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Resumo: O presente texto questiona possibilidades e métodos de atuagdo do designer en-
quanto gestor de projetos, partindo de observagées sobre os 17 Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentavel. Pauta-se o design participativo, atuando junto a grupos envolvidos em
projetos de economia criativa, especialmente em recortes dedicados a gerar solugdes para
diversas necessidades basicas humanas. Problemas sistémicos globais, como fome, edu-
cagdo, saude e desigualdades, sdo abordados pelo design enquanto diretrizes de trabalho
para serem alcangadas por meio de niveis distintos de organizagao, cientes das diversida-
des e compreendendo responsabilidades especificas aos respectivos niveis, do individuo,
dos grupos, organizagdes e mobilizagido global.
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[Resumos em inglés e espanhol na pagina 187]
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envolvimento Sustentavel e impacto social efetivo e perene na economia criativa.
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Introducio
O designer como agente de transformagéo social ¢ uma necessidade que se faz cada vez mais

pulsante na contemporaneidade. O que implica envolver a sustentabilidade, inovagéo social,
projetos participativos, entre outros aspectos. Devemos destacar que os projetos desenvol-
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vidos no ambito social seguem além da comunicagéo, informagio ou do desenvolvimento
de artefatos, pois clamam por propostas ou solugdes para as demandas sociais. O aspecto
social do design é discutido entre organiza¢des e universidades, consideradas como cendrios
favordveis para debater e conscientizar a respeito do presente e futuro da profissio (MAR-
GOLIN, 2002). O papel do designer perante as transformagdes sociais ¢ elaborado desde a
segunda metade do século XX, quando Victor Papanek (1973) apresentou um debate e lide-
rou a discussdo do designer enquanto corresponsavel pelo desenvolvimento da sociedade. E
na contemporaneidade estas questdes ganham maior relevancia e a Agenda social do design
pode contribuir com as necessidades e questionamentos atuais.

A desmaterializacdo da economia é tema que também se faz presente nas discussoes que
os novos modelos econdmicos fomentados pela criatividade devem se aprofundar. A gra-
dual substitui¢do de sistemas de produtos para sistemas de servigos se torna uma realida-
de e a visdo cosmoldgica do projeto de design, que objetiva a harmonia entre 0 homem,
ndo humanos e a natureza, em distintos niveis de organizagio, tornando o design para
a sustentabilidade e suas correlacdes pauta irrevogavel do design contemporaneo. Nes-
ta realidade, entreposta por crises sistémicas nos setores politicos, sociais, econdmicos e
ambientais, o design inclui em seu escopo de atuagdo diversos aspectos, tais como a ino-
vagdo social e a sustentabilidade, que assumem abordagem ampla, compreendendo desde
o desenvolvimento de produtos com ciclos de produgdo e consumo fechados, questdes
sociais, ambientais e tecnoldgicas. Assim, um dos caminhos é a aplicagiao do pensamento
e desenvolvimento projetual pautado pela criatividade, em projetos fundamentados no ca-
pital intelectual, cultural e social para, entre outras possibilidades, gerar valor econémico.
A Inovagdo Social prevé solugdes para problemas sociais e econdmicos estruturais de ma-
neira eficaz, sustentavel e participativa, com geracdo de solugdes e propostas de valor que
beneficiem a sociedade como um todo a partir do foco em grupos que apresentem risco ou
vulnerabilidade social. A inovagio social envolve também a resiliéncia, pois se refere a capa-
cidade de os sistemas responderem as mudangas sociais, econdmicas e ambientais, mesmo
que ainda sofram danos, mas com a capacidade de reparo ou transformac¢io, mantendo
assim suas caracteristicas essenciais. Entretanto, todo e qualquer sistema, para sua manuten-
¢ao, deve ser capaz de aprender. Assim, as apropriacdes comunitarias e pertinéncia as reali-
dades locais, bem como a identificagdo e emprego dos atores significativamente responsaveis
pela implementagdo, com éxito, de novas relagdes comportamentais, envolvendo fatores de
grande importéincia relacionados as transformagdes sociais apresentadas por paradigmas
emergentes na pratica do design contemporaneo em um sistema de rede distribuida. Essas
questdes envolvem o design social. Contudo, de acordo com Manzini (2018), o design social
ndo pode ser considerado como uma disciplina e ser confinado em uma sala de aula, pois
deve ser praticado como um projeto com todas as disciplinas do design.
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O Design e a Agenda 2030

