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Resumo: A presente pesquisa utiliza os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel como referéncia para mapear
a abrangéncia do Design Social e Design para a Sustentabilidade na contemporaneidade, com recorte na relagéo
de arranjos produtivos criativos com a Universidade Estadual Paulista, e com o SEBRAE, por meio da abordagem
qualitativa a partir de pesquisa bibliografica, documental e de campo.

Palavras Chave: ODS - Design Social - Design para a Sustentabilidade.

[Restimenes en inglés y espaifiol y curriculum en p. 304]

Introducgio

O presente projeto de pesquisa tem seu inicio a partir
da investigagdo acerca da esséncia proposital do design
e das diretrizes que compdem o projeto de produtos de
design social e design sustentdvel, durante os estudos
da disciplina de Design Contempordneo no PPG em
Design da FAAC/UNESP, observando suas apropriagdes
comunitdrias e pertinéncia as realidades locais de seus
respectivos recortes, relacionados as transformacgdes
sociais apresentadas pela contemporaneidade e a pratica
do design contemporineo. O projeto de pesquisa parte
de estudos com base no trabalho de Gui Bonsiepe, bem
como Ezio Manzini, e Victor Margolin, compreendendo
e discutindo sobre os aspectos do Design Social e do
Design para a Sustentabilidade.

Através de andlises interdisciplinares em design,
tangendo campos préticos e filoséficos, mapeam-se
iniciativas que obtiveram éxito na resolugéo de problemas
sociais norteados pelos 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel propostos pela Agenda 2030 da Organizagdo
das Nagdes Unidas, e pela Teoria das Necessidades
Béasicas Humanas, tomando-os como diretrizes através
de pensamento sistémico no ato projetual, com
implementagdo de tecnologias informacionais e sociais
ambientadas por arranjos produtivos locais periféricos de
economia criativa, a fim de debater sobre a abrangéncia
e possibilidades de atuagdo do designer especialista com
o design difuso na producdo do Codesign na busca por
comunidades sustentdveis.

Para o mapeamento e aprofundamento em projetos de
inovagdo social, se fazem necessdrias parcerias com
instituicGes e organizagdes estratégicas que estejam ligadas
ao setor de impacto social. Uma dessas parcerias é com a
AUIN. A AUIN, interlocutora entre a presente pesquisa
e a Universidade Estadual Paulista (Unesp), é o 6rgdo da
administragdo central responsdvel pelo gerenciamento de
toda a politica de protecdo intelectual e das agdes que
visem promover a utilizagdo do conhecimento cientifico,
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tecnoldgico e cultural produzido na Unesp, essencial ao
desenvolvimento econdmico e social do Estado de Sao
Paulo e do Brasil. Um dos grupos de trabalho da AUIN é
responsdvel pelo mapeamento de projetos e ambientes
de inovacgdo existentes nos campi, em diversos estégios,
para documentar o impacto social que a universidade
publica promove.

Além do foco na Universidade Estadual Paulista,
o projeto também conta com a parceria do Servigo
Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
(Sebrae). O Sebrae é uma entidade de participagéo
publica e privada de servigo social, sem fins lucrativos,
que tem sua origem em 1972 com o objetivo de capacitar
empreendedores de micro e pequenas empresas para o
aumento da competitividade no mercado, focando na
promocdo do desenvolvimento econémico de pequenos
arranjos produtivos locais.

Também sdo de interesse da pesquisa a parceria com
empresas de Design e institui¢des que advogam em prol
de sociedades sustentdveis e pela Agenda 2030 para
aumentar o repertério de projetos mapeados e os tipos
de problema que sdo enfrentados e que apresentam
resolugdes condizentes com as premissas do Codesign
ou do Design Difuso, possibilitando a identificagdo da
abrangéncia da atuagdo do Design.

Para pesquisa de campo e entrevistas, foram reunidos
saberes interdisciplinares fundamentais para o processo
metodoldgico, para referenciar e documentar as diretrizes
projetuais existentes e resultados obtidos em projetos
de design em contexto integrado, que na esséncia atuam
em prol dos 17 ODS. O projeto optou pela elaboragdo
de questiondrios e pela cartografia sentimental, como
forma descritiva, tal como proposto pela psicéloga
Suely Rolnik, no sentido de considerar questdes no
campo do sensivel. Também, a Teoria do Ator Rede
proposta pelo soci6logo Bruno Latour, a fim de colocar
em cena visibilidades e invisibilidades. Tornam-se
necessdrios levantamentos antropolégicos, socioculturais
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e histéricos, a fim de atingir os objetivos gerais. Seja
o de retomar discussoes éticas e filoséficas sobre a
pratica do design, a referenciagdo de diretrizes para o
desenvolvimento de projetos integrados, termo aqui
tomado enquanto unificador de aspectos conceituais,
e o mapeamento de casos de sucesso para a construgdo
de um memorial tedérico-pritico que venha a sugerir
modelos de atuacgdo ao designer projetista de produtos
contemporaneos oriundos das préticas do Codesign.

