ser constituida, quase
que em totalidade, por espaco vazio. Isto revolucionou toda base, na qual a fisica se
sustentava, abrindo uma janela para um mundo totalmente novo de possibilidades nas
ciéncias.

Seu efeito sobre a concepgdo de realidade dos fisicos foi verdadeiramente
dilacerante. A nova fisica exigia profundas mudangas nos conceitos de espago,
tempo, matéria, objeto e causa e efeito; como esses conceitos sdo fundamentais para

o0 nosso modo de vivenciar o mundo, sua transformagdo causou um grande choque
(CAPRA, 1982,)

Os fisicos no século XX se questionaram, a partir de entdo: o que faria com que a
matéria se manifestasse como € percebida, em uma escala da fisica mecéanica, iniciada por

Isaac Newton no século XVII e regida pelas leis da fisica classica?
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O que surgiu foi uma nog¢ao de que as estruturas nao estavam presentes no 4tomo ou
em qualquer unidade precisa em si. O tecido da vida comecou a surgir somente a partir da
noc¢do de redes de conexdes, partindo da suposicao de que sdo as estruturas de linguagem que
organizam e geram formas. Entendendo-se por rede o estabelecimento de relagdes entre os
elementos de um dado sistema, estas interacoes constituem, de maneira autdbnoma, padrdes de

organizagdo que resultam em estruturas, em escalas diferentes da matéria observada.

“Os sistemas sdo totalidades integradas, cujas propriedades ndo podem ser
reduzidas as de unidades menores. Em vez de se concentrar nos elementos ou
substdncias bdsicas, a abordagem sistémica enfatiza principios bdsicos de
organizagdo. Os exemplos de sistemas sdo abundantes na natureza. Todo e
qualquer organismo — desde a menor bactéria até os seres humanos, passando pela
imensa variedade de plantas e animais — é uma totalidade integrada e, portanto,
um sistema vivo”. (CAPRA, 1982).

Pode-se, assim, dizer que o “modelo” foi forjado, segundo aquelas circunstincias e
contingéncias. O modelo salta da era mecanica para a era digital de forma tdo abrupta que
coloca em xeque as formas existenciais da propria vida. Todo este panorama do
desenvolvimento cientifico aponta para uma mudanca de modelo metodoldgico, mostrando a
necessidade de uma mudanca na explicacdo das relagcdes que sustentam os sistemas € nao
unicamente em encontrar respostas na matéria.

O pensamento cartesiano apresenta confianga em seus julgamentos: ele exorciza a
davida em primeiro plano, estabelece certezas prévias e faz surgir um método, preparado para
todos os males, que surge como remédio e solugdes de cura nas mios. E inevitivel o pré-
julgamento das condicdes lingiiisticas, culturais e l6gicas do pensamento; ignorar o que ja é
sabido € impossivel, porém, a divida agora duvida de tudo, incluindo da prépria divida.

As incertezas sobre a didvida trazem uma nova dimensdo: a reflexdo. Interrogamos
quais as condi¢des de emergéncia e de existéncia do préprio pensamento relativista e
relacionista. Nao da para aceitar uma simplificacdo que mutila. Dispomos do anti-método,
pelo qual ignorancia, confusao e incerteza, tornam-se virtudes.

Trata-se de uma nova consciéncia da certeza: a consciéncia da confusdo. Tomamos
consciéncia ndo da ignorancia humana em geral, mas da ignorancia escondida, quase que no
coragdo do nosso saber, reputado como o mais certo, o saber cientifico.

Pode-se dizer que a humanidade parece transitar por este cendrio composto de
territérios um pouco ainda ingremes e que, aos poucos, vai se desvelando um novo

entendimento e percep¢do do mundo.
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1.3. A Mudanga de Paradigma

O termo mudanca de Paradigma, (do grego, PARADEIGMA), foi esquematizado por
Thomas Kuhn, em 1962, com realizagdes cientificas reconhecidas universalmente, servindo
de base fundamental ou modelar para uma comunidade cientifica. Seu significado indica um
padrao na concep¢do de crencas, valores, procedimentos e técnicas compartilhadas por
determinada comunidade, ou seja, significa um esquema de modelos e padrdes para descricao,
compreensdo e explicacdo da realidade.

CREMA (1989, p. 16) analisa o esquema do desenvolvimento cientifico de Kuhn: “E
muito mais que uma teoria, pois implica uma estrutura que gera teorias, produzindo
pensamentos e explicacoes e representando um sistema de aprender a aprender que
determina todo o processo futuro de aprendizagem”.

Essa “mudanca de paradigma” acaba por transferir o modelo da fisica e da mecanica
para modelos mais sensiveis e dotados de acdo e reacdo, ou seja, interatividades, ja que suas
partes estdo mais conectadas a ideia de “todo”, criando as teias de relagdes que abandonam

naturalmente os sistemas “fechados” e migram para sistemas “abertos”, de trocas e interagdes

multiplas e diversas.

O organismo ndo é um sistema estdtico fechado ao mundo exterior e contendo
sempre os mesmos componentes idénticos; é um sistema aberto num estado (quase)
estaciondrio. [...Jonde materiais ingressam continuamente vindos do meio ambiente
exterior, e neste, sdo deixados materiais provenientes do organismo. (MATURANA
e VARELA, 1987, p. 89)

Segundo CAPRA (1997, p 54) entende-se por sistema fechado uma organizagdo sem
trocas com o ambiente, que por defini¢do € entrépica, ou seja, a desordem € mantida dentro do
sistema, sem troca de energia com o exterior. Nesta configuracdo, sistemas fechados nao
podem sustentar a vida. J4 os sistemas abertos e, conseqiientemente, a vida natural, sdo
entendidos por sistemas integrados ao seu meio ambiente, a0 ponto que consomem € trocam

energia para permanecerem vivos.
“Diferentemente dos sistemas fechados, que se estabelecem num estado de
equilibrio térmico, os sistemas abertos se mantém afastados do equilibrio, neste

estado estaciondrio caracterizado por fluxo e mudangas continuos.”

(CAPRA, 1997, p. 54)

CAPRA (1997) denomina esta nova abordagem como visdo sistémica, por tentar ler

estas relacdes e redes de maneira transdisciplinar, abarcando perspectivas e defini¢des que,
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aos poucos, fundem e diluem as fronteiras entre campos de estudos antes muito bem
definidos. A abordagem sistémica busca os processos, ndo a matéria, em uma estrutura sem

escalas ou formatos lineares. Este pensamento se organiza em mapas de redes e conexdes.

1.4. Ecologia Profunda

A visdo de mundo holistica (Do termo grego “Holos”, que designa o Todo ou
Totalidade), também denominada como visdo sist€émica, € produto do saber e “experienciar”
o mundo, na qual o “Todo” estd integrado. Ou seja, € a compreensao em todos os niveis dos
sistemas vivos — organismos, sistemas sociais e ecossistemas, representando o encontro da
ciéncia e consciéncia, ou seja, mente e matéria.

CAPRA (1997 p. 25) prefere o termo visdo ecoldgica, que acrescenta ao conceito a
percepc¢ao de que o objeto estd encaixado no ambiente social e natural. Neste conceito, a vida
passa a ter uma visdo ampla da sua concepcido e todas as relagdes podem gerar uma

organizacdo com estrutura integrada e indissocidvel, propondo um modo de pensar global.

“A percepcdo ecologica profunda reconhece a interdependéncia fundamental de
todos os fenomenos, e o fato de que, enquanto individuos e sociedades, estamos
todos encaixados nos processos ciclicos da natureza (e, em ultima andlise, somos
dependentes desses processos)” (CAPRA, 1997, p. 25).

O termo “ecologia profunda’” provém da escola filoséfica fundada por Arne Naes, no
inicio da década de 1970, e distingue a “ecologia rasa” da “ecologia profunda”. Defende que a
ecologia rasa € antropocéntrica, v€ o0 homem acima ou fora da natureza, como fonte de todos
os valores, assumindo um valor de uso ou instrumental a natureza. Dentro da organizacdo
complexa da perspectiva sistémica ecoldgica divulgada por CAPRA (1997), a “Ecologia
Profunda” ndo separa os seres humanos ou qualquer outra coisa viva do meio natural. Ela
valoriza a “Vida” e v€ o mundo como uma rede de fendmenos que estdo interconectados e sao

interdependentes.

“Ela vé o mundo ndo como uma colegdo de objetos isolados, mas como uma rede de

fenémenos que estdo fundamentalmente interconectados e sdo interdependentes. A
ecologia profunda reconhece o valor intrinseco de todos os seres vivos e concebe os
seres humanos apenas como fio particular na teia da vida” (CAPRA, 1997, 25).

Segundo CAPRA (1997) pode-se afirmar que € a percepg¢ao espiritual ou religiosa, e
traz novos questionamentos acerca da visdo do mundo e do modo de vida moderno, cientifico

e industrial, orientados para o consumo material.
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“Quando a concepgdo do espirito humano é entendida como o modo de consciéncia
no qual o individuo tem uma sensagdo de pertinéncia, de conexidade com os cosmos
como um todo, torna-se claro que a percepgdo ecoldgica é espiritual na sua
esséncia, é mais profunda” (CAPRA 1997, p. 26)

H4 mais duas escolas filoséficas de ecologia: (1) a Ecologia Social e (2) a Ecologia
Feminista, também conhecido como “Ecofeminismo”. As trés escolas ecoldgicas abordam
aspectos importantes do paradigma sistémico, porém com focos distintos.

Enquanto a Ecologia Profunda tem o foco na base filoséfica e espiritual, capaz de
fornecer um estilo de vida que valoriza o meio natural e ecoldgico, a Ecologia Social envolve
as caracteristicas e os padrdes culturais de organizacdo social, que produziram a atual crise
ecoldgica. J4 o Ecofeminismo pode ser encarado como uma bifurcacdo da ecologia social,
porém, aborda a dominacdo social do patriarcado, defendendo que a exploracdo e a
dominacdo do homem sobre a natureza vém de maos dadas com a dominac¢do sofrida pelas
mulheres.

GUATARRI (1990) discursa que a mulher sofre minoragdo pelo seu estado ainda
hoje, com a independéncia sexual crescida de forma irregular, se for relacionada aos meios de
contracepcao e aborto, porém, as transformacdes estdo em curso, mesmo que em longo prazo.

O patriarcado, o imperialismo, o racismo, o capitalismo, sdo exemplos de dominacao
exploradora e antiecoldgica, representando o protétipo de todas as formas de dominagdo e
exploracdo: Hierarquica; Militarista; Capitalista; Industrialista.

“O antagonismo transversal ao das lutas de classe continua a ser o das relacdes
homem-mulher. Em escala global, a condigcdo feminina estd longe de ter melhorado.
A exploragdo do trabalho feminino, correlativa a do trabalho das criangas, nada
tem a invejar aos piores periodos do século XIX! E, no entanto uma revolugdo

subjetiva ascendente ndo parou de trabalhar a condigcdo feminina durante essas
duas ultimas décadas.

(GUATARRI, 1990, p. 13)

CAPRA (1997) coloca que essa transi¢do no modo de pensar nio € suficiente para
uma mudanca de paradigma, e enfatiza que € necessdria uma mudanca de valores, na qual é
preciso provocar a autoafirmacdo, que negligencia a integracdo, provocando a conexao € o

equilibrio entre os pensamentos e os valores.

“[...] é interessante notar aqui, a notdvel conexdo nas mudancas entre pensamento
e valores. Ambas podem ser vistas como mudangas de auto-afirmagdo para a
integragdo. Essas duas tendéncias — a auto afirmativa e a integrativa — sdo ambas,
aspectos essenciais de todos os sistemas vivos. Nenhuma delas é, intrinsecamente,
boa ou md. O que é bom, ou sauddvel, é um equilibrio dindmico; o que é mau, ou
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insalubre, é o desequilibrio — a énfase excessiva em uma das tendéncias em
detrimento da outra” (CAPRA 1997, p. 27).

GUATARRI (1990) defende que, neste contexto de rupturas, de “descentralizacdo”,
de multiplicacdo dos antagonismos e de processos “singulares”, surgem novas problematicas
ecoldgicas. Essas novas probleméticas tornam-se transversais a essas linhas de rupturas. Nao
se trata mais de palavras de ordem estereotipadas, reducionistas, expropriadoras de outras
problematicas mais singulares; tal problemadtica fica no nivel da existéncia humana em novos
contextos historicos.

No Quadro 1, sdo representadas, lado a lado, as diferencas entre o pensamento e os
valores da filosofia propostos pelo Ecofeminismo: Os valores “Autoafirmativos” foram

enfatizados, enquanto os valores “Integrativos” foram negligenciados pela cultura industrial

ocidental:
PENSAMENTO VALORES
AUTOAFIRMATIVO INTEGRATIVO AUTOAFIRMATIVO INTEGRATIVO
Racional Intuitivo Expansao Conservagao
Analise Sintese Competicdo Cooperacdo
Reducionista Holistico Quantidade Qualidade
Linear Nao linear Dominacgao Parceria

Quadro 1: Tendéncias autoafirmativas e integrativas, lado a lado com seus valores e pensamentos.
(Fonte: CAPRA, 1997)

Ao analisar o Quadro 1, o Ecofeminismo associa os valores Autoafirmativos de
competicdo, expansdo e dominacdo com os homens, seres favorecidos e recompensados pela
sociedade patriarcal. Aqui, retratada por todas as formas de poder, como a dominagdo
excessiva da estrutura social, na qual a hierarquia ordena as estruturas politicas, militares e
corporativas. Um exemplo de dominagdo corporativista é abordado no documentario da
ativista Deborah Koons Garcia & a equipe da Lily Films, lancado em 2004, disponivel em:
http://www.thefutureoffood.com e que até os dias atuais continua divulgando o abuso de
poder do corporativismo quanto as questdes legais das tecnologias usadas no sistema

alimentar e do patenteamento dos alimentos.

CAPRA (1997, p. 28) propde a teia como estrutura ideal, como influéncia de outros
poderes, para romper o poder hierarquico: “/...] a rede, que como veremos é também uma
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metdfora central da ecologia. A mudanca de paradigma inclui, dessa maneira, uma mudanca
na organizacdo social, uma mudanca de hierarquias para redes’.

Todos os valores da ecologia profunda estdo centrados nos valores “ecocéntricos”,
ou seja, centralizados na Terra. E uma visdo que reconhece o valor de todos os tipos de vidas
nio humanas, colocando os seres vivos como membros de uma sé comunidade, numa rede de

interdependéncias e conexoes.

“Quando essa percepgdo ecoldgica profunda torna-se parte de nossa consciéncia
cotidiana, emerge um sistema de ética radicalmente nova”. (CAPRA, 1997, p. 28)

Nesta hipdtese, os novos paradigmas podem vir centrados na reconstrucdo das

relacdes humanas, em todos os niveis:

“Ela jamais deverd perder de vista que o poder capitalista se deslocou e se
desterritorializou, ao mesmo tempo em extensdo — ampliando seu dominio sobre o
conjunto da vida social, econémica e cultural do planeta; e em intencdo —
infiltrando-se no seio dos mais inconscientes estratos subjetivos.

(GUATARRI, 1990, p. 33)

Toda a percepcao de valores que visam promover e preservar a vida € chamada por
CAPRA (1997, p. 28) de padrdes “eco éticos”. O reconhecimento desses valores, como base e
forca motriz para a ciéncia e a tecnologia, coloca os fatos cientificos como parte da vida
cotidiana, e do “eu” moral. Neste pensamento, os fatos cientificos seriam captados por todas
as percepcoes, valores e acoes humanas, deixando a responsabilidade das pesquisas, tanto no
ambito da ciéncia, como no ambito da moral, aos pesquisadores.

Nas palavras de CAPRA (1997, p. 29): Arne Naess defende que a protecdo da
natureza fluird naturalmente, se esse mesmo cuidado de protecdo for o mesmo e com igual

teor da protecdo direcionado ao “eu”, sem nenhuma pressao moral para faze-lo.

“[...] isto implica é o fato de que o vinculo entre percep¢do ecologica do mundo e o
comportamento correspondente ndo é uma conexdo logica, mas psicoldgica. A
légica ndo nos persuade de que deveriamos viver respeitando certas normas, uma
vez que somos parte integral da teia da vida”. (CAPRA, 1997, p. 29)

1.4.1. Principios do Paradigma Holistico

Nas palavras de CREMA (1989, p.71), o fisico Brian Swimme (1987), diretor do
Instituto de Cultura e Espiritualidade criativa, na Califérnia, sintetiza os principios do novo

paradigma holistico:
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° Todos os elementos ndo possuem real identidade e existéncia fora do seu
entorno total, eles interagem no universo, se envolvem e se superpdem num
dinamismo de energia.

. Nossos conhecimentos sdo provenientes de uma participacdo e de uma
interag@o no processo através de uma dimensdo qualitativa da consciéncia.

. A andlise e a sintese sdo fundamentais na compreensdao do mundo. Para se
conhecer algo, hd que se saber sua origem e finalidade.

. O Universo € uma realidade que se auto-organiza, € total e inteligente.

PIERRE WEIL (1987) aponta dois fundamentos complementares para uma
abordagem holistica: (1) a “holologia”, compreendida por uma abordagem interdisciplinar do
conteido, como enfoque especulativo e experimental para tratar da dimensao do saber; e (2) a
“holoprdxis”, representando o caminho vivencial de natureza “transpessoal”.

Segundo CARDOSO (1995, p. 63), “holoprdxis” é o conjunto de praticas
vivenciadas que antecedem, permeiam e finalizam toda aprendizagem, destinada a dar conta
da dimensao do ser.

O parapsicologo Stanley Krippner, aponta quatro principios basicos do paradigma
Holistico, (CARTA MAGNA, 1987):

o A consciéncia ordindria compreende apenas uma parte pequena da atividade

total do espirito humano.

. A mente humana estende-se no tempo e espago, existindo em unidade com o
mundo que ela observa.

. O potencial de criatividade e intuicdo € mais vasto do que ordinariamente se
assume.

. A transcendéncia € valiosa e importante na experiéncia humana e precisa ser
abrangida na comunidade orientada pelo conhecimento.

GUATARRYI, (1990) acredita que o momento é o resgate da virtuosidade “futurista”

e “construtivista”. O inconsciente fica arraigado em constru¢des arcaicas do conhecimento
somente, até algum engajamento (aprendizado) o fazer projetar-se para o futuro. Ou seja, o
aprendizado significativo é que mobiliza a complexidade do inconsciente.

A definicdo de aprendizagem significativa, apresentado por AUSUBEL (2003) em
1963, se baseia na “proposicdo de que a aquisicdo e a reten¢cdo de conhecimento sdo
produtos de um processo ativo, integrador e interativo entre o material de instrugdo e as

ideias relevantes da estrutura cognitiva do aprendiz, com as quais as novas idéias estdo
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relacionadas de formas particulares”. A aprendizagem acontece basicamente por recepcao,
ou seja, o conceito € apresentado e partindo da compreensao daquilo que se deve apreender. O
conteddo € incorporado na prépria estrutura cognitiva do aprendiz.

Nestes termos, concepc¢ao para o design sustentdvel se dard a partir da compreensao
de que a vida humana (em todos os ambitos) estd conectada na teia da vida, ou seja, o homem
¢ parte integrante dessa rede invisivel, interligada em toda sua estrutura.

As proposicoes sistémicas surgem do entendimento de que, tanto seres vivos € seres
ndo vivos, somente sdo possiveis através do estabelecimento das relagdes de redes. Esta

similaridade é defendida por CAPRA (1997), no seu livro “A Teia da Vida”.

Onde quer que encontremos sistemas vivos — organismos, partes de organismos ou
comunidade de organismos — podemos observar que seus componentes estdo
arranjados a maneira de rede. Sempre que olharmos a vida, olhamos para redes
(CAPRA, 1997, p. 77-78).

1.5. Redes e Conexoes

Diante do cendrio de mudancas cientificas apresentadas, as redes de relacOes
fornecem uma estrutura para dar conta de questdes que ndo se limitam as fronteiras de suas
disciplinas. Elas afetam a vida como um todo, nas relagdes com o meio, nas redes sociais, na
constru¢do do pensamento e na produgao de coisas.

Para tanto, faz-se necessdrio uma mudanca de leitura do plano real-linear para
multiplos planos de realidades sobrepostas em outra estrutura, ndo hierdrquica e nado linear.
Antes, pode ser preciso, primeiramente, entender o conceito de virtual proposto por LEVY
(1996), conceito de fundamental importincia para levar a compreensdo do paradigma
sist€émico, uma vez que apresenta as potencialidades das relacdes dessas redes.

Assim como outros pensadores sistémicos mostram que a visdo dualista entre a real e
virtual impede a compreensdao de uma estrutura mais plural (se distinguindo, nao por
realidade/ilus@ao, mas por atual tendéncia a realizacdo), segundo LEVY (1996), o virtual é um
estado de poténcia do vir-se a realizar, latente e tdo real quanto a manifestacio “tangivel” de
um sistema. O autor pondera, ainda, que outro ponto importante sobre o virtual seja o fato de
que ele se atualiza mesmo sem se manifestar como real.

Se o entendimento partir de que os sistemas que nos cercam siao dinamicos, entdo o
virtual estd sujeito as mudangas estruturais, mesmo sem existir no atual, configurando em

uma atualiza¢do que muda as estruturas, atualizando-as sem a necessidade de sua realizag@o.
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“O virtual ndo se opée ao real, mas sim ao atual. Contrariamente ao possivel,
estdtico e jd constituido, o virtual é como o complexo problemdtico, 0 né de
tendéncias ou de forcas que acompanha uma situagcdo, um acontecimento, um objeto
ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolugcdo: a atualizagcdo”.
(LEVY, 1996, p. 16)

Igualmente importante € o conceito de rizomas, como entendimento de estrutura de
conexoes, atribuidas a organizagdo nao-linear, difundido por DELEUZE e GUATARRI
(1995, p. 32). Tal conceito € caracterizado pela disposicdo de reconhecer a multiplicidade, os
movimentos e os devires, contrariando os conceitos de raiz e da dicotomia, nas quais

configuram escolhas por dualidades bindrias, como o bem e o mal, o certo e o errado, o

dominado e o dominante.

