Aschar, R. (2001). Brasilesséncia: a cultura do perfume. Sdo Paulo:
Nova Cultural.

Aschar, R. (2010). Guia de Perfumes. Sdo Paulo: Officiel.

Cavalcanti, P. e Chagas, C. (2006). Histéria da embalagem no Brasil.
Sdo Paulo: Grifo Projetos Histéricos e Editoriais.

Garcfa Canclini, N. (2001). Consumidores e Cidaddos: conflitos mul-
ticulturais da globalizagdo. Rio de Janeiro: UFR], 4 ed.

Instituto Brasileiro de Economia da Fundagdo Getulio Vargas (FGV)
para a Associagdo Brasileira de Embalagens (ABRE). (2011). Datos
de mercado 2010. Acesso em: 14/03/2011. Disponivel em: Dados de
Mercado 2010. http://www.abre.org.br/centro_dados.php.

Lipovetsky, G.; Roux, E. (2008). O luxo eterno: da idade do sagrado
ao tempo das marcas. Sdo Paulo: Companhia das Letras.

Lipovetsky, G. (2009). O império do efémero: a moda e seu destino
nas sociedades modernas. Sdo Paulo: Companhia das Letras.

Negréo, C.; Camargo, E. (2008). Design de embalagem — do marketing
a produgdo. Sdo Paulo: Novatec.

Abstract: This article intends to analyze how packaging can become
a strategic tool for communicating the values of one or more brands.
In order to illustrate its importance in this process it will be briefly
reviewed the history of two partner companies, Casa Granado and
Isabela Capeto. With the proposal of combining tradition, luxury and
modernity, they launched the perfume Isabela Capeto, which is an
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Introducgio

Considerando o fato do principal objetivo do design ser a
resolugdo de problemas complexos por meio do planeja-
mento de alternativas e formulagdo de “melhores modos
de fazer”, espera-se que os designers possam atuar em
dominios alem do desenvolvimento de sistemas de obje-
tos e processos, direcionando seu trabalho, sobretudo, no
desenvolvimento de solugées para sistemas humanos e
ambientes naturais, incluindo a melhoria da qualidade de
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vida em sociedade. Em sintonia com o entendimento do
design comentado por Souza (2007), design apresenta-se
como um conjunto de estratégias voltadas para criacdo de
interfaces humanas para processos tecnolégicos. Nesta
perspectiva, o resultado do design pode promover novos
valores que, de forma abrangente, influenciam o modo de
vida das pessoas e as formas de obtengdo de satisfacgdo.
Como aponta Schmidheiny (1992), as organizagdes bem
sucedidas em um mundo sustentavel serdo aquelas que
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melhor se destacarem de seus competidores no sentido
de agregar valores aos seus produtos e servigos em sin-
tonia com os requisitos de protegdo do meio ambiente e
manutengédo da vida, envolvendo uma busca voluntéria
e permanente de redugdo de uso de matéria-prima in na-
tura, promovendo resultados além dos interesses de seus
clientes e investidores. Nesta perspectiva, a sustentabili-
dade nos negdécios pode ser entendida como um cédigo de
responsabilidade no qual mudangas de comportamento
sdo formuladas e postas em prética, agindo como uma
filosofia de projeto e tomadas de decisdo que maximizam
a qualidade ambiental, juntamente com a redugdo dos
impactos negativos da produgdo industrial na qualidade
de vida, envolvendo tanto aspectos econémicos quanto
culturais. Além disso, o respeito ao modo de vida das
pessoas representa um relevante papel na proposta de
solugdes sustentdveis, considerando que todo produto
ou sistema desenvolvido pelos designers deve atender
a demandas de bem-estar, i.e. foco em uma perspectiva
humana. Em concordancia com o pensamento de McLen-
nan (2004), acreditamos que o didlogo entre cultura,
ecologia e geragdo de bem-estar, tanto de forma coletiva
quanto individual, eleva o objeto de design a um nivel
de importancia muito maior, essencial para a busca de
sustentabilidade.

