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Resumo: Tradicionalmente a pesquisa em Design parte de um duplo
movimento: por um lado o conhecimento formal para a ampliacdo e
consolidagdo do nosso campo de atuacdo profissional e por outro a pesquisa
por meio do design numa intervencdo pratica, que &, por sua vez, reinterpretada
no campo tedrico do conhecimento em design. Esses dois movimentos,
reciprocos e assimétricos, nos levam a refletir sobre a vocacéo e os talentos do
ser e do fazer do Design contemporaneo. A realidade atual nos conduz a
considerar uma nova qualidade de pesquisa em Design: uma qualidade relativa
a construcdo de conhecimentos autbnomos em relacdo aos movimentos
mencionados anteriormente.

Palavras chave: Inovagdo social; pesquisa em design; conhecimento
auténomo.

Abstract: Traditionally Design research begins with a double movement: in
one movement there is the theoretical knowledge to enlarge and consolidate
our professional working practice, and in the other movement there is the
research through design from a practical intervention, which is, in turn,
reinterpreted in the Design theoretical knowledge field. These two movements,
reciprocal and asymmetric, lead us to reflect about the vocation and talents
concerning contemporary Design “being and doing™. This way a new research
quality through design should be considered: one that predicts the construction
of autonomous knowledge in relation to the traditional aforementioned
movements.
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1. Introducéo

Para lidar com a prética do Design somos hoje confrontados com a questéo da
sustentabilidade do Planeta. Nesse sentido, considerando que atualmente a
grande parte dos produtos ndo é ecologicamente sustentavel, precisamos
entender como o design de produto pode atuar para contribuir com a
sustentabilidade. Se, por um lado, estamos falando do conhecimento que se
materializa num produto, por outro estamos falando de um produto cujas
gualidades podem ser ampliadas e valorizadas em dire¢do aos resultados que
esperamos alcancar com nossos projetos (MANZINI, 2006).

Para Manzini (op.cit) a sustentabilidade exige inovagfes sistémicas radicais
baseadas numa reducgdo dréstica do consumo e numa nova idéia de bem-estar,
cujos valores regenerem o tecido social, econdmico e ambiental. O designer
deve entdo criar uma ponte entre as condi¢Ges externas e as condi¢des internas
que possibilitam a mudanca, através de experiéncias locais que mostrem
conhecimentos e possibilidades inovadoras. Segundo esse autor ndo ha
mudanga sistémica se ela ndo estiver preparada numa escala local (praticas
locais, cotidianas).

A mudanca sistémica ocorre em termos de um processo de aprendizagem social
gue exige uma aprendizagem, a partir dos resultados, para reorientar 0s novos
passos e maximizar as possibilidades de uma agdo consciente da realidade e
dos resultados consequentes a essa acdo. Esse processo tem implicacdes
importantes para o Design. Ele deve criar artefatos que possuam um significado
nas relacdes entre as pessoas, buscando ampliar a qualidade dessas relacfes e
ele deve mudar o foco do produto para o foco no resultado no qual esse produto
esta inserido, o que amplia e transforma a prdpria atividade do designer.

Esse rdpido panorama permite que percebamos com clareza o papel de
destaque que se apresenta para a pesquisa em Design, e sobre o Design
contemporaneo, no sentido desse duplo movimento de participacdo de todos 0s
atores sociais (empowerment), incluindo os proprios designers, para que
possamos criar as sinergias necessarias para “mudar a mudanca” (MANZINI,
2008). Mudar a mudanga significa, para n6s no ambito da nossa atua¢do como
professores de design numa Instituicdo Federal publica de ensino no Brasil,
reconhecer a nossa vocacdo e amplia-la pelo sentido dos significados e valores
que atribuimos as nossas agdes (e que configuram e re-configuram nossos
talentos na realidade em que atuamos).

De acordo com o ICSID (International Council of Societies of Industrial
Design) ¢é atualmente muito dificil encontrar em todo o mundo, uma escola de
design que ndo esteja praticando alguma forma de educacdo interdisciplinar
(BRIETENBERG, 2007). Conforme afirma seu presidente, embora o Design
Industrial esteja na intersecdo entre a Engenharia e 0 mundo dos negdcios, a
tendéncia para a combinacdo e a harmonizacdo dos varios campos do
conhecimento que interagem no design vem ocorrendo nos Gltimos quinze



anos, guando os profissionais do design comecaram a reconhecer o valor da
colaboragdo interdisciplinar. Mas a educagdo interdisciplinar sucede somente
quando é composta de programas com forte énfase nas varias disciplinas que 0s
compdem. Quanto mais fortes forem as disciplinas, melhor a experiéncia
interdisciplinar. Cada estudante deve portanto, trazer a profundidade, a pericia
e a diferenciagdo a experiéncia interdisciplinar. Assim, o enfoque atual dado ao
trabalno em equipe no desenvolvimento de produtos, tem conduzido a um
alargamento do papel desempenhado pelos designers, ja que ndo sdao mais
vistos como “especialistas com responsabilidades estreitas e definidas, mas
como generalistas com uma area particular de competéncia” (BRIETENBERG,
op.cit).