O rizoma se refere a um mapa que deve ser produzido, construido, sempre
desmontdvel, conectdvel, reversivel, modificdvel, com miiltiplas entradas e saidas,
com suas linhas de fuga. Sdo os decalques que é preciso referir aos mapas e ndo o
inverso." (DELEUZE e GUATTARI, 2000, p. 32-33)

MATURANA e VARELA (1995, p. 88) propdem um modelo de entendimento da
organizacdo da vida e das estruturas que sdo a base da sustentacdo para um conceito mais
universal, o de “Autopoiese”, (da jungdao Auto: si mesmo, e Poiese: criacao, construcdo). Este
modelo atribui a constituicdo de estruturas “vivas”, objetivando uma auto-organizac¢do, regida
por uma percepgao cognitiva que compdem o sistema do todo indissociado das partes, criando
desta forma, uma auto-organizagao ou autocriagdo em uma transliteragdo mais direta.

Neste padrao de rede, cada componente tem a fun¢do de ajudar na compreensao e
transformacgdo de outros componentes, enquanto mantém o padrdo de circularidade global do
sistema. MATURANA e VARELA (1995, p. 80-90) concluiram que este é o padrdo bésico da
vida, postulando que o sistema nervoso corresponde a esse mesmo padrdo auto-regulador. “As
atividades das células nervosas ndo refletem um meio ambiente, independente do organismo
vivo e, conseqiientemente, ndo levam em considera¢do a constru¢do de um mundo exterior
absolutamente existente”. O préximo passo destes autores foi mais radical, ao afirmar que o

proprio processo de organizagdo circular € idéntico ao processo de cognicao.

1.6. Auto-organizagao

Estes conceitos discutidos fazem parte de um fio que, da grande teia que consiste o
pensamento sist€émico e que podem ser vistos de diferentes aspectos. Cada qual tem igual

importancia, e um desses pensamentos ¢ o pensamento contextual. O conceito de Teia,

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.



39

defendido por CAPRA (1997, p. 182) aborda que “[...]a evolucdo ndo pode ser limitada a
adaptacdo de organismos ao seu meio ambiente, pois o préprio ambiente € modelado por uma
rede de sistemas vivos capazes de adaptacdo e de criatividade”.

No pensamento cartesiano, hd estruturas fundamentais, seguidas por forcas e
mecanismos que se interagem, originando os processos. A imagem que melhor representa este
sistema cartesiano pode ser a estrutura de uma arvore.

Ja no pensamento sistémico, toda estrutura é sempre vista como um pensamento
processual. Esse pensamento foi enfatizado na década de 30 por BERTALANFFY (1968) e,
posteriormente, foi explorado na década de 40 pela cibernética, fazendo com que os estudos
de ciclos de realimentacdo e padrdoes dinamicos se transformassem em assunto de
investigacdo cientifica.

Com essa abertura, os ecologistas comegaram a estudar os fluxos de matéria e
energia através dos ecossistemas. Dai vem o termo ‘“homeostase”, defendido pela primeira
vez pelo fisiologista CANNON em 1932, em que o “meio ambiente interno” é regido por um
organismo auto-regulador, que mantém o equilibrio dindmico as condi¢des de sobrevivéncia,
mesmo em condigdes cadticas.

O termo homeostase abrange os sistemas ecoldgicos, bioldgicos e sociais. Nesta
hipdtese, a ordem seria manter ou repor o equilibrio, contrariando qualquer mudanca onde o
nao sucesso pode levar a interrup¢do do funcionamento do sistema. CAPRA (1997, p. 51)
concorda ao afirmar que “Neste meio termo, estudos experimentais detalhados de células,
tornaram claro que o metabolismo de uma célula viva combina ordem e atividade de uma
maneira que ndo pode ser descrita pela ciéncia mecanicista”.

A concepcdo de homeostase e os estudos do metabolismo influenciaram
BERTALANFFY (1968) a formular a teoria sobre os “sistemas abertos”. CAPRA (1997, p.
52) contribui de forma sucinta, “eles precisam se alimentar de um continuo fluxo de matéria e
de energia extraidas do seu meio ambiente para permanecerem vivos™.

Os pensadores sistémicos adotaram a concep¢cdo de auto-organizagdo para
representar em diferentes contextos o comportamento da vida. Se BERTALANFFY (1968)
combina fluxo e equilibrio para definir os sistemas abertos, PRIGOGINE (1984), com sua
formulacdo na teoria das estruturas dissipativas, vai além, quando junta ao conceito dos
sistemas abertos a ideia de instabilidade, na qual pode emergir novas estruturas e novas
ordens. Defende, ainda, que os organismos vivos mantém seus processos de vida em

condicdes de nao equilibrio, com equagdes ndo lineares. Nesta teoria, nos pontos de
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instabilidade do sistema, ocorrem eventos dramaticos e imprevisiveis, gerando o caos na

desordem, de onde emergem e desdobram novas formas e novas ordens.

“processos de auto-organizacdo em condi¢ées afastadas do equilibrio
correspondem a uma interagcdo entre acaso e necessidade, entre flutuagées e leis
deterministas”. (PRIGOGINE, 1984,?)

Ou seja, o sistema, quando afastado de seu equilibrio, gera a instabilidade (caos) e
pode ser capaz de produzir novas formas de ordem. A mudanga evolutiva, pela qual o mundo
passa, pode ser vista como uma tendéncia inerente a vida, na criacdo de um mundo novo. O
qual pode ser, ou nao, adaptado as novas condi¢des ambientais em mudanca.

Ao entender o conceito de caos nestas estruturas, serd possivel entender seu design.
A este conceito sistémico cadtico, atribuimos uma organizacdo autoconsciente.

CAPRA (1997) coloca sua teoria como uma “reconceitualiza¢do’ radical associada a
estrutura, “Uma mudanga de percepgdo da estabilidade para a instabilidade, da ordem para

a desordem, do equilibrio para o ndo equilibrio, do ser, para o, vir a ser’.

“Cada grande periodo da ciéncia tem levado a algum modelo da natureza. Para a
ciéncia cldssica, era o relogio;, para a ciéncia do século XIX, o periodo da
Revolugdo Industrial, era a mdquina parando. Qual serd o simbolo para nés? O que
temos em mente pode talvez ser expresso por meio de uma referéncia a escultura, da
arte indiana ou pré-colombiana até a nossa época. Em algumas das mais belas
manifestacées da escultura, seja ela uma representagdo de Shiva dangcando ou dos
templos em miniatura de Guerreiro, aparece muito claramente a procura de uma
jungdo entre quietude e movimento, entre o tempo parado e o tempo passando.
Acreditamos que esse confronto dard ao nosso periodo seu cardter singular e
especifico”. (PRIGOGINE e STENGERS, 1984, p.123-24)

O foco agora € a co-evolugdo: os organismos se acoplam a evolu¢do do seu meio,
ambos se fundem neste processo evolutivo, existindo uma sutil interacdo entre cooperacao e

competi¢do, entre criagdo e muitua adaptacao.

“[...] a forca motriz da evolugdo, de acordo com a nova teoria emergente, deve ser
encontrada ndo em eventos casuais de mutacdes aleatorias, mas sim, na tendéncia
inerente da vida para criar novidade, na emergéncia da complexidade e de ordem
crescentes”. (CAPRA, 1997 p. 182.)
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Capitulo 2_ Design para a Sustentabilidade

Neste capitulo sdo explorados conceitos a cerca da Sustentabilidade no
Design, apontando aspectos relevantes do D4S (Design for Sustainability),
relatério preparado pelo Programa de Desenvolvimento das Nagdes
Unidas - UNEP/ONU, em parceria com a Universidade Tecnolégica
Holandesa de Delft; e na sugestdo de se aplicar Mapas Mentais como
metodologia projetual.

No mundo contemporaneo, o Design deixou de ser um diferencial e passou a integrar
a concepcao de uma ideia, na qual agilidade e solucdes inteligentes ganham espacos a cada
dia, aumentando a importancia de produtos e servicos estrategicamente projetados. Sua
gestdo, voltada para acdo do Design Sustentdvel, torna-se necessdria e urgente, se
compreendida como fator de decisdo para se alcancar o sucesso.

O termo Sustentabilidade, muito discutido por ecologistas e agora por muitos
pensadores, foi criado por Lester Brown, no inicio da década de 1980. Ele definiu o conceito
de sociedade sustentidvel como aquela que € capaz de satisfazer suas necessidades sem
comprometer as geragdes futuras.

Mais tarde, em 1987, no relatério da Comissdo Mundial para o Ambiente e
Desenvolvimento do Futuro Comunitario — WCEDC (World Commission for Environment
and Development Our Common Future), o conceito de Sustentabilidade foi ampliado no
envolvimento das condicdes sist€micas, considerando que as atividades humanas nao devem

interferir nos ciclos naturais de equilibrio do planeta, permitindo, a0 mesmo tempo, a

manutencao dos recursos renovaveis para as geragoes futuras.

“A humanidade tem a capacidade de alcangar o desenvolvimento sustentdvel — de
atender as necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geragoes
futuras de atenderem as suas proprias necessidades”. (WCEDC, 1987).

Esse documento foi base para a formulacdo da Conferéncia para o Meio Ambiente e
Desenvolvimento das Nacdes Unidas - UNCED (United Nations Conference on Environment
and Development), evento desenvolvido no Rio de Janeiro, em 1992, onde se examinou a
situac@o do desenvolvimento social, dos direitos humanos, da densidade populacional, dos
assentamentos humanos e das desigualdades femininas. Também foi analisada a necessidade
de um desenvolvimento ambientalmente sustentdvel, especialmente dos paises desenvolvidos,
em relacdo ao esgotamento dos recursos naturais € como este fator implica na producdo

industrial e, consequentemente, no consumo. Este evento influenciou todas as Conferéncias
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posteriores formuladas pela ONU (Organizacdo das Nacdes Unidas), marcando uma mudanca
no discurso politico econdmico quanto ao desenvolvimento global.

A partir de entdo, os diferentes setores sociais langcam suas teorias e praticas
“ecoldgicas”, diversificando suas origens, formando o chamado movimento ecolégico.

Do termo sustentabilidade ou desenvolvimento para a sustentabilidade, sdo
percebidos dois discursos ou préticas bem distintas entre si:

. Um discurso politico ético, muito usado por ecologistas, filésofos e
educadores, direcionado basicamente para a educacdo ambiental, em que a
participacao entra como base tedrica na constru¢do de um novo cendrio global;
o objetivo principal é formar um cidaddo que respeite o0 meio ambiente.

. Um discurso técnico “naturalista” formado por metodologias e ferramentas que
auxiliam na acdo da conservacdo ou manutencdo do meio ambiente (social,
ambiental e econdmico), aplicado basicamente no meio industrial € no
processo projetual.

Quando se trata de Design, os termos para a Sustentabilidade focalizam muitas
versodes de eco design ou eco concepcao, sobressaindo as questdes “técnico naturalista”. Entre
tantas agdes praticas, os métodos sugerem um processo com resultados na reducdo dos
impactos ambientais, melhorando ou conservando a qualidade de utilizacdo, interferindo

diretamente no relacionamento produto — usudrio, consistindo em melhoria da vida humana.

Essa abordagem tem como objetivo melhorar a qualidade da vida humana e
considera o ecossistema do qual fazemos parte tdo importante quanto a
exeqiiibilidade técnica, o controle de custos e a demanda do mercado. (SILVA e

HEEMANN, 2007).

Segundo MANZINI e VEZZOLI (2002), Design para a Sustentabilidade significa
promover a capacidade do sistema produtivo de responder ao bem estar social, aplicando o
minimo possivel de recursos ambientais e reduzindo o uso dos niveis ja praticados. Requer,
ainda, a gestao das préprias propostas, de maneira clara e organizada, dos produtos, servigos e

comunicacoes.

“[...] o design para a sustentabilidade pode ser reconhecido como uma espécie de
design estratégico, ou seja, o projeto de estratégias aplicadas pelas empresas que se
impuseram seriamente a prospectiva da sustentabilidade ambiental. [...] por outro
lado, o design para a sustentabilidade deve aprofundar suas propostas na constante
avaliagdo comparada das implicacdes ambientais, nas diferentes solucoes técnica,
econdmica e socialmente aceitdveis e deve considerar, ainda durante a concepgdo
de produtos e servicos. Isto é, através da metodologia definida pelo Life Cycle
Design”. (MANZINI E VEZZOLI, 2002 p. 23)
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Nesta abordagem, a tomada estratégica de decisdes nas primeiras fases do projeto, no
“Concept Design” (fase de criagdo do conceito), possibilita uma maior aplicacdo de métodos
voltados para a sustentabilidade. E nesta etapa que surgem as melhores propostas de inovagio,
permitindo a contribuicdo positiva para a preservacdo do meio ambiente. Porém, o que se
percebe € que, para se tomar a decis@o de quais sdo os procedimentos e passos a seguir, pode
ser necessario, antes, compreender quais alternativas sdo mais apropriadas e capazes de se
adequar aos problemas da sociedade contemporanea. Essa inadequacdo, talvez, seja

proveniente do tamanho da complexidade da problemaética.

Considerando-se as possiveis interferéncias do design no projeto, deve-se atentar
para a complexidade do processo de inser¢do de produtos e servigos
ecologicamente aceitdveis dentro de um panorama cultural e comportamental
despreparado para a aceitacdo desses novos valores (MANZINI; VEZZOLI 2002, p.
25-2).

No Quadro 2 sdo apresentadas breves definicdes de termos e conceitos aplicados

nos projetos de design direcionados a sustentabilidade:

Compilagdo e avaliagdo das entradas, saidas e dos potenciais impactos
ambientais de um sistema de produto por meio de seu ciclo de vida (ISO
14040, 1997).

Analise de Ciclo de
Vida

OrganizagOes em cadeias de transformacgdo que configura a
Biociclos naturalizagdo dos sistemas produtivos e de consumos integradas com os
ciclos naturais originarios. (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

Uso de recursos renovaveis na capacidade de auto-renovacdo do sistema
ambiental, e a reintroducdo nesse sistema como residuo totalmente
biodegradavel, separados de acordo com suas possibilidades de re-

naturalizacdo (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

Biocompatibilidade

Benchmarking Aperfeicoamento do Produto

Estagios consecutivos e interligados de um sistema de produto, desde a
aquisicdo das matérias-primas ou geracdo de recursos naturais até a

disposicdo final (ISO 14040, 1997).
Ciclo de vida do

Produto O consumo dos materiais na entrada (dgua, recursos ndo renovaveis,

energia em cada um dos estagios), e da producdo de materiais na saida
(desperdicios, agua, calor, emissées) e fatores como ruidos, vibragao,
radiacdo e campo eletromagnéticos. (D4S, 2007).
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Design for . . . .
Environment. Eco Projetar concebendo os aspectos do projeto, considerando também o
. ' impacto ambiental, diretos e indiretos (MANZINI E VEZZOLI, 2002).
Design, Green Design
Aguele que promove a capacidade do sistema produtivo de responder a
Design for procura social de bem-estar utilizando uma quantidade de recursos
Sustainability ambientais drasticamente inferiores aos niveis atualmente praticados
(MANZINI; VEZZOLI, 2002).
Design for Conceber e projetar produtos facilitando sua desmontagem (MANZINI;
Disassembly VEZZOLI, 2002).
Drastica redugdo de nimero e da intensidade material dos produtos e
Desmaterializagao

servigcos necessarios para atingir um bem-estar socialmente aceitavel
(MANZINI; VEZZOLI, 2002).

E definido pela relagdo entre valor de um produto (satisfagdo por um
servigo oferecido) e seu impacto ambiental (poluicdo e consumo de
recursos), indica o grau em que esta conjugada a redugdo do impacto
para a producao, distribuicao, uso e descarte com o aumento da
qualidade dos servicos oferecidos (WBCSD, 2006).

Eco Concepgao

A entrega de bens e servigos com precos competitivos que satisfazem as

necessidades e trazem qualidade de vida, enquanto que reduzem
Eco Eficiéncia: impactos ecolégicos e a intensidade do uso de recursos através do seu

ciclo de vida, no minimo em linha com a capacidade de assimilagao do
planeta (WBCSD, 2006).

Sistema de produgdo e de consumo, organizado de maneira a aproximar-
Ecologia Industrial se do funcionamento do sistema natural combinando os tecnociclos e os

biociclos entre si (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

Ramo da economia que estuda a relagdo entre a economia e o meio
ambiente. Funda-se no principio de que o funcionamento do sistema

econdmico, considerado nas escalas temporal e espacial mais amplas;
Economia Ecoldgica deve ser compreendido tendo-se em vista as condi¢ées do mundo

biofisico sobre o qual este se realiza, uma vez que é deste mundo que
derivam a energia e matérias-prima para o préprio funcionamento da
economia (AMAZONAS, 1999-2001).
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Trata do desenvolvimento econdmico local — pode ser conceituado como
um processo endégeno de mudancga, que leva ao dinamismo econémico
e a melhoria da qualidade de vida da populagdo em pequenas unidades

territoriais e agrupamentos humanos (BUARQUE, 2002).

Economia Local Vivo

S3o aquelas que sdo naturalmente disponiveis e reabastecidas. Estdo
incluidas: a energia solar, edlica, hidroelétrica (agua), energia
geotérmica, energia das marés ou energia das ondas do oceano e
biomassa (MAGGIE, 2008).

Energia Renovaveis

Uma virtude que permite adequar a generalidade das leis a situagdes
Equidade concretas. Serve como que uma espécie de corretivo da lei (ARISTOTELES
384-322 A.C.; 2004).

Desenvolvimento ecoldgico de produtos buscando, em todas as suas
Life Cycle Design fases, tender a maxima integragao (biociclos) e a maxima nao-
interferéncia (tecnociclos) (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

Caracteriza-se por ter impactos ambientais reduzidos, melhor eficiéncia
Materiais Eco de recursos, maior eficiéncia energética, melhor capacidade de
Naturais reciclagem, de reutilizagao, de minimizagdo da poluicdo e de residuos
associados (MESTRE; ALVES, 2007).

Significa que a empresa construiu os produtos para que ndo durassem,

LRl BRI descartando-os e promovendo o consumo (CHURCHILL; PEPER - 2000, p.

Planejada
4 42).
E o fechamento do ciclo de producio e uso de materiais em um processo
Produgao em Ciclo de recuperagao total. Prevé um prolongamento do ciclo de vida, por
Fechado meio de reciclagem no final do ciclo ou aumento da qualidade do

produto, a ponto de reinseri-lo totalmente no sistema produtivo.

A criagdo, o desenvolvimento e acomodagao de produtos e processos
Quimica Verde quimicos para reduzir ou eliminar o uso e a geragao de substancias
tdxicas nocivas a saide humana e ao ambiente (LENARDAO et al., 1996).

Trata de melhorar a sua eficiéncia global em termos de consumo de
Redesign Ambiental = matéria e de energia, além de facilitar a reciclagem de seus materiais e a
reutilizacdo dos seus componentes (MANZINI; VEZZOLI, 2002).
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Sistema de produgao e de consumo fechado em si mesmo, autbnomo e
Tecnociclos sem influéncia no ambiente, conduzidos por processos que reutilizam e
reciclam todos os materiais (MANZINI; VEZZOLI, 2002).

E o termo utilizado para refletir um conjunto de valores, objetivos e
processos que deveriam ser focados com a finalidade de criar valor
econdmico, social e ambiental e, por meio desse conjunto, minimizar
qualguer dano resultante de sua atuacdo (ALMEIDA, 2002).

Triple Bottom Line

Quadro 2: Defini¢do de conceitos dos projetos para a Sustentabilidade.

Neste capitulo, o foco estd nos conceitos de Design para a Sustentabilidade e
especialmente no D4S (Design for Sustainability) — compreendido no relatério publicado pelo
Programa de Desenvolvimento das Nacdes Unidas, UNEP/ONU, em parceria com a
Universidade Tecnolédgica Holandesa de Delft, juntamente com o apoio de outros peritos em
ecodesign. Conta com o suporte financeiro da Organizacio da Reptblica Federal da
Alemanha, dedicada a capacitacdo internacional de recursos humanos e a cooperagao para o
desenvolvimento — InWent gGmbH (Internationale Weiterbildung und Entwicklung _Capacity
Building International), além do apoio do Ministério Federal para a Cooperacdo Econdmica e

Desenvolvimento da Alemanha.

2.1. Proposta D4S — ONU/UNEP

A proposta D4S estd estruturada em dois documentos: um contendo o manual de
aplicacdo, denominado MANUAL DA4S; e outro, contendo formuldrios de trabalho,
denominados WORKSHEETS D4S, servindo de guias para o preenchimento dos dados do
projeto em desenvolvimento.

Aqui, serdo apresentados seus conceitos, suas acOes e estratégias de mobilizagdo,
para a conscientiza¢do da importancia do Design, voltado para a Sustentabilidade — ambiental,
social e econdmica — do planeta.

Na Figura 1 sdo ilustrados os capitulos e temas apresentados no D4S, de 2007.
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Figura 1: Mapa Organizacional do Manual. [Fonte D4S, 2007, pag. 18]

O D4S € apresentado por meio de um manual técnico, com metas € objetivos que
orientam empresas e profissionais para a pratica do desenvolvimento sustentdvel. O material
apresentado consiste em um manual extremamente longo e complexo, que vai desde uma
possibilidade de aplicacio em uma situacdo regional, até a aplicacdo em grande escala. E
importante ressaltar que ndo € objeto de interesse deste trabalho um estudo minucioso de cada
etapa, mas sim o que possa interessar na concep¢do do objeto/ideia como metodologia do
Design para a Sustentabilidade.

Fica claro que a grande preocupaciao do D4S é passar os conceitos de eficiéncia na
producdo e no projeto, de novos produtos e servicos, ainda apoiando o sistema capitalista.
Observa-se que o objetivo é fornecer conhecimento necessdrio para auxiliar na manutencao
ou ampliagdo das condi¢des de competi¢ao e fornecimento das industrias, focando o conceito
de Design para a Sustentabilidade (Design for Sustainability), na qual contempla o "triple
bottom line" e levanta questdes sociais, econdmicas e ambientais. Pode-se afirmar que sio
diferentemente dos conceitos de Ecodesign, que se apoiam somente nos aspectos ambientais e

econdmicos do produto. Conforme ilustra a Figura 2.

De acordo com esse "tripé" conceitual reconhecemos que a sociedade depende da
economia e que a economia depende do ecossistema global, cuja satide representa o
"botton line". Assim como boa parte da literatura de Sustentabilidade, este é um
termo ainda em construgdo, ndo s6 no Brasil como no mundo. Por ser uma
expressdo idiomdtica, ndo existe ainda traducdo adequada para "triple bottom
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line". Na maioria das vezes o conceito continua sendo utilizado em inglés ou
abordado como "tripolaridade” (ALMEIDA, 2002).

Figura 2: A Tripolaridade da sustentabilidade [Fonte: D4S, 2007, pag. 21].