A Economia Criativa exige novos modelos distribuidos. O desenvolvimento de modelos
distribuidos, por sua vez, se torna possivel devido aos avangos tecnologicos. O advento
das tecnologias de fabricagao digital, por exemplo, propde autonomia fabril por meio de
ferramentas locais e projetos conectados em rede. Ainda, a fabricagdo digital fomenta a
produgcéo local open source, muitas vezes com plataformas fomentadas por “designers
difusos” (MANZINTI, 2015, p.51), termo utilizado para individuos que aplicam a criativi-
dade em suas praticas e oficios, e que ainda valorizam, por meio da manufatura, praticas
artesanais vernaculares, expressando novas significacdes personalizadas que atribuimos
aos artefatos contemporaneos, ou, até mesmo, resgatam significados que outrora foram
substituidos pelo fetichismo do consumo, constituindo assim as tecnologias sociais que
incluem praticas produtivas entre diversas geracdes e multiplos recortes, com referéncias
culturais histdricas, em contextos complexos, que simultaneamente podem ser revolucio-
narias em tecnologias, porém apresentam solugdes que podem ser simples.

A motivagio para a manuten¢ao das atividades cotidianas dos seres humanos ¢ objeto de
pesquisa desde o inicio do século XX. Em 1943, o psic6logo Abraham Maslow apontou
as principais necessidades humanas que precisam ser cuidadas para a participa¢io inte-
gral do ser nas atividades sociais. Segundo esse autor, o funcionamento hierarquico se da
pelas necessidades mais bdsicas e fisioldgicas, ascendendo até as realizagoes pessoais, que
se tornam possiveis de serem percebidas pelo individuo a medida que aquelas de base se
cumprem. Neste sentido, Maslow aponta que um homem com fome é incapaz de pensar
sobre questdes de longo prazo, tendo em vista o carater fisiologico da fome. Assim, hd
prioridades nas agdes que sdo tomadas para sanar especificamente a fome, para que entdo
possa integrar um ecossistema de participagdo na construgdo de uma nova realidade sus-
tentavel. Esta teoria é fruto de diversos pesquisadores refletindo diretamente sobre a con-
digdo humana, pois acontece em meio ao cendrio de caos e destruigdo da Segunda Guerra
Mundial. Nao tardando, a teoria de Maslow precedeu em dois anos a explosdo das bombas
atdmicas de Hiroshima e Nagasaki (1945), e dois meses apos esses fatos estava fundada a
Organizagdo das Nagdes Unidas, como resposta imediata a recuperagdo do globo apos o
fim da guerra em 1945, em que seu primeiro grande marco global e importante pilar para
a discussao da sustentabilidade seria a Carta Universal dos Direitos Humanos em 1948.
De 1999 para o ano 2000, ja com 180 paises membros, incluindo o Brasil, a Organizag¢do
apresentou em assembleia os 8 ODMs, Objetivos de Desenvolvimento para o Milénio,
para o ano de 2015.