2. O Design no Contexto de Inovacéo Social para a Sustentabilidade

De acordo com Manzini (2008) para trabalhar como agentes para a
sustentabilidade os designers precisam dar um par de passos no sentido de
compreender o contexto no qual eles estdo atuando:
they must understand the change already in progress better, i.e. the transition
towards a network and knowledge society (which we shall call Change 1) and
understand equally well the change required to re-orient the change in progress
towards sustainability (which we shall call Change 2).
A mudanca 1 é geradora de transformacdes no sistema que requerem de todos
0s atores sociais, obviamente incluidos entre estes os designers, novas formas
de pensar e agir: artefatos totalmente novos, formas organizacionais e redes de
designing, a natureza das forcas necessarias para 0s designers repensarem a Si
proprios, como eles operam e sua posicdo na sociedade. E nessa nova situagio
operacional que acontece a mudanga 2 que € necessaria para n0s mover em
direcdo a sustentabilidade. Em resumo, essa transi¢cdo requer uma capacidade
de design difusa e um conhecimento em design que habilite individuos,
comunidades, instituicbes e empresas no fazer do design, numa estrutura social
e operacional de uma rede social e de conhecimento, na qual se dara o curso da
acdo para um futuro sustentavel.
A vocacdo do designer nessa direcdo amplia-se no sentido da consolidagédo de
um conhecimento autbnomo em design e da pesquisa sobre a préatica
independente de projetos individuais e especificos. Ou seja, do
desenvolvimento de talentos que nos permitam, acima de tudo, sermos
modestos nas nossas atuacgdes e reflexdes rumo a transicdo da mudanca 1 para a
mudanca 2. Nessa transicdo o processo de design tende a ser distribuido entre
atores com culturas, motivacdo e desenvolvimento profissional diferentes.
Nessas condi¢cbes a vocacdo natural do design, acumulada nos talentos
tradicionais que dirigiram nossas agdes até aqui, ndo é mais suficiente. Os
assuntos com o0s quais estamos confrontados sdo muitos, ndo estdo mais no
mesmo lugar que estavam e ndo existem talentos suficientes para tratar de



todos eles. Nesse caso é preciso que as pesquisas produzam conhecimentos
aptos para circular nas redes de trabalho e isso significa um conhecimento
comunicativo sobre design, capaz de ser transferido para diferentes aplicacdes,
além do nosso campo de atuacdo tradicional. Ou seja, ndo é mais sustentavel
que conhecimentos produzidos na pesquisa em design sejam implicitos e
reintegrados ao nosso corpo de conhecimentos mas explicitados, discutiveis,
transferiveis e acumulaveis (MANZINI, 2008).

2.1 Demandas sociais na concepcao de solugdes sustentaveis

Um dos resultados finais da pesquisa do EMUDE (Emerging User Demands
for Sustainable Solutions, 2006) aponta para um novo papel para os designers:
eles devem utilizar capacidades e conhecimentos especificos para reconhecer
casos de inovacdo social, torna-los mais visiveis e melhor entendidos (isto é:
suas potencialidades e qualidades de um lado e seus pontos fracos e
dificuldades de outro) e, finalmente, contribuir para que esses casos
promissores sejam mais acessiveis, eficazes e reprodutiveis. Esse novo papel
ndo substitui o anterior, mas, ao contrario, potencializa-o, abrindo novos
campos de atuacdo profissional para a atividade do designer. A atuacdo nestes
novos campos apresenta-se na forma de duas modalidades de agdo, que na
prética estdo misturadas, mas que podem ser conceitualmente distinguidas:

1. Design in designing networks: quando o papel do designer é promover e
facilitar um processo de co-design especifico contribuindo para facilitar a
convergéncia em torno de idéias compartilhadas e solucfes potenciais.

2. Design for designing networks: quando o papel do designer é criar condicdes
para estimular, desenvolver e regenerar a habilidade e a competéncia dos que
vao utilizar um “sistema habilitador”.

Na definicdo de sistemas habilitadores o sentido da palavra designer é revisto:
todos os participantes do processo de concepcéo, desenvolvimento e uso desses
sistemas sdo designers. Portanto a definicdo de designer passa a abranger todos
0s atores sociais como co-autores da solucédo, e ndo mais os especialistas em
particular (MANZINI, 2007).