O foco agora estd no aspecto da sustentabilidade, que juntamente com as inovagdes
de design, estdo direcionadas para o futuro. Assumindo assim, um importante papel, uma vez
que estdo diretamente ligadas a criacdo de produtos, servigos e comunicagdes, que geram
valor e s6 poderdo existir se couberem neste futuro.

“a inovagdo de produto deve encontrar um niimero de desafios ligados aos povos,
ao planeta e ao lucro: as expectativas sociais e uma distribuicdo equitativa do valor
ao longo da cadeia de valores global, e a inovagcdo devem trabalhar dentro do
suporte dos ecossistemas”. (D4S, 2007, p. 21)

2.1.1. Desafios para a Sustentabilidade

Nos Quadros 3, 4 e 5, sdo apresentados os desafios para a busca da Sustentabilidade,

quanto aos aspectos sociais, ambientais e econdmicos listados pela UNEP/ONU, no D4S de

2007.
POVOS (SOCIAL): criar oportunidades de cumprir o social e as exigéncias da igualdade
ECONOMIAS DESENVOLVIDAS ECONOMIAS EM DESENVOLVIMENTO

N Reforcar o numero de trabalhadores
Aumentar o emprego da minoria urbana.

qualificados.
Melhorar a seguranca e o bem estar. Melhorar as condi¢cGes de trabalho.
Aceitacdo e integracao das minorias. Abolir os trabalhos infantis.
Reduzir a injustica de renda. Reduzir o analfabetismo.
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Reduzir o crescimento demografico.
Melhorar o estatuto da mulher.

Abolir a deslocagao de grandes escalas dos
poVos.

Quadro 3: Desafios do D4S referente aos Povos [Fonte: D4S, 2007, p. 22].

PLANETA (AMBIENTE): Ajustes dentro da capacidade suportavel dos ecossistemas

ECONOMIAS DESENVOLVIDAS ECONOMIAS EM DESENVOLVIMENTO

Reduzir o uso de energia féssil (a mudanca de u e .
. Redugao das emissdes industriais.
clima).

Reduzir o uso das toxinas. Tratamento das aguas desperdicadas.

Parar a super exploragdo de recursos

Limpar locais contaminados. s
renovaveis, agua.

Melhorar ao nivel da prevencdo, do reciclar e Parar o desmatamento, perda do solo, da
de reutilizar. erosdo e da destruicao do ecossistema.

Reduzir o corte e as queimadas de florestas.

Quadro 4: Desafios do D4S referente ao Planeta [Fonte: D4S, 2007, p. 22]

ECONOMIA: Crie o valor equivalente para clientes e partes interessadas ao longo da corrente de
valor global

ECONOMIAS DESENVOLVIDAS ECONOMIAS EM DESENVOLVIMENTO

Rentabilidade. Partilha justa as cadeias de valores globais.

Ligacdo das Pequenas e Médias empresas (PMEs)

Valor para a empresa. ) L
as grandes empresas transnacionais.

. Industrializagdo em produgdo de escalas

Valor para o cliente. a
econdmicas.

Modelo comercial justo. Preco justo para produtos e matérias-primas.

Oportunidades da posse e do crédito para os
empreendedores.

Quadro 5: Desafios do D4S, referente a Economia. [Fonte: D4S, 2007, p. 22]
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“[...] o desenvolvimento de uma cultura projetual voltada a discussdo das questoes
ambientais e a reorientacdo dos comportamentos sociais pode promover a
transformagdo dos fatores — desenvolvimento e conservagdo — atualmente
paradoxais, em elementos intrinsecos e complementares” (SILVA e HEEMANN,
2007).

E preciso ter um bom planejamento de design para ter sucesso. E, para conseguir

bons resultados, € preciso se cercar de edi¢cdes da Sustentabilidade, prever os desafios e

projetar sempre visando o futuro, ja que os resultados sdo tanto imediatos, quanto em longo

prazo.

“Muitas das idéias da inovacdo em Design, nunca seriam executadas se fossem
promovidas com todos os critérios acima. Conseqiientemente, os objetivos e 0s
elementos alvejados de um projeto de D4S necessitam ser definidos claramente”.
(D4S, 2007, p. 22).

Um dos fatores para se incluir a Sustentabilidade nos projetos estd intimamente

incorporado ao aumento global significativo das tendéncias relativas a responsabilidade

social, fazendo parte da agenda de negdcios das empresas.

“Compreendendo como integrar esses conceitos no planejamento de negocio, pode
ser uma parte importante de um negocio bem sucedido. A pressdo para integrar
essas exigéncias da sustentabilidade, vird do governo, dos socios comerciais,
organizagdes ndo governamentais e grupos de cidaddos.” (D4S, 2007, p. 26)

No Quadro 6 siao apresentados alguns aspectos sociais: no Nivel Micro (dentro da

propria empresa), Nivel Médio (dentro da comunidade) e no Nivel Macro (dentro do pais da

empresa ou corporagdo transnacional).

Quadro 6: Aspectos sociais da sustentabilidade [Fonte: D4S, 2007, p. 26].
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2.2. Aspectos Ambientais

Nos finais dos 80 e no comego dos 90, a Sustentabilidade era mais uma questao do

meio ambiente. Inicialmente, os esforcos estavam focalizados nas tecnologias que

melhoravam o fim do ciclo de vida do produto, na fase de eliminacdo (lixo, incineracdo,

compostagem, reciclagem, reuso). Segundo o relatério Design for Sustainability - D4S, “o

foco se deslocou para melhorias da producdo através dos conceitos como a tecnologia limpa,

produgdo mais limpa e eco eficiéncia. O deslocamento seguinte foi quanto aos impactos do

produto, considerando todo seu ciclo de vida”. Neste contexto, sdo colocados em prética os

conceitos de Ecodesign e o Design para o Ambiente (DfE — Design for Ecology).

E no planejamento de Design que deve se reconhecer os impactos ambientais,

classificados em trés categorias principais: Danos Ecoldgicos, Danos de Saide Humana e

Depreciacao dos Recursos. No Quadro 7 sdo listados os impactos, apresentados de acordo

com o D48S.

TIPO DE IMPACTO

DESCRIGCAO

Danos Ecolégicos

Aguecimento  Global ou
mudanca climatica

Prostracdo de Oz6nio

Chuva Acida

Eutrofizacdo da Agua

Alteracdo do Habitat (uso da
Terra).

Adicdo de gds estufa a atmosfera proveniente de combustivel féssil,
da agricultura e de praticas industriais. Efeitos: a mudanca de
temperaturas, aumento das incidéncias de tempestades,
desertificagdo, doengas tropicais, mudanca das correntes
maritimas, aumento do nivel do mar.

Depreciacdo do ozbnio na camada estratosférica por emissdo de
CFC. Efeitos: aumento da quantidade dos raios ultravioletas,
conduzindo para o aumento de ocorréncias do cancer de pele,
reducdo da produtividade das plantas e algas marinhas.

Acidificacdo das precipitacbes por emissdes sulfiricas e outras
substancias, provenientes muitas vezes de combustivel féssil,
Efeito: dissolve os metais do solo que se tornam toéxicos as plantas
e aos organismos aquaticos.

Adicdo de excessos de nutrientes na &gua, conduzido por
demasiadas algas e a consequente reducdo de oxigénio disponivel.
Efeitos: matanca de peixes e outros organismos aquaticos.

Modificagao fisica e destruicdo do habitat natural causados pela
agricultura, silvicultura e engrenagens do crescimento urbano.
Efeitos: perda da biodiversidade primaria.
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Eco toxidade

Danos a Saude Humana

Poluicdo da atmosfera e do
ar

Substancias
danos a saude

que causam

Carcindgenos

Degradacdao Dos Recursos

Combustiveis fésseis

Agua potavel

Minerais

Erosdo (topsoil)
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Exposicdo das plantas, dos animais, e da outras vidas as substancias
toxicas. Efeitos em larga escala.

A emissdo de éxidos de nitrogénio e de VOCs, reducao o nivel de
ozbnio da Terra, aumento de outros poluentes de ar, incluindo
particulas de poeira e diéxido de enxofre. Efeitos: nos seres
humanos aumenta a incidéncia da asma e de outras desordens da
saude.

Cancros ndo cancerigenos causados por substancias que irritam a
pele, incluindo inibidores do crescimento e disruptores enddcrino
(hormonios).

Substancias que causam o cancer, muta¢Oes genéticas (a maioria,
até entdo, sdo carcindgenas). Efeitos: causa de anomalias
defeituosas em embrides em desenvolvimento.

Os indices do consumo de dleo, gas, carvdo convertidos em
materiais combustiveis, energia e CO2 sdo indices que levariam
milhGes de anos para rapidamente reabastecer o reservatério de
combustivel natural.

O consumo de 4d4gua potavel da superficie subterranea se
transforma de maneira a ndo ser mais recuperavel. Um problema
internacional em rédpido crescimento é o acesso a agua limpa e
potavel.

Quando os metais ndao sao reciclados, seus minerais sao
convertidos em ligas metalicas que sdo oxidadas ou dispersadas.

Em muitos lugares, agricultura e a silvicultura provocam erosao no
solo superior muito mais rapidamente que em um processo
natural.

Quadro 7: Categorias de Impactos. [Fonte: D4S, 2007, p. 23]

2.3.

Ciclo de Vida do Produto

Uma das defini¢des Ciclo de Vida estd na perspectiva do marketing, que se refere aos

estagios com que o produto/sistema fica no mercado, compreendendo trés fases: introdugao,

maturidade e declinio.
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Uma segunda definic@o € o Ciclo de Vida na perspectiva da Sustentabilidade, que se
refere as trocas de fluxos — energia, matéria e emissdo — também conhecida por “Input” e
“Output”, ou seja, entre ambiente e o conjunto de processos no que tange ao produto/sistema.

O D4S (2007) trata das duas abordagens, levantando a importidncia para o
desenvolvimento de novos produtos. Porém, seus significados sdo diferentes e ndo podem ser
confundidos.

A primeira abordagem se refere ao estudo de mercado. Seu conhecimento é
importante para se ter a consciéncia do estdgio no qual se encontra o produto/sistema e para se
tomar a iniciativa de inovar ou fazer um redesign no momento oportuno.

O Grifico 1 apresenta o ciclo de vida do produto na perspectiva do marketing.

Grifico 1: Ciclo de vida de produto na perspectiva do mercado. [Fonte: D4S, 2007, p. 34]

Conforme ilustrado no Grafico 1: o estigio da Introducdo coincide com o
lancamento do produto no mercado. O estdgio do Crescimento significa que o produto ganhou
mais clientes e ficou conhecido. E na Maturidade que (teoricamente) o produto se
“popularizou”, momento em que as vendas chegaram ao dpice e se estabilizam por um breve
periodo de tempo. Com a concorréncia e novos lancamentos, o produto entra no estigio do

Declinio e é retirado do mercado.

2.4. O Ciclo de Vida do Produto na Sustentabilidade

Tal conceito pode ser traduzido também como a contagem de todas as atividades e

processos envolvidos durante toda a Vida do Produto. Em cada um destes processos sdao
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quantificados os materiais e energias transformados, bem como a liberacdo de emissoes
diversas no ambiente.

O D4S (2007) traz os seguintes processos no Ciclo de Vida do Produto: extracdo,
processamento da matéria prima, producgdo, distribui¢do, uso (reuso e reciclagem) e descarte

final, conforme ilustra a Figura 3.

“Os impactos ambientais ocorrem em diferentes fases do ciclo de vida e devem ser
esclarecidos de maneira integrada. Os fatores sdo o consumo dos materiais na
entrada (dgua, recursos ndo renovdveis, energia em cada um dos estdgios), e da
produgdo de materiais na saida (desperdicios, dgua, calor, emissdes) e fatores como
ruidos, vibragdo, radiagdo e campo eletromagnéticos” (D4S, 2007, pdg. 24).

Figura 3: O ciclo de vida do produto. [Fonte: D4S, 2007, p. 24]

MANZINI e VEZZOLI (2002) abordam este assunto detalhadamente, definindo o
processo em cinco fases, compreendidas em: Pré producdo, Producgdo, Distribuicao, Uso e
Descarte. Sugerem que devam ser considerados no processo os componentes adicionais de
cada produto, como exemplo a embalagem, que passa por todos 0s processos sozinhos e, em
determinadas fases, divide o cendrio com o produto. O produto deve, entdo, ser avaliado por

toda a fungdo que assume, e 0 mesmo deve acontecer com todos os seus componentes.

“considerar o ciclo de vida quer dizer adotar uma visdo sistémica de produto, para
analisar o conjunto dos inputs e dos outputs de todas as suas fases, com a finalidade
de avaliar as conseqiiéncias ambientais, econémicas e sociais” (MANZINI E
VEZZOLI, 2002, p. 93).

Partindo da Avaliacdo do Ciclo de Vida do Produto, MANZINI e VEZZOLI (2002),
lancam a metodologia do “Life Cycle Design” — LCD, que compreende o projeto de reduzir ao

maximo a carga ambiental de todo ciclo de vida de produto.
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A estratégia e linhas guias da LCD, juntamente com suas opg¢des de projetos,

integram os requisitos ambientais no Desenvolvimento dos Produtos. O resultado, para ser

considerado bom, ndo basta simplesmente que minimize os impactos ambientais, ou seja, ser

eco eficiente. A estratégia visa também a minimizagao dos recursos, a escolha desses recursos

e dos processos de baixo impacto ambiental, selecionando, assim, materiais, processos e

fontes energéticas de “eco compatibilidade”. Resumidamente, esta metodologia, apresenta as

seguintes caracteristicas:

Instrumento de suporte ao desenvolvimento de produtos;

Indica possiveis solugdes e estratégias, a fim de reduzir a carga ambiental
associada a todo ciclo de vida;

Requer gestdo das proprias propostas de forma clara e organizada;

Integram os requisitos ambientais no Desenvolvimento do Produto;

Nao implica aspectos sociais e econdmicos.

O ciclo de vida do produto/sistema elaborado por MANZINI e VEZZOLI (2002)

considera a biosfera — entendida como a parte externa da superficie terrestre, onde subsistem

as condi¢des indispensdveis a todos os tipos de vidas; e a geosfera — entendida como o

conjunto de terras e 4guas do planeta, conforme ilustra a Figura 4.

Figura 4: O Ciclo de Vida do Produto. [Fonte: MANZINI e VEZZOLI. 2002, p. 92]

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.




56

O D4S traz como exemplo o processo do ciclo de vida de camisas, dizendo que sdo
necessdrios para se produzir fibras naturais (o algoddo): energia, fertilizantes, dgua e
inseticidas. Para as fibras sintéticas, € necessdrio combustivel fossil. Na etapa seguinte, as
fibras sao combinadas na matéria téxtil (tecido). Durante este processo, a d4gua, a energia e os
produtos quimicos sdo usados para dar as caracteristicas do tecido, como a cor. Do tecido, as
camisas sdo produzidas e embaladas e, entdo, distribuidas ao consumidor. Durante a fase de
uso, a camisa passard por etapas, como ser usada, lavada, secada e provavelmente passada,
por aproximadamente umas 100 vezes. Cada uma destas etapas provoca impactos ambientais
com o uso de detergentes, dgua e gasto de energia. Finalmente, talvez quando algumas pecas
da camisa se corroerem, o usudrio ird descartd-la. Uma camisa, ndo podera virar insumo, por
causa das pecas sintéticas em sua composi¢ao; sem contar que, durante o tempo de vida qtil,
seus componentes podem ter viajado milhares de quilometros. Como exemplo, a producdo do
tecido, que pode ter sido preparado na Asia, os botdes na América, a confecgdo da camisa na

Africa do Norte, e assim por diante até essa camisa ser comercializada na Europa.

“O fornecimento da matéria prima e a produgdo fabril sGo somente dois estdgios do
ciclo de vida do produto. Em muitos casos, a fase de distribuicdo, do uso e do
descarte, tem impactos ambientais mais elevados do que a propria produgdo. O
desafio ambiental para o D4S é projetar produtos, que minimizam os impactos
ambientais durante todo o processo do ciclo de vida.” (D4S, 2007, p. 24).

Outra questdo importante estd relacionada a pressdo ambiental, provocada pelo
numero da populagdo global. Estudos demonstram o significativo nivel de uso de materiais e

o gasto de energia necessdrio, de acordo com o consumo de cada pessoa.

“Atualmente, estima-se que a pressdo ambiental deva ser reduzida pela metade.
Tomando em consideragdo que os processos precisam ser melhorados por um fator
de 4. Em um mundo com uma populagcdo de 9 milhdes, e em nivel de consumo que
serd mais elevado do que agora, implica em melhorias de energia e materiais por
um fator de 10 a 20” (D4S, 2007, p. 24).
Este pensamento mostra a importancia de se alcancar a Sustentabilidade exercitando
a eco concepg¢do e o uso de materiais eco eficientes, expandindo a urgéncia em melhorar os

processos de producao, produto e sistemas.

2.5. Eco concepgao

E a abordagem sustentdvel durante a concep¢do de novos produtos ou servicos,

levando em consideracdo a complexidade multidisciplinar, consciente do processo em
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cooperacdo entre a cadeia de atores e a responsabilidade destes, em todo ciclo de vida do

produto.

“As estratégias para reducdo dos impactos ambientais citadas acima podem
contribuir para melhorar a desempenho ambiental do produto em todas as fases do
ciclo de vida. Porém antes de definir quais os procedimentos a serem utilizados no
projeto de um produto, os impactos ambientais de cada uma das fases de seu ciclo
de vida devem ser identificados, para que os custos sociais, ambientais e
econdomicos possam ser avaliados, o que, definirdo quais dessas estratégias pode

ser utilizada e em quais fases da vida do produto” (SILVA e HEEMANN, 2007).

Na Figura 5, sdo apresentados os processos que envolvem a Eco Concepcdo no

Ciclo de Vida do Produto.

8.Novo conceito e nova
resposta as expectativas
dos usuarios

1.Escolha de
materiais de
menor impacto

7.0timizacdo
do fim da vida,
valorizagao

ESTUDAR AS
EXPECTATIVAS,
REPENSAR A OFERTA,
AGIR EM CADA ETAPA
DA VIDA DO PRODUTO

2.Reducao da
massa e do volume
do produto

6.0timizagao da
duragao da vida

3.Fabricacdo
limpa

5.Reducao dos
impactos durante
a utilizagao

OPCOES RELATIVAS A TODAS

AS ETAPAS DA RODA

4.0timizacao dos
sistemas de embalagem
e distribuigao

Controle dos riscos ligados aos
materiais e substancias

Sensibilizagao e informacao dos atores
para otimizar a conscientizagao sobre o
meio ambiente

Figura 5: Ciclo de Vida na Eco Concepgao [Fonte: KAZAZIAN, 2005]

2.6. O Papel da Inovagao

“Uma definigdo util é: a aplicagdo comercial ou industrial de algo novo, um
processo ou método de produgdo, um nascimento de um novo mercado, um novo
Sformuldrio comercial, do negdcio ou de uma organizacdo financeira” (D4S, 2007,

p. 29).
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Compreender o papel da inovacdo de produto pode ajudar em executar projetos de
Design para a Sustentabilidade. No Grafico 2, sdo detalhados os fatores de melhorias, bem
como 0 processo necessario para identificar os niveis de inova¢do que um projeto precisa para

ser considerado como Design para a Sustentabilidade.

“O Redesign de Produtos incrementa em curto prazo os produtos existentes,
podendo conduzir as melhorias em um fator de 2 a 4. E necessdrio um longo prazo
para conseguir a Inovagdo Radical de produtos, estabelecido nos fatores de 10 a
20.” (D4S, 2007, p. 24).

Eco Design e Design para a

Sustentabilidade
P I
: Eco Design | _—
S, I - N \
/ \
I 1
=TT == ) 7
- <
,/ \\A - ’
I \
\ 1
\ /
~ 4

Grifico 2: Inovagdo no desenvolvimento, adaptado pela autora. [Fonte: D4S, 2007, p. 25]

O D4S centra-se na inovacado Incremental, ou seja, na Inovacido das Fungdes (Tipo
3), no Redesign (Tipo 2) e no Aperfeicoamento de Produtos (Tipo 1), predominantemente
existente nas Pequenas e Médias Empresas, presentes nas economias em desenvolvimento.
Justifica que as necessidades de inovagdes radicais tendem a um crescimento. Entretanto,
coloca a importancia da inovagdo no patamar das competicoes entre as empresas
(concorréncias), a fim de despertar a consciéncia do investimento em Inovacdo, como ajuste

para se alcangar um posicionamento satisfatério dentro do mercado.

“[...] A inovagdo de produto é essencial para o crescimento econémico de um pais e
para um posicionamento da industria competidora.
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As companhias operam rapidamente em um mundo de mudangas em que os clientes
ndo sdo fieis, necessita enfrentar uma competicdo, devido o aumento de mercados
abertos e da globalizacdo. A Companhia que integra eficazmente a inovagdo no
processo de desenvolvimento de produto pode ganhar a vantagem significativa da
competicdo. ”(D4S, 2007, p. 29)

Dentre as diferentes maneiras de inovagdes, o foco do D4S (2007) estd no produto e

na inovacao de mercado (Quadro 8). A inovacdo de processo estd frequentemente ligada a

uma inovacao mais limpa da producdo e da geréncia dos sistemas de gestao ambientais, como

ISO 14000.

Inovagao de produto

Inovagao do processo

Inovagao do mercado

Inovagao do negdcio
e da geréncia

E a introducdo de novos produtos que tém caracteristicas e ou
diferenciem suas aplicagdes de produtos e existentes no mercado.

E a introducdo de um novo método de producdo que ainda ndo tenha sido
usado e/ou uma nova maneira de segurar o produto comercialmente,
para produzir com mais eficiéncia, produzir novos produtos ou, ainda,
produzir melhorias.

Envolve a entrada em novos mercados, em novas maneiras de atender os
clientes, e/ou a expansio do mercado ja existente.

Envolve desenvolver novos sistemas de recompensas, estruturas
organizacionais, maneiras de garantir as responsabilidades, os recursos
humanos etc. Isso afeta positivamente as vendas do produto.

Quadro 8: Inovagdo dentro da empresa, adaptado pela autora. [Fonte: D4S, 2007, p. 29]

Segundo o D4S (2007, p. 29), a inovagdo acontece em niveis diferentes e pode ser

categorizada em trés niveis: Incremental, Radical e Fundamental. Cada categoria €

progressivamente mais significativa e mais flexivel. Quadro 9.
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Quadro 9: Inovacédo no Produto [Fonte: D4S, 2007, p. 29-30]

A Inovagao Fundamental, frequentemente, acontece nas transnacionais, em conjunto
com empresas ou programas de pesquisa (inter) nacional, devido ao grande e importante
investimento humano necessdrio. Para o D4S (2007) neste momento, a inovacdo nas

economias em desenvolvimento € muito menos relevante.

