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Abstract: This work reflects the articulation of environmental manage-
ment instruments developed in research projects, with innovation
methodologies applied in marketing courses. The focus of the chair
based on marketing strategies / sustainable with the environment,
makes it possible to implement tools of “ecodesign” and practices as-
sociated with innovation as “lean Start-up”. Ecodesign is understood
as actions oriented towards the improving of the product at the design
stage, which decreases the environmental impact. For its part, the
Start-up strategy makes it possible to create a new product or service
in conditions of extreme uncertainty, contributing to the adoption of

ecodesign methodologies as an innovation strategy.

Keywords: Design - sustainability - start-up - innovation - eco-design

- market.

Resumo: Este trabalho mostra a articulagéo de instrumentos de gestao

ambiental desenvolvidas em projetos de investigagdo, com metodo-

Projeto nao can6nico em praticas
sociais e sustentaveis: experiéncia
pedagogica interdisciplinar

logias de inovagdo aplicadas nos cursos de marketing. O enfoque da
catedra fundamentado nas estratégias mercadoldgicas/ sustentaveis
com o meio, possibilita implementar ferramentas de eco design e
préticas associadas a inovagdo como “leiam Start-up”. Entende-se ao
eco design como agdes orientadas a melhora do produto na etapa de
design, que diminui o impacto ambiental. Por outra parte, a estratégia
Start-up possibilita criar um novo produto ou servigo em condigoes
de extrema duvida, contribuindo a adopgdo de metodologias de eco

design como estratégia de inovacéo.

Palavras chave: design - sustentabilidade - start-up - inovagéo - eco

design - mercado.
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Resumo: Tomando por principio algumas premissas tedricas acerca de Metodologias de Projeto em Design, coloca-se
em cena experiéncia de pratica docente interdisciplinar. Tratam-se aqui do desenvolvimento de projetos ndo canonicos
a partir da integracgdo entre as disciplinas Metodologia de Projeto Il e Design e Sustentabilidade, oferecidas no Curso
de Design da UNESP. O ponto de partida foi a da aplicagdo dos instrumentos investigativos de pesquisas exploratérias
e de campo. O espaco de intervencdo foi o da Associagdo Comunitdria Angico do Cerrado que oferece espago para
a venda de produgdo artesanal de moradores da comunidade-favela ITha de Capri, localizada na cidade de Bauru.
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Contexto e panorama didatico- pedagégico

A partir de premissas tedricas acerca do Ensino em Design
na contemporaneidade, coloca-se em cena vivéncias e
experiéncias de prética docente interdisciplinar. A con-
cretude ocorreu entre as disciplinas da Graduagdo em
Design da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunica-
¢do (FAAC) da Universidade Estadual Paulista “Jilio de
Mesquita Filho” (UNESP) localizada na cidade de Bauru.
Esta proposta didédtico-pedagdégica, e a integragdo do-
cente, proporcionaram desenvolvimento de processos e
producdo diversificada, tanto em termos técnicos quanto
conceituais. Ao final do semestre foi possivel constatar
desdobramentos em Ensino e Pesquisa em Design.

Na estrutura curricular do Curso de Design da UNESP,
a disciplina Metodologia de Projeto II é obrigatéria no
momento do 5° semestre (perfodo). Entende-se que em
Metodologia Cientifica sdo imprescindiveis ensinamentos
de principios da Ciéncia e de praticas investigativas e
normativas de pesquisa que, de certa forma, sdo comuns
a algumas dreas do saber nas Ciéncias Sociais Aplicadas.
Porém, ao se tratar de possibilidades metodoldgicas
quando voltadas para o desenvolvimento de projetos
em Design, hd multiplas questdes e principios tedricos
contempordneos a serem colocados em cena. Hd que con-
siderar a singularidade de cada proposigdo projetiva para
a tomada de decisdes acerca de praticas metodoldgicas
especificas. Este é o principio constitutivo da disciplina
Metodologia de Projeto II.

Além das disciplinas obrigatdrias, héd ofertas de disci-
plinas optativas, propostas pelos docentes, conforme a
identificacdo de questdes que se apresentem como perti-
nentes. E o caso da disciplina Design e Sustentabilidade
que, por pertencer ao elenco de optativa, pode ser cursada
por estudantes pertencentes a periodos diversos.

