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RESUMO

Em contraponto a uma visao de que o Design € apenas vin-
culado a projegdo de objetos palpaveis, na contemporaneidade
ele se aplica também a diversos processos, formas e servicos.
Partindo desse principio, este trabalho trata as relacdes que en-
volvem o Design e a Inovacao Social, abordando a capacidade
projetual exercida pelo design como ferramenta que viabiliza
a transformacdo social e o desenvolvimento sustentavel. Para
ilustrar essas questdes, o trabalho apresenta estudos de caso
que evidenciam o Design em projetos e solu¢des que promovem
a inovacao e a sustentabilidade.
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1. INTRODUCAO

Considerando os aspectos do mundo atual, ndo podemos
mais ignorar o fato de que vivemos em uma estrutura que se
desenvolveu a partir de mecanismos insustentaveis. O aumento
dos problemas sociais, econdémicos e ecoldgicos nos faz repensar
a forma como o Design tem se relacionado com as necessidades
sociais.

Considera-se que os primeiros indicios da historia do design
surgiram a partir da Revolucdo Industrial, em meados do século
XVIII, e que desde entao o Design vem acompanhando os avangos
da industria e das novas tecnologias, se adaptando a elas durante
esse processo de evolugdo. A euforia provocada pelo surgimento
das maquinas trouxe um novo estilo de vida e proporcionou a
satisfacao pessoal através da compra de artefatos. Com isso, a
materializagdo do imaterial se deu através de objetos de Design
e sua estética fascinante.

Com o passar do tempo, o Design se ampliou em termos
de repercussdo mundial, tornou-se item de moda e tem sido
cada vez mais associado a func¢bes que se distanciam da sua
real esséncia. Mas qual seria a real esséncia do Design? Existem
muitas discussdes a respeito dessa tematica e quase todas con-
vergem para o0 mesmo ponto: a base das atividades do Design
é o projeto. Gui Bonsiepe (2011) € um dos defensores desse
pensamento. O autor também afirma que a apropriagao do uso
da palavra Design é indébita, pois levando em consideracao
a caracteristica projetual, outros profissionais, sobretudo na
area das engenharias, também praticam o Design. Além dis-
so, Bonsiepe sugere que para que o Design tenha um futuro
com bons frutos, é necessario que ocorra uma aproximacao
e interagao no ensino entre disciplinas das ciéncias, de forma



que um recorra ao outro quando conhecimentos cientificos e
projetuais forem necessarios.

Partindo do principio de que Design é projeto, podemos ir
além. Se observarmos os desdobramentos da vida cotidiana ve-
remos que além de poder verificar Design em praticas de outros
profissionais, assim como Bonsiepe afirma, também poderemos
estendé-lo a individuos que compdem a sociedade e que, de
alguma forma, projetam novos modos de vida.

Manzini explica que:

[...] sociedades em rapida transformacéo (isto é, as socieda-
des ocidentais, mas também e, sobretudo, todas aquela que
passaram por uma recente e turbulenta industrializagdo) criam
particulares condi¢bes através das quais sujeitos, individuais ou
coletivos, devem aprender a agir criativamente, desenvolvendo
habilidades de design. (MANZINI, 2008, p.16)

Essa mobilizacao criativa por parte dos individuos que com-
poem a sociedade caracteriza a quebra de um ciclo e, por con-
sequéncia, inova a forma como vivemos. A Inovacdo social se
refere ao desenvolvimento desses novos processos, produtos e
servico que sao realizados através do uso da criatividade, com a
finalidade de permitir a inclusdo social, a geragdo de trabalho e
renda com o objetivo de gerar mudangas na qualidade de vida.
A partir disso, o propésito deste trabalho é estudar a relagdo
entre o design e a inovacao social, partindo do principio de
que ambos tém como intuito o desenvolvimento de solucdes
sustentaveis para situacdes que envolvem produtos, servicos e,
acima de tudo, pessoas.



2. CONTEXTO

2.1 A QUESTAO DO BEM-ESTAR

Bem-estar é um estado, uma construcao social que se forma
ao longo do tempo e pode variar de acordo com muitos fatores
(MANZINI, 2008). Em um contexto de pos Revolucao industrial,
a ideia dominante de bem-estar esta associada a disponibilidade
de produtos e servi¢os que foram criados para fornecer con-
forto e seguranca. Essa disponibilidade de produtos e servigos
foi o resultado do desenvolvimento simultaneo da ciéncia e da
tecnologia, que proporcionou a inser¢do de maquinas e equipa-
mentos que realizavam, a baixo custo, servigos cotidianos que
exigiam tempo e disposi¢cao, como por exemplo, lavar roupas
e varrer a casa.