Existe uma vasta possibilidade de inovacdo entre os niveis de Inovagcao Radical e
Incremental. Isso explica porque a maioria do esfor¢o, dentro de uma empresa, estd centrada
nestes niveis. Pequenas mudangas, em espagos curtos de tempo, configuram uma melhoria
continua, sem exigir maiores exames de riscos, sendo economicamente e comercialmente
viaveis.

“Um produto simples pode ser melhorado em termos de desempenho, custos, de uso
de componente ou maior desempenho de materiais, etc. Um produto complexo

consiste em subsistemas técnicos integrados, podendo ser melhorados por
alteragoes radicais em um nivel de subsistema” (D4S, 2007, p. 30).

As inovagdes Incrementais, assim como o Redesign, ndo envolvem grandes
investimentos ou riscos. Sdo economicamente e comercialmente tdo importantes quanto a

Inovacdo Radical. Ver Quadro 10.

INOVAGAO INCREMENTAL INOVAGAO RADICAL

~ Melhorias do custo ou da | Desenvolvimento de negdcios novos,
Enfase caracteristica em produtos | produtos e/ou processos que
existentes, em servicos ou em  transformam as economias de um

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.




61

processos. negdcio.
Tecnologia Exploragdo da tecnologia existente. Exploracdo de novas tecnologias.
Trajetoria Evolugdo linear e continua. Revolucdo esporadica e descontinua.
Atores . . . Equipe formal e informal entre os
. Equipe formal e Equipe funcional. sy
importantes individuos.
Prazo Curto prazo. Médio e longo prazo.
Risco e Sucesso | Previsivel. Altamente imprevisivel.
Modelo de fase inicial informal,
flexivel devido a elevada incerteza,
Processo Modelo de fase formal. depois mais formal em fases
posteriores, com incertezas
reduzidas.

Quadro 10: Inovacdes Incrementais e Radicais [Fonte: D4S Total, 2007, p. 30].

2.6.1. Inovagao de Produto

O processo de inovacdo do produto envolve uma série de subprocessos, dominados
pelo processo do desenvolvimento de produtos e seguidos pela realizagao do projeto.

O D4S (2007) define desenvolvimento de produto como "o processo que transforma
idéias técnicas ou necessidades de mercado e oportunidades em um novo produto e para o
mercado". Ele também inclui uma explicagcao detalhada da estratégia, organizacdo, geracdo de
conceito, produto e criagdo de plano de marketing, avaliacdo e comercializa¢cdo de um novo

produto.

“o processo de desenvolvimento de produto é um conjunto de tarefas, etapas e fases
que descrevem como uma empresa converte idéias em produtos venddveis e/ou
servicos disciplinados e definidos”. (D4S, 2007, p. 31)

Além disso, divide o processo (Desenvolvimento de Produto) em trés fases:

formulacao de politicas, comprovagdo ou encontro da ideia e desenvolvimento exato. Quadro

11.

“Cada etapa tem dois tipos de atividade: Uma atividade divergente, seguida por
uma atividade convergente” (D4S, 2007, p. 32)
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Quadro 11: Processos do Desenvolvimento de produtos [Fonte: D4S, 2007, p. 32]

Essas abordagens identificam informacdes relevantes de forma criativa e as avaliam.

Quadro 12.

Quadro 12: Atividades divergéncia e convergéncia [Fonte: D4S, 2007, p. 32]

Ainda segundo o D4S (2007) os processos apresentam uma estrutura linear, porém,
na pratica, muitas vezes sao caracterizados em ciclos interativos, “significando que as equipes
de design freqiientemente voltam as fases anteriores”. Esta revisdo € importante para rever as

decisdes que foram realizadas. Quadro 13.
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DIVERGENTES
Procuram ideias
Incluem informacdes que exploram o problema
Geram ideias
Redefinem

Combinam conceitos
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CONVERGENTES

Impdem juizos de valor

Incluem métodos que priorizam as informagoes

Avaliam ideias

Rejeitam

Solucionam conceitos

Quadro 13: Atividades de divergéncia x convergéncia, adaptado pela autora. [Fonte: D4S, 2007, p.
31)

Cada etapa dos processos de Desenvolvimento de Produto e de Inovacao € ilustrada
com atividades alternativas, que objetivam atingir as diretrizes para a Sustentabilidade. Na
etapa de formulagcdo da politica, é oferecido um passo a passo de como administrar o
planejamento e posicionamento da empresa e do produto. Sdo apresentadas as Estratégias da
Piramide para ajudar na missao, visao, objetivos e estratégias da inovagao.

O D4S sugere quais as caracteristicas que a empresa/produto pode adotar para
receber destaque no mercado local e ou global, a0 mesmo tempo em que deve atingir os niveis
considerados satisfatorios para a Sustentabilidade.

Quando o D4S precisa definir a etapa de Conceitos do Design, justamente na fase de
Geracdo de Ideias, traz pouquissimas informagdes, e sugere uma busca criativa baseada na
combinagdo de forgas e fraquezas da empresa e do produto (Anédlise SWOT). E nesta etapa
que o designer poderia atuar com maior forca, pois as sessdes de criatividade podem permitir
a busca por solugdes inovadoras. O foco do manual fica na administracdo, trazendo mais
detalhes quanto as questdes econdmicas e administrativas, sugerindo estudos mais

abrangentes para a pesquisa de mercado.

2.7. Formularios de Trabalho “Worksheet”

Na proposta do D4S, sdo oferecidos varios formularios para as atividades
compreendidas em cada fase do desenvolvimento de produto, servindo de guias mestras no

levantamento de dados.
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No Quadro 14 estd definido resumidamente o conteido de cada folheto aplicativo

“Worksheet”, com o objetivo principal e conteido abordado dentro da fase “Anélise de

Necessidades”.

ANALISE DE NECESSIDADES

WORKSHEET

N1 (Nivel do Projeto)

N2 (Estatisticas
comparativas entre paises)

N3 (dados macro
econdmicos)

N4 (dados meso
econdémicos)

N5 (analise do setor)

N6 (escolha da empresa)

N7 (Nivel da empresa)

N8 (inovagdo nos produtos
locais e P&D)

OBJETIVO

Objetivos e Beneficidrios do projeto, transferéncia de

conhecimento para os grupos “alvos”.

Coleta de dados econOGmicos e estatisticas sobre os paises de
origem da empresa ou do setor e fontes de referéncia em paises
vizinhos.

Dados nacionais sobre desenvolvimento sécios econdmicos (PIB,
classe social, IDH), posicdo competitiva (ICG), importacdo e
exportacdo, setores agricola, industrial e de servigos, e nivel de
desenvolvimento industrial nacional.

Dados sdcio-econdmicos sobre o setor da empresa inserida.

Pontos fortes e fracos, ameacas e oportunidades do setor,
estratégias de competitividade, dirigentes internos e externos da
sustentabilidade do setor.

Requisitos para os critérios de sele¢do da empresa apropriada do
setor.

Capacidade da empresa de gerar e assimilar conhecimentos e
competéncias tecnoldgicas.

Instituicdes ou P&D locais com conhecimento e experiéncia em
inovacdo e sustentabilidade que possam ser incluidas no projeto.

l N9 (plano de agdo em I
I Design sustentavel) Estrutura Geral do Projeto, por meio de um mapa mental. I

Quadro 14: Folhetos aplicativos "Worksheet", na Avaliagdo das Necessidades. [Arranjado pela
autora. Fonte D4S].
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No Quadro 15 ¢é apresentada a definicdo resumida quanto aos folhetos aplicativos

“Worksheet” no Redesign.

REDESIGN

WORKSHEET

R1 (criagdo da equipe e
planejamento do projeto)

R2 (matriz SWOT, Drives e
ganhos para a empresa)

R3 (Critérios de selegao)

R4 (Diretrizes de
Sustentabilidade)

R5 (Avaliacdo da
Sustentabilidade)

R6 (Estratégias de Design
sustentavel e briefing)

R7 (Geracdo e selecdo da
ideia)

R8 (Desenvolvimento de
conceitos)

OBIJETIVO

Componentes da equipe, definicdo das fungbes assumidas no

projeto, atores externos que contribuirdo nas atividades,
definicdo do cronograma, comunicacdo entre equipe e
sociedade.

Pontos fortes, fracos, ameagas e oportunidades da empresa,
capacidade de desenvolvimento e objetivos do projeto, drivers
(dirigentes) internos e externos de sustentabilidade da empresa,
ganhos da empresa.

Requisitos para critérios a partir dos objetivos do projeto.

Baseada na tripolaridade (ambiental, social, e econ6mico).

Definicdo das fases do Ciclo de Vida, quanto as funcdes e cendrio
do produto/servico na perspectiva da Sustentabilidade.

Avaliacdo da Matriz de impactos da sele¢ao dos drivers internos e
externos da Sustentabilidade.

Técnicas de criacdo; Avaliagdo com cruzamento de valores e
critérios; Avaliagdo com base no tempo (curto e longo prazo).

Caixa morfoldgica para combinacGes de conceitos, tabela de
avaliacdo qualitativa (bom, suficiente, pobre) ou quantitativa (0 a
10).

Quadro 15: Folhetos Aplicativos "Worksheet" do Redesign [Arranjado pela autora. Fonte D4S].
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Capitulo 3 — Mapas Mentais

A aplicagdo de mapas mentais na construgdo da metodologia do Design
pode ser uma maneira prdtica e dindmica de atribuir novos significados e
organiza¢do da representagdo mental, como uma alternativa de
estruturar a informagdo tedrica e incentivar uma visdo macro, logo no
processo criativo

O relatério da ONU/ UNEP - D4S apresenta um método para estruturar o plano de

acdo do projeto de Design para a Sustentabilidade, partindo da criacdo de Mapas Mentais.

O significado de Mapas Mentais, segundo AMORETTI (2000), nada mais é do que

diagramas que refletem sua organizacdo. Podem ter vérias dimensdes, formatos, regras,

hierarquias, estabelecendo as prioridades conectadas com o tema, sem uma ordem especifica.

“[...] Sua construgdo provém da analogia com mapas geogrdficos, onde ligam uma
cidade a outra, através de rodovias, podendo inclusive, usar palavras para
explicitar os significados e relacbes entre um conceito e outro. [..] A
fundamentagdo tedrica dos mapas conceituais decorre da teoria das redes
semdnticas que é basicamente uma representacdo visual do conhecimento, uma
espécie de grafo orientado, etiquetado, geralmente conexo e ciclico, cujo nds,
representamos os conceitos e seus arcos, ligacoes (links), representam as relagcoes
entre os conceitos”. (AMORETTI, 2000)

Os Mapas Mentais podem ser mapas de leituras, também conhecidos como Mapas

Conceituais, cuja técnica foi desenvolvida por JOSEPH NOVAK e colaboradores da

Universidade de Cornell, nos Estados Unidos, na década de 1970.

A metodologia de constru¢do dos Mapas Mentais do D4S se dd por meio de

perguntas chaves como o ponto de partida na criagdo dos conceitos de sustentabilidade,

podendo auxiliar na construcio e estrutura¢ido do projeto. Porém, ele levanta uma abordagem

breve e superficial. Conforme Figura 6.

Quem serd envolvido?

Por qué?

Que tipos de atividades de transferéncia do conhecimento sdo possiveis?
Quais sdo os resultados praticos reais?

Qual € o prazo proposto?
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Figura 6: Mapa Mental para um projeto de D4S. [Fonte D4S, 2007, p. 55]

O D4S (2007) direciona a criacdo do Mapa Mental para um projeto Sustentdvel,
claramente elaborado em uma constru¢do interdisciplinar, pensado em suas ac¢des para o
mercado. A finalidade de aplicar Mapas € a de que estes “oferecem uma metodologia eficaz
de sumariar a informacdo coletada e de elaboracdo”, concordando com o entendimento de
que sdo uteis para: “sintese da informacdo, consolidando-a das diferentes fontes; Conexdo
com os problemas complexos; Apresentacdo da informacdo” (D4S, 2007, p. 55).

Porém uma abordagem considerada “rasa” pode nao ser suficiente para compreensao
do seu papel, podendo trazer ao entendimento de que a metodologia de elaboragdo do Mapa
Mental é somente aplicada para relacionar elementos que possam auxiliar na constru¢do de
um projeto sustentdvel, com conceitos e acdes sem conexao entre si.

A Figura 7 ilustra um plano de ac@o de Design para a Sustentabilidade feito por dois
membros do Centro Nacional de Producdo Mais Limpa (NCPC) do Sri Lanka, durante uma
oficina. A estruturacdo do Mapa € elaborada com um tema central, e disposto no entorno as
informacdes e conceitos que devem ser considerados em cada etapa do processo, sem conexao
direta umas com as outras. As exportacdes direcionadas para as nacdes desenvolvidas, e
consequentemente, com leis mais rigorosas (Europa, Japdo e EUA) recebem o produto com
foco no Design para a Sustentabilidade, enquanto que a India recebe o produto com agdes
direcionadas para o mercado (competi¢do ou o pre¢o). Dando énfase a questdo “Lucro” da

sustentabilidade.
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Figura 7: Mapa Mental criado durante Oficina. [Fonte: D4S, 2007, p. 56].

Uma abordagem mais profunda pode garantir o entendimento da importancia
“transdisciplinar” como método criativo, e aponta a transcendéncia entre as disciplinas que
compdem o entendimento de Design voltado para a Sustentabilidade, certificando que a sua
contribui¢io configura os conceitos do pensamento sistémico. E relevante refletir criticamente
esse novo paradigma, uma vez que o Design e, consequentemente, as academias brasileiras
foram calcados em um sistema educacional tradicional e fragmentado, criado para o bem do
consumo capitalista.

Ao abordar essa temdtica, se torna inevitdvel a reflexdo acerca da fragmentagdo e
linearidade do sistema capitalista, que se contrapde a complexidade e a
“transdisciplinaridade” do pensamento sist€émico ou ecoldgico. Tal pensamento resume a
teoria proposta por Piaget para designar a construcdo de um sistema educacional total e sem

fronteiras, capaz de unificar as estruturas das disciplinas em cooperacdo miutua.
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“[...] uma teoria geral de sistemas ou de estruturas, que inclua estruturas
operacionais, estruturas de regulamentagdo e sistemas probabilisticos, e que una
estas diversas possibilidades por meio de transformagdes reguladas e definidas”.
(PIAGET apud SANTOME, 1998, p. 70).

3.1.1. Transdisciplinaridade do Mapa

A “transdisciplinaridade” € um tema emergente do mundo contemporaneo e do
mundo sistémico, sendo o primeiro uma perspectiva filoséfico-social, e o segundo um método
de abordagem alternativa ao método cientifico-analitico, representado pelo modelo linear
cartesiano (fundamentado por Descartes), no qual os problemas sdo decompostos em blocos e
analisados separadamente entre si.

O Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira - INEP

apresenta ao conceito de transdisciplinaridade defendido por SANTOS (2001).

“Andlise de principios e de premissas comuns a um conjunto de disciplinas. Notas:
1. A Transdisciplinaridade caracteriza-se como um sistema total, sem fronteiras
estabelecidas entre as proprias disciplinas. 2. Da mesma forma que a
interdisciplinaridade apdia-se nas disciplinas, a transdisciplinaridade surge da
interdisciplinaridade” (cf. SANTOS, 2001).

MORIN (1994) reconhece que tal conceito € “impossivel e incompreensivel dentro
do marco atual, no qual um nimero incalculdvel de fatos acumula-se nos alvéolos
disciplinares cada vez mais estreitos e entupidos”. O autor considera, ainda, que uma
unificacdo da ciéncia s6 € desejavel caso seja capaz de apreender, a0 mesmo tempo, a unidade
e a diversidade, a continuidade e as rupturas.

SANTOME (1998, p. 74) conceitua a transdisciplinaridade como “um nivel superior
de interdisciplinaridade e de coordenacdo”, desfazendo-se dos limites entre as diversas
disciplinas e constituindo um “sistema total que ultrapassa os planos das relacoes e
interacoes”, elevando-se a um sistema de cooperagdo e integralizacdo, um sistema
onicompreensivo, que busca objetivos comuns e de unificagdo epistemoldgica e cultural.

ALVARES (2004, p. 77) concorda com os autores e considera que “ainda ndo existe
um modelo de transdisciplinaridade suficientemente elaborado e desenvolvido’. A autora
lembra “que a evolugdo ndo ocorrerd de forma progressiva, dos niveis menos complexos da
inter-relacdo disciplinar aos mais integrados, isto é, da multidisciplinaridade até a
transdisciplinaridade”.

Os Mapas Mentais podem perfeitamente servir de juncdo destes conceitos,

representando o Design destas formas. A sua organizacdo pode ser fundamental para um
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método de criagdo sistémico, no qual a rede (de conexdes) representada no Mapa simula
aspectos tipicos da cogni¢do humana. A aplicagdo dos Mapas Mentais nessas relagcdes — com
estruturas de interacdes aparentemente organizadas de forma cadtica — pode fazer com que
seja possivel navegar pelas conexdes e estruturas fragmentdrias, antes baseadas em uma
materialidade tangivel e limitadas em interacdes pré-estabelecidas.

No Quadro 16 sdo apresentadas as distingdes do conceito de disciplina e as

diferentes etapas de colaboracio e coordenacio entre as especialidades.

DISCIPLINA INTERDISCIPLINA TRANSDISCIPLINA
. . Sistema de dois niveis e de Sistema de niveis e de objetivos
Unidade de uma area do L A s ~ .
. objetivos multiplos, multiplos, coordenagdo com vistas
conhecimento com seu N .
. . cooperagdo procedendo de com uma finalidade comum dos
objetivo particular , . .
nivel superior sistemas

Quadro 16: Distingdes do conceito de disciplina. [Fonte: adaptado do modelo JANTSCH, 1995]

O objetivo de aplicar Mapas Mentais € focalizar a atencdo de quem os organiza,
tracando conexdes e significados aos conteidos e promovendo uma aprendizagem
significativa. Ao atribuir significados aos conceitos, o individuo expde a disposicdo de como
reage a determinados agentes, em razdo da sua representatividade cultural. Ao trazer um
significado associacionista da memoria (semantica), os conceitos sdo escolhidos na medida
em que levantam as informagdes e o sujeito os considera relevantes, em detrimento de outras
consideradas inadequadas ou imprecisas, resultando em um processo de categorizacdo dos
conceitos.

AMORETTI e TAROUCO (2000) explicam resumidamente o conceito de

categorias, definido por Aristételes (2005), como sendo palavras sem combinagdo umas com

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.



71

as outras, que significam por si mesmas, uma das seguintes coisas: o qué (a substancia), o
quanto (quantidade), o como (qualidade), com o que se relaciona (relagdo), onde esta (lugar),
quando (tempo), como estd (estado), em que circunstancia (hédbito), atividade (acdo) e
passividade (paixao).
“[...] quando usamos palavras sem as combinar, podemos predicar algo de um
sujeito, ainda que ndo se achem presentes em nenhum sujeito, por exemplo:
podemos predicar homem deste ou daquele homem, mas homem ndo se acha em
nenhum sujeito. Outras estdo em um sujeito, embora ndo possam ser predicadas de
qualquer sujeito (por em um sujeito entendo o que, ndo se achando em um sujeito
como as partes se acham no todo, ndo pode contudo ser independentemente do
sujeito em que €)”(Aristoteles,I Categorias,2005, p. 47 ).

Em um primeiro momento, essa manipulagdo pode ser usada como método, porém,
posteriormente, € importante um processo criativo mais livre e espontaneo, uma vez que a
hipdtese é fundamentada na existéncia de representagdes internas, inerentes a cada categoria
de conceitos, servindo de pontos de referéncia para serem ordenadas outras representacdes.
Nestes termos, hd certos conceitos semanticamente privilegiados e as representagdes
categoriais (conceitos) apresentam duas propriedades bésicas: o grau de “tipicalidade” e o
nivel de abstracdo das categorias.

Nas palavras de AMORETTI e TAROUCO (2000): os mapas conceituais

caracterizam-se, principalmente, pelas propriedades basicas que possuem. Quadro 17.

Indica o grau de atribuicdo a uma classe determinada e na

O grau de tipicalidade das representatividade de um conceito, com relagao a uma classe

categorias: de conceitos. E a distincdo dos conceitos e caracteristicas
pertencentes a determinadas classes.

Indica a aplicacdo de uma estrutura prévia partindo da
tipicalizacdo dos conceitos e protétipos, estabelecendo uma

O nivel de abstracdo dos conceitos: organizagdo estrutural — cognitiva ou esquematica — baseada
em associacdes, pontos de contatos e das relagdes culturais
que foram estabelecidos entre eles.

E a capacidade de sempre completar os conceitos descritos,

A flexibilidade na modelagem dos por meio da associagao de novas propriedades aos conceitos

fendbmenos cognitivos: basicos, sendo, entdo, uma representacdo aberta do
conhecimento.
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(1) um plano inferencial no qual os significados sdo
descobertos a partir dos conceitos expressos nos nas
relacionados entre si, definindo determinadas relagdes entre

A presenca de dois planos: eles.

(2) um plano referencial no qual os conceitos e suas ligacGes
relacionam-se com os objetos e com os estados de coisas que
eles simbolizam, garantindo assim o valor semiético do mapa.

Quadro 17: Caracteristicas dos Mapas Mentais [adaptado de AMORETTI e TAROUCO, 2000]

A representacdo do conhecimento em Mapa Mental oferece o facil arquivamento da
informagdo, pois a memoria humana reconhece e retém mais rapidamente os exemplares
prototipicos, respondendo de maneira satisfatéria as expectativas da realidade dos leitores,
facilitando o processo mental da compreensao.

A noc¢do de conhecimento desempenha um papel central na aprendizagem, na qual os
conhecimentos que temos sobre os seres € 0s objetos constituem-se sob a forma de conceitos,
que podem organizar-se de diferentes formas.

A Figura 8 ilustra Mapa Mental adaptado para alguns conceitos e requisitos
apontados nesta dissertacdo. Sua descricdo estd representada por palavras que simbolizam
fatos, teorias, termos, sujeitos, ambientes (espaco), tempo (cronoldgico), todo e qualquer
conceito que simboliza os passos (método) que contribuiram para a realizacdo desta pesquisa.
Como exemplificacdo, os termos ‘“‘sustentabilidade” e “design”, apontados aparentemente
distantes um do outro, estdo cooperados e coligados em agdes conjuntas, nas quais a
abrangéncia de seus resultados depende diretamente de outros apontamentos, ou seja, a
abordagem de cada conceito (palavra) € impulsionada por outras, e assim sucessivamente,
numa evolugdo constante e sem hierarquias. Algumas categorias dos conceitos representadas
sdo:

»  Pesquisa, design, dissertacdo, metodologia, sustentabilidade — representam o
tema central e objeto de estudo desta pesquisa.

