fashion design, and its interpretation from design to reveal from this
perspective a new vision of understanding the motivations of dressing
and their uses, so we will work with a varied age group, associated
with a particular socioeconomic stratum of consumers in the city of
Cuenca, in order to interpret what the user is looking for, not what

we think the market maybe looking for from the outside.

Keywords: Methodology - design - clothing - anthropology - dress
- identity.

Resumo: Esta pesquisa procura ter uma mirada desde o entrelagado
multidisciplinar das operagdes que antecedem e acontecem no design.
Isto requer uma mirada holistica, ndo referida somente a pesquisa de
mercado trabalhada desde a metodologia para a construgdo de novas
propostas. Consumir é um fato social, desde 14 surgem dinidmicas
que interatuam num espaco fisico, gerando pressoes e diferenciagédo
de grupo ao redor as necessidades que se creiam através dos objetos
comerciais. Com esta mirada, se propde uma andlise da vestimenta
em Cuenca desde a histéria, um estudo antropolégico usando téc-

nicas etnogréficas num contexto atual e local, uma andlise desde o
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marketing e um estudo sociolégico das perspectivas nos estudos do
design de indumentdria e sua interpretagdo desde o design para reve-

lar a partir desta perspectiva uma nova visdo do vestido e seus usos.

Palavras chave: metodologia - design - vestimenta - antropologia -
vestido - identidade.

(*) Maria Belén Paz y Mifio Ferri. Disefiadora, Méster en Disefio de
la Universidad de Palermo, actualmente Profesora de la Facultad de
Disefio Gréifico, Objetos y Textiles e Indumentaria de la Universidad
del Azuay. Disefiadora y Propietaria Faceshop y Mutees.com, Dise-
nadora para Latitud Cero Farms Quito - Ecuador, Disefiadora para
Ceed Group, California - USA. Investigadora en el drea de Disefio y
Antropologia en la Universidad del Azuay, participante y expositora
de seminarios internacionales y locales. Seleccionada como becada
para el programa de la DAAD de la Universidad de Colonia para
seminario taller sobre investigacién. Lisa Stange. Estudié en la Uni-
versidad de Hamburgo Antropologia Cultural y Ciencias de América
Latina. Especializada en Lingiiistica y Género. Escribi6 su tesis final en

2013 sobre la construccién de naturalidades y la imagen de la mujer.

Actas de Disefio (2020, julio),

Vol. 31, pp. 195-202. ISSSN 1850-2032.
Fecha de recepcién: julio 2015

Fecha de aceptacién: noviembre 2016
Version final: julio 2020

Resumo: O presente artigo coloca em cena principios do Design Social aplicados em Ensino, Pesquisa e Extensao.
Considera-se a prética projetual como atividade-fim em Design. Dessa forma, a opgao por agio diddtico-pedagégica
no caminho do Design Social propde atitude para desenvolvimento de produtos junto com grupos sociais néo para
os grupos sociais. Reconhecido o cardter multidisciplinar e hibrido do Design, a pesquisa recorre a bases tedricas
em dreas diversas. Exemplifica resultados em projetos concretos desenvolvidos e validados por estudantes do Curso

de Graduagdo em Design FAAC/UNESP entre os anos de 2012 e 2014.

Palavras chave: Ensino - design - disciplina - projeto - reformulagdo curricular.

[Resumos em espanhol e inglés e curriculo em p. 202]

1. Introdugio

Um dos pontos de partida é a livre escolha do tema e do
recorte quanto ao objeto de estudo. Acredita-se que este
passo promove o comprometimento dos futuros profis-
sionais em Design com os interlocutores. O projeto néo
tem inicio na intencdo de um produto, mas na vivéncia
do processo projetual. Assim, o processo de pesquisa e
o desenvolvimento do produto final tém importincia
igualitdria.

Considerado o tripé Ensino, Pesquisa e Extenséo, apre-
sentam-se processos e resultados praticos com aplicagdo
da metodologia e ferramentas em Design Social.
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Em Ensino, destacam-se trés experiéncias em disciplina
obrigatéria de graduagdo (Metodologia de Projeto, ofereci-
da no 5° termo), um exemplo de desenvolvimento de Iden-
tidade Visual (disciplina Projeto I, oferecida no 6° termo)
e um exemplo em Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).
No campo da Pesquisa foram eleitos trés exemplos em
Iniciagdo Cientifica (alunos de 3°/ 42 termo - dois bolsistas
CNPq - http://www.cnpq.br/ )

Para Extensdo cabe ressaltar o Labsol (Laboratério em
Design Solidério), coordenado pelo Professor Doutor
Claudio Roberto y Goya (2011) cuja proposta sempre foi
consonante com os principios e praticas do Design Social.
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Consideram-se como desdobramentos insergdo no merca-
do de trabalho, produgdes académico-cientificas e projeto
prético desenvolvido em comunidade com resultado
publico na cidade de Bauru.