O debate acerca da estética dos produtos sustentdveis e
socialmente responsdveis também representa um avango
significativo no discurso do design, promovendo solugdes
que tragam adequagdo na qualidade dos sistemas produti-
vos, bem como na satisfagdo das necessidades do usudrio
no que diz respeito a qualidade dos sistemas de objetos.
Uma relagdo entre préticas insustentéveis e as qualidades
estéticas dos produtos manufaturados foi apresentada
por Walker (2005, p. 48), evidenciando o fato de que
a estética da maior parte dos produtos manufaturados,
sobretudo aqueles de produgdo em massa, estd associada
a ‘préticas social e ambientalmente danosas’, uma vez que
representa desperdicios de materiais e consumo exces-
sivo de energia, tanto em seus processos de produgdo,
quanto em seu uso pelo consumidor final. Além disso, o
autor chama a atengéo para a auséncia de manutencgdo e
assisténcia pds-uso, tais como consertos, recondiciona-
mentos ou reaproveitamentos desses bens de consumo,
o que encurta drasticamente sua vida ttil.

Como afirma Walker (2005, p. 50), produtos construidos
com invélucros, normalmente utilizando plésticos, tais
como o co-polimero Acrilonitrilo Butadieno Estireno
(ABS), em sistemas de moldes de injegdo, sdo invioldveis
e de dificil manipulagdo por parte do usudrio. Desta
forma, a simples opgdo por uma estética proveniente de
processos de injecdo jd poderia ser um indicador de in-
sustentabilidade para objetos de design, tomando-se por
base uma andlise profunda dos sistemas de produgdo /
distribuigdo / uso / descarte, como estratégia fundamental
na tomada de decisdes de projeto.

Outro aspecto relacionado a estética dos produtos le-
vantado por Walker (2005) é a contextualizagdo cultural
dos objetos, buscando o atendimento as particularidades
locais do design, o que aumenta as chances de aceitagdo e
uso prolongado dos objetos pelos consumidores/usudrios.
Neste sentido, o autor propde o indicador estético “cul-
turalmente neutro” na identificagdo de objetos que néo
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pertencem a nenhum grupo de usudrios em particular,
podendo ser origindrio da China, Brasil ou Inglaterra, de
forma indiscriminada e, portanto, imparcial. Esta estética
falha em responder as necessidades de ressonéncia cultu-
ral do design, que poderia estabelecer uma relagdo de uso
mais estruturada com diversos ptblicos, aumentando,
por exemplo, sua vida util.

De acordo com Walker (2005):

As habilidades criativas e de visualizagdo dos desig-
ners lhes concedem um papel tnico e potencialmente
influente no processo de reestruturagdo dos objetos de
modo que, nos seus materiais, manufatura e aparéncia,
eles estejam de acordo com, e sejam uma expressdo
de principios sustentdveis e de valores humanos sig-
nificativos. Podemos inferir disto que objetos ‘susten-
tdveis’ serdo marcadamente diferentes dos produtos
existentes, e serdo identificados através de uma tipo-
logia estética bastante diferente. (Walker, 2005, p. 53)

Desta forma, a definigdo de uma estética no processo de
design deve estar voltada para uma tomada de decisdes
centrada em préticas sustentdveis e socialmente respon-
sdveis, adequando a percepgdo da forma proposta para os
objetos ao modelo de desenvolvimento humano além do
consumo indiscriminado de artefatos, buscando sempre
atentar-se para uma preocupagdo com os impactos ambien-
tais, culturais e sociais no desenvolvimento de objetos.
Este estudo apresenta alternativas de design, implemen-
tadas com base na abordagem participativa no desenvol-
vimento de produto, no &mbito dos chamados negdcios
soliddrios, onde cooperados e designers dialogam visan-
do a construgdo de praticas sustentdveis e socialmente
responsdveis, no enfrentamento de problemas que afetam
o desenvolvimento das sociedades, particularmente os
aspetos de ordem econ6mica, ambiental, cultural e ética.
O principal objetivo deste artigo é evidenciar as possi-
bilidades estéticas e, consequentemente, comerciais de
objetos de design desenvolvidos a partir de materiais
descartados e reaproveitados. Para tanto, apresentam-se
exemplos de produtos e estéticas desenvolvidas com
estudantes de design e trabalhadores(as) organizados em
empreendimentos econdmicos soliddrios em Salvador,
Bahia. (Singer, 1997)

Trata-se de ampliar os esforgos ora existentes no Brasil
e no mundo em criar um “modelo social” de pratica de
design, superar a visdo que a maioria das pessoas possui
quando pensam em design de produto, “visionam pro-
dutos para o mercado produzidos por um fabricante e
dirigidos a um consumidor. Desde a Revolugdo Industrial,
o paradigma de design dominante tem sido o de desenhar
para o mercado; alternativas tém recebido pouca atengdo”
(Margolini e Margolini, 2004, p. 43)