O papel do design em um contexto de inovacgdo social requer, portanto um
entendimento fundamentalmente novo para o processo de design, sendo
atualmente necessario o envolvimento mais ativo de atores relacionados com o
ambiente social e sua subjetividade, além de permitir uma incorporagdo mais
consciente de pontos de vista diversos no design de novos produtos, sistemas e
servigos. O processo de design, desenvolvido de modo participativo, envolve o
conjunto das varias partes interessadas, com suas diferentes intengdes,
caracteristicas, circunstancias e consciéncias. Suas atividades sdo influenciadas
ndo apenas por decisBes técnicas, mas também pelas interagdes sociais entre 0s
membros do grupo. Ao levar em conta todos os diferentes valores, visdes de
mundo, definicdes de problemas e as idéias dos varios atores sociais



envolvidos, o processo de design participativo se constitui em sua esséncia, em
uma atividade eminentemente subjetiva (WISE, 1985).

2.2 Um novo conhecimento em Design

A proposta apresentada por Manzini (2008) para a pesquisa em Design é a
producdo de conhecimentos que sejam utilizaveis por aqueles que projetam:
conhecimentos sobre design que designer e ndo-designer (individuos,
comunidades, instituicGes, empresas) podem usar nos seus processos de design
e de co-design. Para isso a discussdo sobre pesquisa em design, na sua natureza
e na sua qualidade, move-se dos métodos, como esteve fortemente baseada até
hoje, para os resultados, ou seja, para 0 conhecimento produzido, sua natureza
e qualidade.

Em termos de conteldo, o conhecimento em design é uma colecdo de
diferentes artefatos cognitivos com diferentes propoésitos: visdes para estimular
e dar sentido a discussdo estratégica; propostas para integrar no corpo de
projetos especificos; instrumentos para apoiar o entendimento do estado do
pensamento e implementar idéias de design; reflexfes sobre o sentido do que
fazemos ou podemos fazer.

No entanto, de acordo com Manzini (op.cit), o conhecimento em design sobre 0
qual estamos falando pode também ser descrito em termos de forma. Ele
precisa ser explicitado, discutivel, transferivel e acumulado para tornar-se
ponto de produgdo de conhecimento futuro, por outros atores sociais, além dos
préprios pesquisadores. Partindo dos resultados é possivel delinearmos outras
metodologias de pesquisa de outros tipos: a pesquisa para produzir
instrumentos conceituais e operacionais para o designing e a pesquisa para
ajudar a compreender a natureza do que é a pesquisa em design. A primeira
utiliza usualmente metodologias que séo adaptadas de acordo com os requisitos
especificos das disciplinas consolidadas da tradicdo em pesquisa: etnografia,
semiotica, ergonomia e disciplinas tecnoldgicas e econémicas, a segunda toma
como referéncia a histéria, sociologia ou filosofia.

Para produzir visbes e propostas utilizando instrumentos e competéncias
préprias para a cultura e a pratica do design, as formas de pesquisa séo, e
devem ser, muito diferentes das tradicionais: a producdo de conhecimentos
autdbnomos por meio do design coloca em jogo um nivel de subjetividade que
seria inadmissivel na tradicdo cientifica. Ao mesmo tempo, ndo estamos
tratando de uma pesquisa artistica, totalmente guiada pela dimensédo subjetiva.
O Design é uma disciplina que combina criatividade e subjetividade com uma
dose de reflexdo e argumentacdo sobre as suas proprias escolhas. Na pesquisa
por meio do design o conhecimento produzido ndo deve ser somente implicito
e integrado no design, mas explicito, discutido, transferido e acumulado
(MANZINI, 2008).



Para Manzini (op.cit.) o nivel aceitavel de subjetividade na pesquisa por meio
do design é uma questdo aberta e uma definicdo precisa desse limite seria de
grande interesse. Segundo este autor, é importante para isso discutir 0s
resultados alcancados em cada caso, e caso por caso, relacionando-0s a sua
contribuicdo pra resolver os problemas aos quais fomos confrontados.
Obviamente essas contribui¢des serdo tdo mais sélidas quanto mais adequadas
forem as metodologias adotadas a cada um dos casos em particular. Nesse
sentido, apresentamos um exemplo de um caso de Inovagdo Social, 0 das
Incubadoras Afro Brasileira e de Empreendimentos Populares do Instituto
Palmares de Direitos Humanos (IPDH), e os resultados alcancados a partir de
uma pesquisa realizada por meio do design, nessas Incubadoras.