Por fim, a guisa de conclusdes, aponta-se possiveis
desdobramentos e reflexdes acerca da diversidade de
possibilidades metodoldgicas de projetos em Design em
constante mutacao.

2. Ensino

Os projetos descritos a seguir foram selecionados con-
forme adequagdo do que se trata nesta exposigdo. Sdo
resultados de processos propostos em disciplinas sob a
responsabilidade de uma das autoras do presente artigo.
Foi proposto para a turma cursando Metodologia do
Projeto o desafio da prética do Design Social. A disci-
plina é introdutédria, e pré-requisito, para os projetos
subsequentes na estrutura curricular do Curso de Gra-
duagdo em Desenho Industrial. No caso, foi ministrada
para os estudantes com a escolha pela habilitagdo em
Design Grafico.

O Instituto Yauareté é um Ponto de Cultura sediado em
Bauru, para maiores informagdes acesse http://www.
culturaviva.net.br/. Trabalha com pesquisa e documen-
tagdo histérica, voltados principalmente para o resgate
e preservagdo da Cultura Tradicional, Folclore, Cultura
Cabocla, Povos Indigenas da Amazdnia, Patriménio
Histérico, Cultura Negra, dentre outros segmentos. Atua
também na denominada Grande Regido que vem a ser o
conjunto de municipios ao redor, vinculados a Bauru por
questdes socioculturais e econémicas.

A equipe identificou a possibilidade do desenvolvimento
de um projeto de Identidade Visual. Alids, conceito imi-
nente ao prop6sito de Yauareté. O interlocutor foi Seu
Tito (Tito Pereira), fundador e coordenador do Ponto de
Cultura.

A interdisciplinaridade ao longo do processo deu-se em
interface com linguistica, considerada a singularidade da
etimologia da palavra Yauareté, bem como com reflexdes
acerca de conceitos em cultura.

No que tange ao aspecto técnico e estético, debrugaram-se
nas teorias das cores e das formas, sempre em contato e
conversas com o interlocutor.

Ao término do processo, o produto final incluiu, além
da Identidade Visual, aplicagdes em projeto grafico de
capas para DVD que pdem em destaque especificidades
culturais de algumas das cidades que o Ponto de Cultura
abrange em termos de atuagdo —algo que se afina com a
proposta em Design Social.

Na sequéncia, relata-se o estudo de caso pratico junto
da ONG Naturae Vitae, para maiores informacgdes acesse
http://www.naturaevitae.org/

A ONG foi fundada por trés estudantes de biologia da
UNESP (2002), campus de Bauru. A intengdo inicial era
a de unir universidade e sociedade com o intuito de pro-
teger a grande drea de vegetagdo de cerrado que a cidade
de Bauru possui. Ao longo dos anos, nossa atuagao foi se
diversificando e as agdes ganharam credibilidade junto
a sociedade bauruense.
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Atualmente é uma Sociedade de Protecdo Animal e
Ambiental que atua ativamente contra maus-tratos aos
animais e degradagdo do meio ambiente, tornando-se
sinénimo de luta contra o desrespeito e a impunidade.
Um dos objetivos é o de lutar para que os maus-tratos
sejam considerados crime passivel de punigdo. A pro-
posta néo é a de recolher nem abrigar os animais, mas a
de prover os devidos cuidados em lares provisérios até
o momento de adogio.

Adocdo é temdtica polémica, ainda mais quando se trata
de animais. Assim comegou o projeto da equipe de quatro
meninas, com alguma ascendéncia japonesa.

Inseridas nesse universo, as meninas quase enlouquece-
ram diante da diversidade de questées presentes. Con-
seguiram, por escolha, dedicar-se ao aspecto da familia.
Pesquisaram e obtiveram informacdes de que a atitude
de adotar um animal parte das criangas ou dos idosos.
Identificaram a importdncia em manter o animal com
satide e qualidade de vida.

Considerando suas origens étnicas, por isso a mengao do
fato de serem descendentes de japoneses, bem como é fato
que o interior de Sdo Paulo é foco de imigragdo niponica,
os resultados contém elementos culturais desta origem.
Desenvolveram produtos interativos. Paper toys, bonecos
e folhetos. Personagens e instrugdes para montagem fo-
ram representados e produzidos graficamente, bem como
divulgados via internet.

Declararam as alunas, em Relatdrio Final, a validade da
experiéncia vivida, destacando a possibilidade da amplia-
cdo da préatica profissional e sua aplicabilidade. Também
verificaram a importadncia do compromisso, respeito,
cumprimento de etapas projetuais, prazos e seriedade.
Partindo do interesse pelo meio ambiente e sustenta-
bilidade, apés muitas tentativas (o que é natural no
processo de identificagdo e integragdo ao contexto real),
uma equipe dedicou-se a COOTRAMAT. A cooperativa,
composta por 24 pessoas, faz a coleta e separagdo de
plésticos, papéis, vidros e lixos organicos, descartados
pela populagédo da cidade de Bauru.