Revisao Histérica

A Guerra Fria, a Globalizagdo e a Terceira Revolugdo
Industrial, fenémenos que sdo observados na histéria a
partir do avanco escalonado da tecnologia, ferramentas
de comunicagdo e a produgdo cultural para publicos
de massa, popularizaram o capitalismo e os modelos
de consumo dos Estados Unidos perante o mundo. A
pesquisa por novos materiais, produtos e tecnologias,
sem a participacdo das necessidades sociais e a
atencdo ambiental, com foco no acimulo primitivo
de bens e ideais inalcangdveis projetados, moldou os
relacionamentos interpessoais e as relagoes das massas,
estruturados em um modelo fomentador do consumo
de bens de naturezas distintas, sejam as consideradas
primordiais e as mais frivolas, tornando cada vez maior
o abismo entre as camadas sociais detentoras de riquezas
e classes operdrias. A industria, por sua vez, comegou
a utilizar quantidades cada vez maiores de recursos
naturais e humanos para a manutencdo de estilos de
vida, producdo de produtos em série e dominacdo
cultural, estimulando as pessoas a perseguirem ideais
inconscientemente romantizados e televisionados,
insalubres para a capacidade critica da maioria da
populacédo e para a manutencdo de ecossistemas ao redor
do globo terrestre, que junto as pessoas em condigoes
diversas de vulnerabilidade social sistémica, se tornam
reféns deste acirrado processo.

As discussdes sociais e produtivas, oriundas da relagao
da hiper individualidade com o interesse coletivo, geram
desdobramentos reflexivos presentes no design contem-
pordneo. Neste interregno, questdes modernas rigidas
foram sendo questionadas, como os principios de fun-
cionalidade e limpeza estética, pelas novas modalidades
linguisticas e tecnolégicas que se apresentam, afetadas
diretamente por transformagdes sociais e culturais que
forgam novos padrdes a serem pensados, desde o processo
criativo até a percepgdo dos objetos. Nesse sentido, faz-se
necessério o papel do designer para a disseminagdo de
projetos que corroborem paradigmas emergentes susten-
tdveis para democratizagdo da experiéncia humana em
seus mais diversos aspectos. Segundo Monica Moura:

A experimentacdo dos novos meios e linguagens pode
ser apontada desde o inicio dos anos de 1980[1] quan-
do na 4rea de design comegaram a proliferar projetos
e pecas repletos de imagens fragmentadas, em fuséo,
hibridas indicando uma nova estética e uma diferen-
te maneira de criar e projetar. Designers americanos
como April Greiman, Rudy VanderLans, Katherine
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McCoy, entre outros, comegaram a utilizar e experi-
mentar as ferramentas e as possibilidades do sistema
e programas dos computadores que acabavam de che-
gar ao mercado. (MOURA:2007, p.24)

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

De 1999 para o ano 2000, a Organizagdo das Nagdes
Unidas apresentou em Assembleia os 8 ODMs, Objetivos
de Desenvolvimento para o Milénio para o ano de 2015,
frutos da Declaragdo do Milénio assinada por todos os
Estados membros e organizagdes internacionais, que
juntos se comprometeram em erradicar a pobreza extrema
e a fome; alcangar o ensino primério universal; promover
a igualdade de género e empoderar as mulheres; reduzir
a mortalidade infantil; melhorar a saide materna;
combater o HIV/AIDS, maldria e outras doengas; garantir
a sustentabilidade ambiental e desenvolver uma parceria
global pelo desenvolvimento.

Esses objetivos foram definidos apés intensa pesquisa
e andlises de cendrio sobre a comunidade global,
apontando os fatores criticos das disparidades sociais
e as consequéncias de maior risco comum entre a
populacgdo. Contudo, no ano de 2015, data limite para
a implementacdo das ODMs na sociedade, uma nova
cipula ocorreu para a discussdo dos novos objetivos,
tratados como os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, onde sdo apresentados 17 Objetivos e 169
metas como mensurdveis de trabalho para a Agenda 2030
proposta para o trabalho da Organizacéo.