Com o passar do tempo e com os avancos da tecnologia, a
producao e o acesso a esses produtos cresciam cada vez mais,
possibilitando a democratizacdo do consumo e delineando uma
visdo de que o bem-estar estaria inteiramente ligado a aquisi¢do
de novos produtos, capazes de reduzir o esfor¢o e aumentar o
tempo livre. Na Franga, por exemplo, a porcentagem de lares
que tém geladeira passou de 9% para 88% entre os anos de
1954 e 1975; maquina de lavar roupa, de 9% para 71%; e televi-
sao, de 1% para 82%. (Fonte: Kazazian, 2005, p19). Além disso, a
grande variedade desses produtos oferecia aos consumidores
o sentimento de independéncia, uma vez que ndo era preciso
ajuda de outras pessoas para opera-los, reforcando o espirito
individualista do consumo.

Obviamente, todas as mudangas provocadas por esse cenario
trouxeram beneficios. As otimizagdes dos servigos do dia a dia,
do transporte e o avango das telecomunicagées, por exemplo,



foram fundamentais para o desenvolvimento da vida pratica. Por
outro lado, ao conduzir o consumo efémero de bens, o conceito
de bem-estar daquela época ndo levava em consideragdo os
limites da natureza e utilizava os recursos ambientais de forma
indiscriminada para produzir cada vez mais.

2.2 DESIGN E CONSUMO

O Design, como criador de manufaturas, foi um instrumento
fundamental para a manutencao desse estilo de vida baseado no
consumo. Aliado ao marketing possibilitou a ascensao da estética
dos objetos sobre a sua funcionalidade, inflamando as vendas.

O Styling, método criado na década de 20 nos Estados Unidos,
foi a grande manifestacdo do design com énfase no consumo
e na producao industrial de larga escala. Raymond Loewy, con-
siderado um dos mais bem-sucedidos designers do século XX,
representante importante da aerodinamica e um dos pioneiros
do Styling, defendia que "Entre dois produtos iguais no preco,
na funcdo e na qualidade, o que for mais bonito vendera melhor”.

Com um mundo marcado pelos efeitos negativos do uso
indiscriminado dos recursos ambientais, a grande quantidade
de produtos disponiveis no mercado ja ndo representava mais
a garantia de uma vida com qualidade. Dentro desse contexto,
surgiu a preocupacao ecologica, que se materializou inicialmen-
te no design verde' ampliado mais tarde pelo posicionamento
conhecido como eco-design (CASTRO, 2008).

2.3 DESIGN CONSCIENTE

O eco-design ampliou a responsabilidade do designer ao

"Design verde é um posicionamento com viés ecoldgico, que lida com questdes ambientais tais
como a reciclagem e a eficiéncia energética.



adotar uma visdo baseada no Life Cycle Design, que procura
reduzir os inputs e outputs durante o ciclo de vida de um material
ou produto - sendo inputs os recursos extraidos da natureza
(matéria-prima e energia) e outputs as sobras do processo de
fabricagdo deste produto (residuos solidos e emissao de gases
e fluidos). Segundo Fiksel (1995), eco-design é um sistema de
projetar onde o desempenho respeita 0 meio ambiente, a saude
e seguranca em todo o ciclo de vida do produto e do processo.

RODA DE ECOCONCEPCAO

8. Novo conceito e nova
resposta as expectativas
dos usuarios

7. Otimizagdo
do fim da vida,
valorizagdo

1. Escolha de
materiais de
menor impacto

ESTUDAR AS
EXPECTATIVAS,

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

6. Otimizagdo
da duragao
da vida

2. Reducgdo da
massa e do volume
do produto

5. Redugéao dos
impactos
durante a
utilizagdo

3. Fabricacdo
limpa

4. Otimizagao dos
sistemas de embalagem
e distribuicdo

OPCGOES RELATIVAS A TODAS
AS ETAPAS DA RODA

Controle dos riscos ligados aos
materiais e substancias

Sensibilizagado e informacéo dos atores
para otimizar a conscientizacdo sobre o
meio ambiente

Figura 01: Roda de Ecoconcepcéo
Fonte: Kazazian (2005, p.37)

Apesar de partir de uma analise sobre o consumo, o eco-design
concentra suas agdes no campo da producao (como observado
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no esquema acima, elaborado por Kazazian), deixando de lado
questdes de infraestrutura e de mudancas na estrutura de mer-
cado do ponto de vista do consumo.