Design e praticas sustentaveis

A perspectiva de inclusdo de metodologias de design em
modelos gerenciais representa uma importante forma de
implementagdo de negdcios sustentdveis e socialmente
responsaveis, visto que o designer tem em seu foco de
trabalho as necessidades do usudrio, o que significa pen-
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sar previamente em bem-estar ao invés de desenvolver
solugdes unicamente na ética do lucro, mas que precisam
de adaptagdes para atender as necessidades e expectati-
vas humanas a posteriori. Os designers sdo convidados
a gerar eficiéncia nos processos produtivos, priorizando
a reducdo de materiais, escolhendo fontes de energia
ecologicamente adequadas, otimizando e dando maior
durabilidade em produtos desde o inicio do projeto. Além
disso, os designers devem considerar o ciclo de vida de
matéria-prima e seus impactos em sistemas humanos e
naturais, levando em conta o fato de que os consumido-
res, cada vez mais, demandam produtos e servigos que
evidenciem idéias ambientalmente sustentdveis, social-
mente responsdveis e culturalmente atrativas (Manzini
e Vezzoli, 2002). Nesta 6tica, o designer socialmente
responsdvel entra em cena como um mentor para ajudar
as empresas a atingir niveis de competitividade e, ao
mesmo tempo, atender as demandas sociais de melhoria
de qualidade de vida e respeito ao ambiente.
Partindo-se do principio de que o aprendizado das estra-
tégias de economia soliddria, ou seja, agdes econdmicas
associativas onde o trabalho, a propriedade dos meios e
bens de producdo, os resultados do comércio e o conhe-
cimento e poder de decisdo sdo divididos por todos os
participantes, com base em principios de equidade e so-
lidariedade nas relagdes laborais (Cruz, 2006), estd focado
no conhecimento coletivo, construido por meio da con-
tribuigdo de cada participante do processo, acreditamos
que o design pode funcionar como um relevante mediador
para o necessdrio didlogo e conexdo que motivam as
pessoas a atingir os objetivos de um mundo sustentdvel.
Em paises considerados periféricos ou com industriali-
zagdo recente, a implementacdo de projetos de economia
soliddria estd focada no sentido de oferecer aos produto-
res com capacidade reduzida de producdo, tais como em
comunidades rurais ou associagdes de artesdos, oportu-
nidades de trabalho e melhoria nas condig¢des laborais,
ou até mesmo a perspectiva de conseguir um emprego
formal, com todos os direitos legais de seguridade social.
O principal objetivo, portanto, é a promogdo da melhoria
de condigdes de vida e autoestima de populages mar-
ginalizadas, que ndo conseguiriam outras alternativas
para se tornar econdmica e socialmente ativas, ou obter
condigdes de vida mais sauddveis, dentro de uma digni-
dade minima aceitdvel.

Em nossa visdo, um dos mais eficazes métodos de design
aplicados a consolidagdo de uma economia soliddria é
a abordagem participativa em Design, que no campo da
tecnologia da informacédo é conhecida como método de
Design Participativo, que congrega um conjunto de estra-
tégias que visam dar aos participantes a oportunidade de
atuar decisivamente na tomada de decisdes, com destaque
para o aumento de auto-estima, participagdo individual
e envolvimento em um projeto coletivo. Conforme os
estudos iniciais de Howard (2004), a abordagem partici-
pativa em design pode ser entendida como um método
construido a partir do exercicio da democracia na tomada
de decisdes, agindo diretamente nas particularidades
de confluéncias das pessoas, instituigdes, culturas e
economias, por meio do intercAmbio de conhecimento
de especialistas e leigos, adicionando significativa res-
sondncia cultural as solugdes de design.
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A abordagem participativa em Design deve incluir as
seguintes etapas:

a. Formulacdo do problema;

b. Identificagdo e clarificagdo dos valores em fungdo do
publico em questdes e as particularidades locais;

c¢. Determinagdo de uma hierarquia de valores;

d. Processo de tomada de decisdes;

e. Justificativa e explicacgdo da filosofia de design adotada;
f. Busca e teste de solugoes coletivas;

g. Detalhamento de projeto e implementacgéo da proposta.

Diante disso, existe uma necessidade imediata de se
migrar da abordagem tradicional do design, voltada
unicamente para uma intervengao direta no problema de
projeto, para uma atuacdo sistémica, compreendendo o
problema sob diferentes 6ticas, levando em consideragdo
as visdes de todos os atores envolvidos e o conhecimento
nédo-académico na prospecgdo de solugdes de design
(Findeli, 1994).

