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RESUMO: A dissemina¢do do Design enquanto ferramenta de inovagdo social coloca alguns
desafios aos profissionais e pesquisadores desta area, no Brasil. Ao integrar as Ciéncias Sociais
Aplicadas, a atividade profissional segue duas diregdes: do problema a solugao e da solugdo ao
problema. Identificando, na configuragao do par problema-solugéo, os atores sociais envolvidos
e neles as capacidades e competéncias do Design, profissionais e pesquisadores desta drea enfren-
tam o desafio de uma assimetria permanente, que hoje assume papéis diferentes: constituir as
bases de inovagdes sociais. O papel do Design situa-se entre suas posi¢des enquanto instrumento
de inovagdo e enquanto um elemento no campo de agdo, que integra e contextualiza a inovagao
social. Estabelecer limites claros para este campo, considerar seu proprio nivel de subjetividade
constitui um tema a ser discutido na concepgao da rede de conhecimento auténomo no Design.
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ABSTRACT: The dissemination of Design as a tool for social innovation poses some challenges for
professionals and researchers in this field in Brazil. As part of Applied Social Sciences, professional
activity follows two directions: from the problem towards the solution and contrariwise. By recogni-
zing, in the configuration of the problem-solution pair, the social actors involved and the capabilities
and competencies of Design in them, professionals and researchers in this field are confronted with
the challenge of an ever-existing asymmetry that now plays a different role: being the bases for social
innovations. The role of Design ranges between its positions as an instrument of innovation and as an
element in the field of action which integrates and contextualizes social innovation. A clear setting of
boundaries in this field, taking into consideration its own level of subjectivity, is a discussion item in
the conception of the autonomous knowledge network in Design.
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Les hommes se rencontrent mais non les montagnes.
Provérbio marroquino

Na proximidade entre as pessoas e nas relagdes constituidas por interagdes simbd-

licas e praticas sucessivas, no que é vivido antes de ser entendido conceitualmente,

sao demarcados os limites de uma intersubjetividade que compde o terceiro polo

entre o problema e a solu¢ao, e assim o limite do campo de agdo do Design para a

Inovagdo Social. Esse limite ¢ um desafio compartilhado, mas ndo projetado, dai

o provérbio marroquino no inicio desse ensaio: “os homens se encontram, mas

as montanhas ndo”. Encontrar-se é consequéncia de atos livres, desvinculados de
uma visao utilitarista e instrumental. (DAGHRI e ZAOUAL, 2008)
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Ao contrapor a racionalidade valorativa, substantiva e situada, a racionalidade
instrumental Zaoual (2005) propde a nogao de sitio simbolico de pertencimento,
e afirma que cada problema que se apresenta a uma comunidade terd um desen-
rolar imprevisto e imprevisivel. Esta imprevisibilidade ¢ fruto da a¢ao criativa das
pessoas que constituem essa comunidade. Segue-se dai como um corolario, que
o desenvolvimento humano como desenvolvimento situado sera intrinsecamente
plural, e que a existéncia da diversidade ¢ o indicativo mais forte de que a alteri-
dade estd preservada e afirmada como valor ético.

A produgao de um conhecimento autdnomo em Design parte da ideia de sitio
simbdlico de pertencimento para refletir sobre as assimetrias do seu campo de
acao, campo esse que passa a ser considerado nao mais a partir dos limites do par
problema-soluc¢do, mas como uma extensdo desse par, considerando-se uma plu-
ralidade de atividades mediadoras entre cada um desses polos.