> Sustentabilidade, teia, conexdo, cogni¢do, redes, paradigmas, D4S Total,
pensamento sistémico, virtual, percepcdo — sdo os conceitos alcancados de acordo com o tema
central.

»  Banner, outdoor, midias — representam as exigéncias do Programa da disciplina
Projeto 1.

»  Semestre, tempo, I Simpésio, aulas Projeto I — representam tempo e espaco.
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»  Alunos, pessoas — representam os sujeitos da pesquisa e do estudo de campo.

> D4S Total, sustentabilidade, inovagdo, tecnologia, ética, valores, redesign,
aprendizado significativo, ecologia, ciclo de vida de produtos — sdo alguns conceitos passados
aos alunos durante o estudo de campo.

> Mapas Mentais, A histéria das coisas, O homem confundiu a mulher com o
chapéu, O ponto de mutacdo, Um antroplogo em Marte, D4S Total — representam
metodologias durante a aula de Projeto I, aplicadas para compreensao dos temas.

O Mapa Mental, aparentemente organizado de forma cadtica, representa os passos
com que fatos regulamentados e/ou inusitados vao se acomodando no processo cognitivo,

promovendo uma interagdo sinérgica e dinamica.

Figura 8: Mapa Mental representando este projeto de pesquisa.
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Capitulo 4 — Procedimentos Metodologicos

Em consondncia com a perspectiva tedrico-metodoldgica, adotada no
presente trabalho, as atividades de observacGo ndo se restringiram em
analisar teorias e conceitos isoladamente. Partindo da premissa de que a
Metodologia de Design se coloca como uma disciplina privilegiada na
interface de multiplas dreas do conhecimento, foi analisada como essa
rede de conhecimentos estd sendo construida na a¢do do Design para a
Sustentabilidade.

O trabalho foi estruturado em quarto etapas, sendo a ultima etapa, concretizada
através de andlise desenvolvida e comentada ao longo do Capitulo 5 desta dissertacdo. Por
andamento, as trés primeiras etapas sdo distinguidas por vdrias atividades comentadas a
seguir:

Primeira etapa: serviu para embasar os conceitos pré-estabelecidos. Consistiu na
realizacdo da pesquisa bibliogrifica sobre o paradigma sist€émico e o Design para a
Sustentabilidade (com foco nos conceitos do D4S e a aplicacdo de Mapas Mentais, como
metodologia projetual).

Segunda etapa_ Pesquisa: atividade de aplicacdo da pesquisa qualitativa, que
objetivou a coleta de dados e resultados, por meio de protocolo aplicado em dois momentos:

®  Grupo (A)_ Participantes do I Simpdsio Paulista de Pesquisa e Pés Graduacao

em Design;

®  Grupo (B)_ Estudantes do curso de Design da UNESP em Bauru.

Terceira etapa_ Estudo de Campo: atividade de experimentacdo da propositura
através de pesquisa exploratéria com o grupo B_ (estudantes do curso de Design).

Embora em ordem aparentemente linear, as atividades ocorreram em ciclos
alternados em alguns momentos, e paralelos em outros, com excecdo das duas ultimas
atividades, que foram desenvolvidas com o mesmo publico em momentos consecutivos: a

aplicacdo do protocolo, seguida da atividade exploratéria.

4.1. Aspectos Eticos

Tendo em vista que o presente estudo envolve a aplicacdo, na etapa “Pesquisa”, de
protocolo preparado por outro autor, foi contemplada a permissao do autor e da institui¢ao a

qual ele estd vinculado. (Anexo 1).
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O procedimento desenvolvido na etapa “Estudo de Campo” foi com consentimento
do Chefe do Departamento de Desenho Industrial da FAAC, Professor Doutor Milton Nakata,
que conferiu e autorizou, desde que este nao resultasse em perda do Contetido Programatico
regulamentado; ou seja, as referéncias foram atualizadas e nenhum tema do programa pode
ser descumprido.

A escolha dos pesquisados foi realizada de modo aleatério, nenhum procedimento foi
invasivo e ndo causou desconforto ou risco a saide. Na abordagem, foram explicados a
natureza, o conteido e o propdsito da pesquisa, garantindo a preservacio das identidades. Os
casos de duvidas foram esclarecidos imediatamente pelo responsavel, antes, durante e depois
da aplicagdo do protocolo. Todos os pesquisados foram unanimes em concordar com a

participacdo na pesquisa, autorizando a divulgagdo para fins académicos.

4.2. Ambientes e Sujeitos

4.2.1. Do Grupo (A): | Simpésio Paulista de Pesquisa e Pés Gradua¢ao em
Design

O evento realizado na data de 14 e 15 de Abril de 2008 reuniu pesquisadores, alunos
e interessados na Pds Graduagdo em Design. O objetivo foi discutir o contexto e perspectivas
de futuro da pesquisa e pdés-graduacao em Design no Brasil e contou com a presenga dos
coordenadores ou representantes de nove instituicdes brasileiras. O simpdsio se norteou por
uma programacgdo: apresentacdo das dreas de concentracdo e linhas de pesquisa dos
programas de pds-graduacdo; apresentacdo e discussdo das dificuldades e das estratégias de
acdo, adotados por esses programas; apresentacdo e discussdo das perspectivas de integracao
dos projetos de pesquisa.

Os sujeitos desta pesquisa foram os participantes do evento, selecionados
aleatoriamente. Ao todo foram 43 individuos escolhidos, para os quais o questiondrio foi

oferecido durante o intervalo do evento, e recolhido no final das apresentagdes.

4.2.2, Do Grupo (B): Alunos do curso de Design da UNESP em Bauru

Foi definida como campo de estudos, a Faculdade de Arquitetura, Artes e

Comunicagdo (FAAC), da Universidade Estadual Paulista (UNESP), Bauru.
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Os sujeitos deste grupo foram os estudantes do 5°. Periodo do curso de Design com
habilitacdo em Programacgdo Visual durante o primeiro semestre de 2009. A amostra abrange
40 individuos, escolhidos aleatoriamente, por ordem de chegada, durante a aula de Projeto I,
disciplina pratica, com uma média de 28 alunos por turma, no periodo noturno e matutino,
com o mesmo conteido programdtico em ambos os periodos. Diante de tal oportunidade, no
decorrer do semestre, foi experimentado o conteddo desta dissertagcdo, a fim de avaliar o nivel
de entendimento dos conceitos abordados e da proposta de Design para a Sustentabilidade

aplicando Mapas Mentais.

4.3. Materiais e Métodos

4.3.1. Da Pesquisa:

Envolve pesquisa qualitativa exploratdria com raciocinio dedutivo e dados coletados
por meio de protocolo, composto por 16 questdes com respostas alternativas, dentre as quais
existe a possibilidade de varias respostas. (Anexo 2).

O objetivo foi levantar o perfil dos entrevistados, analisando o nivel de consciéncia
ambiental e se estes se percebem integrantes do meio ambiente.

A preparagdo das questdes e estrutura do questiondrio foi realizada pelo pesquisador
e aluno do Instituto Superior Técnico de Lisboa, Cristiano Alves, como coleta de dados para
sua tese de doutorado. A utilizagdo e escolha dessa mesma estrutura se justificam pelos
principais motivos:

° O tema pesquisado por Alves trata do entendimento do nivel de compreensao

do entrevistado, tema adequado para a pesquisa, com 0s mesmos objetivos e
interesses deste trabalho.

° A pesquisa de Alves abrange diversos paises, atingindo um nivel global,
possibilitando futuro estudo comparativo, entre o ambiente pesquisado pela
autora e o pesquisado por Alves.

. Parte da pesquisa realizada por Alves junto aos alunos universitarios de
Portugal foi apresentada pela autora desta dissertacdo no 5°. Congresso
Internacional de Pesquisa e Design (CIPED), em 2009, com o titulo The Role

of The Environmental Awareness Into Eco-Design. (Apéndice A).
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O universo dos pesquisados corresponde, no total, 83 individuos, separados por
grupos de acordo com a aplicacdo do protocolo: (A)_ Participantes do Simpdsio e (B)_

Estudantes UNESP.

4.3.2. Do Estudo de Campo:

Envolve o grupo B_ Estudantes UNESP, com aplicacdo da pesquisa exploratdria
com raciocinio indutivo. A pesquisa se deu por meio de abordagem do pensamento sistémico,
explorando os conceitos de conexdes em redes e de saberes que possam ser capazes (hipotese)
de provocar possiveis mudangcas no modo de pensar global, despertando sentimentos de
associacdo com a Vida. O estudo contempla, ainda, o relatério D4S e a proposta dos “Mapas
Mentais” como método criativo no planejamento das agdes de Design, possibilitando
identificar e evidenciar as relacdes de interdependéncias, unidas em multiplas dreas de
conhecimento, como a Ecologia, Fisica, Biologia, Filosofia, entre tantas outras dreas das
ciéncias.

A escolha da disciplina de Projeto I se deu pelos principais motivos:

»  Primeiramente, pelo fato de a pesquisadora ter a oportunidade de ser professora
bolsista do programa de graduacdo do curso de Design da FAAC/ UNESP, com a duragdo de
um periodo letivo (seis meses), tempo necessario para orientar a disciplina de Projeto 1.

»  Por se tratar da disciplina de Projeto, cuja interface com outras disciplinas
possibilitam a aplicagdo direta do aprendizado destas, relacionando, assim, o desenvolvimento
da metodologia projetual e aplicacio da prética do Design.

»  Pelo fato de a experiéncia possibilitar o contato direto com os pesquisados,
observando os potenciais de inovagdes na disciplina de Projeto I, aplicando a propositura
desta pesquisa e analisando o nivel de conhecimento quanto aos aspectos da Sustentabilidade.

Foi obedecido o plano de ensino original da disciplina de Projeto I (Anexo 3), e ao
conteido programado foram acrescentados os conceitos discutidos nesta dissertacao,
dividindo o tempo ou fazendo encaixes com a propositura, conforme ilustrado no Quadro 18.

O Calendario ficou apertado, o que muitas vezes resultou em tarefas extras da sala de
aula, especialmente por parte dos alunos. Porém, as atividades foram realizadas com o
consentimento de todos e aplicadas de forma dinamica, sendo consideradas suficientes para

fornecer respostas na compreensao do cendrio encontrado.

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.



Item

a)

b)

d)

e)

f)

g)

Encontros

02/03/2009

09/03/2009

16/03/2009

23/03/2009

30/03/2009

06/04/2009

13/04/2009

27/04/2009

04/05/2009

11/05/2009

18/05/2009

25/05/2009

08/06/2009

15/06/2009

22/06/2009

29/06/2009

06/07/2009
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Conteudo Programatico e Cronograma

Conteudo

Apresentacdo Professor/Plano de Ensino (Anexo 3)

Conceitos Marketing, midias e o papel do designer

Histdria do cartaz

Concurso do cartaz + preparac¢3o do cartaz

Aula laboratdrio computacdo (Fotografia, texto, imagem, finalizagdo)

Visita técnica as empresas: Gera Arte e Bauru Painéis (sistema de
producao)

Apresentacdo do Cartaz: Concurso Museu da Casa Brasileira/

Aplica¢do do Protocolo (Anexo 2)

Outdoor/ Back Light / Midia mével / Empena: Conceitos e apresentacdo

Mudanca de paradigma: Filme: Ponto de Mutacao

Aula percepc¢do — apresentacdo do semindrio e

Video Pilobilus

Aula percepc¢do — apresentacdo de seminario

Video: Bem o Menino Golfinho

Sustentabilidade — (aula expositiva, leitura bibliografica e debate)

Atividade extra sala — video a Histdria das coisas
Briefing para desenvolvimento e orientacao do trabalho

Execucdo do Projeto em sala de aula

Aplicacao da metodologia (preparacao dos Mapas Mentais)
Desenvolvimento do projeto final — orientacdo em sala de aula

Apresentacao dos Trabalhos

Conclusdo da disciplina

Quadro 18: Cronograma da disciplina de Projeto I, em 2009.
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Conforme indicado acima, os contetidos inseridos no Programa foram trabalhados no

seguinte método:

a) Aplicagdo do Protocolo
Foi apresentado o projeto de Pesquisa e aplicado o questionario, melhor detalhado

nesta pesquisa no item 4.3.1 (Anexo 2).

b) Aula mudancga de Paradigma

Foi trabalhado o conceito de teia, redes e conexdes — apresentado o contetido no
Capitulo 1 desta dissertacdo. A metodologia foi aplicada por meio de aula expositiva e do
filme “O Ponto de Mutacdo”, de Fritjof Capra (1997), disponivel em:
http://www.youtube.com/view_play_list?p=8D818A99B7B26341

O objetivo foi despertar o interesse dos alunos quanto aos conceitos das descobertas
cientificas e do pensamento sistémico, provocando uma quebra de paradigma e um

questionamento acerca da concepg¢ao de toda espécie de vida.

¢) Aula percepgdo — apresentagdo de semindrios
Foram trabalhados os conceitos de percepcdo e cogni¢do com os alunos, a partir da
metodologia de ensino de aula expositiva, semindrios dos livros de Oliver Sacks — “O homem
que confundiu sua mulher com um chapéu” e “Um antrop6logo em Marte”, além da
apresentacdo de videos difundidos na internet que exploram a percepcao:
® O video com o grupo de danga “Pilobilus” no programa Late Night com o
apresentador americano Conan O’ Brian, disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=RPERVDVHA4
e “Ben, o menino sonar’, video apresentado no Fantdstico/Globo disponivel
em: http://www.youtube.com/watch?v=vTDIlveYIcEM
O objetivo foi evocar a profundidade e compreensdo da vida humana com suas
manifestacdes e percep¢des do meio, quanto a estrutura do corpo fisico e mental e das
superagdes dos sistemas diante do caos, com énfase na cogni¢do. Assim, foi possivel reforgar
os conceitos contidos no Capitulo 1. A discussdo foi realizada em semindrios apresentados
pelos alunos, os quais tiveram a oportunidade de expor suas ideias e compreensdes. No final,

foi levantado o questionamento geral referente aos temas apresentados.
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d) Sustentabilidade — (aula expositiva, leitura bibliogrdfica e debate)

Foram apresentados os conceitos e caracteristicas que envolvem o tema da
Sustentabilidade, como Eco Eficiéncia, Ciclo de Vida e demais abrangéncias dos parametros
do D4S vistos no Capitulo 2 desta dissertagdao. Foram abordados os problemas com relagdo ao
crescimento demogréfico, poluicdo, entre tantos outros problemas do meio ambiente e do
mundo contemporaneo. Sempre com foco na tripolaridade da sustentabilidade (7Triple Bottom
Line — pessoas, ambiente e economia).

Como trabalho de aproveitamento extra sala de aula, no Dia Mundial do Meio
Ambiente (26 de maio de 2009), os alunos receberam via correio eletronico o link do video
“A Historia das coisas”, trabalho que relata a linearidade da economia de materiais e a
incoeréncia do sistema vigente, que exclui as pessoas. Disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=lgmT{PzLI4E&playnext=1&videos=6yn_K8tW5WM

N

o

Esta aula exerceu influéncia sensibilizando e conscientizando os alunos quanto

o

fragilidade do sistema capitalista de consumo e em relacao ao quanto esse sistema € nocivo
vida humana e terrestre, além de levantar um questionamento do papel do designer, bem

como sua possivel contribui¢ao para a sociedade.

e) Briefing para desenvolvimento e orientagéo dos trabalhos

Os trabalhos exigidos no decorrer do semestre obedeceram a regulamentacdo da
disciplina Projeto I, com excecdo do trabalho final, ao qual foi solicitada a insercdo dos
seguintes requisitos para o projeto:

»  Aplicacio de Mapas Mentais como proposta metodolégica para geracdo de
ideias, auxiliando na formulacao do plano de acdo do projeto.

> Sustentabilidade: foco da tripolaridade — pessoas, ambiente, economia.

> Pessoas: abordar a subjetividade cultural, acessibilidade, insercdo dos
injusticados, menos favorecidos pela sociedade capitalista, etc.

»  Ambiente: envolver nos produtos conceitos que favorecam o meio ambiente,
natural e construido — usar como alternativas os materiais reciclaveis, eco eficientes, as
tecnologias limpas, etc.

»  Economia: sugestdo de inclusdo de mercados, preco justo, inovacdo para
posicionamento da marca, escolha dos parceiros, etc.

»  Percepgdo: projeto favorecer, em seus usudrios, a exploragdo de outros

sentidos, além da visao.
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f) Projeto final: execug¢do em sala de aula — preparagéo dos Mapas Mentais

Foram formados grupos para execugdo do projeto, com integrantes e temas livres. A
avaliacdo se deu de acordo com a quantidade de individuos no grupo e o grau de
complexidade e acabamento da proposta.

Ficou estabelecido que todos os integrantes dos grupos deveriam participar da

construgdo dos seus respectivos Mapas Mentais, com métodos de construcao de livre escolha:

a) Constru¢do do mapa individualmente, onde cada individuo confronta o proprio
mapa com os demais mapas do seu grupo e;

b) Aplicagdo num jogo de palavras coletivo, em que a confec¢do do mapa foi
realizada em um tnico formato (papel ou digital), com a participagc@o de todos os
membros a0 mesmo tempo. Foi observado que, em todos os grupos, foram
gerados vdarios Mapas Mentais até a escolha do melhor representante das ideias

discutidas, idealizando o projeto que finalizou a disciplina.

g) Apresentagdo dos Trabalhos
As propostas dos projetos finais foram apresentadas por meios digitais — CD ou DVD
(Apéndice B) —, dispensando impressdes e desperdicio de papel, e consistiram em:
e Apresentacdo de projeto em audiovisual (versdes animadas ou estdticas em ppt,
pdf, flash, html) — exposicdo a todos os alunos em sala de aula.
e Relatério detalhado do projeto contendo os conceitos, a metodologia aplicada no
desenvolvimento da ideia (Mapas Mentais), objetivos, materiais, tecnologias e

processos de producao, e referéncias.

4.4. Resultados da Pesquisa

O Questiondrio atendeu aos objetivos gerais da pesquisa quando:
® Responde ao questionamento de qual € o alcance de conhecimento quanto aos
aspectos ambientais, levantando o grau de percepcdo dos elementos que fazem
parte do meio ambiente, natural e construido.
e Levantou o perfil dos entrevistados, com perguntas quanto ao género, idade e
atividades desenvolvidas (Graficos 3,4 e 5).
e A questdo 1 levanta o nivel de conhecimento quanto ao potencial ambiental do

pais dos entrevistados (Grafico 6).
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e As questdes de 2 até a 8 respondem qual o alcance de conhecimento e
conscientizacdo do Desenvolvimento Sustentdvel e as agdes praticadas pelas
atividades humanas, nos aspectos sociais € econdmicos versus 0 meio ambiente
e ecologia — aspectos ambientais (Graficos 7 a 21).

e Assim, configurou-se o nivel de conscientizacdo ecoldgica dos entrevistados e
0 quanto estes recebem a influéncia dos meios de comunicacao, respondidas
pelas questoes 6 e 7 (Graficos 15 e 16).

e A questdo 9 responde qual o nivel de reconhecimento dos elementos que
compdem o meio ambiente (Grafico 22).

e As questdes de 11 até a 15 respondem qual € o nivel de conhecimento das
acoes ecologicamente corretas e a intengdo de mudancgas do cendrio atual
(Graficos 24 a 30).

e As questdes 13 e 14 respondem, especificamente, quais sao as a¢des praticadas
e o nivel de comprometimento com o meio ambiente (Graficos 26 e 29).

e E aquestdo 16 responde quem sdo 0s agentes responsaveis em proteger o meio

ambiente (Grafico 31).

Perfil dos entrevistados:

A_ Participantes Simpoésio: foram respondidos 100% dos questiondrios (43
entrevistas). O perfil € considerado jovem, pois 58% dos entrevistados t€m menos de 25 anos
de idade. Porém, a amostra também contempla um publico mais maduro, principalmente se
comparado com B_ Estudantes UNESP, ja que 21% t€ém mais de 30 anos de idade (Grafico
3).

B_ Estudantes UNESP: foram respondidos 100% dos questionarios (40 entrevistas).
O grupo € mais homogéneo, 97% dos entrevistados t€m menos de 25 anos de idade e os 3%

restantes, menos de 30 anos de idade.
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()
97% Idade
58%
0,
21% 16%
T
17-25 26-30 30-35 mais de 35
W A_ Participantes Simpédsio B_Estudantes UNESP

Grafico 3: Idade dos entrevistados

Quanto as caracteristicas dos grupos entrevistados, estdo proximas quanto ao género.

As mulheres representam 42% de A_ Participantes Simp6sio e 40% de B_ Estudantes UNESP

(Grafico 4). Ja as atividades exercidas pelos entrevistados, apesar de a grande maioria ser

composta por estudantes universitarios (Grafico 5), 26% de A_ Participantes Simp6sio

exercem atividades profissionais (professores, coordenadores de cursos ou outras atividades

relacionadas com a drea de design), e 23% dos pesquisados (B_ Estudantes UNESP) exercem

atividades profissionais juntamente com as académicas.

Sexo

58% 60%

42% 40%

masculino feminino

B A_Participantes Simpdsio B_Estudantes UNESP

Griéfico 4: Género dos grupos
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Atividades
77%
56%
26%
° 18% 23%
H - m=
estud. Univ profissional est univ. e profissional
B A_Participantes Simpdsio 1 B_Estudantes UNESP

Grafico 5: Atividades desenvolvidas

Questdo 1. Qual a maior vantagem do teu pais em relagdo a outros paises?

O Grafico 6 ilustra a percepcdo quanto as vantagens ambientais do pais. As

respostas definem ndo apenas uma vantagem maior, mas também vdrias alternativas foram

assinaladas pelos mesmos participantes. Os resultados apontam que o grupo B_ Estudantes

UNESP, com relagao ao grupo A_ Participantes Simpdsio, sdo quem mais reconhecem essas

vantagens. Somente 19% do grupo A_ reconhecem a alternativa C (Fontes energéticas) como

vantagem ambiental.

75%

67%

50% 50%
47%

19% 16% 18%

" (R
| I

a b c d e f

B A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grafico 6: Vantagens ambientais do pais.
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Questdo 2. Os seguintes locais apresentam os problemas ambientais:

Pelo carater das respostas, os Gréficos foram divididos por Grupos.