Impulsionado pelo movimento do Design ecologicamente
consciente, o conceito de design sustentavel ganha destaque
por abordar a relacao entre design, consumo e meio ambiente
de forma mais ampla.

Entende-se por sustentabilidade:

Condigbes sistémicas segundo as quais, em nivel regional e
planetério, as atividades humanas ndo devem interferir nos
ciclos naturais em que se baseia tudo o que a resiliéncia do
planeta permite e, ao mesmo tempo, ndao devem empobrecer
seu capital natural, que sera transmitido as gerag¢des futuras.
(MANZINI e VEZZOLI, 2008 p.27).

Portanto, para ser sustentavel é preciso que os sistemas de
producdo, consumo e uso dos produtos e servicos estejam
alinhados conforme as demandas da sociedade sem prejudicar
os ciclos naturais.

Sendo assim, o Design sustentavel tem como objetivo projetar
solucdes que aliam a abordagem estratégica do Design com os
critérios da sustentabilidade, substituindo a énfase na criacao
de novos produtos e do consumo dos mesmos pela criacao de
acdes de Design, que se materializam através de estratégias que
incluem a prestacao de servi¢os, compartilhamento de bens
ou outras, de uma forma em que maquinas, infraestruturas e
produtos tenham seu uso rentabilizado, facilitado e otimizado
(CASTRO, 2008).

A mudanga na forma como o Design dialoga com o consumo
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é ponto de partida para a discussdo de uma nova forma de bem-
-estar. Como temos visto, o produto deve ainda ser produzido
de maneira menos agressiva ao meio ambiente, economizando
matéria-prima e energia. Mas, por outro lado, a fabricacédo de
novos artefatos, mesmo que eficientes, traz consigo um efeito
colateral: a ndo desaceleragao da producao e do consumo. Por-
tanto, propde-se apostar em alternativa: no bem-estar baseado
em contextos e nao em produtos que nos conduzam a melhoria
da qualidade de vida (KAZAZIAN, 2005).

12



3. INOVACAO, COMUNIDADES
CRIATIVAS E INOVACAO SOCIAL

3.1 CONCEITOS DE INOVACAO

De forma semelhante a outros conceitos como sustentabi-
lidade e até mesmo Design, inovacdo é uma palavra que nao
possui uma definicdo precisa e é definida por grupos sociais
diversos. Geralmente, € muito associada a assuntos tecnolégicos
e econdmicos. Um dos primeiros defensores da vinculagao do
desenvolvimento econdmico de um pais com a sua capacidade
inovativa foi o economista Joseph A. Schumpeter.

Em sua teoria, Schumpeter defende que, para que o desenvolvi-
mento econdmico aconteca de forma efetiva, € necessario quebrar
o equilibrio dos ciclos econdmicos e, o elemento responsavel por
essa "quebra” é a introducdo de uma inovagao. Esse processo é
denominado de “destruicao criativa” ou “destruicdo criadora” e
ocorre quando uma tecnologia obsoleta é substituida por outra.

Com isso, passa a ocorrer uma renovagao da dinamica capi-
talista, com a destruicdo de modelos de negdcio e mercados
anteriormente dominantes, que sdo substituidos por novos.
Um exemplo que demonstra a quebra desses ciclos através da
"destruicdo criativa” é a passagem do disco de vinil para o CD,
que motivou também a troca das vitrolas pelos CD players e
assim, originou uma nova era para a industria da musica.

Ao buscar uma defini¢do imparcial sobre o tema, um dos pou-
cos consensos, encontra-se no Manual de Oslo, elaborado pela
Organizacdo para a Cooperagao e Desenvolvimento Economico
(OCDE)?> em 1990.
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De acordo com o manual:

(...) uma inovacao é a implementacao de um produto, servigo
ou processo, que seja hovo ou significativamente melhorado.
As atividades de inovagdo sdo etapas cientificas, tecnologicas,
organizacionais, financeiras e comerciais que tém como obje-
tivo o funcionamento das mesmas, isto é, s6 sdo consideradas
inovagdo quando implementadas. (1990)

A partir dessa defini¢do, podemos delinear outros termos que
sao constituidos do mesmo principio e que sdo agentes ou parte
do processo de inovacdo. A invencdo é uma ideia original e €
concebida por um inventor, ja inovacao é a tentativa de colocar
essa ideia original em pratica a fim de aprimorar algum produto,
ideia ou projeto e, para transformar essa invencdo em inovagao
é preciso a existéncia de um sujeito - o inovador - que busca,
através do compartilhamento de conhecimentos e experiéncias,
a oportunidade certa para implementar a inovacgao.