O desenho dessa extensao nao é o de uma ampulheta, cuja forma é simétrica
e ao conteudo compete o preenchimento de um vazio pelo esvaziamento do outro.
A produgdo de um conhecimento autdnomo em Design implica em tal diversidade
de atuagdo social e colaborativa que se aproxima do que Manzini (2008) denomina
de Aprendizagem Social. A forma desse conhecimento assume o desenho de uma
rosa dos ventos, plena de transversalidades, de acordo com a multiplicidade de
direcbes possiveis e de seus conteidos correspondentes. A relagdo dessa aprendi-
zagem com os conhecimentos autonomos em Design nao pode ser medida nem
avaliada em termos quantitativos. E a qualidade dessa aprendizagem que é consi-
derada. Portanto, o processo de Aprendizagem Social para a produgdo de conhe-
cimentos autonomos em Design, na sua natureza e na sua qualidade, move-se dos
métodos, como esteve fortemente baseada até hoje, para o resultado em termos
dos conhecimentos produzidos socialmente, sua natureza e qualidade:

Dans ce contexte, le design ressort comme un processus que se dévoile dans les dialo-
gues et rencontres. Ce qui pose certainement d’'importants défis en matiére de métho-
dologie de projet. Cela ne tient pas seulement au fait que cette méthodologie doive étre
construite et développée selon une procédure dialogique qui assure que son appro-
priation, par les acteurs impliqués dans la situation, soit une expérience située chargée
de sens, mais aussi au fait que son transfert vers dautres situations requiert, comme
condition de possibilité, un effort pour réaliser une traduction ... plutét quun simple
entrainement technico-mimétique. [...] Cest sur la base de cette ouverture dialogique
et de cet enracinement situationnel que laction du designer situé peut contribuer a ce
que Geoft Mulgan (2006) désigne comme processus d innovation sociale, en recou-
vrant un ample spectre d’idées de travail conjoint, tournée vers lobtention dobjectifs
sociaux (BARTHOLO & MONTEIRO in DAGHRI & ZAOUAL, 2008, p. 200-204).
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O designer assume um papel de mediador e de tradutor entre o resultado
como articulador de um novo conhecimento, autdbnomo, formado transversal e
assimetricamente, num processo de aprendizagem social. Esse resultado ultra-
passa o escopo de resposta a um problema e o designer passa a atuar como um
mediador entre as condices internas e as condi¢cdes externas da transformacio
social, resultado de uma inovagéo social. Ele é ora coautor dessas transformacoes
ora projetista que habilita e facilita as experiéncias locais e a emergéncia de conhe-
cimentos e possibilidades inovadoras provenientes dessas experiéncias em outros
contextos (MULGAN, 2006).

Nesse campo, o sentido da palavra designer é revisto: todos os participantes
do processo de concepgao, desenvolvimento e uso desses sistemas sdo designers.
Portanto a defini¢ao de designer passa a abranger todos os atores sociais como
coautores da solucio, e ndo mais os especialistas em particular. Por consequéncia,
essa pluralidade de mediages demanda o estabelecimento de limites igualmente
plurais, sem os quais ndo ha como afirmar e preservar a alteridade como valor
ético no campo do Design para a Inovagao Social. Uma defini¢do desses limites é
apresentada por Ezio Manzini na forma de duas modalidades de a¢do, que na pra-
tica estdo integradas, mas que podem ser conceitualmente distinguidas:

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 ideias compartilhadas e solugdes potenciais.

Design for designing networks quando o papel do designer é criar condigdes para esti-
mular, desenvolver e regenerar a habilidade e a competéncia dos que véo utilizar um
“sistema habilitador”. (MANZINI, 2007)

De acordo com Manzini (2007) a aprendizagem social configurada a partir
dessas modalidades de a¢ao considera as mais diferentes formas de criatividade,
conhecimento e capacidades organizacionais, valorizadas de modo aberto e flexi-
vel. Mudar a ideia do designer para atender as necessidades do consumidor para
a ideia do designer para habilitar pessoas a viver como elas gostam implica em
participar ativamente do processo social onde as novas ideias emergem. Mas, uma
questdo colocada pelo autor é sobre as condigdes de emergéncia dessas ideias.