O governo brasileiro propds uma série de principios vol-
tados para a identificagdo de estratégias justas e soliddrias
associadas ao trabalho de produtores em cooperativas e
comunidades, de acordo com os objetivos da Secretaria
Nacional de Economia Solid4ria (SENAES), do Ministério
do Trabalho e Emprego, na busca de uma base comum de
conhecimento e entendimento da filosofia de Comércio
Justo e Soliddrio em uma perspectiva nacional, como
segue (Brasil, 2007):

¢ Auto-gestdo: os trabalhadores ndo estdo mais subor-
dinados a um gerente ou chefe, mas, sim, responséaveis
por todas as decisoes e resultados da produgéo, de forma
coletiva;

*Democracia: a economia soliddria estad fortemente as-
sociada a praticas democréticas, de forma a reconhecer a
importancia de cada um no processo de produgdo, tendo
o0s mesmos direitos nas relagdes econdmicas;

¢ Cooperagdo: ao invés de competigio, tem-se a cooperagio
entre os atores econdémicos, ajudando cada um a obter
os resultados de forma coletiva, o que é bom para todos;
¢ Foco no ser humano: as pessoas sdo o mais importante
e principal objetivo de todos os processos econémicos;
¢ Diversidade: reconhecimento da importancia de se ter
diferentes culturas participando do ciclo econdémico,
independente de sexo, religido, cor ou orientagdo sexual;
e Emancipacao: trabalhar para a melhoria de qualidade
de vida, liberdade e emancipagdo de todos os atores da
economia;

e Valorizagdo do conhecimento local: potencializagdo
das comunidades locais no sentido de preservar seus
conhecimentos e valores culturais, bem como melhorar
aspectos como renda e auto-estima;

e Valorizagdo da aprendizagem: investimento permanente
em treinamento e capacitagdo de pessoal;

e Justiga social: produgdo, comércio, consumo e des-
envolvimento técnico promovido de forma equalitéria,
visando a melhoria de bem-estar e qualidade de vida em
uma perspectiva solidaria;

*Respeito pelo ambiente e as futuras geragdes: empre-
endedores soliddrios devem esta cientes dos impactos
de sua produgdo na natureza e na sociedade, buscando
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continuamente atingir niveis adequados de eficiéncia de
forma sustentdvel.

Levando em consideragdo estes principios bédsicos para
implementacgdo de estratégias de sustentabilidade e
responsabilidade social, governos, ONGs, cooperativas,
comunidades e puiblico em geral podem organizar redes
de economia soliddria em uma articulagdo mais abran-
gente, usando uma plataforma comum de entendimento
destes principios, fortalecendo suas ages em uma pers-
pectiva nacional.

Desenvolvimento de uma estética possivel
para produtos sustentaveis e socialmente
responsaveis

Este estudo apresenta alguns resultados obtidos a partir
da abordagem participativa em design, considerando
processos de tomadas de decisdo com comunidades,
na busca por uma estética de produtos sustentdveis e
socialmente responsdveis, em Salvador, Bahia, no &mbito
da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) em parceira
com cooperativas locais. Na condigdo de maior universi-
dade multicampi do pafs, atendendo 379 municipios do
estado da Bahia, de um total de 418, esta universidade
tem um papel fundamental para o desenvolvimento da
regido, sobretudo por meio de projetos de pesquisa e ex-
tensdo voltados para melhoria das comunidades locais.
Neste sentido, a universidade tem investido em ac¢des de
emprendedorismo e incubagdo de negécios, particular-
mente de economia solidéria, como parte significativa
de sua missdo institucional.