Diante da multipolaridade na concepg¢do acerca da Sustentabilidade, a proposta dos
ODMs na Agenda 2015 constituiram a primeira interface mundial para a comunicagao do
Desenvolvimento Social Sustentavel, com os 8 objetivos fruto da Declaragdo do Milénio
assinada por todos os membros e organizagdes internacionais, que juntos se comprome-
teram em erradicar a pobreza extrema e a fome; alcancar o ensino primario 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 em uma parceria global pelo desenvolvimento.
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Os 8 ODMs foram definidos apos intensa pesquisa e andlises de cendrio sobre a comuni-
dade global, apontando os fatores criticos das disparidades sociais e as consequéncias de
maior risco comum entre a populagao global. Contudo, no ano de 2015, data-limite para
a implementa¢do dos ODMs na sociedade, uma nova ctpula ocorreu para a discussao dos
novos objetivos, tratados como os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel, em que sdo
apresentados 17 Objetivos e 169 metas como mensuraveis de trabalho para a Agenda 2030
proposta para o trabalho da Organizagio. Desde os 8 Objetivos do Milénio para 2015 (Fi-
gura 2), a linguagem iconografica pautada na representagdo visual simbdlica faz parte da
estrutura de comunicagdo da ONU e PNUD, constituindo um pilar visual para interfaces
globais para o Desenvolvimento Social e Sustentavel. Na constituigao da Agenda 2030, a
estratégia de marca dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (Figura 3) segue a
linguagem de icones, sob a premissa de promover e facilitar a informagao, o engajamen-
to e a assimilagdo das tematicas propostas por cada ODS. O sistema, em sua proposta,
objetiva criar uma linguagem positiva através de um conjunto de cores e simbolos, para
engajar a identificagido dos elementos, promovendo apoio e fortalecendo a conexdo com
os 17 ODS, que apontam questdes de equidade, como erradicacio da pobreza, fome zero,
saude, educac¢do de qualidade, igualdade de género, tanto em ambitos de organizagao das
cidades como sistemas econdmicos, prevendo inclusive a eficicia das institui¢oes e o esta-
belecimento de parcerias para a implementagdo das metas, em locais onde a necessidade
de articulagio entre as pessoas se faz muito presente.

Problemas sociais compreendidos pelos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel sdo
tomados como diretrizes através de pensamento proposto pelo ecossistema contempora-
neo, como ferramentas para solu¢do de situagdes emergenciais, muitas vezes com carater
de contengdo de crises e vulnerabilidade social, com implementagdo de tecnologias in-
formacionais e sociais ambientadas pela economia criativa e a criatividade enquanto ma-
nifestacdes politicas de equidade e direitos sociais, para debater sobre a abrangéncia e as
possibilidades de didlogo entre designers e as comunidades, para o alcance de sociedades
sustentaveis. As 169 metas oferecem suporte aos Objetivos, pois transformam conceitos
em uma interface global, apresentando um guia para embasar projetos, em que a disse-
minagdo de novos paradigmas relacionados as organiza¢des sociais e aos novos modos de
vida se torna uma atividade de grande importancia, quando se refere prioritariamente ao
objetivo das diretrizes sistematicas, promovendo o cAmbio da terminologia “crescimento
econdmico” por “desenvolvimento sustentavel”

Neste sentido, podemos refletir sobre a ideia do design, enquanto processo participativo
pelo qual as sensibilidades e os métodos sdo empregados para atender as necessidades das
pessoas em uma estratégia de negocios viavel, com abordagem centrada no ser humano
para a solu¢do de problemas que colabora com as pessoas e as organizagdes a exercerem
cada vez mais seu potencial criativo e sua autonomia. Os ODS propdem uma interface
global para a compreensdo da sustentabilidade a fim de criar um patamar acerca do as-
sunto para direcionar as a¢cdes das Nagoes Unidas em ambito mundial e local, e aqui se
apresentam enquanto objeto de avaliagdo para o propdsito do projeto de design social. O
design é um ecossistema de atividades e teorias para trabalhar, refletir, resolver problemas,
empenhar a criatividade, é capaz de gerar valor de transformacéo social, portanto neces-
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sita de tecnologias e ferramentas desenvolvidas de modo coletivo. Dentro deste mesmo
pensamento, se considerarmos a inovagédo gerada pela atuagdo do design, como inovagéo
social, devido a visdo centrada no usudrio e a visdo estruturada de projeto, necessariamen-
te essas tecnologias e ferramentas devem ser empregadas para o beneficio da sociedade em
sua abrangéncia, considerando transversalidade, interdisciplinaridade, multidisciplinari-
dade e transdisciplinaridade. Assim, o design e o foco na economia criativa se intensifica-
ram, deixando de ser observados individualmente e passando para uma forma integrada
entre os setores econodmicos, tomando frente da inovagéo, ainda que com cardter capita-
lista e orientado pelo crescimento econdémico. Dada a relagdo supracitada entre o design e
ainovagao, dentro de um ecossistema homem e natureza, destacam-se entdo os processos
que a inovagdo promove para sua concepgdo e implementacio: os sistemas cima-baixo
(top down), baixo-cima (bottom up) e hibridos. Também observa-se a correlacdo do de-
sign com outras areas, como assisténcia social, psicologia ambiental, psicologia social, os
sistemas de informagao, a ciéncia da computa¢io, enquanto fomentadores do ecossistema
informacional na rede distribuida.