O Grafico 7 ilustra o alcance do conhecimento do grupo A_ Participantes Simpdsio
acerca dos problemas ambientais por regides. O resultado aponta que a percepcao dos
problemas globais é maior que a percep¢do dos problemas locais. As especulagcdes
imobilidrias sdo reconhecidas como problemas ambientais por menos de 35% dos
entrevistados. O reconhecimento de que o ar estd mais poluido no mundo é de 79%, enquanto

nas proprias cidades € de 19%. Lembrando que os entrevistados provém de vdrias regioes,

sobretudo no grupo A_ Participantes Simpdsio, por se tratar do publico de um evento

nacional.
84%
79% 79%
67%
60% 63% oo%
. 51% [ |
a4% | | 47% 44%
37%
33% 33%  35% ’
19% I 23% 21%
saneamento poluicdo do Ar Poluicdo de Desmatamento  especulagao mudanca
ambiental rios/lagos/praias  de florestas imobiliaria climatica
W sua cidade seu pais O mundo

Grafico 7: Problemas ambientais localizados por A_ Participantes Simpdsio.

O nivel de conhecimento desses problemas ambientais pelo grupo B_ Estudantes

UNESP fica com média de 80% (Grafico 8). 58% apontam a especulagdo imobilidria no
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mundo, enquanto que 45% reconhecem esses problemas em suas cidades. O problema global
também € mais significativo neste grupo, ja que 100% reconhecem que as dguas dos rios sao

poluidas, enquanto que nas préprias cidades 55% identificam esses problemas.

100%
90% 88% 88%
78% 78% 80%
70% 68%
63% .
55% 55% 28% 2o, 55%
45%
38%
33%

saneamento poluicdo do Ar Poluicdo de Desmatamento  especulagao mudanca

ambiental rios/lagos/praias  de florestas imobiliaria climatica

M sua cidade Hseu pais Omundo

Griéfico 8: Problemas ambientais localizados por B_ Estudantes UNESP.

Questdo 3. Nivel de informagdo referente aos problemas ambientais:

A amostra indica porcentagens parecidas nos dois grupos. No Grafico 9, referente ao
efeito estufa, 65% de A_ Participantes Simpdsio, se dizem bem informados, enquanto que
14% dos entrevistados se consideram mal informados. 19% dos entrevistados em B_

Estudantes UNESP ndo responderam esta questao.

65%
45%
21% 23%
14% 13%
muito bem informado bem informado mal informado muito mal informado
B A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grafico 9: Conhecimento do efeito estufa.
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O Grafico 10 ilustra o reconhecimento dos problemas ambientais. 69% dos
entrevistados se consideram bem informados sobre os impactos. 2% de A_ Participantes

Simpodsio se consideram muito mal informados.

69%
65%
24%
18%
0,
13% 9%
|
muito bem informado bem informado mal informado muito mal informado
B A_Participantes Simpdsio O B_Estudantes UNESP

Griéfico 10: Conhecimento dos impactos ambientais.

O Grafico 11 ilustra que 22% de A_ Participantes Simpdsio se consideram mal
informados sobre o meio ambiente e ecologia; enquanto que 60% de A_ Participantes
Simpésio e 70% de B_ Estudantes UNESP se consideram bem informados. 2% se

reconhecem muito mal informados sobre esses temas.

70%
60%
22% 23%
16%
7%
_ B
|
muito bem informado bem informado mal informado muito mal informado

B A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Griéfico 11: Conhecimento do meio ambiente e ecologia.
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Questdo 4. Ao considerar seu automovel, quais das ag¢oes abaixo vocé faria para
ajudar na proteg¢do ambiental

Essa questdo levanta o nivel de consciéncia com relagdo as acdes divulgadas pelas
midias e consideradas ecologicamente corretas (Grafico 12). 53% dos entrevistados de B_
Estudantes UNESP ndo possuem automéveis, do restante 68% sao unanimes e regulariam o
motor. Menos de 42% deixariam de usar o carro uma vez por semana. Enquanto que, em A_

Participantes Simpdsio, 9% ndo aceitou nenhuma das alternativas.

53%

42%

37%
35%
33% 33% 5

25% 23% 25%

19%

9%
5%

0% |_| 0%

a b c d e f g

B A_Participantes Simpdsio OB_ Estudantes UNESP"

Griéfico 12: Ag¢des consideradas "Ecologicamente corretas”.

Regularia o motor

Deixar de usar carro uma vez por semana

Daria carona/ boleia a amigos

Compraria um carro mais caro desde que poluisse menos
Pagaria mais impostos nos combustiveis

Nenhuma das alternativas

N&o possui automoveis

@ 000 T

Questdo 5. Sobre as frases abaixo:

O Grifico 13 ilustra os resultados do grupo A_ Participantes Simpdsio: Apenas 2%,
viveriam com poluicdo para dar prioridade ao modo de vida social e econdmico mais
saudavel. Mais de 95% da amostra da credibilidade as informacdes sobre os problemas
ambientais e ndo cré que € exagerado esse apelo, enquanto que quase a metade, 44%, acredita

que o homem pode interferir na natureza.
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98% 95%

44%
30%
()
9 5% 9% =2
2% 0 0% 0% ] 0% 0%
a. concorda b. discorda c. ndo tem opinido d. outras.

formada
M "conviveria com mais poluigdo caso trouxesse mais emprego"
O"A preocupagdao com o meio ambiente é exagerada"

B "A natureza é sagrada e o homem nao deve interferir nela"

Grafico 13: Prioridade do ambiente X atividades humanas - A_ Participantes Simpdsio.

O Grifico 14 ilustra o resultado do grupo B_ Estudantes UNESP: 50% acreditam
que o homem tem o direito de interferir na natureza, enquanto que 7% afirmam nao ter

opinido formada sobre quem tem prioridade.

0,
90% 93%
50%
30%
12%
79 89
3% 5% 0% ] o% o% |—|A
a. concorda b. discorda c. ndo tem opinido formada d. outras.

M "conviveria com mais polui¢do caso trouxesse mais emprego"
O"A preocupagdo com o meio ambiente é exagerada"
B "A natureza é sagrada e o homem ndo deve interferir nela"

Grafico 14: Prioridade do ambiente X atividades humanas respondidas - B_ Estudantes UNESP.

Questdo 6. Quais meios de comunicagdo citados estd habituado a utilizar?
Os meios de comunicagdo mais acessados por ambos 0s grupos s@o a internet (média
de 95%) e a TV (média de 74%). O jornal € acessado por 28% de B_ Estudantes UNESP,

conforme o Grafico 15.
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Grifico 15: acesso aos Meios de comunicagao

Questdo 7. Quantos dias por semana vocé utiliza os meios de comunicagdo?
Para mais de 88% da amostra o acesso a comunicagdo se da diariamente, provando
que os grupos tém acesso aos meios de comunica¢do e podem sofrer influéncias da midia.

Grafico 16.

88%  90%

o 10% 0
0% >% 2% 0% 0% 0%
— Tl —
diariamente entre 2 e 3 dias entre 4 e 6 dias 1dia outras.
W A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grifico 16: Frequéncia de informacao.

Questdo 8. Sobre as frases abaixo. Vocé:
1) "Com pequenas mudangas em habitos de compra, transporte e alimentagdo,

evitamos problemas ambientais”.
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2) "S6 com grandes mudancas em hdbitos de compra, transporte e alimentacio,
evitamos problemas ambientais futuros".

Essa questdo levanta a mudangca de comportamento necessdria para provocar
modificagdes pequenas e imediatas, e grandes transformagdes orientadas para o futuro. As
respostas apontam que 47% dos entrevistados acreditam que as mudangas precisam ser
imediatas, mesmo que pequenas. Somente 37% de A_ Participantes Simp6sio € 32% de B_
Estudantes UNESP concordam com as duas alternativas e demonstram que a preocupagdo em
mudar deve ser global e continua. Grafico 17.

Essa questdao levanta o papel do Redesign para promover pequenas e imediatas
mudancas, e da Inovacdo para promover mudangas nos sistemas, porém com um tempo

maior.

43%
37%
33%
20%
14%
5%
2% |:|
concordacomal concordacoma 2 concorda com as duas discorda das duas
W A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Griéfico 17: Percepgio de mudanga nos habitos.

1) "O crescimento econdomico deve ter prioridade sobre o meio ambiente".

2) "O meio ambiente deve ter prioridade sobre o crescimento econdmico".

Média de 66% dos entrevistados concordam em priorizar os aspectos ambientais
sobre os aspectos econdmicos. Isso demonstra preocupacdo com o meio ambiente, porém sem

deixar de dar prioridade ao desenvolvimento econdmico. Grafico 18.
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70%
63%
26%
18%
5% 5% 7% 8%
- |
concordacomal concorda com a 2 concorda com as duas discorda das duas
B A_Participantes Simpdsio O B_Estudantes UNESP

Grafico 18: Aspectos econdmicos X ambientais.

1) "E possivel desenvolver a agricultura, inddstria e a economia, como até agora foi
feito, sem causar danos a natureza".

2) "E impossivel desenvolver a agricultura, inddstria e a economia, como até agora
foi feito, sem causar danos a natureza'.

O resultado demonstra que menos de 49% dos entrevistados ndo acreditam no
sistema de desenvolvimento atual, ao concordarem que o modo de producdo e
desenvolvimento € prejudicial ao meio ambiente e causa danos a natureza, sendo necessario
um novo modo de producdo. 28% dos entrevistados sao otimistas e acreditam que € possivel

uma adequagao do sistema ao meio ambiente. Grafico 19.

49%
43%
28% 6%
21%
18%
10%
0
[ 1] —
concordacomal concordacoma?2 concorda com as discorda das duas nao sabe
duas
W A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grafico 19: Aspectos ambientais X desenvolvimento econdmico.
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1) "A prioridade do governo do pais deve ser garantir o crescimento econdmico".
2) "A prioridade do governo do pais deve ser garantir a redistribuicao de renda”.
O Griéfico 20 ilustra que menos de 35% dos entrevistados da prioridade aos aspectos

sociais, enquanto que 5% nao t€m uma opinido formada sobre esses assuntos.

42%
35% 35%
33%
23%
14%
5% 5% 5% 5%
concordacomal concordacoma 2 concorda com as discorda das duas ndo sabe
duas
W A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grafico 20: Prioridade das forgas politicas x aspectos sociais

1) "A protecdo ambiental deve ter prioridade, mesmo que acarrete em limitagdo no
abastecimento de energia do pais".

2) "O abastecimento de energia do pais deve ter prioridade, mesmo que isso acarrete
danos ambientais".

O que chama a atencdo é que 47% de A_ Participantes Simpdsio ndo se posicionam
quanto essa questdo, provando que para esse grupo, manter e proteger pode ser o ideal de

desenvolvimento. J4 33% de B_ Estudantes UNESP concordam as duas alternativas. Grafico
21.
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Grafico 21: Prioridades ambientais X aspectos econdmicos.
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Questdo 9. Quais elementos abaixo fazem parte do meio ambiente?

A grande maioria dos entrevistados reconhece os elementos relacionados a natureza e

a ecologia como parte integrante do meio ambiente. O contrdrio acontece com os elementos

urbanos, ja que menos da metade (47%) dos entrevistados de A_ Participantes Simpdsio, os

reconhecem. Grafico 22.

Se comparado com o nivel de percepgdo apresentado da Questdo 2 (Grafico 7 e 8),

os problemas ambientais, além de ndo serem percebidos como préximos, ndo incluem o

homem (menos de 70%) e o indio (menos de 56%) como elementos integrantes do meio

ambiente. Em A_ Participantes Simpdsio, os elementos construidos (as cidades) sdo

reconhecidos por menos de 47%. Os planetas sdo reconhecidos por menos de 47% dos

entrevistados. Enquanto que rios, matas, solo, dgua, florestas e animais sdo relacionados por

mais de 85%.
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Grafico 22: Elementos do Meio ambiente
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Questdo 10. Qual das organizagdes abaixo é de teu conhecimento?

Essa questdo levanta o questionamento quanto a divulgacdo dos problemas

ambientais pela midia (Grafico 23), pois as organizagdes mais reconhecidas sdo as que mais

se divulgam nas midias de grande pulverizacdo, como a TV. Entre os entrevistados de A_
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Participantes Simpdsio, as organiza¢des mundiais, como o Greenpeace, sdo mais conhecidas

(91%) do que as organizagdes nacionais como o IBAMA (80%).

Nenhuma
Todas
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Griéfico 23: Organizagdes ambientais
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Questdo 11. O que faria para ajudar uma organizagdo de protegdo ambiental?
(assinale com um "x")

O Grafico 24 ilustra que, 12% de A_ Participantes Simpésio ndo tem a intengao de
ajudar e menos de 58% tem o desejo de participar na protecio ambiental. No grupo B_
Estudantes UNESP, apenas 3% nao ajudaria e 70% contribuiria com as organiza¢des na

protecao ambiental.

outras. Quais?
ndo ajudaria

tornava-se membro
35%

- 58%
trabalho voluntario
70%

30%

Contribuiria com dinheiro
8%

B A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Grafico 24: Mobilizagdo para ajudar as ONGs.

Questdo 12. O que estaria disposto a fazer para proteger o meio ambiente?

A maioria dos entrevistados percebe quais agcdes contribuem com o meio ambiente,
como 70% de A_ Participantes Simp6sio (Grafico 25). Opinides que podem ser influéncia da
midia, j4 que sdao temas bastante divulgados. Mais de 79% estdo dispostos a participar na
reducdo no consumo de dgua. Fazer campanhas contra as corporacdes (28% e 23%) e
participar de multiddo ambiental (16% e 13%) ndo € aceita pela grande maioria. A reducdo do

consumo estd em mais de 63% das acoes.
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Griéfico 25: Mobilizagdo para o Meio Ambiente.

a. Separar o lixo para ser reciclado

b. Eliminar desperdicio de dgua

c. Reduzir consumo de energia e gas

d. Participar de multiddo ambiental

e. Fazer campanhas contra empresas poluidoras
F. Pagar mais impostos para despoluir os rios

g. Contribuir nas organiza¢Ges ambientais

h. Pagar mais por alimentos sem agrotdxicos

i. Comprar eletrodomésticos que consuma menos
j. Todas

k. Nenhuma

I. outras. Quais?

Questdo 13. Qual das agdes abaixo praticou nos ultimos 12 meses?
O Grafico 26 ilustra que, no grupo A_ Participantes Simpdsio, menos de 37%
deixou de consumir para dar prioridade ao meio ambiente, enquanto que apenas 19%

contribuiram com a protecdo ao meio ambiente. Mais da metade gostariam que os produtos

tivessem vida 1til maior ao prolongarem os reparos, 67% em média.
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Grafico 26: Ac¢odes Praticadas.

A. Evitou jogar produtos toxicos no lixo comum (tintas, solventes, pilhas, baterias, etc.).

b. Deixou de comprar algum produto devido a informac¢6es ambientais contidas no
rétulo.

c. Consertou algum produto quebrado para prolongar a vida util

d. Parou de comprar algum produto por acreditar que fazia mal ao meio ambiente

e. Evitou consumir alimentos que contenham a informacao de que sao geneticamente

modifi

cados

f. Procurou diminuir o uso de automoével

= o

Comprou algum produto organico
Fez alguma reclamagéo junto a 6rgdos de defesa do consumidor e/ ou ambientais.

Questdo 14. Das a¢des abaixo, com que frequéncia as pratica? Assinale com um X.

Quanto as agdes consideradas ‘“ecologicamente corretas”, a compra de lampadas

econdmicas (3% nido responderam) é a mais comum com média de 73% (Grafico 27),

enquanto que quase metade dos entrevistados (49%) considera a embalagem na hora da

compra (Grafico 28). Menos de 23% mantém uma freqiiéncia na compra de produtos

considerados verdes, ou seja, ambientalmente corretos (Grafico 29).

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.
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Grafico 27: Compras de lampadas econdmicas
[s)
49% >3% 49%
23%
18%
. a
2%
0%
— >
sempre raramente as vezes nunca

B A_Participantes Simpdsio OB_Estudantes UNESP

Griéfico 28: Compras de produtos com embalagens reciclaveis
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Griéfico 29: Compras de produtos "verdes"
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Questdo 15. Diante de um produto que informa ter sido fabricado de maneira
ambientalmente correto, vocé:

Nesta questdo, os entrevistados se mostram interessados em cooperar com O
consumo consciente, 85% (Grafico 30). Porém os resultados, se comparados com o0s
resultados das questdes de 2 a 8, provam que os entrevistados priorizam as atividades de
consumo as questdes de protecdo ambientais, quando 12% dizem nao se importar com a

procedéncia do produto.

88% 85%

12% 12%
0% 3% I
fica mais motivado a fica menos motivado a nao faz diferenga

compra-lo compra-lo
B A_Participantes Simpdsio O B_Estudantes UNESP

Grafico 30: Nivel de Consciéncia ambiental

Questdo 16: Quais dos agentes que considera ser os responsdveis por solucionar
os problemas ambientais existentes?

O Grafico 31 ilustra que menos da metade (43%) de B_ Estudantes UNESP
acreditam que todo cidaddo tem a responsabilidade de resolver os problemas ambientais,
enquanto que mais de 50% responsabilizam as liderangas politicas. Empresarios e cientistas
ficam com menos de 8%. Ja entre os entrevistados de A_ Participantes Simpdsio, os meios de
comunicacdo representam 19% e as comunidades locais com 14% com os deveres de proteger

0 meio ambiente.
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Griéfico 31: Responsdveis em proteger o meio ambiente.

4.5. Resultados do Estudo de Campo

Os conceitos apresentados e discutidos ao longo desta dissertagdo foram abordados
no Estudo de Campo de acordo com a metodologia relatada no item 4.3.2. Foi considerado
satisfatorio ao atender os objetivos se considerar que: por se tratar do curso de Design

Grifico, disciplina de Projeto 1 (pequena complexidade), cuja ementa objetiva o
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desenvolvimento de midias de grandes formatos (outdoors, banners, cartazes, etc.),
confundida muitas vezes com pecas endere¢adas ao uso comercial; e ao analisar as propostas,
resultou:

e Na participacio de todos os alunos com projetos de Design para a

Sustentabilidade,

* Na aplicacdao de Mapas Mentais na fase de geracdo de ideias, como metodologia

de juncao transdisciplinar.

Os Projetos de Design sdo apresentados na integra apenas no CD que acompanha
esta dissertacdo (Apéndice B) e comentados os seus resultados a seguir:

»  Em todos os projetos, foi observado que os Mapas Mentais foram criados
primeiramente em rascunhos, com desenhos feitos a mio e posteriormente passaram por
elaboragdo e acabamento, conforme Figura 09. Os esquemas dos conceitos (virtual) estdo em
areas de intersecdo e nucleos, configurando a construgdo transdisciplinar pelas linhas de
ligacdo entre eles: midia; percep¢do; foco na tripolaridade da Sustentabilidade (pessoas,
planeta, economia) e ao uso de tecnologias para a materializagdo (atualiza¢do) das propostas

de projetos.

Figura 9: Mapa Mental Projeto Black Pixel preparado por alunos, UNESP, 2009.

A Figura 10 ilustra a ordenacdo dos conceitos e o nivel de abstracdo de cada um

deles, configurando o grau de abstracdo dos conceitos do Mapa Mental.

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.
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Figura 10: Abstragﬁc; dos conceitos contidos no Mapa Mental, preparado por alunos, UNESP, 2009.

»  Em todas as propostas de Design, a sustentabilidade aparece como atuante

fundamental, juntamente com a aplicacdo de tecnologias inovadoras, em alguns casos, com a

presenca do lidico e do entretenimento, objetivando a participac@o sensorial do publico-alvo.

No Mapa da Figura 11 é apresentado o processo de cognicdo do aluno ao formular a

concepcdo de uma midia de grande formato. As dindmicas das tecnologias inovadoras

(Bluetooth, celular, digital) cooperam com: conceitos de TAZ (Zona Autonoma Temporaria);

a tripolaridade da sustentabilidade, representada por: pessoas, bem estar, subjetividade

humana, sociedade, cultura, interacdo; economia: custo, energia solar; ambiente: energia,

ecossistema, biodiversidade, matéria prima.
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Figura 11: Mapa Mental elaborado de aluno, UNESP, Bauru, 2009.

»  Os Mapas Mentais e, consequentemente, os projetos de Design levantam a
inferéncia dos conceitos propostos, por meio de acdes que motivam a percep¢do para um
agucamento dos sentidos. Em todos os projetos aparece uma flexibilizacdo da modelagem no
processo cognitivo, ao tentar antecipar a reagdo do publico-alvo da midia. A Figura 12
apresenta a proposta esquematizada, primeiramente em rascunho do design que tem como
objetivo divulgar a economia de energia proposta pela Organizacdo Greenpeace, chamado de
“Black Pixel”. E posteriormente a proposta acabada, ilustrada na Figura 13. No caso, o aluno

prevé que o susto despertaria a curiosidade pela informagao do Black Pixel.

[

[ twif o e L |
{4

.

- T T Tl e
Figura 12: Flexibilizac¢do do nivel Esquematizacdo do projeto preparado por alunos UNESP, 2009.
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Figura 13: Ilustracdo do Projeto Black Pixel, preparado por aulnos, UNESP, 2009

»  Na grande maioria dos projetos, a constru¢do do objeto (materialidade) exerce
também o papel de instrumento para uma educagcdo ambiental, provocando mudancas de
habitos, ou por inser¢do social, conscientizacdo ecoldgica ou paridade econdmica.

O Mapa Mental (Figura 14) retrata a midia de foco central conectada aos aspectos
da sustentabilidade. A abordagem se da pelas palavras: sociedade, responsabilidade social,
conscientizacdo (educacdo ambiental); planeta: Ecologia, energia; econdmico: economia;

percepg¢do: visdo, sentidos, interagcdo; entretenimento.

Planeta
5%( Responsabilidade
N\ Social
pjstentabilidade

Ecologia

/ Conscientizagdo
Energia==—— Econdmia -..\E\

Jogo
Tecnologia
Percepcéo

Entreterimento

~ Publico/

Figura 14: Mapa mental preparado por alunos para Design de Midia Animada, UNESP, Bauru, 2009.

Sentidos

Na Figura 15 os alunos apresentam um Projeto de Design para uma midia de grande

formato, um painel animado por um personagem que executa acoes ecologicamente corretas e
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ensina o publico quanto ao uso e descarte dos materiais. A proposta é apresentada em versao
animada (ver Apéndice B), evidenciando que foi atingido o objetivo previsto na ementa da
disciplina de Projeto I, quanto a capacidade de elaboracdo do Design e preparacdo de midias

em um contexto atualizado.