Vivenciando a realidade concreta e as possibilidades fi-
sicas, técnicas e tecnolégicas dos interlocutores, o desejo
inicial em desenvolver um site foi eliminado. Os alunos
tiveram a oportunidade de exercitar habilidades fotogra-
ficas em pesquisa de campo, vivenciando uma realidade
diferenciada de seus cotidianos. Aprendendo, buscando
referéncias cientificamente certificadas, com orientagéo
docente e com responsabilidade social, desenvolveram
um logotipo —seguindo o que é determinado no Brasil para
caracterizar uma cooperativa— e um folheto. O folheto tem
a intengdo de apresentar a populagédo local o funciona-
mento e as praticas da COOTRAMAT a fim de que o indice
de 3% da possibilidade de reciclagem do descarte de lixo
em Bauru possa atingir, minimamente, 10%.

Cabe mencionar que os interlocutores estiveram pre-
sentes no momento das apresentagdes dos resultados da
disciplina Metodologia de Projeto.

Na disciplina Projeto II, destaca-se o resultado na Casa da
Capoeira. Em Bauru o dpice da capoeira ocorre em 1998,
com alguns grupos com grande nimero de praticantes,
projetos sociais em andamento nas cidades da regido
dinamizados pelos vérios grupos e com apoio das muni-
cipalidades e grandes eventos de graduagao e batizados.
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A equipe de alunos conviveu com os participes de um
local que elege a capoeira como forma de sociabilidade
e ocupagdo de tempo livre para qualquer cidaddo. A
pesquisa multicultural acerca do tema os levou a busca
de origens histéricas, étnicas e a pesquisas cinematogra-
ficas e bibliogréficas. O desenhar, a partir do movimento
corporal, foi fundamental ao longo do processo. Consul-
tando outras orientagdes, de docentes reconhecidamente
especializados em desenho, expressdo e representagio
pléstica, definiram uma marca.

O interlocutor foi Pereira, fundador da Casa da Capoeira.
Segundo o historiador e pesquisador bauruense Aquino
(2013):

O nome completo é pomposo, Alberto de Carvalho
Pereira Sobrinho, 48 anos, assim como a altivez do
que levantou na vila Engler, pertinho do Camélias, a
Casa da Capoeira de Bauru, um local moderno e cheio
de vida, com a sua cara. Quando bancdrio vivia sem
percalgos na estrutura do Banespa, mas na transfor-
macdo para Santander, ndo deu mais, fez um acordo e
com o valor recebido, idealizou como queria ver edi-
ficado o seu sonho. Colocou tudo o que ganhou ali,
algo s6 possivel para os idealistas, pois sempre teve
ciéncia de que dali ndo sairia rico, nem era essa sua
pretensdo. Buscava a felicidade, fazer o que sempre
gostou e conciliar o trabalho com a capoeira. A casa
foi levantada, imponente, pilares bem altos, paredes
de tijolo a vista e um local de congragamento coletivo.
Diariamente passa ali a maior parte do seu tempo (se-
gunda a sexta, das 19h as 21h), dividindo com a ativi-
dade de professor de Educagédo Fisica, ministrada em
Escolas Publicas e na Facol. Vé-lo rodeado dos alu-
nos, ao lado da praga, inaugurada em agosto de 2011,
que batalhou para que tivesse o nome atual, Mestre
Bimba, pode ser considerado uma pessoa realizada.
Realizada, mas em constante busca. Os percalgos
ocorrem a todo instante, nada que o faga esmorecer.
Trata igualmente o filho do industrial como o menino
de rua, que espia suas aulas das janelas. Sofre mesmo
é pela perda de valiosos garotos, bem fundamentados
no esporte, ainda se afastando por causa da influéncia
religiosa, vendo no batuque e na ligagdo com candom-
blé elos de diabdlicas influéncias. Ndo é de reclamar
(é dos que vdo a luta), a prépria fleuma em pessoa,
mas é visivel a percepc¢do de que o poder piiblico po-
deria fazer um bocadinho mais, entender o real signi-
ficado da capoeira e nas vésperas dos Jogos Abertos
na cidade demonstrar maior aprego a esse esporte.
Alberto segue fazendo de sua vida uma bela ligdo de
dedicagdo e aprego a um ideal. Ele é a capoeira na
cidade (Aquino, 2013).