Design Difuso, Design Especialista e Co-Design
Em seu livro Design: When Everybody Designs. An
Introduction to Social Innovation, Ezio Manzini
compreende que a pratica do Design estd inerente nas
capacidades individuais dos seres humanos, devido a
universalidade da criatividade. Neste sentido, a adogéo
de certas prdticas do Design pelas mais diferentes
profissdes e setores da sociedade, se torna possivel pela
combinagdo da criatividade com a estrutura técnica
presente na evolucdo pratica das diferentes profissoes.
A este grupo sdo conferidos novos paradigmas para o
consumo e para o desenvolvimento de projetos para o
alcance ou aprimoramento das necessidades bésicas
humanas. Entretanto, como aponta Manzini, esta forma
de Design, denominada por ele como Difuso, precisa
encontrar a facilitagdo conceitual e, muitas vezes, o
aprofundamento técnico do Design Especialista. O
Design Especialista, como propde Manzini, é o praticado
por designers profissionais, sejam os pesquisadores ou
os atuantes no mercado com formagdo em Design. Este
grupo é o detentor das técnicas e linguagens do Design
pelo estudo dedicado enquanto disciplina.

O Co-Design pode ser considerado como uma forma de
Design que emerge da relagdo entre o Design Difuso e o
Design Especialista, ndo enquanto uma nova disciplina,
mas um modelo projetual onde cabe ao designer
acessibilizar suas linguagens para que comunidades
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pratiquem o projeto de Design com critérios e técnicas
presentes na disciplina, em uma cultura colaborativa
sustentdvel. O recorte da pesquisa se dd, portanto, em
ambientes de economia criativa subalternos, isto é, os
arranjos produtivos locais em situagdo de vulnerabilidade
econdmica e social, fora do bloco politico do poder.

Objetivos

e Verificar a abrangéncia do Design e seus aspectos
particulares relacionados ao Design Social e ao Design
para a Sustentabilidade, analisando as relagdes entre
o Design Difuso e o Design Especialista na pratica do
Co-Design.

e Desenvolver e referenciar diretrizes para projetos de
Design Social e Design para a Sustentabilidade através de
reflexos de boas préaticas em campos técnicos e sensiveis.
¢ Contribuir para o avango e disseminagdo da Ciéncia
e Tecnologia através da divulgagdo de boas praticas em
Design com base em agdes de Design Editorial.

e Identificar e mapear projetos de Design Social e Design
para a Sustentabilidade, em arranjos produtivos locais
intensos em economia criativa no Estado de Sdo Paulo,
através de parcerias com as instituigdes AUIN (Unesp),
Sebrae e Instituigdes de Design atuantes no mercado.

¢ Analisar de maneira critica os projetos mapeados
selecionados para identificar e referenciar seu processo
de desenvolvimento através de questiondrio técnico
critico, partindo da perspectiva dos 17 Objetivos de
Desenvolvimento Sustentdvel.

¢ Documentar cientificamente a pratica de projetos de Co-
Design identificados, estabelecendo novos paradigmas
adotados para a resolugdo de problemas sistémicos,
bem como propor um referencial memorial no campo
do sensivel para refletir a apropriagdo dos projetos
propostos pelas comunidades especificadas por seus
arranjos produtivos locais.

Justificativa

De acordo com Gui Bonsiepe, em seu livro “Design,
Cultura e Sociedade”, o Design e a Democracia estdo
diretamente entrelagados. A pauta, também retomada
por Victor Margolin em “The Politics of the Artificial”, se
baseia na necessidade de projetos que ampliem os indices
de participagdo, tomada aqui como o uso e apropriagdo
de dispositivos que possibilitem a abertura de didlogos
politicos, para grupos heterogéneos na sociedade, sejam
centrais ou periféricos, como maneira processual de
redemocratizacdo das nagdes em resposta as crises da
sociedade capitalista contemporénea. Segundo Margolin:

Design, in fact, is everyone’s concern. It is the process
through which we create material and imaterial pro-
ducts that influence how we live. (...) It is crucial for
the practicing designer in order to contribute to the
internalization of standards of quality, efficacy and
value. And it is equally important for everyone else.
(MARGOLIN, 2002, p. 170)
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Para o fomento dessa realidade, Ezio Manzini propoe
em “Design: When Everybody Designs. An Introduction
to Design for Social Innovation” um ecossistema de
metodologias, organizacgdes e conceitos que podem ser
articulados em prol de uma Sociedade Sustentdvel.
Assim, o Designer Especialista assume o papel de
condutor entre as praticas do Design Difuso, para que
se faca presente o Co-Design. Para que essas relagdes
acontecam, é necessdrio que o Designer participe, através
de suas linguagens, da popularizagdo da cultura de
comunidades criativas como criador de dispositivos que
facilitem participagdo na discussdo projetual partindo
das linguagens do Design baseadas na sustentabilidade.
Segundo Manzini:

The question of designing for visibility is a broad one,
ranging from catalogs and instruction manuals to maps
and infographic systems. In our case, given that we are
dealing with complex problems and equally complex
solutions, the issue of making them more accessible is
certainly a crucial one. (MANZINI, 2015, p. 121).