Processos e Relagdes no Design

A empatia e a visdo isenta de preconcepg¢des sdo comportamentos desejaveis, avaliando a
proposta de Margolin e Margolin (2004) de aproximagdo da atividade de projeto com os
campos da psicologia ambiental, social e assisténcia social, considerada de grande valor
para a introdugdo do designer no coletivo. Sao estas etapas: 1. Compromisso - o desig-
ner ouve o sistema para se inteirar do problema inicial, resultando no processo empdtico;
2. Avaliac¢do - se examina de modo holistico a interagdo do sistema do cliente com os
diversos dominios que ele se relaciona. Esses dominios sdo dos campos biolégicos, psi-
cologicos, culturais, sociais, naturais, fisicos e espaciais, gerando entdo uma lista de dife-
rentes necessidades a serem atendidas e validadas pela comunidade; 3. Planejamento - se
dé quando os envolvidos se reunem para priorizar as necessidades a serem atendidas, de-
terminadas através da urgéncia de suas demandas, onde acontecem tempestades de ideias
para a geragdo de solugdes, a validagao das ideias e a decisdo, de modo participativo, do
que pode de fato funcionar melhor de acordo com a pregnéncia das ideias.

Essa atividade gera as entregaveis, as etapas, o cronograma e, por somatdrio dos fatores, o
que ¢ o projeto de fato, onde essas diretrizes serdo trabalhadas na etapa 4. Implementagio
- que levara em consideragio os recursos e capacidades e observa o proprio desenvolvi-
mento do trabalho, para entdo a etapa 5. Estimativa - realizar em conjunto a avaliagdo do
desenvolvimento do projeto e seus resultados, que, caso sejam deferidos, designam o avan-
¢o do processo para a etapa 6. Finalizagdo - que observa a possibilidade de continuidade
do projeto sem a necessidade ativa do designer e dos profissionais externos a comunidade,
necessitando assim da apropria¢do clara da comunidade pela inovagao estabelecida. Este
viés projetual gera um modelo que pode ser implementado tanto no sistema social como
no sistema de mercado. Embora Papanek (1973) indique a necessidade de rompimento
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total com o sistema de mercado, a relagao do design com outras profissdes pode beneficiar
as metodologias do design quando observamos a necessidade de transformac¢éo complexa
que a sociedade demanda, e o design contribui com a observacéo participativa no sistema,
com pesquisas centradas no desenvolvimento de artefatos sustentdveis e documentagdo
das praticas relevantes a discussao. O ambiente de desenvolvimento de produtos é a a¢ao
humana em uma estrutura mercadoldgica global emergente, que também tem impacto na
forma em que os bens sdo produzidos e consumidos. A manufatura, que resiste, ainda que
se adaptando ao contexto temporal, como os processos de globalizagdo, atualmente pode
contar com uma rede de possiveis clientes ao redor de todo o planeta, através da internet,
de ndo mais apenas com um grupo localizado em uma area geografica especifica.
Enquanto o foco da industria deve estar alinhado com as necessidades locais para a au-
tonomia das comunidades perante o mercado externo, a desmaterializagao da economia
permite que essas distancias sejam significativamente menores, percorridas de modo qua-
se instantineo, proporcionando a troca de tecnologias e compartilhamento de ideias, para
a descoberta de técnicas e predi¢do de falhas sistémicas. Atualmente, os designers pos-
suem oportunidades para produzir e distribuir sua criatividade, valorizando o meio des-
materializado, com produtos como tipografias digitais, softwares, materiais digitalizados,
metodologias, se conectando entre si e com o mercado global, por um custo relativamente
baixo. Esse cendrio, e com o gradual fortalecimento da economia criativa, faz com que
muitos profissionais autbnomos passem a se enxergar mais perto do empreendedorismo,
ao lado de redatores, fotografos, videomakers, comunicadores e novos oficios criativos
oriundos da era digital. Segundo Margolin e Margolin (2004), ainda que os autores nao o
vejam como uma obrigacdo, acreditam que o potencial de inovagdo social dentro de uma
organizacdo enxuta, como os escritorios de design, seja bem maior do que das grandes
corporagdes, em razao da autonomia na atuagido em prol da sustentabilidade e a facilidade
de didlogo entre os responsaveis pela organiza¢do, que geralmente também sdo responsa-
veis pela producio de seus sistemas de servicos.