Segue depoimento do interlocutor:

O processo de criagdo da marca da Casa da Capoeira
de Bauru foi muito intenso e profundo. Os estudan-
tes da Unesp, responsdveis pelo desenho, ao mesmo
tempo em que buscavam signos e significados nos
elementos da Capoeira Regional, que sdo o objeto
do nosso trabalho, nos instigavam a pensar em quais
eram os nossos elementos identitdrios, o que nos ca-
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racterizava e diferenciava dos demais grupos de ca-
poeira, nessa nossa proposta de construir esse grupo
institucionalmente organizado e nos nossos passos
em direcdo ao futuro da Casa da Capoeira de Bauru e
da prépria capoeira, nessa nossa agdo local articula-
da com a capoeiragem no Brasil e no mundo (Pereira
Sobrinho, 2014. Depoimento de Alberto de Carvalho
Pereira Sobrinho, presidente da Casa da Capoeira).

Além da marca, a equipe desenvolveu um site de uma
forma que possa ser atualizado pelos membros organiza-
dores da Casa da Capoeira. Esse resultado fez parte de um
projeto desenvolvido na modalidade Iniciagdo Cientifica
que serd aqui apresentado, fortalecendo a interface entre
ensino e pesquisa.

Destaca-se em Projeto de Conclusdo de Curso (TCC) in-
titulado Somos Todos Um desenvolvido junto a Escola
Viver - Waldorf de Bauru/SP, para maiores informagoes
acesse https://escolaviver.wordpress.com/aviver/

No Resumo do Relatério Final a autora diz:

Com o objetivo principal de trazer boas energias aos
que com ele tenham contato, de uma forma simples e
leve, Somos Todos Um apresenta-se como um proje-
to baseado em estudos em Natureza, Simplicidade e
Espiritualidade, com enfoque nas criangas da Escola
Viver - Waldorf de Bauru/SP. Amor, Afeto, Cuidado,
Respeito, Filosofia, Sociologia, Pedagogia, dentre ou-
tros saberes e sabores misturam-se e interligam-se em
uma rica Teia repleta de trocas, experiéncias e evolu-
gdo (Ferrari, 2013).

Em sintese, houve identificagdo da interlocutora: a profes-
sora Elaine Facchim, responsdvel pelas aulas de musica.
Esses contatos foram fundamentais para o entendimento
da aluna acerca dos principios tedricos norteadores do
grupo social: a pedagogia Waldorf e a Antroposofia.

A Escola Viver - Waldorf de Bauru/SP oferece ensino
nos niveis infantil, fundamental e médio e atende cerca
de 300 alunos. Apds o recorte em uma das turmas, em
visitas regulares foram aplicadas ferramentas préticas
do Design Social.

A paixédo e a habilidade da pesquisadora por fotografia,
aliadas ao fato de que foi identificado interesse pelo
grupo registrar as atividades didrias, deram origem a um
ensaio fotogréfico.

As imagens captadas retrataram os principios da peda-
gogia Waldorf e tiveram uso para acompanhamento do
cotidiano das criangas por parte dos pais.

O produto final alcangou o principal objetivo identificado:
o de compartilhar alegria com um sentimento de simplici-
dade e leveza, criando uma atmosfera de energia positiva.

3. Pesquisa

Descrevem-se trés sinteses de projetos de pesquisa, me-
todologicamente pautados em Design Social. Todas com
concessdo de bolsas PIBITI e/ou PIBIC. A signatdria deste
Relatédrio responde pela fungido de Orientadora.

A pesquisa O Hijab e a Mulher Mugulmana: uma rela-
cdo de liberdade, moda e religido foi desenvolvida em
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Iniciacdo Gientifica (PIBITI - bolsa CNPq) com cardter
tedrico-prético, considerando aplicagdo e usabilidade
reais. Um dos objetivos foi o de compreender questdes
sociais e culturais relacionadas ao uso do véu pelas mu-
lheres mugulmanas, pertinentes ao desenvolvimento de
uma linha de hijab para a comunidade islamica brasileira
jovem, especificamente estabelecida na cidade de Bauru.
As interlocutoras, um grupo de jovens descendentes,
acompanharam todo o projeto de pesquisa.

Foram investigados aspectos das relagdes entre a reli-
giosidade e o uso do hijab, demonstrando as multiplas
possibilidades de relacionamento da mulher mugulmana
com esse tipo de véu, como um dos elementos para o
Design da linha de hijab no campo do Design em Moda.
Buscou-se uma compreensédo e entendimento das relagoes
entre a mulher mugulmana e o véu, com aprofundamento
em aspectos socioculturais.

A partir de pesquisas e aplicagdo de métodos e ferramen-
tas, o resultado foi o desenvolvimento de uma linha de
hijabs destinada as mulheres mugulmanas, descendentes,
com recorte em inspiragdo na geografia do cerrado.

A linha de hijabs foi inspirada em animais e flores do
cerrado. As escolhas foram: Flor de maracuja do cerrado;
Flor de Sdo Miguel; Chuveirinho; Raposa do cerrado;
Veado-campeiro e Tamandud-bandeir. A Voz da Capoeira:
cartografia de uma experiéncia em Design Social aplicada
em jornal comunitdrio foi também Iniciagdo Cientifica
(bolsa PIBIC).