Figura 15: Painel Animado com personagem, preparado por alunos, UNESP, 2009

» Os Mapas Mentais representaram o conceito de virtual e o potencial de
materializa¢do destes (atualizacdo), na forma de propostas de Design, representando o valor

semidtico do Mapa.

Na Figura 16 ¢ apresentada ilustragdo acabada do Mapa Mental, seguindo os signos
representados no projeto de design, neste caso, representado por um painel digital com
apliques tridimensional, na forma de “cata-ventos”. O projeto € a educacdo ambiental por
meio da midia, que ao ser acionada (tocada), libera informacdes sonoras e visuais quanto aos
beneficios da energia edlica para alimentar o ambiente urbano (Figura 17). Este projeto de

Design traz o lidico como forma de interacdo e percepcdo do desenvolvimento sustentdvel.

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.
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Figura 16: Mapa mental de alunos com versdo acabada, UNESP, 2009.

Figura 17: Ilustragdo de midia para o Design Sustentdvel, preparado por alunos, UNESP, 2009.

» O designer, como agente responsavel também pela educacdo ambiental, levanta
o questionamento referente ao seu papel como profissional que contribui para uma sociedade

sustentavel.

Aqui representado pelo Design de uma Organizacdo Nao Governamental, que
contribui com a educacdo ambiental a partir de jogos interativos. A ilustracdo do Mapa
Mental da Figura 18 traz uma dindmica de palavras apontando caracteristicas de um sistema,

enquanto que sentimentos de euforia e esperanca apontam uma movimentacdo de classes
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sociais, atitude, espontaneidade, inconformismo, dinheiro, e acdes que interferem como
mediadores na educacdo ambiental, por meio da comunica¢do (linguagem universal, links,

site).

Figura 18: Mapa mental criado por alunos, UNESP, 2009.

»  Alguns projetos de Design vdo desde a criagdo da logomarca (produtos,
servicos e comunicagdo), representados na Figura 19, como a escolha das midias usadas para
divulgacdo das mensagens (Figura 20), como também a elaboracdo das acdes do Design
Sustentdvel como intervencao nos habitos sociais (Figura 21).

Figura 19: Elaboragdo da logomarca para ONG de projetos sustentdveis, preparado por alunos,
UNESP, 2009.
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Figura 20: Painel animado com mensagens que atuam na percep¢ao: da entidade e dos problemas
ambientais; preparado por alunos, UNESP, 2009.

Figura 21: Exemplo de intervengao do Design para a conscientiza¢do dos problemas ambientais,
preparado por alunos, UNESP, 2009.

» Ao adicionar no processo cognitivo a percepc¢do, os sentidos de redes e
conexoes, o aluno estd compondo a inspiracdo de um novo Design.

A Figura 22 apresenta o Mapa Mental j4 distribuido no espago urbano, importando a
propria metodologia de Mapas Mentais como meio de comunicagdo dos conceitos, (Tema

que foi abordado no Capitulo 1 deste trabalho). Essa proposta retrata o caos urbano, e é

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.
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apresentada no video disponivel em http://www.vimeo.com/14048830 e no Apéndice B. O
design vai além de mensagens textuais e imagéticas, recorre a cinética para auxiliar na
sensibilizacdo e conscientizacdo dos problemas ambientais. A Figura 23 retrata o valor

semiodtico do Mapa.

Figura 22: O Mapa Mental sai da metodologia e salta para comunicacéo de um novo design;
preparado por alunos, UNESP, 2009.
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Figura 23: Mapa Mental elabora com corpos nus, o "natural”, tatuado com notas musicais, "o
sensorial", garantindo o valor semi6tico; preparado por alunos, UNESP, 2009.
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Capitulo V — O Design para a Sustentabilidade na academia

Durante a elaboracdo do Contetido da disciplina de Projeto I, foi constatado que
existe uma rearticulagdo entre a pratica dentro da sala de aula e o que estd previsto no
Programa do curso de Design da UNESP-Bauru.

Foi analisado o novo curriculo do curso de Design da FAAC/UNESP (Anexo 4) e
constatado que o tema ‘“‘sustentabilidade”, ou mesmo ‘“ecodesign”, ndo sdo abordados no
Programa de Ensino desta unidade, salvo pela disciplina de Metodologia de Projeto II, que
consta em seu contetdo programatico: “O Projeto de Design e Sustentabilidade Ambiental”.

Para tanto, uma pesquisa com docentes do curso do design da FAAC/UNESP-Bauru
se fez necessdria, a fim de compreender o ensino do ecodesign e do projeto orientado para a
Sustentabilidade. O objetivo desta pesquisa foi entender o contexto das metodologias
aplicadas em sala de aula, indiferente do seu conteido programético. Porém é importante

ressaltar que existe esta distdncia entre teoria e pratica.

5.1. Materiais e métodos:

A pesquisa direcionada aos docentes do curso de Design da UNESP-Bauru foi
realizada por meio de questiondrio enviado por mensagem de texto aos enderecos eletronicos
dos professores.

Durante todo o curso, sdo ofertadas 35 disciplinas para o Design Grafico e 28 para o
Design de Produto, atendidas aproximadamente por 58% de docentes (15) pertencentes ao
departamento de Desenho Industrial (DDI). As demais disciplinas sdo atendidas por docentes
distribuidos nos departamentos: Artes e Representacdes Graficas (ARG), Ciéncias Humanas
(CHU), Ciéncias Sociais (CSO) e Psicologia (PSI). Ver Anexo 4.

Segundo informagdo levantada juntamente com os secretarios de cada departamento,
sdo 26 docentes que lecionam no Curso de Design; assim sendo, este nimero equivale ao
universo desta pesquisa.

A abordagem foi por meio de mensagem eletronica, contendo uma breve
apresentacdo do assunto e objetivo da pesquisa, bem como a garantia de que seria mantido
sigilo quanto a identidade e o uso das informacdes apenas para fins académicos (Anexo 5).

A ordem e a data para envio da mensagem foram escolhidas aleatoriamente.
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5.2. Sujeito:

Docentes do curso de Design, habilitacdo em Design Grafico e Produto da

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, campus Bauru, SP.

5.3. Estrutura do questionario:

Foram elaboradas quatro questdes de igual teor para todos os entrevistados.

® (Questao 1: Levanta a quantidade de disciplinas atendidas por cada docente,
pois a grande maioria responde por mais de duas disciplinas.

® Questdao 2: Responde quanto a abordagem e ao ensino do Design para a
Sustentabilidade, nesta institui¢ao.

® Questdao 3: Responde quais referéncias sdo abordadas, trazendo um
levantamento da abordagem do pensamento sistémico.

® Questdo 4: Responde quanto ao contexto da metodologia usada no ensino do

Design para a Sustentabilidade.

5.4. Resultados

Os resultados desta Pesquisa foram considerados satisfatérios, por auxiliar na
compreensdo do contexto do ensino de Design para a Sustentabilidade, na UNESP-Bauru.
Porém, aponta um panorama que enfrenta dificuldades, relatado e discutido a seguir:

> A pagina da UNESP, disponivel em
http://www.faac.unesp.br/graduacao/di/dados.php?menu_esql=graduacao, até o presente
momento, estd desatualizada e ndo contém informacao suficiente para estabelecer o universo
de docentes do curso de Design, bem como seus contatos. Fato que dificultou a coleta de
dados, dependendo inteiramente das informacdes transmitidas pelos secretdrios dos
departamentos, os quais ndo avalizaram tais dados.

> Menos da metade (46,2%) dos entrevistados responderam as questoes, porém,
destes, 35% correspondem aos docentes do departamento de Desenho Industrial, o que
equivale a 30 disciplinas atendidas, sendo considerado um nimero baixo. Ver Grafico 32.

»  Dessas 30 disciplinas, os departamentos ficaram com a seguinte representacao:

26 do departamento de DDI, 2 do ARG, 1 do CSO e 1 do PSI.
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Grifico 32: Quantidade de docentes que a Pesquisa atingiu.

> Do total de respostas, 20% revelam ndo usar o tema ‘“Desenvolvimento
Sustentdvel” em suas disciplinas. As justificativas sdo as mais variadas: ora a disciplina trata
de assunto técnico, ora por ndo caber no contexto; como exemplo, as disciplinas de desenho
geométrico e tipografia. Alguns docentes esclareceram que a grande dificuldade estd na
abordagem do tema direcionado ao Design Grafico. O que preocupa sdo as disciplinas que
nio abordam o tema e sdo compostas pela formagdo ética, como exemplo, a Psicologia do

Design e Metodologias — Cientifica e de Projeto.

Disciplinas

6,7%

6,7%

3,3%

3,3%

= DDI, sim DDI, nao " ARG, nao 1 CSO, nao m PSI, ndo

Grafico 33: Disciplinas que abordam o tema sustentabilidade, e seus departamentos
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» O curso de Design de Produto concentra as disciplinas que mais empregam a
Sustentabilidade, abordando os autores MANZINI E VEZZOLI (2002), com foco na Analise
do Ciclo de Vida.

»  Observou-se que as demais disciplinas que abordam o tema o fazem em forma
de apontamentos, sem citar autores ou metodologias com maiores detalhes, apenas chamando
a atengdo para os cuidados em obedecer as questdes da Sustentabilidade.

» A disciplina (Linguagens Contemporaneas, Redes de Cria¢do) atinge
inteiramente os conceitos discutidos no Capitulo 1, aplicando em sua metodologia a estrutura
transdisciplinar dos Mapas Mentais, fato que influenciou esta dissertacdo.

» A disciplina de Projeto I, para o curso de Design de Produto, as questoes da
Sustentabilidade sdo abordadas, porém ndao é o tema central. Conforme o professor
entrevistado, “desenvolve uma nova racionalidade da sustentabilidade no projeto, com
abordagens em monomaterial, encaixes, corte e laser de acrilico. A abordagem jd se inicia
no processo de criacdo”.

> A disciplina optativa Design e Sustentabilidade, iniciada em agosto de 2009,
foi acompanhada na sua integra, sendo constatado que a metodologia de ensino adotada foi a
proposta D4S e o “O Desenvolvimento de Produtos Sustentdveis”, de MANZINI e VEZZOLI
(2002), com temas como o Ecodesign, Aproveitamento de Materiais, Reciclagem e
Responsabilidade Social. Porém, por ser uma disciplina optativa, ndo existe a certeza da
frequencia em sua oferta.

Esta pesquisa, de modo geral, levanta o questionamento controverso quanto a
acomodacao dos curriculos para o atendimento das questdes ambientais e os problemas
ocasionados pelo contexto contemporaneo. Contudo, observou-se que existe uma
movimentac¢do para a adequacio e atendimento nas préticas de ensino.

Por isso, este trabalho traz a sugestdo de que se atente mais para a necessidade de

organizacao e atualizacdo destas informagdes, facilitando futuros estudos.
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Discussdo Geral

A Pesquisa com os grupos A_ Participantes Simpésio € B_ Estudantes UNESP
levanta o questionamento quanto ao cendrio encontrado. A questdo 2 comprova que OS
problemas sdo mais reconhecidos quando estio distantes do que quando sdo locais: para 79%
dos entrevistados, o ar estd mais poluido no mundo, mas a porcentagem é de apenas 19%
quando se trata de suas proprias cidades. Alves et al (2009) concorda quando levanta aspectos
da Sustentabilidade e das acdes cotidianas para provocar uma mudanca de panorama: “A
questdo e responsabilidade ambiental sdo percebidas como algo distante, quando na verdade
a mudangca para a sustentabilidade comeca nas atitudes e comportamento de cada
individuo”.

Os conceitos da Ecologia “rasa”, nos quais o0 homem se considera fora ou acima da
natureza, sao comprovados na questdo 9: quase metade dos entrevistados (44%) nao se
reconhece como elementos do meio ambiente. Os elementos naturais, como animais, dgua,
florestas, solo, sd3o mais percebidos nesse contexto, enquanto que os ambientes construidos,
como cidades e favelas, ndo sdo percebidos como parte integrante da natureza.

A conscientizagdo dos problemas ambientais atuais pode ser influéncia direta da
midia, uma vez que os problemas apontados nas questdes de 2 a 8 sdo mais reconhecidos por
serem mais divulgados — menos de 2% apontam outros problemas além dos citados no

questiondrio.

"Tal resultado pode estar diretamente ligado a grande publicidade veiculada sobre
os problemas ambientais, contudo, aponta um comportamento de percepgdo do
meio urbano como algo externo ao meio ambiente, como um ambiente construido
que independe da natureza e/ou dos recursos naturais para existir” (Alves e. al,
2009, p. 1626 ).

A percepgdo de que os recursos naturais ndo se esgotam, aponta uma continuidade da
racionalidade humana em ambos os grupos estudados. Os resultados demonstram que os
entrevistados estdo preocupados em preservar, porém, sem perder o que ja foi conquistado
com relacdo ao desenvolvimento tecnoldgico e econdmico. Tal resultado pode ser

considerado ruim se levados em consideracdo o nivel de instru¢io dos entrevistados e o papel
desempenhado por estes na sociedade.
“Estes baixos resultados apontam para a necessidade da reeducagcdo ambiental dos

profissionais das dreas projetuais, para que em longo prazo seja possivel a criagcdo
de produtos e comportamentos que realmente colaborem com o desenvolvimento
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sustentdvel. Tornando assim a consciéncia ambiental um hdbito adquirido e ndo
apenas imposicoes e regulamentacoes governamentais” (Alves et e al, 2009, p.
1626).

Com a pesquisa do Capitulo 5, foi possivel perceber que o espaco académico esta se
movimentando para o Design Sustentdvel, pois os docentes abordam o tema indiretamente em
suas agdes cotidianas, mesmo que estas questdes nao estejam regulamentadas no programa.
Contudo, a fim de acompanhar a dindmica da informagdo, é necessdria uma organizagao e
atualizac@o no modo de apresentacio do curso.

Quanto ao cariter da abordagem e metodologia do Design Sustentdvel, foi
considerada insuficiente ao ser assinalada por agdes isoladas e esparsas, sem um
aprofundamento no tema. E preciso mais do que conceitos, é preciso “experenciar’ a
sustentabilidade, ou seja, vivenciar e capturar seus sentidos na essé€ncia; caso contrario, serd
apenas um modismo, restringindo-se a agdes mecanizadas.

No Estudo de Campo com o grupo B_ Estudantes UNESP, o interesse foi geral nessa
concepcdo de um novo paradigma. Ao abordar os conceitos do pensamento sistémico, ocorreu
um encantamento ou um ‘“deslumbre” por parte dos alunos. Os questionamentos levantados
passaram, entdo, do ambito da compreensdo destes conceitos, para um questionamento mais
profundo quanto ao papel desempenhado pelo designer.

Os resultados, de um modo geral, apontam o designer como ator responsavel nao
somente pela concep¢do de um projeto sustentavel, como também um idealizador de um meio
que se aplique a educacdo ambiental.

Pode-se afirmar que os resultados da propositura fazem criticas a conscientizagao do
publico, quanto as questdes da sustentabilidade (social, ambiental e econdmica), como
também provocam o despertar da percepcdo para os sentidos mais amplos e ocultos da
cognicdo. Levando ao questionamento da concepc¢do do design, ndo mais em apelos estéticos,
funcionais, econdmicos, entre tantos outros; ele agora é concebido partindo da consciéncia e
do engajamento do profissional para significados mais abrangentes e intrinsecos, resultando
na categorizacdo da vida humana insepardvel do meio ambiente, tanto construido, quanto
natural.

E preciso mais, é preciso engajamento e, acima de tudo, conexdo entre as diversas
disciplinas que regem a profissao e a devida concepcao do Design para a Sustentabilidade, na

qual as habilidades do “designer”, como até entdo foram compreendidas, ndo sdo suficientes
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para o sucesso do mundo ambiental. E preciso vinculo aos sentimentos e sabores da cognico
sistémica.

A aplicacdo de Mapas Mentais pode exercer essa juncdo transdisciplinar, e atende as
expectativas, desde que os significados de sustentabilidade das ciéncias e das técnicas
projetuais sejam trabalhados dentro da conjectura da Ecologia Profunda. Para tanto, percebe-
se que é necessdria uma abordagem sist€mica, transdisciplinar, das ciéncias e da educacdo
ambiental; como também a capacitacao técnica, que inclui a avaliacdo do ciclo de vida do
design (LCD), apontado por Manzini, e os demais conceitos abordados no D4S, configurados,
aqui, como ferramentas.

A reivindicacdo € que, no cerne das relacdes cognitivas do designer, exista a
conscientizacao necessdria para auxiliar no planejamento destas acdes sustentdveis.

A orientacdo, entdo, se dd no desenvolvimento da moral e da ética, transpondo
valores através de produtos, objetos, comunicacao e ideias de Design para a Sustentabilidade.
Significando discriminar, dentro da complexa sociedade contemporanea, os sinais mais

coerentes com as necessidades ambientais.
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Consideragoes Finais

O objetivo geral deste trabalho € atendido diretamente nos Capitulos 2 e 3, ao
apontar aspectos da metodologia de Design para a Sustentabilidade, com abordagem nos
conceitos do D4S e foco nos Mapas Mentais. Contudo, o Capitulo 4 concretizou a
propositura, ao despertar a percep¢ao de que a pratica do Design interfere na vida humana e
terrestre, reforcando os conceitos de redes e conexdes, descritos no Capitulo 1.

Para sua consecuc¢do foram estabelecidos trés objetivos especificos:

Objetivo 1: “Caracterizar conceitos de dreas distintas do conhecimento que
compdem o pensamento sistémico e que possam contribuir na constru¢do de novas

redes de saberes para o design”

Estas questdes foram amplamente discutidas no Capitulo 1, cujos pontos relevantes,
a saber, sdo:

» A evolucdo dos saberes cientificos e seus resultados na sociedade
contemporanea, a partir de Descartes e Newton, dividiu ndo somente a ciéncia, mas toda
concepcdo em torno da vida. O mundo se mecanizou.

> No inicio do século XX, as recentes descobertas da fisica subatOmica e,
consequentemente, da ecologia, biologia, e tantas outras disciplinas da ciéncia, buscam
unificar a estrutura universal dos sistemas e estabelecer um mecanismo vivo, no qual toda a
espécie se auto-organiza e se comunica. Visdo de um mundo vivo, em cooperagdo € em inter-
relacao.

» O conceito de virtual, com seu significado de potencial para “vir a ser”, se
contrap0Oe ao atual. O virtual ndo tem passado. Ao tentar resolver um problema complexo, ele
se atualiza e, ao fazé-lo, deixa de ser virtual, tornando-se atual. Nesta evolucdo, ele se
desdobra e gera outros problemas, voltando a ser virtual. Podemos dizer que o virtual no
Design auxilia na conceitualizacdo e caracterizacdo de uma probabilidade futura, que estd em
constante atualizacgdo.

»  Foram detectados dois conceitos ou praticas para a Sustentabilidade: (a) Uma
tedrica que se apoia nos conhecimentos e nas causas ecoldgicas, muito difundidas na
educagdo ambiental, e que fica basicamente restrita as questdes filoséficas e pedagdgicas. (b)

Uma capacitacido técnica, aplicada especialmente ao Design para a Sustentabilidade com
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abordagens praticas e métodos de desenvolvimento mecanico e quantitativo, ainda sem incluir
as pessoas e suas complexidades no Ciclo de Vida do Produto.

» A ecologia é caracterizada em trés aspectos: sociais, ambientais e da
subjetividade humana. Seus problemas sdo aumentados com a sociedade de consumo, com a
industrializacdo e a globalizacdo, trazendo um novo significado ao papel do designer,

aumentando sua responsabilidade, ao se tornar um idealizador de mundo sustentavel.

Objetivo 2: “Provocar a decisdo de se articular além da materialidade, despertando
a consciéncia das implicacoes destas acoes, a fim de enfrentar novos desafios
representados pela sociedade contempordnea e a consequente emergéncia de um

novo design voltado para a sustentabilidade”.

»  Esta questdo € discutida no Capitulo 2, com a abordagem dos conceitos de
sustentabilidade e, especialmente, dos problemas gerados pela atual sociedade de consumo,
racionalizada e mecanizada, colocando em perigo toda espécie de vida terrestre.

»  No Capitulo 4, ao desenvolver o Estudo de Campo, fica claro que os temas
abordados nos Capitulos 1 e 2 auxiliam na compreensdo deste cendrio. Os resultados
discutidos no item 4.5 apresentam um designer que corresponde com a sua parcela de
responsabilidade na sociedade, ao desempenhar o papel de “educador para a
sustentabilidade”. Neste nivel, ele estd munido de mais do que conhecimentos técnicos, estd
conectado aos sentimentos que o ligam a Terra (sentido sist€émico e ecolgico); suas propostas
vao para além da consciéncia e do poder que exerce como profissional, ele agora faz parte

deste mundo e suas propostas condizem com o mundo que deseja para si.

Objetivo 3: “Sugerir agcoes que auxiliem na constru¢cdo de uma metodologia de
projeto, aplicando os Mapas Mentais, de modo a interferir no processo criativo,

contribuindo com a vida, quanto ao ambiente social, natural e econéomico”.

» A aplica¢do de Mapas Mentais, discutida no Capitulo 3 e aplicada no Estudo de
Campo, atende os requisitos da transdisciplinaridade nos projetos de design, planeja a
estrutura das agdes para a Sustentabilidade e seus desdobramentos, como também provoca

uma revelag@o destes conceitos e resultados na cognicao.
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> A aplicacdo de temas que abordam a percepcdo, linguagem, memoria,
raciocinio, entre tantos outros da cogni¢cdo humana, auxiliaram no desenvolvimento do tema
Sustentabilidade e na quebra de paradigmas. O Mapa Mental € a representacdo deste
aprendizado, conforme discutido no item 4.5.

> E, por fim, ao abordar os conceitos de transdisciplinaridade no Capitulo 4,
reconhece que o processo de cognicdo se configura na aquisi¢do constante e ininterrupta do
conhecimento, passivel de desdobramentos. Desta forma, fica a esperanca de avango, e de que

esta pesquisa nao se encerre com este trabalho.