A investigagdo da pratica da inovagao social e suas implicagdes, na promogao
de uma vida cotidiana mais sustentavel em contextos urbanos e de novos esti-
los de vida sustentaveis, foi o principal foco do projeto Creative Communities for
Sustainable Lifestyles (CCSL). Comunidades Criativas sdo desenvolvidas dentro
de empresas sociais implementadas e assumem formas organizacionais diferen-
tes destas. O CCSL coletou estudos de caso em paises emergentes — em particular
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Brasil, India e China - e tragou um quadro comparativo entre esses paises e casos
previamente identificados no contexto europeu. O estudo focalizou trés aspectos
em particular nessa comparagdo: (1) a natureza dos grupos de pessoas que geram
essas inovagoes (as comunidades criativas); (2) o seu papel na promog¢édo de novos
estilos de vida sustentaveis (os casos promissores); (3) a possibilidade de fazer com
que esses casos promissores sejam mais acessiveis, efetivos e passiveis de serem
reproduzidos, através de iniciativas e medidas apropriadas (os sistemas habilitan-
tes). Os casos apresentados pelo CCSL incluiram atividades produtivas baseadas
em recursos e competéncias locais possibilitando, através das comunidades criati-
vas, dos casos promissores e das plataformas habilitantes, que as potencialidades
socioeconOmicas e culturais das inovagdes sociais sejam visualizadas, valorizadas
e multiplicadas. Os casos promissores de inovac¢io social mostram que eles repre-
sentam estagios diferentes da emergéncia e expansao de novas ideias (prototipos
de solugao) para solugdes relativamente consolidadas (solugdes trabalhadas), até
a implementagao dessas solugdes. As solugdes prototipo correspondem a concep-
¢d0 e a colocagdo em pratica de uma ideia. As solugdes trabalhadas sdo aquelas
que, colocadas em praticas, funcionam como uma inspiragdo para outros grupos
desenvolverem algo similar. As solug¢des implementadas correspondem as plata-
formas habilitadoras (MONTEIRO, 2008).

A identifica¢ao de casos promissores no cotidiano das cidades sio exemplos
de iniciativas nas quais, por razdes diferentes, algumas pessoas tém orientado seus
comportamentos e expectativas numa dire¢do que parece coerente com o desen-
volvimento sustentavel. Estes casos mostram que existe uma inversao da tendéncia
anterior, da solu¢do com énfase no método utilizado. Ao contrario, os casos pro-
missores sdo resultados dos empreendimentos e das habilidades de certas pessoas
- comunidades criativas — que tém um saber fazer e pensar diferentes e de colocar
formas também diferentes de organiza¢do nas solugdes criadas para resolver proble-
mas cotidianos. Estes casos apontam para mudangas sociais e culturais promissoras
que sdo geradas no patamar do processo de inovagao social (MULGAN, 2006).

Os designers sdo atores sociais que tém como atividade do dia a dia contribuir
com as relagdes entre as pessoas e os artefatos, e eles identificam, nos casos promis-
sores, sementes de uma transformagéo social que os inclui mas cuja solugdo nio
¢ resultante, somente, da utilizagdo de um método de design mais adequado para
alcangé-la. De acordo com Manzini (2006) e Manzini e Jégou (2003), a Inovagéo
Social deve encontrar energia dentro das iniciativas locais e o papel do designer ¢
estratégico para o alcance de uma mudanga sistémica dessas inovagdes. Esse papel
¢ 0 de construir uma ponte entre as condi¢des internas e as condi¢cdes externas da
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mudanga para criar experiéncias locais que mostrem conhecimentos e possibilida-
des inovadoras. A construgdo desta ponte pode ser facilitada pela implementagao
de um processo de co-design que requer a formulagdo de estruturas metodologicas
integradas, formuladas dentro de uma perspectiva dialogica, para estabelecer vin-
culos relacionais entre os interlocutores (MONTEIRO & BARTHOLO, 2009).