3.2 COMUNIDADES CRIATIVAS E INOVAGCAO SOCIAL

Como exposto anteriormente, o termo inovacdo esta forte-
mente ligado ao uso de tecnologias e tendéncias do mercado
econdmico. Entretanto, a inovacao social esta mais relacionada
com o comportamento humano do que a outros fatores.

Manzini explica que:

O conjunto da sociedade contemporanea, em sua complexidade

20CDE - Organizagao para Cooperagdo Econémica e Desenvolvimento, instituicdo intergoverna-
mental que agrega 30 governos com o objetivo de enderecar os desafios econdmicos, sociais e
ambientais da globalizacdo. Agrega também esforgos para compreender e ajudar os governos a
responder a novos desenvolvimentos e inquietacdes provendo um ambiente que possibilita com-
parar experiéncias politicas e buscar respostas para problemas comuns, identificar boas praticas e
trabalhar para coordenar politicas domésticas e internacionais.

14



e contrariedade, pode ser visto como um imenso laboratério
de ideias para a vida cotidiana, onde modos de ser e de fazer
se desdobram em novas questdes e respostas inéditas. (MAN-
ZINI, 2008, p.62)

A razéo do desenvolvimento de novos modos de ser e de
fazer se da pelo fato de que as estruturas politicas e economi-
cas existentes ja ndo sdo mais capazes de gerar solu¢des para
os problemas recorrentes que temos enfrentado - como as
mudancas nas condi¢des climaticas e os niveis de desigualdade
cada vez maiores. E nesse contexto que surgem as comunida-
des criativas.

Para Ana Meroni Comunidades criativas sao:

[..] grupos de cidaddos organizados que buscam solugdes
para problemas de forma inovadora e estdo abertos a novas
possibilidades. Fazem isto como um passo na direcdo de um
processo de aprendizado social focado na sustentabilidade
ambiental. (CAMPOS apud MERONI, 2007, p.73)

E através desses grupos de pessoas que acontecem as mobili-
zagdes locais em torno de atividades produtivas que possibilitam
a inovacao social. No entanto, nem todo processo de mudanga
social é considerado necessariamente uma inovacao social. Ino-
vacoes sociais sao planejadas, coordenadas e orientadas para o
objetivo especifico de, por meio de novas praticas sociais, fazer
mudancas sociais (HOWALDT; SCHWARZ, 2010).

Para a Young Foundation - organizagdo sem fins lucrativos
especializada em inovacdo social de combate a desigualdade
estrutural - Inovagao Social sdo novas ideias (produtos, servi-
¢os e modelos) que atendem, simultaneamente, as demandas
da sociedade e criam novas relagdes sociais ou colaboracoes.
Ainda, segundo eles, essas novas ideias sdo responsaveis pela
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ascensao de um novo modelo econdmico - a economia social
- formada em torno de sistemas distribuidos ao invés de es-
truturas localizadas que reestruturam a relagao entre producao
€ 0 consumo.

Com isso, a economia social coloca o ser humano no centro
de suas acdes, fazendo com que os negdcios feitos por pessoas
e para as pessoas se transformem em reais sistemas de troca,
produzindo solu¢des que respondam as necessidades sociais.

Portanto, a definicdo de inovacao social e economia social,
consequentemente, também indicam o reconhecimento dos
limites do modelo atual de producao e consumo, considerando
ndo somente termos econOmicos, mas também sociais, ambien-
tais e institucionais.

Ao fazer um paralelo entre a economia social e a teoria
schumpeteriana, percebemos tais limites. Enquanto o modelo
econdmico atual prop&e a constante inser¢do de novas tecnolo-
gias na sociedade, induzindo desejos e necessidades até entdo
inexistentes, a economia social visa a analise da vida cotidiana
e das reais necessidades sociais para promover estratégias que
proporcionam uma nova concepgao de bem-estar, aliando o
desenvolvimento sustentavel com tecnologias ja existentes ou
entdo criando novas a partir de uma demanda real.