Mapeamentos Fotogréfico-Editoriais jd foram pensados e
obtiveram éxito na popularizagdo de projetos de impacto
social. Em 2007, o Cooper-Hewitt Design Smithsonian
Design Museum propds o catdlogo “Design for the other
90%”, que reflete sobre a falta de acesso a produtos e
servigos considerados como de necessidade basica pela
maior parte da populagdo global, como alimentos, dgua
potdvel ou moradia. Através de uma leitura baseada
nos 8 Objetivos do Milénio proposto pela Organizagdo
das Nagbes Unidas para a Agenda 2015. “Design for the
Other 90%” explora mais de 30 projetos que refletem o
crescimento de movimentos em prol da sustentabilidade
entre designers, engenheiros, arquitetos, sejam alunos
ou professores, e empreendedores sociais para o
desenvolvimento de solugdes acessiveis para essa larga
parcela da populacédo. O catdlogo “Design for the Other
90% ” obteve resultado em seu objetivo de popularizagio
dos projetos de Design norteados pelos 8 Objetivos do
Milénio, se tornando uma publicagdo recorrente de
disseminacdo de informacgdes sobre a cadeia produtiva
da inovacdo social e priticas emergentes no Design.

Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel,
propostos pela atual Agenda 2030 da Organizagdo das
Nacgdes Unidas, ganham destaque na pesquisa pois sdo
fomentados pela prépria ONU para que aparegam no
ambiente cientifico. A pesquisa em Design, tratando os
17 ODS como metodologia de observacdo e norteadores
para sociedades sustentdveis, é um campo que merece o
devido destaque e popularizagdo pelas transformagoes
sociais oriundas da repercussdo de discussdes pertinentes
no campo projetual. Neste sentido, a memdria, tomada
enquanto parte de referencial de atuacgdo para boas
praticas em Design, se faz de grande importancia para
disseminagdo de informagdo e constitui um repertério
critico para a abordagem de paradigmas emergentes.

Para o geégrafo Milton Santos (2001), a globalizagédo
é um processo que deve ser julgado através de olhar
complexo para uma situagdo contraditéria, miltiplas
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leituras da realidade. Leituras como fdbula, leituras
como perversidade e leituras como possibilidades. A
leitura da fédbula se apresenta como a da visdo de mundo
fantasiosa, muitas vezes idealizada pelos atores. A leitura
perversa foca na problematizacgdo e individualizagdo dos
atores no coletivo. E entdo, Milton Santos apresenta as
possibilidades, isto é, uma visdo de mundo que é baseada
no didlogo entre os atores para a construgdo da rede
coletiva. A forma de interpretagdo desses mundos deve
ser simultanea para a formagao da realidade.

A Teoria do Ator Rede, ferramenta para abordar as
relagdes interpessoais e os acontecimentos com os quais
os seres humanos interagem, proposta pelo sociélogo
Bruno Latour, incentiva um foco aos detalhes existentes
no processo de formagdo de redes, que por sua vez, sdo
resultantes de interagdes e trocas de experiéncias, nas
quais o ator é um alvo mével de um enxame de entidades
que se fundem sobre ele, adotada a fim de colocar em
cena visibilidades e invisibilidades.

O relatério “Navigating the Structure of Research
on Sustainable Development Goals”, desenvolvido
pela equipe do Instituto de Informacdo Cientifica do
grupo Web of Science, através da andlise de dados de
10.300 documentos tnicos indexados na plataforma
Web of Science, revela como a pesquisa global estd
evoluindo para dialogar com a fome, pobreza, reducdo
das desigualdades e efeitos das mudangas climéticas.
Assim, o relatério prové um olhar global sobre atividades
de pesquisas que estdo progredindo para o alcance
dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel para
referenciacdo institucional de pesquisa baseada nos 17
ODS propostos pela Agenda 2030 da Organizacdo das
Nagoes Unidas.