A pesquisa resultou no desenvolvimento e produgédo do
jornal comunitdrio A Voz da Capoeira. Foi elaborado
junto com o Centro Cultural Casa da Capoeira, localizado
na cidade de Bauru. Optou-se pelos principios do Design
Social, considerando como interlocutores: fundador,
professores e alunos.

A escolha do espago deu-se a partir da verificagdo de que
a prética do grupo social especifico adota uma visdo acer-
ca da Capoeira Regional que vai além da luta e do jogo.
Constatou-se que a filosofia da Casa da Capoeira inclui
aplicagdo concreta dos principios da capoeira em situa-
¢oes do cotidiano. Os ideais presentes nas atividades e
acoes difundidas pelo grupo inserem-se em questdes da
cidade de Bauru, promovendo possibilidades de trans-
formagdo social e cultural.

Foi, entdo, esse um dos motivos de desenvolver o jornal
comunitdrio. Ndo apenas como material grafico impresso
para divulgacdo, mas como registro de agdo e difusao
de ideias.

A Multidisciplinaridade fez-se presente no campo
tedrico, em razdo da diversidade de referencial necesséa-
rio, e na pratica em virtude do fato de que o resultado
pratico pretendido foi desenvolvido em conjunto com
pesquisadores-alunos de Jornalismo da FAAC/UNESP.
Foram produzidas trés edigées, com tiragem de 10 mil
exemplares, o que permitiu avaliagdo e anélise de resul-
tados. O envolvimento do grupo social em todas as etapas
do processo indicou a opgdo metodoldgica da cartografia
para descrever o projeto enfatizando as relagdes entre
Design e Emocao.

Ainda em fase inicial, Velhas Lembrancas, Memorias
de Vida (bolsa PIBITI CNPq) é pesquisa com o seguinte
resumo:
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A presente pesquisa teve inicio a partir de estudo
da trajetéria e obra da fotégrafa Annie Leibovitz. O
objeto de estudo é o de promover a visibilidade, sob
forma de imagens fotogréficas e de registros de me-
moria oral as lembrangas, memérias e sentimentos de
idosos. O recorte se dd na cidade de Bauru, interior de
Sdo Paulo, especificamente junto a idosos abrigados
em uma instituicdo filantrépica sem fins lucrativos.
Trata-se da Associagdo Beneficente Cristd, conhecida
como Paiva. Pretende-se, com a pesquisa, registrar as
lembrangas e memdrias de vida dos idosos, abordan-
do aspectos histéricos e relatos orais dos mesmos. A
proposta que se apresenta é a do desenvolvimento de
um projeto tedrico-pritico com o uso de fotografia e
textos resultantes tanto das reflexdes provenientes de
referencial tedrico, quanto de resultados de relatos de
memorias orais dos interlocutores. Para a construgio
do registro imagético e iconografico a metodologia é a
da cartografia e da Teoria do Ator Rede. Um principio
a ser adotado ao longo do processo, ainda em fase de
investigacdo é o do Design Social que, em sua origem
propde o pesquisar junto com alguém e ndo para al-
guém (Melara, 2014. O autor da pesquisa, Lucas Mela-
ra, é aluno do 42 Termo do Curso de Design).

4. Extensao

No caso de abordagem em Extensdo, optou-se por exem-
plificar o Labsol. Considera-se um exemplo de pratica
processual e obtengdo de resultados relacionados com
principios do Design Social.

O Projeto de Extensdo Labsol, Laboratério de Solidarieda-
de, é vinculado ao Departamento de Design da FAAC. A
Coordenagdo é do Professor Doutor Goya (2011). Possui
como principal proposta o desenvolvimento de agdes
conjuntas entre o Design e as comunidades. Os projetos
sdo desenvolvidos em parceria e, por vezes, agregam valor
ao que j4 é desenvolvido e aos processos de produgéo.
O Labsol tem base em um tripé constituido pelos concei-
tos de Sustentabilidade, Ecodesign e Economia Solidéria.
Tem por filosofia despertar no aluno do curso de Design a
possibilidade da aplicacdo de conhecimento a servigo de
uma sociedade mais democratica e soliddria. A intengédo
é a de ndo apenas produzir a servigo do capital, mas a de
considerar o bem comum.

Desde 2007, o Labsol tem por objetivos: otimizar, revi-
talizar e qualificar a produgdo comunitdria com base no
tripé conceitual.

A formacdo dos integrantes do Labsol é continua e as
agOes levam em conta as perspectivas de qualidade
estética e produtiva, em alguns casos considerando a
autonomia na geracgdo de renda das comunidades.

Em encontros, os alunos aprendem métodos e técnicas
utilizados pela comunidade, pesquisam referéncias bi-
bliogréficas e visuais relacionadas e aplicam ferramentas
metodolégicas de pesquisa.