3. Design e Inovacéo Social em Incubadoras

A descricdo que apresentamos segue a estrutura proposta no workshop Design,
Inovacdo Social e Desenvolvimento Sustentavel, ocorrido recentemente na
COPPE, no quadro de um projeto de pesquisa apoiado pela Escola de Altos
Estudos da CAPES, para o qual recebemos um convite para participar como
professores de design e atuantes no campo da Inovagdo Social
(www.producao.ufrj.br). Duas ferramentas béasicas foram apresentadas para
desenvolver o trabalho dos grupos durante esse workshop:
1. O roteiro para descri¢do do caso incluindo o percurso da Inovacgéo/servico
do caso;
2. Os resultados a serem alcangados.
As principais ressalvas relativas ao uso dessas ferramentas foram: ter claro o
ponto de vista dos atores que estamos dando o foco para fazer o relato do caso,
uma vez que isso altera a seqiiéncia dos eventos relatados no dia-a-dia do
servico (journey), e consequientemente os resultados que se propdem alcancar.
Escolhemos neste relato o ponto de vista das Incubadoras para apresentar
nossos resultados a partir de uma intervencéo realizada em ambas, proveniente
de uma demanda para a inser¢do do design em cadeias produtivas ligadas aos
empreendimentos de alimentag&o, cultura, turismo e prestacdo de servicos, que
ndo haviam tido o design na sua primeira fase do processo de Incubagéo
(www.ia.org.br)
De acordo com seus organizadores:
A incubadora Afro Brasileira é uma acgdo afirmativa que tem como objetivo
reduzir as desigualdades étnicas no mercado de trabalho. Nasceu de um
diagndstico do Instituto Palmares de Direitos Humanos — IPDH que identificou
dificuldades muito comuns ao pequeno empreendimento, entre elas a auséncia de
capital financeiro, humano e social, e baixa eficiéncia e produtividade. A
Incubadora oferece um conjunto de servigos visando a melhoria da gestdo de
empresas formais ou informais dos setores de comércio e servigos lideradas por
individuos afro brasileiros em situagdo de vulnerabilidade social para 10 cadeias



produtivas: cultura, turismo e lazer, alimentacdo e gastronomia; tecnologia e
manutencdes, comércio, consultorias, associacdes e instituicOes; prestacdo de
servicos; confeccdo; higiene pessoal e beleza; artesanato e acessorios
(http://www.ia.org.br/pt-br/index.jsp).

“A Incubadora de Empreendimentos Populares - IEP é uma acdo igualmente
implementada pelo Instituto Palmares de Direitos Humanos (IPDH) a partir da
experiéncia de incubacdo de negdcios realizada pela Incubadora Afro Brasileira.
Localizada no Centro do municipio de Nova Iguacu e em funcionamento desde
maio de 2006, a IEP apdéia, por até dois anos, 450 empreendimentos, de micro e
pequeno porte, formais e informais, oriundos da Baixada Fluminense. Devido ao
alto indice de violéncia contra a mulher, as escassas oportunidades de emprego e a
grande desigualdade salarial entre homens e mulheres na regido, a IEP se propés a
trabalhar com o recorte de género, a mulher empreendedora”.
(http://www.iepbaixada.org.br/pt-br/index.jsp).

Numa descricdo sintética da trajetoria dessas Incubadoras até momento em que
fomos contatados para atuar no sentido de inserir o design nos
empreendimentos das cadeias produtivas citadas (turismo, alimentacéo, cultura
e prestacdo de servicos), e tendo em vista a estrutura do processo de Incubacédo
na qual atuamos, esses procedimentos podem ser assim descritos:

Fase 1 - Pré Incubacao — 1 ano: orientagdo para elaboracdo e aprimoramento
do Plano de Negdcios

Evidéncias fisicas: 3 modulos de formacdo durante a primeira fase do processo
de pré Incubac&o realizados nas Incubadoras e em visitas técnicas.

Informacdo/ trocas: reflexdo sobre o negocio, correcdo de rumo e anélise
financeira.

Percepcéo inter-pessoal e qualidades relacionais: identificacdo das fraquezas e
oportunidades dos negdcios a partir da observacdo da realidade.

Fase 2 - Incubacgao — 2 anos: Gestdo do negécio — elaboracgao de estratégias e
identificacdo de parcerias

Evidéncias fisicas: 6 modulos de formacdo realizados na fase de Incubagédo
pelas Incubadoras, nas Incubadoras e em Feiras de Negdcios.

Informacéo/ trocas: avaliacdo do produto e do produto-servico, divulgacdo e
ampliacdo da area de atuagdo do empreendimento (reinvestimento).

Percepcdo inter-pessoal e qualidades relacionais: desenvolvimento de
estratégias e parcerias a partir de contatos com o mercado nas Feiras de
Negdcio e consultorias.



Fase 3 — P6s Incubacéo — a partir do 3° ano: Insercdo em Redes

Evidéncias fisicas: apoio operacional das Incubadoras aos empreendimentos na
fase po6s incubacdo, utilizando a infra-estrutura e 0s parceiros das préprias
Incubadoras como suporte.

Informagédo/ trocas: pontos de contato com outras pessoas, empresas e
realidades para a promocéo e consolidacdo do empreendimento.