No segundo semestre do ano de 2015 o Curso deparou-se
com uma situagdo inusitada. Um grupo de 15 estudan-
tes, a maioria cursando o 72 periodo, matriculou-se em
Metodologia de Projeto II. Foi entdo necessdria pratica
docente diferenciada tendo em vista experiéncias proje-
tivas anteriores por parte dos discentes. Normalmente, a
disciplina prescinde estas. Optou-se entdo pelo modelo
pautado no que denomina-se ndo candnico.

Este principio tedrico faz referéncia aos Estudos Cul-
turais, tais como difundidos por Stuart Hall, dentre
outros autores. Parte-se da premissa da promiscuidade
metodolégica, inerente aos pressupostos que estabe-
lecem eco com o cardter interdisciplinar do Design e
permite identificar a cultura como produto da sociedade
industrial. O pesquisador Alexandre Oliveira aponta
que o resultado seja o de um posicionamento politico
traduzido em préticas académicas como préticas sociais.
André Villas-Boas, designer e pesquisador, propde que
as posturas ndo canonicas sejam formas de ruptura com
o ‘paradigma funcionalista’. Neste sentido, é ‘factivel e
desejavel que cheguemos a um design eminentemente
brasileiro’ (Villas-Boas, 20022, p. 79). Considera-se a
singularidade identitdria e hibrida da cultura brasileira,
e consequentemente as realidades locais como cendrio
as préticas e intervengdes em Design.

Cabe ressaltar que, na contemporaneidade, o conceito do
ndo candnico aproxima-se do que se denomina cambian-
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te. Cambiar, no sentido de trocar, é algo que faz parte de
um cendrio em constantes transformagaes.

O adjetivo “cambiante” tem origem no termo cambia-
re, do latim tardio [...] para o portugués, gerou o ver-
bo “cambiar”, que se refere a “trocar”, “transformar”,
“alterar” [...] Cambiante é entdo aquilo que varia, que
troca, que ndo é fixo, que barganha, que se transforma

(Kopp, 2004, p. 94).

Em Design sugere acompanhar os rumos da globalizacgdo,
transformando, tornando algo diferente de um ‘original’
por meio de uma série de modificagdes.

A Sustentabilidade como base para o
desenvolvimento de projetos em Design

O desenvolvimento sustentdvel é um termo que vendo
sendo incorporado na atividade projetiva em design,
através de diretrizes concretas para promover agdes efe-
tivas dos designers no desenvolvimento de produtos com
uma abordagem ambientalmente correta considerando
todo ciclo de vida do produto. Estas diretrizes possuem
aspectos prioritdrios tais como a satisfagdo das necessi-
dades bésicas da populagdo, a solidariedade para com
as geragoes futuras, a preservacdo dos recursos naturais
e a elaboragdo de um sistema social de respeito ao meio
ambiente de acordo com Ignacy Sachs (2004).

Com a crescente preocupacgdo com as questdes am-
bientais relacionadas ao desenvolvimento de produtos
sustentdveis, o papel do estado e das institui¢cdes deve
voltar-se a criagdo de politicas ptblicas de incentivo as
atividades de ensino e pesquisas que visem & concepgao
e o desenvolvimento de produtos inovadores que incor-
porem conceitos e teorias do design sustentdvel. Para os
designers, empresas e também para os cidaddos comuns
em suas comunidades e organizagdes, a possibilidade
de agdo recai na sua capacidade de dar uma orientagio
estratégica as proprias atividades, reinventando a reali-
dade. Para isso, deve-se tomar consciéncia do ciclo de
vida dos produtos desde a etapa de projeto, priorizando
a utilizagdo de materiais locais de fontes renovéveis
e a proposicdo de solugdes eficazes considerando os
possiveis impactos ambientais na produc¢do de novos
objetos. De forma ampla, pode-se considerar que a agao
do designer recai na sua habilidade de definir objetivos
e metas que atendam as necessidades e exigéncias dos
usudrios com os critérios de sustentabilidade que estdo
gradualmente vindos & tona na sociedade contemporanea,
segundo Victor Margolin (1998) e Ezio Manzini (2008).
Ainda, segundo Manzini, o papel do usudrio e do desig-
ner diante das questdes da sustentabilidade se modifica
dos anteriormente representados. Os usudrios passam a
participar diretamente de todas as etapas dos processos
de produgao.