Entende-se todo o processo como um aprendizado de
méio dupla, da troca de saberes, em que os membros
do laboratério aprendem da comunidade dados de sua
cultura e de seus modos de fazer.
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Além dos estudantes em Design, o Labsol integra alunos
do Curso de Comunicacdo Social e Engenharia de Pro-
dugdo. Recentemente, iniciou parceria com o Projeto de
Extensdo NeoCriativa - Nicleo de Estudos e Observagado
em Economia Criativa - que tem coordenagdo do Professor
Doutor Juarez Xavier.

5. Desdobramentos

Os projetos apresentados desenvolvidos como atividades
de Ensino resultaram em inserc¢do dos alunos no mercado
de trabalho. Ap6s os resultados produzidos com a finali-
dade de cumprir os requisitos das disciplinas, os alunos
envolvidos permaneceram (alguns ainda permanecem)
em atividade de prestagdo de servigos para os grupos
sociais com os quais se relacionaram ao longo dos pro-
cessos projetuais.

Quanto as atividades de pesquisa, registra-se ampla par-
ticipagdo em importantes féruns académico-cientificos
com 100% de aprovacio e geragdo de publicagdes. Des-
tacam-se: Congreso de Enseflanza de Disefio, Encuentro
Latinoamericano de Disefio, Encuentro Latinoamericado
de Moda (Universidade de Palermo, Buenos Aires, Argen-
tina), Coléquio de Moda (edigdo nacional e internacio-
nal), Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design (P&D), Ergotrip Design, Semindrio Midia e
Cidadania (UNESP), Congresso Internacional de Design
da Informagéo (CIDI) e Intercom Sudeste, dentre outros.
No que diz respeito a extensdo, hd dois anos o Labsol, em
parceria com o NeoCriativa, é responsdvel por projeto e
desenvolvimento da apresentagdo do Grémio Recreativo
Escola de Samba Coroa Imperial da Grande Cidade no
Carnaval de Bauru junto com a comunidade do Ntcleo
Geisel (bairro da cidade).

“Todas as fantasias e alegorias apresentadas foram exe-
cutadas na cidade de Bauru, por alunos da UNESP junto
com a Comunidade da Coroa Imperial, desenvolvendo
talentos e, principalmente, preservando e valorizando os
modos de fazer e a cultura local” (Goya, 2011).
Fundada em 1992, a Coroa Imperial é uma escola de sam-
ba movida por um grupo familiar tradicional do bairro
Nicleo Residencial Presidente Geisel. A integragéo entre
a familia, a escola e o bairro é tdo orgénica e natural que
suas histérias se confundem e se constroem mutuamente.
Nesse sentido, Olivia Arantes de Souza, o alicerce da co-
munidade e a principal interlocutora, membro da escola
de samba e presidente do Centro Comunitdrio do Geisel,
ressalta como o samba se uniu a grandeza do lago familiar.

Eu e minhas irméas sempre fomos carnavalescas, desfi-
ldvamos na Escola de Samba Mocidade Independente
de Vila Falcdo. Com a construgdo do Sambddromo,
decidimos que ndo tinha sentido desfilar em ou-
tro bairro tendo um sambédromo no fundo do nos-
so quintal. Minha filha j4 nasceu no samba! (Souza,
1996. Entrevista concedida para registros do Labsol).

Ana de Barros, matriarca da Coroa Imperial e méae de
Dona Olivia, batizou a escola com o nome de uma planta,
a qual sé floresce uma vez por ano, no més de novembro.
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“A histéria que eu conhecgo é que surgiram varios nomes
para a escola. Af, de repente a vé Ana pegou um vaso
dela e mostrou dizendo ‘esse vai ser o nome da escola’.
Chego até a arrepiar contando a histéria” (Depoimento
de um sobrinho de Olivia. Idem).

A parceria entre a Coroa Imperial e a UNESP se deu
através dos projetos de extensdo Labsol e NeoCriativa. A
Coroa Imperial encontrou na universidade um caminho
para desenvolver seu Carnaval, unindo a universidade e
a comunidade com o objetivo de gerar uma troca mitua
de conhecimentos, técnicas e habilidades em processos
criativos.

A parceria é fundamental para os alunos envolvidos, pois
amplia a formagdo para além da sala de aula, levando-os
a interagir na sociedade de forma direta e a construir a
consciéncia social e vivenciar a experiéncia em contex-
tos reais.

Nos anos de 2014 e 2015, a Coroa Imperial desfilou com
cerca de 450 integrantes, dentre os quais diversos alunos.
Cabe salientar que o sambdédromo da cidade recebeu
publico estimado em 10 mil pessoas. Em termos quan-
titativos, a maior visibilidade de um projeto em Design
Social em Bauru.