Percepcdo inter-pessoal e qualidades relacionais: reposicionamento dos
empreendedores sobre as estratégias de negocio e customizagdo dos cenarios de
design do empreendimento.

Como um caso de Inovacdo Social esses estagios representam diferentes etapas
da emergéncia e expansdo de novas idéias implementadas pelas Incubadoras
(prototipos de solucdo) para solucdes relativamente consolidadas (solucbes
trabalhadas), até a implementacdo dessas solucBes. As solugdes protétipo
correspondem a concepcdo e a colocacdo e pratica de uma idéia: Fase 1. As
soluces trabalhadas sdo aquelas que, colocadas em praticas, funcionam como
uma inspiracdo para outros grupos desenvolverem algo similar: Fase 2. As
solucdes implementadas correspondem a plataformas habilitantes, na Fase 3.
Nossa primeira intervencdo deu-se na Fase 2 do processo e a partir dos
resultados alcangados, para que possamos atuar no sentido da sustentabilidade,
prevemos uma préxima intervencdo na Fase 3 do processo (MONTEIRO,
2008). Aplicamos a metodologia proposta por Penin (2006) e por Manzini e
Jégou (2003), dentro do conceito Design Guided Scenario, 0 que habilitou e
articulou as diferentes visdes sobre o0s projetos propostos, a consideracdo da
pluralidade e da dimens&o local e uma maior criatividade na apresentacdo das
propostas dos negdcios durante as oficinas. E na fase 2 que atuamos e da qual
tratamos no préximo item, considerando os principais resultados alcancados
nas Oficinas de Design e Inovagdo como insercdo na modalidade de Design for
designing networks (MANZINI, 2007).

3.1 Exemplos do Processo de Insercdo Social do Design

As Oficinas de Design&lnovacéo, desenvolvidas no formato de um curso de
extensdo, foram concebidas e realizadas no ambito do projeto Design em
Empreendimentos Populares, que conta com apoio da FAPERJ desde 2006, e
esta integrado a pesquisa Design de Interesse Social e ao ensino de graduacao
em Design Industrial da Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio
de Janeiro. Iniciado em 2007 e desenvolvido entre setembro e dezembro desse
ano, o curso teve como publico-alvo 42 empreendedores em fase 2 do processo
de Incubagdo (MONTEIRO ET al. 2007).

As oficinas foram distribuidas em quatro modulos tematicos, concebidos
seguindo uma metodologia de design baseada na elaboracdo de cenérios e na



idéia de transformar as inovacdes identificadas em plataformas habilitadoras
para as cadeias produtivas em questdo: cultura, turismo, gastronomia e
prestacdo de servico:

Modulo 1: Percepgdo Socio-Cultural do Empreendimento, teve como objetivo
compreender e analisar 0s requisitos e as restri¢des do contexto de negdcios da
cadeia produtiva para desenvolver estratégias de acdo compativeis com a
percepcao do empreendedor sobre o seu negdcio nesse contexto. Este mddulo
foi composto pelas seguintes oficinas:

Oficina 1. Construcdo da identidade. Objetivos: descrever e analisar a
atividade-foco da cadeia produtiva e estabelecer os aspectos relevantes para o
negaécio.

Oficina 2: Construcdo de um cendrio futuro. Objetivos: identificar os potencias
e 0s recursos (pessoas, organizacBes e instituicdes, enraizados no territorio)
assim como potenciais parceiros externos.

Oficina 3: Construcdo de parcerias. Objetivos: analise dos parceiros potenciais
e o planejamento da sua participagdo nas estratégias identificadas.

Oficina 4: Mapeamento estratégico. Objetivos: guiar o processo criativo por
uma série de questbes que orientam a formalizacdo dos elementos que
constituem as estratégias mapeadas.

Médulo 2: Estudo de Mercado e Articulacdo de Parcerias, abordou os aspectos
socio-econdmicos do mercado de bens e servigos que implicam na definicdo de
estratégias de negociacdo e articulagdo para a ampliagdo das condicGes de
sucesso do empreendimento. Quatro oficinas compuseram este mddulo:

Oficina 1: Situando o segmento produtivo no mercado: os riscos do mercado
tradicional e seus reflexos na sociedade.

Oficina 2: Mapeando os riscos do mercado tradicional: a conscientizacdo dos
empreendedores para o planejamento de uma negociacao.

Oficina 3: Simulagdo de uma negociagdo: desenvolvimento de uma estratégia
de negociacdo desenvolvida de acordo com o0 contexto e o0s elementos
especificos de cada empreendimento, utilizando o jogo “Elo Perdido”.

Oficina 4: Criacdo de estratégias e parcerias: criagdo de estratégias para uma
negociacdo/articulacéo.