A partir deste paradigma, o processo de criagdo em design
deve priorizar, entre outros aspectos, a otimizagdo do de-
sempenho, inovagdo, qualidade, durabilidade, aparéncia
e custos de cada produto. Ezio Manzini e Carlo Vezzoli
(2002) utilizam a metodologia Life Cicle Design que es-
tabelece procedimentos de projeto em que toda a cadeia
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produtiva deve ser considerada. Sendo assim, o design
sustentdvel deve estar relacionado ao ato de projetar,
porém seu foco ndo estd apenas no produto, mas de forma
sistémica deve considerar todo ciclo de vida do produto.
Desta forma é importante analisar desde a origem e a
extragdo dos recursos necessarios para a produgdo, como
também a verificagdo do processo produtivo, a logistica,
a forma de uso e o descarte.

Levando em conta esta metodologia, o ciclo de vida do ob-
jeto pode ser organizado em cinco partes: pré-producao,
producdo, distribuigdo, uso e descarte; e em cada uma
delas sdo citadas diretrizes sustentdveis a fim de melhorar
o desenvolvimento do produto.

A pré-producdo consiste na etapa em que o designer fard
o projeto executivo, a definigdo de materiais e o planeja-
mento da produgdo. O produto pode surgir de acordo com
uma necessidade, pode ser um pedido de uma empresa
ou também uma inovagdo mercadolégica. Independente
da finalidade do produto, para o designer projetar algo
que atenda a conceitos sustentdveis e dialogue com as
necessidades do meio ambiente ele deve levar em conta
diversos critérios na etapa de pré-produgao.

Como primeiro exemplo, podemos citar a atemporali-
dade, o design atemporal é uma das caracteristicas mais
importantes que faz o consumidor aceitar o produto por
um longo periodo de tempo, sem querer trocd-lo por
estar “fora de moda”. Projetar algo que seja atemporal,
significa projetar um produto que dure enquanto os seus
materiais satisfagam as fun¢des do mesmo. Em conjunto
com a atemporalidade, estd a durabilidade, segundo
Thierry Kazazian (2009), na atividade projetiva de todo
bem de consumo é levada consigo a problematica da
durabilidade, que se define como a capacidade do objeto
de se inscrever com uma certa perenidade.

A producdo é a etapa em que se utilizam maquindrios
para transformacdo do material (usinagem, montagem e
acabamento), e é nesta etapa em que se deve priorizar
métodos de baixo impacto ambiental. Para que isso acon-
tega, é necessdrio relacionar a atividade projetiva com
um processo de andlise dos impactos no meio ambiente
e executar abordagens ligadas ao termo de eco eficiéncia
conforme Kazazian (2009). A produgdo limpa busca oti-
mizar o emprego dos materiais sem diminuir a resisténcia
e a durabilidade final do produto, utilizar ferramentas
de baixo custo de compra e baixo custo energético e,
principalmente, reduzir a produgéo de residuos, gerando
sempre que possivel, alternativas para o uso dos refugos
dentro da prépria empresa, através de subprodutos,
que diminuem a quantidade de residuos gerados, sem
deslocamento do material, além de aumentar a renda da
empresa a partir de Alastair Fuad-luke (2002).

Na distribuigdo do produto, que ocorre quando o mesmo
jd estd pronto para ser entregue nas lojas ou distribuido
para os seus clientes, sdo priorizados trés aspectos fun-
damentais, o design para montagem e desmontagem,
produtos de pacotes planos ou planificdveis e o uso de
embalagens reutilizédveis.