A rede local, comumente como forma de representacio, elege, ainda que informalmente,
um representante, denominado como lider comunitario. Este papel pode ser exercido tan-
to pela lideranga local oficial como por um interlocutor do projeto que represente a orga-
nizagdo, associagdo ou empresa. Por meio das conexdes possibilitantes, isto é, o conjunto
de fatores que promoveu a interagio entre o designer difuso e o especialista, um vinculo
inicial é criado, que por sua vez desdobra-se em outras conexdes entre os atores da rede lo-
cal como da rede especialista, que retine os individuos que contribuem, em suas especiali-
dades, para o desenvolvimento do projeto de design. Aqui, profissionais da satde humana
como psicdlogos, assistentes sociais, médicos e pedagogos sdo sempre recomendados para
comporem a rede. Ainda reconhecendo as caracteristicas interdisciplinares e transdisci-
plinares do design contemporaneo, outros designers, comunicadores, arquitetos, artistas,
engenheiros e outros que compdem as relacdes do design (MOURA, 2018) sdo recomen-
dados de acordo com as caracteristicas de cada projeto. O resultado dessas conexdes é
uma rede nova, promovida pelas novas conexdes e conexdes preexistentes oriundas das
redes locais e especialistas.
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A Sustentabilidade dos Projetos de Design

Compreendendo a ampla atuagio e as possibilidades de contribui¢ao do designer, como
ressalta Manzini (2015), dentre as quais as descontinuidades sistémicas locais, a promogdo
de paradigmas emergentes, a criagdo de uma cultura de design, a geragdo de infraestrutura
para viabilizar novos ecossistemas, com modelos de negdcios pautados no desenvolvi-
mento de comunidades resilientes e conectadas, através de organizagdes colaborativas, é
possivel dizer que um dos grandes desafios do design contemporéneo sio as metodologias
sugeridas para o projeto desenvolvido junto as comunidades, entre a inovagdo social e as
solugdes apontadas pela concepgao de resolugao e sentido propostos pelo design emer-
gente, que pauta o codesign através da coparticipacdo, gerando novas formas de viver,
produzir e pensar, substituindo os paradigmas atuais que apresentam trés possiveis arma-
dilhas que remontam as crises maltiplas.

Entre elas, estdo: a economia escalonada do “quanto maior, melhor”, a economia global
“o vencedor leva tudo’, e as guerras de medo, neotribalismo, hiperindividualismo, glo-
balizagio e desertificacdo, em que a construcdo de uma nova civilizagdo se dd por meio
do trabalho participativo. Portanto, para o desvelar dos cendrios que proporcionam as
crises, metodologias de trabalho com comunidades e recortes especificos, em prol da sus-
tentabilidade, se tornam necessdrias para geracdo de novas formas de trabalho dentro
da economia criativa. Assim, é preciso que haja aproximac¢do do “sistema social” com o
“sistema mercadologico” para navegar em fontes que possam ser aplicadas no percurso
para o desenvolvimento sustentavel, dentro de reflexdes criticas relacionadas ao propésito
e objetivo das atividades sociais.