Mddulo 3: Comunicacdo Visual e ldentidade Cultural do Empreendimento,
teve como objetivo ampliar a percepcdo dos empreendedores para a
comunicacao visual e para o valor simbolico-cultural do seu empreendimento.
Este mddulo teve seu contetdo distribuido em trés oficinas:

Oficina 1 : Elementos visuais — desenvolvimento de atividades com elementos
visuais, vendo qual o valor simbélico que as formas, cores e padrdes
transmitem.



Oficina 2 : Comunicacdo visual e o simbodlico dentro do empreendimento -
definicdo do conceito que se quer transmitir, ou de outra forma, quais sdo 0s
valores presentes no empreendimento.

Oficina 3: Apresentacdo e identidade visual- apresentacdo de projetos,
discutindo os fatores que tornam um projeto bem apresentado ou mal
apresentado.

Mddulo 4: Sistema Produto-Servico (SPS) teve como objetivo desenvolver o
sistema produto-servico dos empreendimentos, utilizando os cenarios de design
como suporte de comunicacdo e interacdo empreendimento-rede de parceiros.
Este mddulo foi composto por trés oficinas:

Oficina 1: Cenérios de design - apresentacdo dos componentes necessarios para
acessar um futuro possivel e desejavel.

Oficina 2: Personalizagdo dos cenarios - entender e refinar cada cenéario
implementando-o e detalhando-o como estratégias estruturadas (Figura 3).
Oficina 3: Instrumento de mapeamento do sistema produto-servico - assistir a
criacdo e o desenvolvimento de estratégias contextualizadas para otimizar suas
conexdes com instituicbes parceiras, favorecendo a sinergia entre 0s
empreendedores e seus parceiros.

Cada uma das oficinas teve 4 horas de duracdo, num total de 168 horas de
curso, realizadas dentro das Incubadoras, no Rio de Janeiro e em Nova Iguacu,
com uma equipe formada por trés estudantes de graduacdo do curso de
Desenho Industrial, da EBA/UFRJ, com bolsa PIBEX- 2007/I1; dois estudantes
de poés-graduacdo em Engenharia de Produgdo da COPPE/UFRJ; dois
professores, sendo um da Engenharia de Producdo da COPPE/UFRJ e outro do
curso de Design Industrial da EBA/UFRJ; um funcionario da UFRJ, como
apoio técnico, e pelas Gerentes das duas Incubadoras: 1A e IEP.

O material didatico utilizado foi fornecido pelos parceiros e constou de um flip-
chart, canetas, quadro branco, papel, lapis e post-it coloridos. O material
utilizado permaneceu no local entre uma Oficina e outra para que 0S
empreendedores pudessem consultar e para que, entre um maédulo e outro, se
mantivesse uma memoria do que havia ocorrido no médulo anterior.

Ao final das Oficinas foi realizado um evento publico, com apresentacdo dos
empreendedores da cadeia produtiva de cultura sobre os seus trabalhos,
incluindo depoimentos espontaneos sobre a contribuicdo do curso para os
mesmos. Esta apresentacéo foi filmada pelas Incubadoras e 0 evento ocorreu no
Forum de Ciéncia e Cultura da UFRJ, auditério Pedro Calmon, no dia 14 de
dezembro de 2007.



3.2 A passagem do foco no problema para o foco no resultado

Nas Oficinas de Design&Inovagéo, no &mbito da construgdo de Redes entre as
Incubadoras e a UFRJ, os conceitos de cenarios de design, plataformas
habilitadoras e sistemas produto-servico foram utilizados para fortalecer a
contextualizacéo e a valorizagdo cultural dos produtos e servicos desenvolvidos
por estes empreendimentos (MONTEIRO e BARTHOLO, 2007; MONTEIRO,
2008).

O maior problema apontado pelos empreendedores no inicio do curso era a
falta de dinheiro para realizar os seus projetos. Comegamos 0 curso procurando
entender as solugfes que 0s projetos propunham para depois identificar o que
estava faltando para a sua implementacdo. Ao final das oficinas novas idéias,
de novos projetos, foram apresentadas ndo mais com foco no problema
inicialmente apresentado (falta de dinheiro) mas colocadas de outra forma: o
gue podemos fazer, considerando a falta de recursos financeiros, para mudar a
realidade atual na direcdo da realidade desejada? Quais sdo o0s sistemas que
devemos projetar para alcangar os resultados que desejamos? O processo de
aprendizagem apontou para a transformacdo de uma atitude inicialmente
passiva diante dos problemas, para uma atitude proativa, considerando o0s
parceiros potenciais que cada uma das iniciativas precisava e 0s componentes
das solucdes que estavam sendo projetadas para elas.