Resultados e Discussdes

De acordo com a abordagem proposta, a pesquisa explorou
literaturas e desenvolver questiondrios para quantificar
e qualificar as andlises propostas. Metodologias sociais
também sdo importantes para a condugéo do projeto para
garantir a qualidade dos dados obtidos. Equipamentos
tecnoldgicos para registros também se fizeram necessédrios,
bem como camera fotografica, filmadora e plataformas
digitais desenvolvidas em conjunto com a Agéncia Unesp
de Inovagdo para catalogar os resultados obtidos e casos
mapeados.

Para a obtengdo de dados, foi necessério o estudo literario
e pesquisa de campo para a realizacdo de entrevistas
com comunidades apresentadas nas dependéncias do
recorte, junto a seus bens materiais e imateriais e seu
entorno, para a construgédo de cendrio e estabelecimento
de didlogos com os projetos mapeados a fim de elaborar
o resultado.
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Abstract: The present research uses the 17 Sustainable Development
Goals as a reference to map the scope of Social Design and Design
for Sustainability in contemporaneity, focusing on the relationship
of creative productive arrangements with the Universidade Estadual
Paulista and SEBRAE, through a qualitative approach based on

bibliographic, documental and field research.

Keywords: SDGs - Social Design - Design for Sustainability.

Resumen: La presente investigacién utiliza los 17 Objetivos de
Desarrollo Sostenible como referencia para mapear el alcance
del Disefio Social y el Disefio para la Sostenibilidad en la
contemporaneidad, centrandose en la relacién de los acuerdos
productivos creativos con la Universidad Estatal Paulista y el
SEBRAE, a través de un enfoque cualitativo basado en la investigacién

bibliogréfica, documental y de campo.
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Resumen: En este proyecto se investigard la posibilidad de proponer la apertura de las plataformas de streaming,
va sea de video o audio, a las instituciones universitarias con asignaturas audiovisuales, ya que en su gran mayoria
estdn enfocadas a un usuario individual, dejando de lado las posibilidades educativas y de trabajo en grupo que
pueden surgir en el aula a través de su uso, creando una relacién simbiética entre las instituciones y las plataformas,

y fomentando la cultura mediante los medios que serfan reproducidos en éstas por los estudiantes.

Palabras clave: Plataforma virtual — Pedagogia — Tecnologia — Cultura — Medios audiovisuales

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 307]

Introduccién

Es casi imposible pensar en una asignatura audiovisual
sin materiales que ver o escuchar. Ya sea direccién de
cine, como edicién de sonido, o mismo guién o produc-
cién musical, es importante la utilizacién y consumicién
de productos realizados previamente por figuras del rubro
para ejemplificar o mismo ensefiar ciertas técnicas o con-
ceptos a los estudiantes de las carreras correspondientes.
El docente puede trabajar con proyectos propios o de
egresados de su cdtedra, pero puede ser dificil conectar-
se con el alumnado si se utilizan formatos, melodias, o
narrativas que éstos desconocen.

Afortunadamente para los estudiantes, hoy en dia hay
incontables plataformas audiovisuales al alcance de todos,
con enormes librerias de contenido y materiales que pue-
den ser ttiles al momento de asignar proyectos, ilustrar
consignas, compartir trabajos previos y, lo mds importan-
te, en la mayor parte de estas plataformas se encuentran
medios audiovisuales de amplio conocimiento entre los
estudiantes, beneficidndose asi todos de la familiaridad.
Sin embargo, dentro de la educacién superior de asig-
naturas audiovisuales, estas plataformas no surgen fre-
cuentemente dentro de las planificaciones docentes, ni
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tampoco dentro de las encuestas de opinién estudiantiles,
casi como si fueran invisibles o fuera imposible asociarlas
con algo que no sea la recreacién ociosa (o, como mucho,
material para reproducir de fondo mientras se estudia,
o para distraerse luego de un trabajo préctico tedrico
extenso). Las plataformas de streaming parecerian ser
asociadas inicamente con el ocio.

Desarrollo

Esto podria surgir a través de la conexién que tienen los
medios audiovisuales con la recreacién, incluso dentro
de las carreras universitarias que se basan en la creacién
de estos medios se les sugiere a los estudiantes que con-
suman audio y video como algo extracurricular, fuera
del dmbito educativo, fuera de la necesidad de aprender
pero si de construir posibles enlaces que luego ayudarian
a cementar los conceptos vistos en el aula.

Las plataformas de streaming estdn presentes en todos
los formatos e idiomas, habilitadas tanto para creadores
como para consumidores, y atin asi la educacién superior
no se adhiere a ellas para estructurar sus asignaturas
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