A etapa do uso é a etapa em que toda pré-producédo e
producdo se dedicam, e muitas vezes é a fase a qual as
industrias consideram com a ultima, acabando com o
ciclo de vida completo do produto e esquecendo-se da
etapa do descarte, a qual na maioria das vezes acaba
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gerando grandes problemas para o meio ambiente. Um
projeto modular, por exemplo, tem énfase no uso, pois
deve se pensar em produtos que possam se configurar de
diversas maneiras a vontade e necessidade do usudrio,
sdo pecas individuais iguais ou similares, que em um
contexto, pode se conectar de diversas formas. O desem-
penho modular é importante numa pratica de adaptagao
ao uso, como numero, tamanho, geometria e inter-relagao,
previsdo de servigos e equipamentos e flexibilidade,
de acordo com Antonio Freire e Maria Candele Suaréz
(2010). Em consequéncia aos objetos modulares, vém os
amplidveis, que sdo objetos que tem determinada dimen-
sdo, mas quando necessdrio, podem aumentar ocupando
novos espacos para além da drea e do perimetro original,
o0 que por consequéncia aumenta a quantidade de usué-
rios possiveis e também o seu volume. Em conjunto aos
objetos modulares e amplidveis existem os objetos “Do
It Yourself” (DIY). Estes objetos sdo aqueles que estimu-
lam a independéncia do usudrio final com a industria.
O DIY é um conceito em que o consumidor pode levar
produtos desmontados para casa e facilmente monté-los
sozinho, o objeto tem um potencial de transformagao que
permite que o usudrio utilize sua prépria criatividade
para arranjd-lo e disp6-lo ao seu gosto.

Harrod (1995) considera o DIY como o processo em que
o usudrio participa do projeto do produto, de forma a
ampliar o potencial do mesmo e personaliza-lo. Assim
sendo, dispensa tempo a fim de redescobrir potenciali-
dades (Campbell, 2005). Trata-se de uma tendéncia que
envolve mudangas em produtos, atendendo a realidades
locais e globais.

O descarte é a ultima etapa do ciclo de vida de um
produto, mas também pode ser o inicio de um novo
produto, no entanto, muitas vezes ela é ignorada pelos
seus produtores, assim como pelos clientes. A etapa de
descarte, ndo consiste somente em jogar no lixo aquele
produto que agora ndo vem mais a ser util para o seu
cliente. O descarte ambientalmente correto também é
pensar para onde vai esse lixo, se é possivel reutiliza-lo
e quais os danos para o meio ambiente. Hoje em dia,
como forma de reutilizar o material, existe produtos-refil
em que a pessoa devolve o vasilhame em que o produto
veio, e ganha outro produto igual por um preco reduzi-
do. Também hd bonificagdes para aqueles que devolvem
os produtos, seja por meio de descontos ou brindes. J4
aquilo que ndo podem ser reutilizado, deve ser reciclado,
ou seja, esses materiais devem ser reintroduzidos dentro
do ciclo industrial. Mas para isso, deve ser analisar a
oportunidade ambiental, que nem sempre é garantida,
pois as vezes a reciclagem consome mais energia e tem
mais impacto ambiental do que utilizar uma nova matéria
prima conforme Kazazian (2009).

Cendrio projetual

Seguindo estas premissas, dentre outras, as disciplinas
de Metodologia de Projeto Il e Design e Sustentabilidade
propuseram aos estudantes o desenvolvimento de proje-
tos com cardter interdisciplinar.

Os estudantes iniciaram o semestre realizando visitas re-
gulares a comunidade-favela Ilha de Capri, e de imediato
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constataram o contraste social entre aquela realidade e
a qual estdo inseridos. A primeira visdo é a de um con-
junto de terrenos encravados no meio da mata, nos quais
é quase ausente a infraestrutura bésica incluindo dgua
potdvel, energia e esgoto. Intensifica-se uma dicotomia
socioecon6mica quando hd a percepgdo do entorno: a
comunidade-favela é limitrofe a condominios residen-
ciais de alto luxo.

Neste cendrio, identifica-se a agdo da Associagdo Co-
munitdria Angico do Cerrado. Trata-se de uma entidade
que produz agdes sécio-educativas junto de criangas e
adultos e mantém projetos de geracdo de renda. Dentre
estes, destaca-se a produgdo e venda de sabonetes arte-
sanais, quando o consumidor torna-se parceiro direto da
Comunidade que Sustenta a Agricultura (CSA). As agdes
tém por objetivo promover o fortalecimento da cidadania
a partir do incentivo ao desenvolvimento de habilidades
que estimulem o empreendedorismo de mulheres.

Para atingir os objetivos a Associagdo Comunitdria An-
gico do Cerrado promove cursos de capacitacdo e realiza
bazares para vendas, incluindo orientagdes para a comer-
cializagdo. A presidente da Associagdo considera que as
acoes sejam ‘uma porta de saida para a vulnerabilidade
social e econdmica’.