Vimos que estas oficinas contribuiram para reestruturar os projetos dos
empreendedores, apresentados e discutidos durante o curso e para estimular a
realizacdo de novas préaticas empreendedoras. Houve aumento da autoconfianga
dos empreendedores na exposicdo das suas propostas e agregacdo de valores de
design: estratégias e parcerias aos negécios em implementacdo. Finalmente
observamos que a visualizagdo, na forma de cenarios, das propostas
apresentadas, demonstram que o design é um instrumento importante para o
desenvolvimento desses empreendimentos. A inser¢do do design nesses
empreendimentos da-se na forma de estratégias que foram redesenhadas pela
equipe do projeto e reagrupadas em quatro clusters de cenarios:

Cenério 1: visibilidade das a¢des empreendedoras;

Cenaério 2: formacdo para os empreendedores e parceiros;
Cenério 3: ampliacdo da area de atuagdo dos empreendimentos;
Cenério 4: lancamento dos projetos no mercado.

Os resultados obtidos demonstram que ndo houve insercdo do Design no
desenvolvimento dos projetos e na avaliacdo dos mesmos a partir de uma
determinada aplicacdo na realidade. Isso pode ser ser explicado pelo fato de
termos atuado na fase intermediaria do processo de Incubacdo, quando os
empreendedores ja haviam desenvolvidos seus projetos (Fase 1) e ainda ndo
haviam implementado (Fase 3). Esses resultados demonstram que 0 curso
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atendeu aos seus objetivos e abriu nas Incubadoras uma perspectiva para a
realizacdo de outras edi¢des deste curso para novos empreendedores na Fase 2
do processo bem como apontou para a necessidade de inser¢do do design nas
duas outras fases. No primeiro caso a nova proposta é fazer um mddulo de
aperfeicoamento da primeira edi¢do do curso com foco na organizacdo dos
empreendimentos em redes e clusters, e ndo por cadeia produtiva, como foi
feito nesta primeira edicao, para os empreendimentos na Fase 3, e participar do
processo de selecdo dos empreendimentos, anteriormente a Fase 1 da
Incubacéo.

3.3. Discussdo dos Resultados da Pesquisa

A metodologia utilizada permitiu a percepcdo de um papel ativo dos
empreendedores nos seus proprios negdcios, desenvolvendo a sinergia entre as
diferentes iniciativas, entre estas e os diferentes estagios do processo de
incubacdo, incluindo a pés-incubacdo. O processo de co-design favoreceu as
relagbes entre os empreendedores e as incubadoras, acrescentando o design
como um campo de conhecimento a ser inserido durante as trés fases do
processo de incubacéo dos empreendimentos, implementado pelas Incubadoras.
A elaboracédo dos cenarios das estratégias na fase intermediaria permitiu que os
empreendedores visualizassem graficamente suas propostas e pudessem
customiza-las de acordo com seus proprios projetos, foi um dos principais
resultados objetivos, com respeito ao papel do design nessas cadeias
produtivas. Observamos que a inser¢do do design nos empreendimentos dessas
cadeias produtivas da-se na forma de um enriquecimento das visdes
empreendedoras sobre suas estratégias, parceiros e clientes potenciais. Vimos
gue o designer possibilita a comunicacdo, visualizagdo e criacdo de
instrumentos e atua como um mediador de diferentes atores sociais,
trabalhando as diferentes solucBes de cada um destes atores, que sdo 0s
especialistas de suas préprias realidades, num processo de co-design.

Esses resultados apontam para um novo posicionamento do designer neste
processo: o de avaliar eticamente as metodologias utilizadas e identificar o tipo
de bem-estar social que o empreendedor estd disposto a promover depois de
lancar seu projeto no mercado. Para isso o0 designer deve usar e propiciar o uso
de instrumentos socialmente adequados, o que significa, no caso deste projeto,
instrumentos de fécil acesso para que os empreendedores possam continuar a
utilizad-los de forma autbnoma, recorrendo ao profissional de design no
momento em que 0s recursos destes instrumentos se mostrarem insuficientes
para a realizagdo de novos projetos.

As atividades realizadas estiveram concentradas na internalizacdo dos
conhecimentos de design como elemento estratégico do processo de incubagdo
dos empreendimentos e ndo como recurso de especialistas que deveriam ser



requisitados para resolver problemas especificos, a cada momento que estes
aparecessem.

A partir desses resultados podemos identificar uma “demanda social difusa”
por um novo conhecimento em Design. Essa demanda ndo é claramente
expressa no caso uma vez que o acompanhamento dos empreendimentos na sua
fase de pds incubacdo € ainda incipiente em termos de resultados concretos.
Esses empreendimentos deverdo manter seus vinculos com as Incubadoras para
gue possam se fortalecer inseridos no mercado de trabalho, atuando e
replicando as suas agdes de forma a habilitar novos empreendimentos, sem
perder de vista a relacdo de identidade que eles possuem com seus respectivos
“sitios simbolicos de pertencimento” (ZAOUAL, 2005). Isso comega a
acontecer agora, considerando a formacdo das primeiras turmas de
empreendimentos Incubados na Incubadora Afro Brasileira.