6. Conclusido: por um Design vivo e cidadido
As pedras de toque do Design Social sdo a participagdo
e a colaboragdo. Quando conceitos em Design Social se
inserem no Ensino, torna-se evidente a compreenséo de
que os projetos podem ser desenvolvidos em um ciclo de
cooperacdo entre os agentes de criagdo, producéo e uso
a partir do primeiro vislumbre da possibilidade de reali-
zagdo de algo - tenha este algo se iniciado solitariamente
na mente de um designer em seu esttidio ou sido gerado
em brainstorming por um grupo de pessoas.

Em Design Social, da primeira ideia até a consecugdo
do projeto, inclusive utilizagdo, a autoria é dos agentes
que deles participaram, compreendendo, seja o chdo da
fébrica, a loja (do cliente), seja a casa (do usudrio).
Quando se fala em participagdo nesse contexto, fala-se em
buscar opinido, ou seja, dar voz aos agentes envolvidos
ao longo do processo, de modo que essa voz influencie
no projeto e tenha efeitos sobre a forma final do objeto
criado e produzido.

Até este ponto temos a juncdo da ideia de Design Social
com a de Design Participativo. Posteriormente, vao sur-
gindo outras denominagdes para caracterizar o processo
de envolvimento dos agentes de criagdo, produgdo, circu-
lagdo e uso. Em especial quando se pensa na questdo de
sustentabilidade planetdria, quando se passou a conceber
a fase de desuso, descarte do produto, bem como sua
transformagdo em outros objetos, novos agentes adensa-
ram essa cadeia de agentes.

Das posturas metodoldgicas surgidas dessa ideia de
participagdo, colaboragdo e opinido, a mais recente e
em voga seria mesmo a do Design Thinking, ligada a
epistemologia.

Embora aparecga nos fins dos anos sessenta do século XX,
urdida por um economista, sociélogo e psicélogo, Herbert
A. Simon, a ideia vai ganhar corpo nas engenharias com
a nogéo de um brainstorm intensivo, em regime imersi-
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vo. Sdo previstas fases de andlise e sintese; compreende
muitos croquis, esbogos e utiliza a técnica do think aloud
(quando o individuo pensa alto diante do grupo).

Na realidade, héd que se considerar que a nogéo de “De-
sign” aqui, concebida por Simon, vem da lingua inglesa
e, portanto, ndo se refere exatamente ao conceito brasi-
leiro de Design, mas sim a um “projeto de pensamento”,
ou seja, método de gerar solugbes com criatividade e
inovagao.

Naéo é a toa que Simon era psicélogo também. Assim, hd
que ser considerada a junc¢do de suas expertises. Essa
ideia de inovagdo, em principio, remete-nos diretamen-
te as engenharias, buscando adaptar novas solugdes a
necessidades e contexto concretos por meio de pessoas
de equipes interdisciplinares. Note-se bem que se trata
de engenharias, porém ndo mais enquanto drea isolada.
Outra caracteristica é que a busca feita pelo Design
Thinking ndo parte do problema, com o aval da prag-
matica aplicada dos engenheiros, mas da solucdo, ou
solugdes, o que leva a juncgdo da ideia de problema com
a de necessidade; de problema com solugéo.

E pertinente lembrar que nos primérdios da metodologia
em Design Social na PUC-Rio, nédo se utilizava o termo
problema para o inicio do processo projetual, pois, nas
artes, se pensava em um querer fazer ou em uma neces-
sidade antes de tudo, independentemente de constituir,
ou ndo, um problema.

Cabe lembrar que o surgimento do Design Thinking no
século XX é importante nesse contexto. Na época, fez-se
importante a busca de uma base cientifica para o Design,
conforme apontado por Buchanan (1992). A preocupagéo
era a da conexdo e integragdo de conhecimentos entre
as artes e as ciéncias de modo singular e adequado aos
contextos.

Além disso, a cabeca do engenheiro tende a anélise,
enquanto um projeto de pensamento transcende ou sub-
verte a andlise enquanto método. Projetar com equipes
transdisciplinares é projetar também com as formas de
pensar caracteristicas das ciéncias sociais e humanas.
Estas gravitam em torno da sintese, que vem a ser perceber
o todo, o conjunto sem a necessidade de andlise a priori.
Esta tiltima também vai ser equacionada, porém ndo mais
como ponto de partida.

Nesta linha de pensamento, a “tal arte”, ou seja o Design
permite aos individuos a participagdo direta quanto a
questdes de desenvolvimento social. Por outro lado,
amplia possibilidades de investigar novas relagées entre
sinais, coisas, pensamentos e ac¢des. Estes processos in-
dicam para que o Design ndo seja somente considerado
uma especializagdo técnica, mas uma “nova arte liberal”.
Mas é preciso que se diga que foram os engenheiros e o
setor produtivo que em primeiro lugar adotaram o Design
Thinking em suas préticas. Talvez por causa da busca
em criatividade, sentindo que seus métodos tradicionais
exauriram as possibilidades de inovagao.