3.3 PROCESSO DE DIFUSAO DA INOVACAO SOCIAL

Assim como todo processo de inovagao, as inovagdes sociais,
emergem, amadurecem e se difundem em uma “curva S": de
ideias “novas em folha" passam a solu¢des maduras e, finalmente
a solugdes implementadas (Young Foundation, 2006). O grafico
abaixo possui os eixos difusao x tempo e ilustra as trés etapas
do processo:
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GRAFICO EM CURVA “S” DA DIFUSAO
DA INOVACAO SOCIAL

Difusao

3’—

Solucées implementadas:
Organizagdes Colaborativas

2 Solugdes maduras:
Empreendimentos
Sociais Difusos

Ideias novas:
Comunidades
Criativas

—_—

Tempo

Figura 02: Gréafico em curva "S"
Fonte: Adaptado de Manzini (2008)

1) Ideias novas:

O processo de inovagao social se inicia dentro das comunidades
criativas, com uma ideia original, fruto do uso da criatividade de
um grupo de pessoas que se organizaram para solucionar um
problema presente em seu cotidiano, utilizando e explorando
preferencialmente tecnologias ja existentes e difundidas na
sociedade. Portanto, o primeiro passo para a inovagado social
acontece dentro dessas comunidades que, auxiliadas por tecno-
logias comumente conhecidas, articulam interesses individuais
(problemas do dia a dia) com os interesses sociais (solucionar
esses problemas) e ambientais (reducao de impacto e susten-
tabilidade).
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2) Solucoes maduras:

Comunidades criativas sao entidades que evoluem ao longo
do tempo (MANZINI, 2008). A segunda fase indica que as ideias
originadas nas comunidades criativas, além de se manterem
atuantes ao longo do tempo, também foram capazes de in-
fluenciar outros grupos de pessoas criativas, evoluindo para os
chamados Empreendimentos Sociais Difusos. A especificidade
desses empreendimentos consiste em estender o conceito de
“social”. Sao os avan¢os das comunidades criativas, que quando
organizados e consolidados com o passar do tempo, se difundem
em grupos maiores, produzindo resultados mais amplos e, por
consequéncia, reforcam o tecido social e melhoram a qualidade
de vida dos ambientes que estao inseridos.

3) Solucdes implementadas:

Assim como as comunidades criativas, os casos promissores
dos Empreendimentos Sociais Difusos também evoluem. Neste
caso, esses empreendimentos se transformam em Organizacoes
Colaborativas, que propde solu¢des onde os interesses privados,
publicos, sociais e ambientais podem convergir em um intrin-
cado jogo de necessidades e inspiragdes (MANZINI, 2008). Os
resultados dessa convergéncia podem ser classificados como
novos tipos de servigos sociais, onde os usuarios finais desses
servigos estao ativamente envolvidos, assumindo o papel de
co-designers desse projeto. Essa etapa final é onde acontece,
de fato, a implementagdo da inovagao social.

Portanto, em sintese, o processo de inovagao social comeca
nas Comunidades Criativas, evolui para os Empreendimentos
Sociais Difusos e, por fim, é aplicado através das Organizacoes
Colaborativas. Pode-se observar também que a passagem des-
sas etapas envolve atores diferentes e sua evolucao é composta
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pela insercao de novos componentes no processo. No caso das
comunidades criativas, a base de suas a¢des € realizada apenas
por um grupo consideravel de pessoas organizadas que utilizam
das ferramentas disponiveis no mercado para criar solu¢des
inovadoras. Os empreendimentos sociais difusos englobam
pessoas e um sistema organizacional mais complexo, como os
empreendimentos, as novas formas de fazer negécio e tam-
bém novas tecnologias para produzir maiores resultados. Ja as
OrganizagOes colaborativas, como o proprio nome ja diz, sdo
organizagdes formadas pela colaboragdo de setores que podem
englobar, além de usuarios ativos, 6rgaos publicos, privados,
interesses ambientais e a criacdo de novas tecnologias, muitas
vezes criadas especialmente para esses casos.

A organizag¢do Young foundation (2010) ainda explica que o
processo de inovagao social nem sempre ocorre seguindo um
percurso linear fixo. Esse fato também explica que a existéncia
ou nao de uma das fases desse processo ndo anula as outras.

Vale frisar que essas trés etapas da inovacao social podem
coexistir e que nem sempre elas evoluem. Muitas vezes, uma
comunidade criativa nasce e se mantém ao longo do tempo da
mesma forma, pois, em alguns casos, os problemas que moti-
varam o surgimento desta comunidade sdo tdo especificos que
nao se aplicam a outros grupos.
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4. DESIGN E INOVAGCAO SOCIAL

4.1 AS COMUNIDADES CRIATIVAS E O DESIGN

Como descrito anteriormente, as comunidades criativas podem
ser consideradas o "ber¢o” da inovagao social e o seu surgimen-
to é favorecido pelas circunstancias do cenario em que estao
inseridas. Mas como podemos encontrar, melhorar e difundir
a inovacgdo criada por essas comunidades através do Design?