A continuidade da atuagdo na Fase 3 podera entdo dar-se, considerando o ponto
de vista das Incubadoras como ator social privilegiado, na transicdo entre a
mudanca 1 (Fases 1 e 2 do processo) para a mudanca 2: Fase 3, que configura a
transicdo para a sustentabilidade dos empreendimentos de forma autdnoma.
Essa transi¢do é desenhada por Manzini (2008) como uma germinagdo e um
crescimento de uma nova idéia de bem-estar social e um novo sistema de
produgdo que permita uma vida melhor reduzindo os impactos das atividades
empreendedoras sobre o meio ambiente e regenerando a qualidade cultural,
fisica e social dos locais de atuacdo e do Planeta como um todo. Esse desenho é
um fenémeno de co-criagdo no qual diferentes pessoas e comunidades
interagem num amplo processo de aprendizagem social e inovagdo gerado e
regenerado por uma nova forma de conhecimento produzida por meio da
insercdo do design nesse caso de Inovagdo Social: uma forma que explicita,
discute, transfere e acumula esses conhecimentos numa Rede de trabalho
socialmente distribuida, e contribui para ampliar a nossa vocacdo e 0
desenvolvimento de novos talentos profissionais, relacionados a socializagdo
do nosso modo de ser e de fazer design.

A demanda que emerge para nés, designers e professores de design, aponta
para o desenvolvimento de solugdes sustentaveis nos seguintes niveis: produtos
e servigos que proponham essas novas formas de ser e de fazer, diferentes das
formas dominantes (incluindo o ser e o fazer do préprio designer), menos
impactantes ambientalmente e que favorecam novas formas de convivéncias. E
uma demanda por visbes de sustentabilidade: cendrios que mostrem essas
formas de fazer, que sejam como tracados para o desenvolvimento de novos
talentos alternativos em diferentes niveis e que promovam direcdes para varios
aspectos da vida de cada um de nés. O tracado dessas dire¢Bes € uma atribuicao
dos designers no sentido de promover a qualidade de vida e a qualidade dos
produtos e servicos oferecidos. Essa nova demanda refere-se portanto ao
desenvolvimento de talentos investigativos que, considerando a realidade
cotidiana, desenvolva reflexdes, propostas e cenarios sobre a qualidade das
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relagdes, dos locais, comunidades, bens comuns e do préprio tempo de ser e
fazer. Essa demanda amplia a vocacdo do designer no sentido da difusdo dos
seus conhecimentos refletidos no curso da sua acdo profissional e essa
ampliacdo passa pela nossa vocacdo e questiona a nossa prépria formacéao
como um importante agente da sustentabilidade.

4, Conclusao

De acordo com Manzini (2006) e Manzini e Jégou (2003), a Inovagdo Social
deve encontrar energia dentro das iniciativas locais e o papel do designer é
estratégico para o alcance de uma mudanca sistémica dessas inovacgdes. Esse
papel é o de construir uma ponte entre as condicOes internas e as condicles
externas da mudanca para criar experiéncias locais que mostrem
conhecimentos e possibilidades inovadoras. A construcdo desta ponte pode ser
facilitada pela implementacdo de um processo de co-design, como sugerido por
Manzini e Vezzoli (2002) e Penin (2006) o que requer a formulacdo de
estruturas metodoldgicas integradas, formuladas dentro de uma perspectiva
dialdgica, para estabelecer vinculos relacionais entre o0s interlocutores
(MONTEIRO e BARTHOLO, 2007).

A pesquisa realizada pela equipe da UFRJ e das Incubadoras constatou que o
processo de co-design contribuiu para reestruturar 0s projetos existentes nas
incubadoras estudadas, alem de estimular a realizacdo de novas praticas de
Incubacdo, com a previsao de inser¢do do Design na plataforma habilitadora de
InovagBes Sociais que as Incubadoras representam. Estas plataformas
potencializam um novo campo de atuacdo para o designer, considerando a
preservacdo da memdria do saber tradicional e popular, que estdo na origem
desses empreendimentos, valorizando suas a¢des e agregando valores culturais,
econdmicos e sociais aos seus produtos e servicos.

A mudanca sistémica que se apresenta nesse processo de aprendizagem social
da-se no sentido de reorientar 0s proximos passos de nossas intervengdes para
maximizar a atuacdo do Design nas fases 1 e 3 do processo de Incubacéo: in
designing network (MANZINI, 2007). Para isso novos instrumentos deverao
ser projetados com o objetivo de aumentar a qualidade dos conhecimentos
existentes no design, conhecimentos que serdo explicitados no uso desses
instrumentos, de forma auténoma, por Incubadoras, empreendedores e o
préprio designer.
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