Uma das primeiras experiéncias de inser¢do de design
no desenvolvimento de produtos desenvolvidos por
comunidades foi o apoio da universidade a uma coope-
rativa de catadores de materiais reciclaveis, localizada
no subirbio de Salvador, iniciado por um docente da
UNEB em 2005, com apoio do CNPq. Sob a supervisao
de um pesquisador, os membros da cooperativa foram
convidados a participar das aulas de projeto de produto,
de forma integrada aos alunos regulares da graduacéo,
visando o desenvolvimento de produtos derivados dos
materiais reciclados pela cooperativa, particularmente
as garrafas de polietileno tereftalato (PET). O ponto de
partida foi a busca de uma estética para a confecgdo de
produtos que pudessem aumentar a rentabilidade da co-
operativa, oferecendo outras destinagdes além da simples
compactacdo das garrafas e vendagem por volume. A
temadtica central da disciplina foi, entdo, orientada para
o desenho de uma colegdo de jéias e bijuterias a partir
da reciclagem das garrafas selecionadas pelos catadores.
A partir de 2007 este trabalho passa a integrar a Incuba-
dora de Empreendimentos Econémicos Soliddrios UNEB/
UNITRABALHO - INCUBA (Universidade do Estado
da Bahia, 2012) que adotou a metodologia de trabalho
desenvolvida na cooperativa supracitada, reaplicando-a
para os demais piiblicos atendidos, a qual segue o méto-
do de Paulo Freire no sentido de partir do universo do
individuo (cooperados e estudantes), entendendo-o como
sujeito da sua histdria e possibilitando que o mesmo faca
a leitura do seu mundo, com o objetivo de transformé-lo.
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A utilizacdo da abordagem participativa foi conduzida
de forma que os estudantes de design juntamente com os
cooperados trabalhassem na busca de solugdes, dentro
das seguintes etapas:

1. Didlogo com a comunidade de catadores, buscando o
entendimento das suas necessidades e particularidades;
2. Desenvolvimento técnico de design e inovagdo em
produto, promovendo alternativas para a manipulagao
dos materiais;

3. Eleicdo coletiva das solugdes de design mais vidveis
e adequadas para a comunidade e tomadas de decisdo;
4. Teste de produto e implementacdo de design;

5. Detalhamento de projeto e melhorias nas solugées de
design;

6. Desenvolvimento de estudos de mercadologia;

7. Avaliagdo iterativa e redesign de produto.

O foco do projeto de design, bem como o processo criativo
em si, foi a identidade local como referéncia para as pegas
e a manipulagdo espontdnea dos materiais na busca de
uma nova estética para as jéias de PET. Uma breve dis-
cussdo sobre os resultados estéticos deste estudo pode
ser encontrada nos estudos de Souza e Factum (2010).
Outro exemplo de geragdo de estética a partir do tra-
balho conjunto de estudantes de design e membros
de cooperativas é a produgdo de jéias desenvolvidas
com uso de fios de cobre reaproveitados. O projeto de
design, intitulado “Descobrindo o cobre”, foi realizado
pelas estudantes Gedrgia Nunes e Luma Magalhdes, em
colaboragdo com os membros da cooperativa de artesas
“Maéos que ousam”, localizada no bairro de Cajazeiras,
em Salvador. O material de trabalho foi coletado pela
Cooperativa Juventude Ativista de Cajazeiras (JACA),
que visa a geragdo de trabalho e renda a partir da meta-
reciclagem do lixo eletrénico e também a incluséo digital
de jovens moradores da comunidade.

O projeto “Descobrindo o cobre” parte da busca de novas
possibilidades estéticas para pegas e produtos oriundos
do chamado lixo eletrénico, gerado pelo descarte de
televisores, computadores, celulares e outros aparelhos
que contém substincias poluentes e que oferecem risco a
satide humana, como o chumbo, o mercurio, o berilio e o
cddmio, atribuindo valor agregado aos materiais reapro-
veitados, o que traz beneficios nédo s6 para a populagdo
que ird adquirir o produto, mas também para o futuro do
planeta. Diante dos diversos subprodutos derivados do
lixo eletronico, as estudantes e membros de cooperativas
optaram desenvolver objetos a partir da utilizagdo dos
fios de cobre presentes nos equipamentos eletrénicos.
Seguindo a mesma temética de reaproveitamento de
materiais oriundos do lixo eletronico, outro estudante
de graduagdo em design, Paulo Alves, optou pelo de-
senvolvimento de produtos a partir de pecas que ndo
teriam destinagdo para a industria de informédtica ou ndo
possuiam valor comercial significativo. A peca estudada
foi a fonte de alimentagdo de computadores, que, uma vez
queimada, torna-se inutilizdvel, devido ao alto custo de
manutengdo ou recondicionamento. A fonte, foi, assim,
desmontada e suas pecgas individuais foram analisadas,
buscando novas possibilidades e configuragdes formais
que pudessem levar a um novo produto para comer-

Actas de Disefio 18. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 177-250. ISSN 1850-2032



cializacdo. Foi, entdo, desenvolvido o projeto “Ventu”,
utilizando os ventiladores reaproveitados de fontes de ali-
mentagdo, montados para compor um ventilador de mesa
para uso individual, com duas velocidades, direcionado
para o mercado de escritérios ou estagdes de trabalho
na forma de células ou cubiculos. Um importante dado
levantado no projeto de produto foi o baixo consumo de
energia do Ventu, que consome cerca de 15% da energia
necesséria para o funcionamento dos menores modelos
de ventiladores disponiveis no mercado.