Um dos caminhos que é observado como oportunidade de trilha é o da inovagéo, princi-
palmente a inovagdo social. Antevendo o aprofundamento na diferenciagdo dessas duas
propostas, o conceito de inovagdo enquanto disruptividade processual para melhor for-
mulagdo de servigos e artefatos deve ser compreendido. Primariamente, a inovagio co-
nectada as melhorias nas esteiras industriais e nos percursos fabris, nas quais pegas e con-
juntos sao guiados para confec¢do de produtos, elabora o aprimoramento continuo para
aperfeicoamento ou criagdo de metodologias, produtos e sistemas de servigos na socieda-
de de consumo. O conceito da interdependéncia empresarial e de produtos ao ecossistema
global sdo apresentados considerando os ciclos de vida de ambos como um processo que
deve ser aliado ao desenvolvimento social e sustentavel, compreendendo seus impactos e
aferindo responsabilidades em uma relagdo espaco-temporal, nos niveis global, regional,
local, comunitério e imediato, como propée Redig (1977). Uma empresa, de acordo com o
autor, deve assumir o aspecto de uma empresa leve, circundada por seus aspectos imedia-
tos como lugar de implementacéo, produgdo, comunicagio, bens e servicos, analisando os
atores, empresas, individuos e coletividades que margeiam este ciclo, forcando uma super-
visdo continua entre a relagdo ambiental, de exequibilidade técnica e o controle de custos.
Assim, os ambientes produtivos nos locais de implementac¢do se ddo nos ecoparques que
surgem nas pautas industriais, no ecossistema industrial gerado, que deve ser constituido
pela emissdo zero, producéo limpa e enxuta, apresentando relatérios de impacto e selos
sustentaveis e auditaveis, no cenario de produgdo de bens e servigos focados na desmate-
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rializa¢do e ecodesign, promovendo assim a visdo cosmoldgica pautada pelo bem viver, vi-
sando ao gerenciamento da matéria-prima disponivel no globo, os recursos humanos e to-
mando cuidados devidos para que a reformulacao das organizagoes e sistemas produtivos
ndo aumentem o impacto em outras fases de vida, criando produtos duraveis através de
outra gestdo de tempo, estimulando relagées afetivas e reforcando os aspectos relacionais
presentes no design contemporaneo. No entanto, a natureza, que é regida por seu prdprio
sistema, ao se deparar com as relagdes predatorias do homem com o ecossistema que o
circunda, pode ser quebrada se continuamente exposta, revelando entdo a necessidade de
consumo apenas do justo necessario, em que a desmaterializagdo se faz como alternativa
para satisfacdo de necessidades basicas humanas, aprimorando a relagdo entre resultado
apresentado e matéria consumida, desvinculando o desenvolvimento social do aumento
da exploragdo das matérias-primas globais, ocorréncia tradicional no crescimento eco-
noémico, em que questdes como a redugdo direta na fonte, a miniaturiza¢do de produtos,
economia energética e busca por matrizes alternativas nao poluentes.

O fator principal que ird garantir a continuidade do projeto é a confianca e autonomia da
comunidade em resolver suas proprias questdes, avangando pouco a pouco nas dimen-
soes e desafios respectivos aos estagios do projeto. Os mantenedores dessa confianga e
autonomia sdo, entdo, o reconhecimento de sua identidade e suas narrativas, inclusive a
narrativa relacionada ao projeto desenvolvido, os obstaculos enfrentados em conjunto e a
avaliacdo dos indicadores tracados de modo participativo, reconhecendo os avangos em
prol do objetivo comum.
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Abstract: The following text approaches the possibilities and methods of the designer as
a project manager, based on observations about the 17 Sustainable Development Goals.
The discussion is based on participatory design, working with groups involved in creative
economy projects, especially in areas dedicated to generating solutions for various basic
human needs. Global systemic problems, such as hunger, education, health and inequali-
ties, are addressed by design as work guidelines to be achieved through different levels of
organization, aware of diversities and understanding specific responsibilities at the respec-
tive levels, of the individual, groups, organizations and global mobilization.

Keywords: Design - Contemporary Design - Social Transformation - Processes and Rela-
tionships in Design.

Resumen: El presente texto cuestiona posibilidades y métodos de actuacion del disefiador
como gestor de proyectos, a partir de observaciones sobre los 17 Objetivos de Desar-
rollo Sostenible. Se basa en el diseno participativo, trabajando con grupos involucrados
en proyectos de economia creativa, especialmente en dreas dedicadas a generar soluciones
para diversas necesidades humanas basicas. Los problemas sistémicos globales, como el
hambre, la educacion, la salud y las desigualdades, son abordados desde el disefio como
lineamientos de trabajo a lograr a través de diferentes niveles de organizacion, conscientes
de las diversidades y comprendiendo responsabilidades especificas en los respectivos ni-
veles, de individuo, grupos, organizaciones y movilizaciéon mundial.

Palabras clave: Diseflo - Disefio contemporaneo - Transformacion Social - Procesos y
Relaciones en el Disefio.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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