Recomendacgdes para trabalhos futuros
As conclusdes desta pesquisa ndo se esgotam com o objeto abordado. Fica a sugestao
para que futuras questdes relacionadas com este tema venham complementar este trabalho, e
que possam ser desenvolvidas a partir dos resultados provenientes deste trabalho.
Recomenda-se:
e Testar e confrontar os resultados da Pesquisa com outros cendrios, a fim de
levantar um panorama global.
e Construir um modelo de ensino para o Design, baseado nas competéncias
estabelecidas para o Desenvolvimento Sustentavel.
e Desenvolver ferramentas que auxiliem no Design para a Sustentabilidade,

colaborando com o processo de cognicdo e criatividade.
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Apéndice A — Artigo 52 Congresso Internacional de Pesquisa em Design

The Role of The Environmental Awareness Into Eco-Design

The Role of The Environmental Awareness Into Eco-Design

SILVA, Cristiano Alves;
PhD Student Technical Superior Institute, Technical University of Lisbon, PT
ALVES, Daniela Estaregue;
Msc Student IADE-Visual Arts, Design and Marketing Institute, Lisbon, PT
PAULA, Ronise de
Msc Student da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica¢do, UNESP, Bauru/SP
FERRAO, Paulo M. Cadete

PhD Professor Technical Superior Institute, Technical University of Lisbon, PT

Palavras chave: educacio, desenvolvimento sustentavel, design, inovacgao.
Resumo:

Os problemas relacionados a degradacdo meio ambiente cresceram exponencialmente desde a
Revolugdo Industrial. Assim, nota-se a urgéncia em promover transformacdes dos
comportamentos sociais através da aprendizagem e adaptacdo sustentdvel. Neste contexto,
esta pesquisa, por meio de questiondrio direto, objetiva entender a percep¢do do meio
ambiente por parte de estudantes de diferentes dreas projetuais, verificando assim a tendéncia
do conceito de Ecodesign.

Keywords: education, sustainable development, design, innovation.
Abstract:

Since the Industrial Revolution the problems related to the environment has been growing
exponentially. Thus, there is the necessity to promote changes on social behaviors through
learning and sustainable adaptation. In this context, this research aims to understand by
questionnaire, the environmental perception by students from different projectual areas,
checking the trends of the Ecodesign concepts.

Sustainable Development

The environmental issue has been one of the central themes in international policy
debates. Among them, the position of the Rome Club, expressed in the Meadows Report
(1972), points to the limits of economic growth, the finitude of natural resources and raises
the idea of zero growth. Then, sustainability becomes a central point among policy makers,
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Apéndice B - Trabalho Final da Disciplina Projeto |

Para abrir a pasta Projetos de Design

[Clique aqui]

Obs: Disponivel apenas para versao digital
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Apéndice C - Protocolo Pesquisa com docentes

Ol4 Professor

Estou terminando o mestrado em Design e para completar minha pesquisa, necessito
de informacdo referente ao tema Desenvolvimento sustentdvel e o conteido do programa
disciplinar. Venho pedi-lhe auxilio, com relacdo a essas questdes. Peco que ao responde-las,
facam de livre desejo e com sinceridade, pois assim estard auxiliando na compreensdo do
cendrio académico quanto a estes temas. Suas respostas serdo usadas apenas para fins

académicos, sem divulgagdo da identidade dos entrevistados.

Conto com a colaboracio dos senhores,

obs: Ao responder, pode ser no corpo da mensagem.

Questao 1: Qual disciplina leciona?

Resp.
Questao 2: No seu programa de aula, o tema sustentabilidade é abordado?
( ) Sim

( ) Nao

Questdo 3: Cite referéncias

Resp.

Questao 4: Cite a metodologia que aplicada.

Resp.
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Anexo 1 - Autorizacdao do autor da estrutura do protocolo

!Ii INSTITUTO SUPERIOR TECNICO

Lisboa, 26 de Maio de 2010,

Autorizacao:

Eu Cristiano Alves da Silva, aluno nimero 2800D regularmente matriculado no Programa
de Doutoramento, do Instituto Técnico de Lisboa, em carater de desenvolvimento,
juntamente com o aval de meu orientador Paulo M Cadete Ferrdo, e do Programa de
Doutoramento, autorizo Ronise de Paula, aluna regularmente matriculada no Programa de
P6s Graduacdo da FAAC/UNESP, Bauru, a utilizar em sua pesquisa de mestrado em
Design, a estrutura do questiondrio formulado por mim, decorrente de:

Ja estarmos trabalhando em artigos em comum, na drea de pesquisa;

No futuro, realizar estudos que almejem relacionar os resultados obtidos

em Portugal com os resultados obtidos pela aluna,

Sem mais para o momento,

Cristiano A. da Silva Paulo M. C. Ferrao

Av Rovisco Pais, 049 / 1000-049 / Lisboa — Portugal / Tel: 218 417 784
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Curso:
Sexo:
Atividade:

( )masculino

INSTITUTO SUPERIOR TECNICO

Av. Rovisco Pais / 1049-001 - Lisboa / Portugal

OBS.: ESSA PESQUISA NAQ CONSTA DE IDENTIFICACAQ DE NOME E/OU IDENTIDADE

Instituicao de ensino:

( )feminino

( )estudante univ.

Semestre atual:
Idade: ( )17-25 ( )26-30 ( )30-35
( )profissional

( )+de35

( )estudante univ. e profissional

1 - Qual a maior vantagem ambiental de seu pais em relacao aos outros paises?

a( )Florestas e matas virgens/Muito verde b( )Rios e lagos/Muita dgua doce

c( )Fontes energéticas

d( )Outros recursos naturais e( )Ndo ha nenhuma vantagem f( )Ndo sei
g( )Outras. Quais?
2 — Assinale com um “X”’, os problemas ambientais dos seguintes locais:
Saneamento | Poluigdo Polui¢do de Desmatamento | Especulagdao | Mudanca Outros.
ambiental do Ar | rios/lagos/praias de florestas imobilidria | climitica Quais?
Sua
cidade
Seu pais
Mundo
a b c d e f
3 — Sobre os temas abaixo, vocé esta: (assinale com um “X”’)
Multo bem Bem informado | Mal informado Muito mal informado
informado

Efeito Estufa

Impactos Ambientais

Meio Ambiente e

Ecologia

Outros. Quais?

a

b

C

d

4 — Ao considerar seu automovel, quais das acoes abaixo faria para ajudar na proteccio ambiental
b( ) Deixar de usar carro uma vez por semana

a( ) Regularia o motor
c( ) Daria carona / boleia a amigos

e( ) Pagaria mais imposto nos combustiveis

g( ) Nao possui automével

d( ) Compraria um carro mais caro desde poluisse menos
f( ) Nenhuma das alternativas

5 — Sobre as frases abaixo, vocé: (assinale com um “X”’)

Concorda | Discorda Néo tem opinido Outras. Quais?
formada
“Conviveria com mais polui¢do caso isso trouxesse
mais emprego.”
“A preocupa¢do com meio ambiente é exagerada.”
“A natureza € sagrada e o homem nao deve interferir
nela.”

a b c d

6 — Quais meios de comunicacio citados, esta habituado utilizar?

a( )Jornal

b( )R4dio

o( )TV

d( )Internet

e( )Revista

f( )Outras. Quais?

7 — Quantos dias por semana vocé utiliza os meios de comunicacao citados acima? (assinale com um “X”’)
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a( )Diariamente b( )Entre 2 ¢ 3 dias c( )Entre 4 e 6 dias d( )1 Dia e( )Outras. Quantas vezes?

8 — Sobre as frases abaixo, vocé:

1) “Com pequenas mudancas em habitos de compra, transporte e alimentagdo evitamos problemas ambientais
futuros.”

2) “S6 com grandes mudancas em hébitos de compra, transporte e alimentag@o evitamos problemas ambientais
futuros.”

a( )Concordacomal b( )Concordacoma?2 c( )Concordacom asduas d( )Discorda das duas e( )Nao
sabe

1) “O crescimento econdmico deve ter prioridade sobre o meio ambiente.”

2) “O meio ambiente deve ter prioridade sobre o crescimento econdmico.”

a( )Concordacomal b( )Concordacoma?2 c( )Concordacom asduas d( )Discorda das duas e( )Nao
sabe

1) “E possivel desenvolver a agricultura, inddstria e a economia, como até agora foi feito, sem causar danos a natureza.”
2) “E impossivel desenvolver a agricultura, inddstria e a economia, como até agora foi feito, sem danos a natureza.”

a( )Concordacomal b( )Concordacoma?2 c¢( )Concordacom as duas d( )Discorda das duas e( )Nao
sabe

1) “A prioridade do governo do pais deve ser garantir o crescimento econémico.”

2) “A prioridade do governo do pais deve ser garantir a redistribuiciao de renda.”

a( )Concordacomal b( )Concordacoma?2 c( )Concordacom asduas d( )Discorda das duas e( )Nao
sabe

1) “A proteccio ambiental deve ter prioridade, mesmo que acarrete em limitagdo no abastecimento de energia do pais.”
2) “O abastecimento de energia do pais deve ter prioridade, mesmo que isso acarrete danos ambientais.”

a( )Concordacoma 1 b( )Concordacoma?2 c¢( )Concordacom as duas d( )Discorda das duas e( )N&do
sabe

9 — Quais elementos abaixo fazem parte do meio ambiente?

a( ) Matas b( ) Rios ¢( ) Homens e mulheres d( ) Planetas e( )Ar f( ) Minerais
g( ) Agua h( ) Indio i( ) Cidades j( ) Solo/terra k( ) Animais 1( ) Energia
m( ) Campos/sitios n( ) Favelas o( ) Mares

10 — Qual das organizacdes abaixo é de seu conhecimento?

a( ) IBAMA b( ) Associagdo Mico-ledo-dourado ¢( ) APNGN d( ) Imaflora
e( ) SOS Mata Atlantica f( ) Greenpeace g( ) Almargem h( ) FASE
i( ) TAMAR j( ) Amigos da Terra k( ) ASPEA 1( ) LPN
m( ) SOS Florestas n( ) WWF o( ) BIOCOOP p( ) ISA
q( ) Ecoa r( ) IDEC s( ) CPADA t( ) FSC
u( ) Euronatura v( ) Todas x( ) Nenhuma

11 - O que faria para ajudar uma organizacio de proteccao ambiental? (assinale com um “X”’)
a( ) Contribuiria com dinheiro b( ) Trabalho voluntirio c¢( ) Tornava-se membro d( ) Nao ajudaria
e( ) Outras. Quais?

12 - O que estaria disposto a fazer para proteger o meio ambiente?

a( ) Separar lixo para ser reciclado b( ) Eliminar desperdicio de dgua

¢( ) Reduzir consumo de energia e gis d( ) Participar de multiddo ambiental

e( ) Fazer campanhas contra empresas poluidoras  f( ) Pagar mais impostos para despoluir rios

g( ) Contribuir com organiza¢des ambientais h( ) Pagar mais por alimentos sem agrotéxicos
i( ) Comprar eletrodomésticos que consuma menos j( ) Todas

k( ) Nenhuma 1( ) Outras. Quais?

13 — Qual(s) das ac¢des abaixo praticou nos tltimos 12 meses?

a( ) Evitou jogar produtos téxicos no lixo comum (tintas, solventes, pilhas, baterias etc)

b( ) Deixou de comprar algum produto devido a informa¢des ambientais contidas no rétulo
c( ) Consertou algum produto quebrado para prolongar sua vida ttil
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d( ) Parou de comprar algum produto por acreditar que fazia mal ao meio ambiente
e( ) Evitou consumir alimentos que contenham a informacao de que sdo geneticamente modificados

f( ) Procurou diminuir o uso do automével

g( ) Comprou algum produto organico
h( ) Fez alguma reclamag@o junto a 6rgaos de defesa do consumidor e/ou ambientais

14 — Das acc¢oes abaixo, com qual frequéncia as pratica? (assinale com um “X”’)

135

Sempre Raramente As vezes Nunca

Comprar lampadas que gastam menos energia
Comprar produtos que venham em embalagens reciclaveis
Comprar produtos que ndo agridam o meio ambiente, 0s
chamados produtos “verdes”
Evitar utilizar automével
Outras agdes. Quais?

a b c d
15 - Diante de um produto e/ou alimento que informa ter sido fabricado/cultivado de maneira
ambientalmente correcta, vocé: (assinale com um “X’%)
a( )Fica mais motivado a compré-lo b( )Fica menos motivado a compra-lo ¢( )Naéo faz

diferenca

16 - Quais os agentes que considera ser os responsaveis por solucionar os problemas ambientais

existentes? (maximo 3 op¢des). Segundo sua escolha, avalie a atuacio deles, atualmente, na defesa

do meio ambiente?
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Avaliacio da atuacio (assinale com “X”’)
’4 2 - [13 &44 H
Agentes Responsaveis (assinale com “X”’) Muito boa | Boa Regular Ruim l\r/ﬂi;o
1 Prefeitura / Municipio
2 Governo Estadual / Conselhos
3 Governo Federal / Central
4 Todo cidadao
5 Entidades ecoldgicas
6 Comunidades locais
7 Lideres mundiais
8 Empresdrios
9 Meios de comunicac¢io
10 Organizagdes internacionais
11 Cientistas
12 Clero
13 Militares
14 Nenhuma das alternativas
15 Naio sabe
16 | Outros. Quais?
b [ d e f
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Anexo 3 - Plano de ensino da disciplina Projeto |

UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO MESQUITA FILHO”
FACULDADE ARQUITETURA, ARTES E COMUNICACAO

Curso: Design — habilitacao Design Grafico

Disciplina: PROJETO I

Carga Horaria: 60 horas

Professora: RONISE DE PAULA

Periodo letivo: 2009/1

PLANO DE ENSINO

1. Ementa

Desenvolver o exercicio da prética projetual em Design Gréfico. Aplicar os conhecimentos e
habilidades nas aplicacdes dos conceitos bdsicos de diagramacdo com os elementos de impacto visual
para suportes de grandes formatos.

2. Objetivos
Desenvolver projetos que tenha como suporte, a midia externa;
Trabalhar com os elementos que compdem estes suportes de grandes formatos.

3. Conteuido programatico
3.1. Introducdo/motivacao
- definicao dos principais problemas a serem respondidos pela disciplina
- percepg¢do das vantagens e desafios do design gréfico e da comunicagao.
3.2. Conceitos, diferenciagdes de midias
- propaganda institucional
- propaganda promocional
3.3. A linguagem publicitéria
- Conceito: o apelo da comunicagdo
- A criagdo de mensagens: a constru¢do de imagem de marca e produto.
- Midia: veiculacdo em meios de comunicacdo, planejamento estratégico de midia. As pecas de
comunicacao.
- Cddigos e legislacdo
3.4. Outdoor/ Back Light
- Grande poder de comunicacdo, apelo visual e leitura instantinea;
- Propor tema e executar com imagens a trago
- Indoor -
3.5. Empena
- Painel publicitdrio produzido geralmente em material durdvel e afixado em parede externa de
um edificio
- Propor exercicios contemplando a ergonomia
3.6. Banner
- Propor tema e executar com imagens fotograficas.
3.7. Painel de Leitura
- Modalidade de propaganda em via piblica — a mensagem pintada sobre material durdvel.
- Tipos de painéis — diferentes formatos
3.8. Cartaz
- Procura do tema — material a qual ird basear-se a concepg¢do do cartaz.
- Procura da ideia — disposicdo das palavras, das formas e cores, com predominancia de um destes
fatores sobre os outros.
3.9. Texto.
3.10. Tustragdo e/ou fotografia.
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3.11. Execugdo do projeto — arte final (arquivo de saida)

4. Metodologia
Para que os objetivos sejam atingidos, sdo necessdrias a aplicagdo de conceitos tedricos do Design
Grafico nas pecas e as aplicacdes de préticas projetuais na criagdo de mensagens visuais, bem como a
producdo de conhecimento sobre o conteido. Favorecendo a pesquisa, a participacio e a interacdo dos
discentes nas aulas e entre si, abrem-se possibilidades de interpretacdo critica e propositiva a respeito
do design no uso de midias externas. Dentre os encaminhamentos destacam-se:

- levantamento de experiéncias entre os alunos

- aulas expositivas e dialogadas

- elaboragdo de trabalhos individuais e/ou pequenos grupos

- utilizacdo de recursos audiovisuais

- utilizacdo de recursos impressos € demonstrativos

5. Avaliacao
Serdo considerados para a avaliagdo do processo ensino-aprendizagem:
- Participacdo em discussdes em pequenos e grandes grupos
- Reflexdes escritas sobre questdes propostas
- Aulas tedricas expositivas
- Elaboracgdo de trabalhos propostos: desenvolvimento de layout individual
- Apresentacdo do trabalho final em exposi¢do para toda a classe.
- Avaliagdo individual de conhecimentos

6. Referéncias basicas

ESCOREL, Ana Luisa. O Efeito Multiplicador do Design. Sao Paulo: Editora Senac. 1999.
FERLAUTO, Claudio. O Tipo da Grafica. Sdo Paulo: Edi¢cdes Rosari Ltda., 2002.

GOMES FILHO, Jodo. Ergonomia do Objeto — Sistema Técnico de Leitura Ergonomica. Sdo
Paulo: Escrituras Editora e Distribuidora de Livros, 2000.

HOLLIS, Richard. Design Grafico — Uma Histéoria Concisa. Sdo Paulo: Livraria Martins Fontes,
editora Ltda., 2001.

HURLBURT, A. Layout — Design da Imprensa. Sdo Paulo: Ed. Mosaico Ltda. 1980.

MOLES, A. O Cartaz. Sao Paulo: Ed. Perspecitiva S.A. 1987.

MUNARI, Bruno. Design e Comunica¢ao Visual. Rio de Janeiro: Edigdes 70, s/d.

7. Referéncias complementar

GADE, Cristiane. Psicologia do consumidor e da propaganda. Sao Paulo: Editora Epu, 1980.
BARRETO, Roberto Menna. Criatividade em Propaganda. 12° ed. Sao Paulo: Summus, 2004.
BERTOMEU, Jodo Vicente Cegato. Criacao na Propaganda Impressa. Sao Paulo: Futura, 2002.
CARVALHO, Nelly de. Publicidade: a linguagem da seducfo. 3° ed. Sao Paulo: Editora Atica,
2002.

MOLES, A. Rumos de Uma Cultura Tecnoldgica. Sdo Paulo: Editora Perspectiva S.A. 1973

KAREN, L. e MECKLER, R.Wippo. Design Gréfico: receitas. Editora Gustavo Gili, SL. Barcelona,
Espanha, 2002.
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Habilitagéo em Design Grdfico

Habilitagdo em Design Produto

1. Termo
Depto Disciplinas CH erdlto Depto  Disciplinas CH Créditos
DDI Introdugao ao Design 30 02 DDI  Introdugdo ao Design 30 02
DDI Desenho de Observagdao!l 60 04 DDI  Desenho de Observagao | 60 04
DDI Plastica | 60 04 DDl  Plasticall 60 04
ARG Histdria da Arte | 30 02 ARG  Histdria da Arte | 30 02
ARG Desenho | 60 04 ARG Desenho | 60 04
CHU Antropologia 30 02 CHU  Antropologia 30 02
CHU Filosofia 30 02 CHU  Filosofia 30 02
2. Termo
ARG Historia da Arte Il 30 02 ARG  Histéria da Arte Il 30 02
DDI Desenho de Observagdoll 60 04 DDl  Desenho de Observagao Il 60 04
DDI Plastica Il 60 04 DDI Plastica Il 60 04
PSI P5|Fo|og|a Aplicada ao 30 02 PSI Psicologia Aplicada ao Design 30 02
Design
ARG Desenho Il 60 04 ARG  Desenho Il 60 04
CSO Comunicag¢do e Semidtical 30 02 CSO  Comunicagdo e Semidtica | 30 02
CHU Sociologia 30 02 CHU  Sociologia 30 02
3. Termo
ARG Histdria da Arte Il 30 02 ARG  Histdria da Arte lll 30 02
DDI Desenho llI 60 04 DDI Desenho llI 60 04
DDI Erg(?nomla Aplicada ao 60 04 DDI Erg9nom|a Aplicada ao 60 04
Design | Design |
DDI Modelagem 60 04 DDl Modelagem 60 04
DDI Recursos Computacionais 30 02 DDI Recursos Computacionais 30 02
CSO Comunicagdo e Semidticall 30 02 CSO  Comunicagdo e Semidtica Il 30 02
DDI Metodologia Cientifica 30 02 DDI  Metodologia Cientifica 30 02
4. Termo
ARG  Historia da Arte IV 30 02 ARG  Histdria da Arte IV 30 02
ARG  Desenho IV 60 04 ARG  Desenho IV 60 04
DDI Metodologia do Projeto | 30 02 DDI  Metodologia do Projeto | 30 02
DDI Fotografia | 60 04 DDl  Fotografia l 60 04
DDI  Tipografia 30 02 DDI Modelos e Prototipos 60 04
DDl Produgdo Gréfica | 30 02 ppi  Ergonomia Aplicada ao 60 04
Design Il
DDI Oficina Grafica 60 04

Mapas Mentais: uma proposta de metodologia de design para a sustentabilidade.



50. Termo
DDI tigr%::ri?:réneas 30 02 DDI Linguagens Contemporaneas 30 02
DDI Metodologia do Projeto Il 30 02 DDI  Metodologia do Projeto Il 30 02
DDI Projeto | 60 04 DDI Projeto | 120 08
DDI Fotografia Il 60 04 DDl  Oficina de Madeira 60 04
DDl  Tipografia ll 30 02 Optativa (*) 60 04
DDI Producdo Grafica Il 30 02
Optativa (*) 60 04
60. Termo
DDI Marketing | 30 02 DDl Marketing | 30 02
DDI Projeto Il 120 08 DDI Projeto Il 120 08
DDI Tipografia Ill 30 02 DDI  Oficina de Materiais Plasticos 60 04
DDI Produgdo Grafica Ill 30 02 DEM gztﬁcrzgf Processos de 60 04
DDI Fotografia Il 60 04 DDl  Optativa (*) 30 02
DDI Imagens Animadas | 30 02
70. Termo
DDI Marketing Il DDl Marketing Il 30 02
DDI lCnc:;cc):juusg;:)oearr? Ere?.?no e ppj  ntroducdo ao Projeto de 30 02
Projeto Il Conclusdo em Design
DDI Produgdo Grafica lll DDI Projeto llI 120 08
DDI Imagens Animadas I DEM  Oficina de Metais 60 04
Optativas (*) DEM  Sistemas Mecéanicos 60 04
80. Termo
DD Gestdo do Design 30 02 Depto Disciplinas CH Créditos
DD Ere?iztrlogrzgggdusao o 150 10 DDI Gestdo do Design 30 02
Optativas (*) 120 08 DDI Proj.eto de Conclusdo em 150 10
Design de Produto
DDl  Optativas (*) 120 08

Carga Hordria Total

Total

2.400 160
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