Consideracdes finais

Para um trabalho desta natureza, utilizou-se o paradigma
da educagdo popular, com base no trabalho de Paulo
Freire, no ensino em design. Sob a perspectiva da educa-
¢do como pratica da liberdade. Nas palavras do préprio
Freire (2000, p. 44):

Educagdo que, desvestida da roupagem alienada e
alienante, seja forga de mudancga e de libertagdo. A
opgdo, por isso, teria de ser também, entre uma ‘edu-
cacdo’ para a ‘domesticagdo’, para alienagdo, e uma
educacdo para a liberdade. ‘Educagdo’ para o homem-
objeto ou educagéo para o homem-sujeito.

Assim sendo, a perspectiva do Método Paulo Freire
resultou nos seguintes principios:

1. Utilizagdo do potencial criativo da histéria e cultura
local. A partir das referéncias da cultura popular nor-
destina, desenvolveram-se as tecnologias de fabricagéo
de produtos com o reuso de embalagens pés-uso, bem
como com todo e qualquer material descartado. Tal como
propde Paulo Freire, Aloisio Magalhdes, Lina Bo Bardi e
outros, os atores envolvidos embasaram-se no conheci-
mento construido pela populagéo da cidade de Salvador,
que sobreviveu a trezentos anos de sistema escravocrata,
detentora de uma cultura histérica do reuso, ou seja,
“procurar com atengdo as bases culturais de um Pais
(sejam quais forem: pobres, miseras, populares) quando
reais, ndo significa conservar as formas e os materiais,
significa avaliar as possibilidades criativas originais”
(Bardi, 1994, p. 21).

Para se praticar o ensino do design nos pafses periféricos
é necessdrio se ter em conta as colocagdes de Maldonado
(1993): “nos paises de terceiro mundo, nos que, precisa-
mente, a indudstria manufatureira é inexistente (ou quase),
o discurso relativo ao desenho industrial assume um
significado, no melhor dos casos apenas programético”.
(Maldonado, 1993, p. 83)

E uma tarefa que obrigatoriamente deve incorporar as
especificidades do seu local de insercdo: a cidade de
Salvador, capital do Estado da Bahia, é conhecida como
a ‘Roma Negra’(Mangavita, 2005) formada, na sua grande
maioria, por uma populagédo de negros e mestigos.

2. A questdo ambiental cuidando ndo apenas do meio am-
biente, mas, também, da sustentabilidade do homem. O
design para a sustentabilidade e responsabilidade social,
assumindo a linha da justiga ambiental (Martinez Alier,

Actas de Disefio 18. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 177-250. ISSN 1850-2032

Comunicaciones enviadas para su publicacién en Actas de Disefio 18

2007). Ou seja, o interesse material pelo meio ambiente
é visto como fonte de condigdo para a subsisténcia.

O design para a sustentabilidade oferece a possibilidade
de rever o tradicional papel do design orientado para o
mercado que, com o auxilio da midia, tornou-se sinénimo
de luxo, sempre usando como estratégia a descartabili-
dade e a obsolescéncia dos produtos com o objetivo de
manter o ciclo vicioso do consumo. Em um pais como
o Brasil, onde os indices de pobreza e exclusdo social
sdo altos, possuem o mesmo grau de importdncia a
responsabilidade ambiental e a responsabilidade social,
portanto, é necessdrio incorporar as agdes projetuais a
realidade social que nos cerca, ou seja, € fundamental que
os designers possuam um ferramental que dé conta das
questdes emergenciais que afligem a sociedade brasileira.
Para que este fato ocorra é preciso seguir o que afirmam
Santos e Factum (2006):

Neste contexto, é importante definir um corpo de con-
hecimento em design apropriado, como também es-
tratégias pedagdgicas correspondentes, que irdo levar
os estudantes a cruzar as fronteiras da disciplina com
o objetivo de alcangar o desenvolvimento e avaliagdo
de produtos socialmente responsaveis, tanto quanto
a reconceitualizagdo da prética e da educagdo em de-
sign. (Santos e Factum, p. 1).