Um resultado de inovacgéo tecnolégica:
embalagens para sabonetes artesanais

A titulo de exemplo, apresenta-se um dos projetos de-
senvolvidos na parceria entre as disciplinas. Elege-se, o
intitulado ‘Embalagem de sabonete artesanal: desenvolvi-
mento sustentdvel junto da comunidade da Ilha de Capri’
desenvolvido por equipe composta por dois estudantes:
Gustavo Minoru e Renan Rocha.

Considerando que foi definido o produto a ser desenvol-
vido logo de imediato, um dos objetivos tragados foi o de
aplicar conceitos em Design relacionados a identidade
da comunidade. Os estudantes constataram as poucas
ferramentas disponiveis, e o fato de que a instabilidade
da rede elétrica ndo é favordvel ao uso de algumas que
demandem esta fonte de energia.

Verificaram que para os sabonetes era utilizada uma em-
balagem de material pléstico (polipropileno) com custos
financeiros para as artesds e com impacto ambiental no
momento do descarte. Definiu-se entdo, como estratégia
metodoldgica, a busca de materiais e sistema de produgéo
accessivel e coerente com a realidade local.
Perceberam entdo que havia um quantitativo de bana-
neiras, cujo ciclo de frutos é anual e cujo caule poderia
ser matéria prima para o desenvolvimento do produto
proposto. Definiram também a intengdo de desenvolver
material tutorial para difundir o conhecimento dos pro-
cessos a todas as envolvidas na produgdo dos sabonetes
artesanais. Antes da geragdo de desenhos, iniciaram o
processo de experimentos com o material. As etapas fo-
ram: a coleta do material (caule de bananeiras), obtengao
das fibras, tratamento e acabamentos possiveis. Dai, o
grupo iniciou um processo de geracgdo de alternativas de
modo que os membros da comunidade pudessem optar
por algumas possibilidades de formas.
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Apbs a coleta, extragdo das fibras e tratamento, foi feita
uma selegdo e manipulagdo das bainhas e dos diversos ti-
pos de fibras. Desenvolveram também método de secagem
e armazenamento das fibras. Assim, finalizaram o projeto
com proposigdes de algumas opgdes para as embalagens,
incluindo o detalhamento do processo de producéo.

O professor emérito e intelectual brasileiro Muniz Sodré,
em Reinventando a Educagdo, aponta para a necessidade
de redescrever e reinstalar o processo e o pensamento
educacional na contemporaneidade. Entende a tecnolo-
gia como instrumento para sair da razao ldgica e ir para
outros tipos de razdo, ndo pensando apenas em técnicas.
Acredita-se que o projeto intitulado ‘Embalagem de
sabonete artesanal: desenvolvimento sustentdvel junto
da comunidade da Ilha de Capri’ esclarece principios
de uma prética pedagdgica interdisciplinar em Design.
Reforga a importéncia do uso de propostas, metodologias e
dindmicas no cotidiano do ensino, sinalizando caminhos
voltados para questdes humanitdrias, direcionadas a quali-
dade de vida e consciéncia ambiental no ensino do Design.
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Resumen: Tomando por principio algunas premisas tedricas acerca de
Metodologias de Proyecto en Disefio, se pone en escena experiencias
de practicas docentes interdisciplinares. Se tratan aqui del desarrollo
de proyectos no canénicos a partir de la integracién de propuestas
entre Metodologia de Proyecto Il y Disefio y Sostenibilidad, ofrecidas
en el Curso de Disefio de la UNESP. El punto de partida fue la aplica-
cién de los instrumentos investigativos de pesquisas exploratorias y
de campo. El espacio de intervencién fue el de la Associagdo Angico
do Cerrado, que ofrece espacio para la venta de produccién artesanal
de moradores de la comunidad-chabola Ilha de Capri, ubicada en la

ciudad de Bauru.
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Abstract: Taking as principle some theoretical premises regarding
Design Project Methodologies, an interdisciplinary pedagogical
experience is put on stage. This is about the development of non-
canonic projects from the integration of proposals between Project
Methodology II and Sustainability Design, disciplines of the Design
College at UNESP. The starting point was the application of investi-
gative instruments of field and exploratory researches. The space of
intervention was Associagdo Angico do Cerrado, an association that
offers space for the sale of handicraft production, made by dwellers
of the community-shanty town called Ilha de Capri, located in the

city of Bauru.

Keywords: Teaching - Design - Project - Interdisciplinary - Methodol-
ogy - Sustainability - Society.
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