A demanda que emerge para os designers e professores da area aponta para
o desenvolvimento de solugdes sustentaveis nos seguintes niveis: produtos e ser-
vigos que proponham essas novas formas de ser e de fazer, diferentes das formas
dominantes (incluindo o ser e o fazer do proprio designer), menos impactantes
ambientalmente e que favoregam novas formas de convivéncias. E uma demanda
por visdes de sustentabilidade: cendrios que mostrem essas formas de fazer, que
sejam como tragados para o desenvolvimento de novos talentos alternativos em
diferentes niveis e que promovam direcdes para varios aspectos da vida de cada
um de nds. O tragado dessas direcdes é uma atribuicdo dos designers no sentido
de promover a qualidade de vida e a qualidade dos produtos e servigos oferecidos.
Essa nova demanda refere-se, portanto, ao desenvolvimento de talentos investiga-
tivos que, considerando a realidade cotidiana, desenvolva reflexdes, propostas e
cendrios sobre a qualidade das relagdes, dos locais, comunidades, bens comuns e
do proprio tempo de ser e fazer compartilhado. Essa demanda amplia a vocagdo do
designer no sentido da difusdo dos seus conhecimentos refletidos no curso da sua
acao profissional e essa ampliacdo passa pela sua vocagao e questiona a sua propria
formagao como um importante agente de inovagao social.

A reflexao sobre os conhecimentos autbnomos em Design identificou que o
processo de co-design contribui para reestruturar os projetos existentes em empre-
endimentos populares em fase de incubagéo, alem de estimular a realizagdo de
novas praticas de incubac¢io desses empreendimentos, com a previsio de inser¢do
do Design na plataforma habilitadora de Inovagdes Sociais que as respectivas Incu-
badoras representam. Estas plataformas potencializam um novo campo de atua-
¢do para o designer, considerando a preservacao da memoria do saber tradicional
e popular, que estdo na origem desses empreendimentos, valorizando suas agdes
e agregando valores culturais, econdmicos e sociais aos seus produtos e servigos
(MONTEIRO, 2009).

Para estabelecer os limites desse campo, levando-se em consideracio os conhe-
cimentos gerados na pratica profissional e os novos conhecimentos provenientes
desse processo de aprendizagem social, identificam-se algumas assimetrias. A pri-
meira é a expectativa por parte dos empreendedores, sobre a utilizagdo de métodos
de design para a aplicagdo nos problemas existentes nos seus negdcios, visando
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uma solugdo para os mesmos. Ultrapassar essa expectativa e propiciar uma com-
preensao do papel de mediador que o design assume nesses projetos é contrapor ao
entendimento de que a um problema corresponde uma solu¢do a compreensao de
que podem ser atribuidos diferentes conjuntos de solugdes a esse problema.
Outro desafio é visualizar os limites desses conjuntos para estabelecer as suas
interse¢des. Se o desenho desses conjuntos pode ser pensado a partir do desenho
de uma rosa dos ventos, as intersecdes sdo fruto de transversalidades direcionadas
pelos diferentes conhecimentos e saberes que compdem o conteudo das diferentes
dire¢des. Assim, a esse contetido ndo mais corresponderd a tarefa de preencher os
vazios deixados pelas forcas exercidas sobre ela, como no caso da representagdo
anterior de uma ampulheta. Complementarmente, a autonomia desse movimento
¢ limitada pelos eixos transversais que formam o seu desenho. Nesse sentido, o
encontro, ou as interse¢des entre os diferentes conhecimentos, estabelece os limites
do campo de a¢do do Design para a Inovagao Social. A mediagdo nesse campo pode
acontecer tanto a partir das intersecoes, no caso de demandas formuladas para a
atuagdo do design em determinado contexto, quanto pela propria transversalidade
que o conhecimento autdonomo em Design pode adquirir para atuar nesse campo.
Sair da visdo utilitarista pode ajudar o Design a deixar de ser montanha. Este é o
maior dos desafios para a formagdo de conhecimentos autonomos em Design.
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