3. Design participativo com a perspectiva de construgéo do
conhecimento em condigdes igualitdrias entre cooperados,
professores e estudantes, onde nada é imposto, tudo é pro-
posto. Um exercicio permanente de despir-se do manto da
tecnocracia. Desobedecer a l6gica que restringe o design a
uma atividade moderna praticada exclusivamente por uma
elite profissional, complementando o estudo do design
profissional com o reconhecimento das atividades nao
profissionais, como preconiza Pacey (1992), Contribuigéo-
chave, para que os envolvidos considerassem as solugdes
e processos do design vernacular de extrema significagdo
e identificassem que nas condigdes objetivas em que se
encontram inseridos, sustentabilidade e design vernacular
estdo absolutamente imbricados pelas préprias caracteris-
ticas, também estabelecidas por Pacey (1992), em relagéo
ao design ndo profissional, tais como: compartilhamento
de experiéncia, mesmo que esta tenha um alto grau de
especificidade; responsabilidade e percepgdo individual
de sua realizagdo em funcdo do todo; descobertas em con-
junto; capacidade de experimentacgdo difundida.

As inter-relacdes entre designers e outros atores néo-
académicos, com base em principios de cooperagéo e
empoderamento de comunidades e seus valores culturais
pode produzir novos patamares de criatividade e estética,
de modo a desenvolver processos produtivos e produzir
conhecimentos além do paradigma cientifico atual. Neste
sentido, produtos desenvolvidos a partir de materiais
descartados assumem um importante papel na busca
por sustentabilidade e respeito aos requisitos sociais e
ambientais no projeto de design. Todos os atores de um
empreendimento justo e soliddrio contribuem para o
objetivo final de qualidade de vida, ajudando decisiva-
mente a promover solugdes de design que efetivamente
representam um caminho positivo para a consolidagdo
de um mundo sustentdvel.
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Desta forma, uma lista de verificagdo de projeto é proposta
como base para se atingir valores justos e soliddrios no
processo de design, como segue:

a. Desenvolvimento de solugdes levando-se em conside-
ragdo o fato de que as pessoas e o respeito ao ambiente
sdo o mais importante valor a ser prospectado no des-
envolvimento de produtos e servigos, considerando os
direitos humanos como um relevante caminho para a
sustentabilidade;

b. O projeto de design deve articular meios e oportuni-
dades para produtores e comunidades melhorarem suas
condigdes de vida, incluindo o desenvolvimento de
alternativas sustentdveis de producéo de acordo com as
normas e legislagdes internacionais;

c¢. O design deve também ser voltado para a melhoria orga-
nizacional e estrutura administrativa de cooperativas, pro-
movendo ac¢des de economia soliddria e comércio justo;
d. A tomada de decisées e a formulagdo de idéias deve ser
conduzida de modo coletivo em processo participativo,
centrado na troca de experiéncias e conhecimentos entre
especialistas e leigos;

e. O desenvolvimento de produtos e servigos deve
promover relagdes de longo prazo entre produtores e
consumidores finais;

f. Devem-se priorizar solugdes locais e pragmaticas no
projeto de design;

g. Design Participativo significa: nada é imposto; tudo
é proposto.

Acreditamos fortemente que designers devem adotar
estas orientagdes como base para uma agenda social e
sustentdvel de projetos, de acordo com a filosofia de que
outra economia é possivel, outra estética é possivel, outro
mundo é possivel.

A estética resultante ndo é a estética da fome como
propunha o cineasta Glauber Rocha, nem tdo pouco a
sua radicalizagdo, tal como a estética do lixo, apesar de
serem referenciais importantes no contedido histérico de
desenvolvimento dos trabalhos, o que acontece é outra
estética: a estética da ética, pois nédo se pauta no fazer
pelo fazer, quer o fazer que proteja e garanta o patriménio
ambiental para as préximas geragdes que habitardo este
planeta, quer o fazer que lute com a forga da alegria e
da solidariedade humana contra a exclusio de tantos, e
que ndo se conforma nem se amolda a uma sociedade de
poucos privilegiados, insiste em mostrar novas maneiras,
mais justas e mais igualitdrias de se viver.
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Abstract: The main goal of this paper is to reflect on the role of
participatory design in responding to demands of sustainability and
social responsibility. An experience related to social technologies
is presented, i.e. products, techniques and/or reapplicable meth-
odologies, with effective social change. The relationship between
universities and cooperative workers is put in evidence in regard their
collective thinking and self-management strategies as well, using the
participatory approach method as mean to achieve relevant goals.
Some results of the work of designers and members of cooperatives
are presented, in search for sustainable and socially responsible

products, in Salvador, Bahia, Brazil.