Essa nogdo de Design Thinking aliou-se a de Design es-
tratégico dentro das empresas, aliado a administragdo e
business (estes, tradicionalmente, tém um tom forte de
racionalizagdo, que ndo se sabe como se coadunam com
o design thinking; talvez seja um racionalismo softcore,
sem o cldssico comportamento positivista das ciéncias
fisicas).
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Empresarialmente, o Design Thinking é considerado
uma abordagem mental pratica para acelerar a inova-
¢do. Promove a solugdo de problemas por meio de um
olhar humano. Ao romper as barreiras da hierarquia e
do pensamento exclusivamente cartesiano, o Design
Thinking oferece espago para as ideias emergirem sem
pré-julgamentos, fazendo com que o cérebro saia da zona
de conforto e, a partir dai, enxergue futuros desejdveis.
O processo projetual para essa finalidade adota um
tripé conceitual com base em: empatia, colaboragdo e
experimentacéo.

Esses principios sdo definidos da seguinte maneira:

e Empatia: significa colocar-se no lugar do outro, despir-
se de pressupostos e compreender o contexto e agdes do
outro. Acolher, assimilar, acomodar perspectivas alheias;
* Colaboracéo: significa pensar conjuntamente, co-criar
em equipes multidisciplinares para que nosso pensa-
mento e capacidade de entendimento se multipliquem, e
e Experimentacdo: significa sair do campo das ideias, da
fala. Testar solugdes, experimentd-las para evitar proble-
mas na fase de implementagao.

A descrigdo ndo difere do proposto em termos do que é
utilizado em Design Social, quando sdo definidos os ins-
trumentos que um designer utiliza em uma determinada
situagdo projetual. Sdo identificados os pontos de vista
de todos os participantes, considerando as questdes que
lhes dizem respeito e a projetagdo de um resultado final
que se torna objeto para exploragdo e desenvolvimentos
a posteriori.

E fato que na contemporaneidade também se fazem
necessdrios questionamentos e reflexdes acerca de res-
significagdes e limites de abrangéncias. Percebe-se que
o Design assume a posic¢do de ponto de partida quanto a
intencgdo de transformar uma realidade existente em uma
realidade desejada.

Observa-se um frescor quando os profissionais se depa-
ram com a possibilidade de que muito além do resultado
estd o processo.

Necessdrio relembrar o eterno retorno aos principios de
Papanek (1977) que anunciava o momento de projetar
como algo voltado para questdes sociais. Predizia me-
todologias que poderiam ser aplicados em outras dreas
e com propésitos os mais diversos. H4 semelhanga de
conceitos do Design Social, tais como enunciados por
diversos autores ja citados, com a estruturagdo do que se
configura como processos de projeto em Design Thinking.
A relevancia na descrigdo dos processos e resultados
neste artigo tem também a intengdo de propor perguntas
a fim de ampliarmos as possibilidades metodoldgicas
em Design, colocando acgdo. A intengéo é a de ir além de
uma tnica possibilidade metodolégica para projetos em
Design, seja em qualquer denominagao.

Finalmente, espera-se, mesmo aos poucos, que as re-
flexbes nesse sentido penetrem nas redes do ensino e
ampliem a multiplicidade de caminhos e possibilidades.
O Design Social é um Design junto com e ndo para com.
Um principio projetual em constante movimento. Por
um Design Vivo e Cidadéo.
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Resumen: El presente articulo expone los principios del Disefio
Social aplicados en Enseflanza, Investigaciéon y Extensién. Se con-
sidera la préctica de proyecto como actividad-fin en Disefio. De este
modo, la opcién por accién diddctico-pedagdgica en el camino del
Disefio Social propone actitud para el desarrollo de productos junto
a grupos sociales, y no para grupos sociales. Reconocido el cardcter
multidisciplinario e hibrido del Disefio, la investigacién recurre a
bases tedricas en dreas distintas. Ejemplifica resultados en proyectos
concretos desarrollados y validados por estudiantes del “Curso de
Graduagdo em Design FAAC/UNESP” entre los afios de 2012 y 2014.

Palabras clave: Ensefianza - disefio - disciplina - proyecto - refor-

mulacién curricular.

Abstract: the present paper puts on stage principles of Social Design
applied to Education, Research, and Extension. It takes under con-
sideration the practice of projects as an end-activity in Design. Thus
the option for a didactic-pedagogical action through Social Design
proposes the development of products together with social groups,
and not for social groups. Acknowledging the multidisciplinary and
hybrid character of Design, the research resorts to theoretical bases
in several areas. It exemplifies results in real projects, developed
and validated by students of “Curso de Graduagdo em Design FAAC/
UNESP”, between/within the years 2012 and 2014.
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reformulation.
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