A caracteristica que pauta a historia do Design € a capacidade
de projetar solucbes. Papanek (1985) defendia que o eixo do
Design € a sua sensibilidade para os problemas existentes e,
que essa sensibilidade orientada para os problemas sociais e
ambientais, faria com que os designers criassem solu¢ées mais
conscientes; para o mundo real.

Anos mais tarde, Rafael Cardoso (2011) da continuidade ao
pensamento defendido por Papanek, acrescentando as mudancas
que tornaram o nosso mundo mais complexo, como a globali-
zacao, a explosao do mundo digital e os avancos da tecnologia.
Segundo ele, a maior contribuicdo que o Design pode fazer para
equacionar os problemas do mundo complexo é o pensamento
sistémico. Tal pensamento defende as possibilidades do Design
de dialogar com outros campos do conhecimento, ampliando
a sua atuacao.

A proposta de um Design mais consciente e sistémico nos faz
caminhar para uma ideia de transicdo. O Design tem buscado
acompanhar a necessidade de novos meios de solugdes; tem
melhorado sua interacdo através do Design de Sistemas, Servicos,
Estratégias, sendo participativo, e trazendo melhorias aos indivi-
duos pelos projetos de Comunidades Criativas (MERONI, 2007).
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Com relagdo ao uso da criatividade e a capacidade projetual
do Design, Castro e Carraro afirmam que:

A criatividade esta no amago da inovagao. Fala-se em economias
criativas e em comunidades criativas, modelos que se baseiam
no fato de que a criatividade é central para o desenvolvimento
da sociedade. Dessa forma, cabe ao design criar objetos, mas
também situacdes nas quais a criatividade possa ser exercida
nao somente pelo designer, mas por todos. (CASTRO e CAR-
RARO, 2008, p. 796-797)

Essa afirmacao configura a transicdo que o Design vem so-
frendo. A questdo do bem-estar volta a tona, pois como foi
descrito anteriormente, o Design orientado para o consumo foi
um dos argumentos que reforcou a manutencao de um modelo
de desenvolvimento econdmico baseado em produtos ao invés
de pessoas. A transicdo proposta para o Design atual é justa-
mente aquela de criar situacdes onde a criatividade possa ser
exercida por todos.

Nesse sentido, a contribuicdo do Design para a inovagao
social, por meio das comunidades criativas, € citada por Cipolla:

Apesar do fato de que inovacdes sociais podem ser nao
planejadas ou acontecer espontaneamente, se condigdes
favoraveis forem criadas por meio do design, elas podem ser
encorajadas, empoderadas, reforcadas, ampliadas e integradas
com programas maiores para gerar mudangas sustentaveis.
(CIPOLLA, 2012, p.65-66)

Sendo assim, o Design pode colaborar com as Comunidades
Criativas quando se transforma em agente de mudanca. Ser
agente de mudanca significa contribuir para a viabilizacao de
um programa de desenvolvimento local - encontrado nas Co-
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munidades Criativas - comprometendo-se com a valorizagao
da identidade e do territério em que essas comunidades estao
imersas. Portanto, o papel do Design dentro desse contexto, €
o de facilitador de ideias e do uso da criatividade; é estender
suas habilidades para aqueles que estdo interessados em gerar
solugdes inovadoras para problemas reais.

4.2 EMUDE (EMERGING USER DEMANDS FOR SUS-
TAINABLE SOLUTIONS)

O EMUDE foi um programa de atividades financiadas pela
Comissao Europeia (6° Programa — Quadro da Unido Europeia),
que aconteceu no periodo de 2004 a 2006, cujo objetivo era
explorar o potencial de inovagdo social como motor da inovagao
tecnoldgica e de producao, em prol da sustentabilidade.

O programa era composto por uma parceria entre 18 instituicoes
de sete paises europeus e atores do setor privado como a Philips
Design que analisaram casos em que individuos e comunidades
utilizavam recursos existentes de uma forma original para trazer
inovacao ao sistema.