Key words: Social responsibility - Sustainability - Participatory

design - Fair Trade - Environment.

Resumo: Este artigo propde uma reflexdo sobre o papel do design
participativo no atendimento de demandas de sustentabilidade e

responsabilidade social. Apresenta-se uma experiéncia relativa a
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criagdo de tecnologias sociais, que compreendem produtos, técnicas
e/ou metodologias reaplicdveis, desenvolvidas na interagdo com os
empreendimentos econémicos solidérios, com efetiva transformagao
social. A relagdo da universidade com trabalhadores que exercem suas
atividades economicas de forma coletiva, cooperada e autogestiondria
é mediada pelo design participativo. Apresentam-se alguns resulta-
dos do trabalho de designers, considerando processos de tomadas
de decisdo com comunidades, na busca por produtos sustentdveis e

socialmente responséveis, em Salvador, Bahia, Brasil.

Palavras chave: Responsabilidade social - Sustentabilidade - Design
participativo - Economia Solidéria - Meio Ambiente.
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Resumen: Este articulo persigue, como objetivo principal analizar el disefio de carteles en Maracaibo (1970-1990). Para
tal fin, se realiz6 una revision tedrica dirigida a explorar el contexto artistico que influencié la produccién de carteles en
la ciudad y la evolucién del disefio de estos. Resefian los artistas que mds se destacaron en la realizacién de carteles en la
Direccidén de Cultura de LUZ. Dado que, en sus propuestas, intervienen aspectos funcionales, morfo-estéticos, comunica-
cionales y culturales, que resaltan la identidad del marabino. Metodolégicamente se aborda haciendo un enfoque histérico,
documental, a través de la consulta de revistas y libros. Se concluyé que fueron varios los artistas pldsticos del pais y
extranjeros que trabajaron en la realizacién de carteles en la ciudad de Maracaibo. Los mds destacados por la profusién de
piezas realizadas y la riqueza de sus planteamientos estéticos y comunicacionales fueron Edgar Queipo, Francisco Bellorin,
Ender Cepeda, Roberto Urdaneta, Angel Pefia y Luis Cuevas.

Palabras clave: Artista - Pintura - Cartel - Disefio - Maracaibo.

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 224]

Introduccién

La constante evolucién y transformacién que sufre el
disefio gréfico, a nivel mundial, exige en el campo aca-
démico no s6lo la incorporacién de procesos técnicos-
instrumentales, sino por el contrario, cada vez mayores
y mejores espacios de reflexién. Asi, la historia como
materia de estudio permite dotar a la academia de refe-
rencias fundamentales relacionadas con la evolucién de
la disciplina. Més atn, el aporte de la historia, vista como
acumulacién de conocimientos, y como tradicién, es un
mecanismo fundamental de identificacién, fidelidad y
crecimiento profesional.

Los estudios de historia del disefio en el mundo son
relativamente nuevos. La visién impuesta por Nikolaus
Pevsner en su libro Pioneros del disefio moderno (1930),
colocaba como origen del disefio a los procesos indus-
triales que se generaron en Londres, Nueva York o Berlin,
dejando de lado los posibles desarrollos regionales de
muchas partes del mundo. Foros internacionales como
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el Encuentro de Historia y Estudios del Disefio en Barce-
lona 1999, La Habana 2000, Estambul 2002 y Guadalajara
2004 han demostrado que hay una historia del disefio
desde la periferia, con su propia narrativa, que recoge y
valora el aporte regional. Es una materia pendiente que
debemos asumir como un acto de responsabilidad social
con nuestra regién y con nuestro legado.

Afortunadamente, existe suficiente material bibliografico
internacional que permite a profesionales, docentes y
estudiantes de esta especialidad, conocer sus anteceden-
tes. En Venezuela ése no es el caso, puesto que existen
muy pocos libros que recogen parte de la historia del
disefio en el pafs. Si bien en Caracas se ensefla Disefio
Gréfico a nivel técnico desde 1964 (Instituto de Disefio
Neumann-Ince), es Maracaibo la primera ciudad del pafs
en comenzar a dictar la carrera de Licenciatura en Disefio
Gréfico desde 1995, en la Universidad del Zulia. El rol
pionero que ha asumido la ciudad de Maracaibo en la
formacién de estos profesionales amerita que se genere
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