Os estudos desenvolvidos pelo EMUDE possibilitaram a iden-
tificacdo e registro de alguns casos que foram catalogados no
livro Creative Communites - People inventing sustainable ways
of living, editado por Ana Meroni em 2007. Sob a perspectiva
do Design, foram estudados ao todo 56 casos de comunidades
criativas que utilizaram de habilidades de Design para projetar e
organizar novas formas de viver em sociedade. Dentre os estudos
de casos presentes no livro estdo alguns como:
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4.2.1 Associazione +bc: Associacao de bicicletas que
oferece servicos aos usuarios

+bc (mais bicicletas, em italiano) é uma associacao fundada
em 2003 e é composta por pessoas especialistas em bicicletas,
inventores e visionarios que estimulam e promovem a cultura
do uso da bicicleta na cidade de Mildo, Italia. O trabalho da
associacao é feito através do fornecimento de servicos como:
venda e locacdo de bicicletas usadas; assisténcia técnica; ofi-
cinas de manutencao, que ensinam como os préprios usuarios
podem consertar suas bicicletas.

Outro servico importante oferecido pela +bc é um parque
de estacionamento, que foi estabelecido proximo a estacao de
metro San Donato Milanese - localizada em uma regiao perifé-
rica da cidade de Mildo - que oferece seguranca para aqueles
que combinam a utilizagdo do transporte publico com o uso
das bicicletas para se locomover pela cidade. A +bc também
organiza atividades culturais e presta servicos de consultoria
sobre a mobilidade sustentavel. Os servicos de +bc sao abertas
ao publico e todos podem usar os servicos sem precisar ser
membro da associagao.

O projeto de unir um estacionamento de bicicletas juntamente
com uma estacdo de metrd foi uma iniciativa que surgiu a partir
de uma demanda apresentada pelos moradores da cidade de
Mildo, que utilizavam o transporte publico para se deslocar
em trechos mais longos e ndo possuiam um lugar seguro para
estacionar suas bicicletas. Essa interacdo no uso dos meios
de transporte contribui para a diminuicdo dos problemas de
trafego e a emissdo de poluentes na atmosfera. Além disso,
ao ministrar oficinas de reparo e oferecer servigos de venda
de artigos usados, a +bc possibilita a extensdo da vida util
desses produtos.
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Figura 3: Mapa visual do projeto de integracdo com o transporte publico e fotos
do estacionamento de bicicletas da estacdo San Donato Milanese.
Fonte: Creative Communites - People inventing sustainable ways of living, pag 78.

Figura 4: Oficinas ministradas pela Associazione +bc.
Fonte: Disponivel em: <https://www.facebook.com/piubici/>
Acesso em: Setembro de 2016.
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4.2.2 Local Food Van Link Group: Transporte de
produtos locais utilizando uma van

Tudo comegou em 2000, quando dois pequenos produ-
tores de alimentos associados a Associagdo Skye and Lochalsh
Food Link - que promove e auxilia a produgao local de alimentos
da Ilha de Skye, no Reino Unido - resolveram se organizar para
distribuir os alimentos produzidos pelos membros da Associa-
¢do. A iniciativa foi motivada pelo fato de que cada produtor
era responsavel pela propria distribuicdo dos alimentos ao seus
consumidores, o que acabava gerando gastos altos com com-
bustiveis.

Ao perceber tal problema, os associados, juntamente com a
Associagao e os outros produtores da regidao, desenvolveram um
sistema de entrega utilizando uma van, chamado de Local Food
Van Link Group. O sistema é realizado duas vezes por semana e
faz a entrega de cerca de 15 produtores para seus respectivos
clientes, que estao espalhados por toda a llha de Skye.

Para arcar com os custos do servico, os produtores ao se
associarem ao sistema devem pagar 10% do valor do preco das
mercadorias a associacao. Esse valor é exclusivamente utilizado
para pagar o combustivel, a manutencdo da van e o motorista
responsavel pelas entregas. Além disso, parte desta verba €
utilizada na em agdes para a promogao do sistema de entregas.
Com isso, o Local Food Van Link vem ganhando mais associados
e distribuindo alimentos com mais qualidade e diversidade, pro-
movendo o crescimento da economia local de forma sustentavel.
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Figura 5: Mapa de rotas de entrega na ilha de Skye e Van utilizada.
Fonte: Disponivel em: <http://www.tastelocal.co.uk/skye/foodlink/index.html>.
Acesso em: Setembro de 2016.

4.3 UMA FERRAMENTA POSSIVEL: O DESIGN THINKING

Outra forma de estender as habilidades do Design para todos
aqueles que buscam formas de solucionar problemas e estimular
a inovacao social é através do uso da metodologia do Design
Thinking.

O Design thinking é uma abordagem centrada no ser humano
e € norteado por um pensamento que se baseia em trés gran-
des valores: empatia, colaboracao e experimentacao. O termo
foi primeiramente utilizado pelo académico Richard Buchanan,
professor de Design da Carnegie Mellon University e posterior-
mente foi popularizado pela IDEO, empresa de Design e inovacao
fundada em 1991 na Califérnia.

26



No ambito da inovacao social, a IDEO usa o Design para tratar
de questdes como a pobreza, nutri¢do, salde, agua e saneamen-
to, capacitacdo econOmica, o acesso aos servicos financeiros e
equidade de género.

Para individualizar os valores do Design Thinking é preciso
entender como o Design centrado no ser humano (HDC - Hu-
man-Centered Design) funciona. Em 2009, foi lancado pela IDEO,
o Human-Centered Design Toolkit, um livro que funciona como
um kit de ferramentas e explica o passo-a-passo de como usar
o Design Thinking para resolver problemas.

Segundo o kit, o Design centrado no ser humano parte do
principio do uso de trés lentes que nos guiam para enxergar o
problema de forma completa. Séo elas:

1) A Lente dos Desejos: responsavel por analisar os desejos,
as necessidades e o comportamento das pessoas.

2) A Lente da Praticabilidade: analisa através de que meios
e técnicas é possivel desenvolver e colocar em pratica a solucao
para o problema.

3) A Lente da Viabilidade: encarregada de verificar e discu-
tir a viabilidade, em termos financeiros, do desenvolvimento e

aplicagao da solugao.

A intersecdo entre essas trés lentes gera o resultado da ex-
periéncia do Design centrado no ser Humano.
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As solucdes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na zona de
intersecdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejdveis, Praticdveis e Vidveis.

Figura 6: As trés lentes que compdem o HCD.
Fonte: Human-Centered Design Toolkit - IDEO, 20009.

Ap0s a defini¢do das lentes que devem ser consideradas para
obter as solugdes, sdo apresentadas trés etapas do processo de
estratégia do DCH, sdo elas: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Im-
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plementar (Deliver). Durante o processo, o pensamento do dos
envolvidos nesse processo alternara do concreto ao abstrato,
identificando temas e oportunidades e, mais tarde, retornara ao
concreto com solugdes e protoétipos. Essas etapas sdo definidas
da seguinte forma:

OUVIR CRIAR IMPLEMENTAR
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Figura 7: Processo de Design Centrado no Ser Humano.
Fonte: Human-Centered Design Toolkit - IDEO, 2009.

1) Ouvir: E a primeira etapa e comeca com uma pesquisa de
campo que visa o entendimento das necessidades, expectativas
e aspiragdes das pessoas para as quais a solucdo sera gerada. A
pesquisa é concebida através de um mergulho na realidade dessas
pessoas, por meio de entrevistas diretas, registros fotograficos
e observagao participante ou indireta. Essa etapa pertence ao
pensamento concreto pois os dados coletados provém de um
problema real e de suas dificuldades de resolugao.

2) Criar: Apos a coleta e analise dos dados da fase anterior, a
etapa “criar” é constituida pelo trabalho criativo em equipe e é
uma tarefa multidisciplinar, onde técnicas como brainstorming e
workshops de co-criagao sao utilizadas no processo de passagem
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do pensamento concreto ao abstrato, de forma a identificar te-
mas e oportunidades para, mais tarde, voltar ao concreto com
a criagdo de solucdes e protétipos.

3) Implementar: Marca a volta ao pensamento concreto
e o inicio da implementacado de solugdes. A implementacao
é um processo continuo, de aperfeicoamento das solucdes,
requerendo prototipos e pilotos que sdao fundamentais para
mensurar os resultados da solucdo antes da criacao do plano
de implementacao.

Sendo assim, o objetivo do Processo de Estratégia Centrado
no Ser Humano é mostrar que a solucdo para um problema nao
consiste apenas na busca direta por uma Unica resposta, mas
sim no trabalho criativo de uma equipe de pessoas que, através
da empatia e da observagdo, consegue identificar os aspectos
gue compdem esse problema e, através deles, permitir o desen-
volvimento de uma gama de possibilidades para soluciona-lo.
Essa empatia ajuda o design thinker a explorar as perspectivas
de quem esta “"dentro” do problema, suas interacbes com o am-
biente e suas limita¢des na visualizagdo de caminhos inovadores.

O uso do Design Thinking a partir da 6tica do Design centrado
no ser humano possibilita a organizacdo de ideias. E considerada
uma mentalidade, pois pensar como um designer pode trans-
formar a maneira como os individuos se aproximam do mundo,
imaginando e criando novas solucdes para o futuro. Trata-se de
estar ciente do mundo ao 