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“Quando dizemos que existe design queremos
dizer que uma inteligéncia ordenou 0s sucessos
segundo inter-relacfes conceituais e discretas.
Assim, sera design os flocos de neve, os cristais, a
musica, o espectro eletromagnético, do qual as
cores do arco-iris ndo sdo sendo uma milionésima
parte de seu design.”

(FULLER, 1973)






RESUMO

Esta dissertacdo propde buscar uma sistematizacdo inicial das atividades
do Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDESIGN). Os
principios da abordagem sistémica para gestdo de design colocam o
design como elemento estratégico integrador de informacdes para
articular redes produtivas, promover a competitividade de seus produtos
e servigos e promover o desenvolvimento local de forma integrada e
sustentivel junto a inovacgdes sociais de Santa Catarina. Sendo assim,
partiu-se do pressuposto de que o pensamento sistémico na gestdo de
design permite uma visdo global e integrada da situacéo, dando respaldo
para que houvesse uma sistematizacdo das atividades do NASDESIGN,
com objetivo de desenvolver projetos sistémicos que resultam no
desenvolvimento de produtos de design, que proporcionam criacdo de
redes e arranjos visando o desenvolvimento local para sustentabilidade.
Com base nesta fundamentagdo tedrica e nos projetos de extensdo,
desenvolveu-se uma pesquisa aplicada do tipo exploratéria, de natureza
qualitativa, por meio de pesquisa bibliogréafica e estudo de caso.

Palavras-chave: Sistematizacdo. Abordagem Sistémica. Gestdo de

Design.









ABSTRACT

This paper proposes a systematic search of the initial activities of the
NASDESIGN. The principles of management systems approach
to design puts  the designas a strategic integrator  of information
to joint production networks, promote the competitiveness of its
products and services and promote local developmentin an integrated
and sustainable social innovations along the Santa Catarina. So we
started with the assumption that systems thinking in
management design allows a global and integrated vision of the
situation, giving supportso that there wasa systematization of the
activities of NASDESIGN, in order to develop systemic projects that
resultin product development design, providing networking and
arrangements for the development site for sustainability. Based on
this theoretical foundation and extension projects, developed an applied
research exploratory, qualitative, through literature review and case
study.

Keywords: Systematization. Systems Approach. Design Management.
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1INTRODUCAO

1.1TEMATICA E CONTEXTUALIZACAO

As transformagBes do mundo atual e as mudancas dos
paradigmas vividos pela sociedade contemporanea e as frequentes
transformagdes econdmicas, tecnoldgicas, politicas e sociais ocorridas
no cenario mundial atual, vém alterando a estrutura e os valores da
sociedade. Neste contexto o conhecimento passa a ser visto como foco e
fonte de riqueza intangivel, de agregacdo de valor, de criacdo de
emprego qualificado e de propagacdo do bem-estar.

Esta dissertacdo pretende sistematizar as atividades do Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDESIGN') com foco na
abordagem sistémica? para gestdo de design, pesquisando o design como
elemento estratégico integrador de informagBes para articular redes
produtivas, promovendo a competitividade de seus produtos e do
desenvolvimento local de forma integrada e sustentavel junto a
inovagdes sociais de Santa Catarina.

Traduzir inovagdes em produtos e servigos é uma das fungdes das
atividades de design, que se configuram como um processo continuo a
ser realizado nas organizaces®de uma sociedade como um todo. A
conscientizacdo da importancia da gestdo deste processo por parte dos
empresarios, dos industriais, dos pesquisadores, da sociedade e dos
préprios designers, propiciou o desenvolvimento de formas de gerir o
design, buscando sua sistematizagéo e controle, bem como sua aplicagdo
coerente.

! Nicleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDESIGN), nlcleo de
pesquisa em design da Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis,
Brasil.

2 A abordagem sistémica como conceito, sob o ponto de vista de Chiavenato
(1993), ¢é a énfase da teoria moderna sobre o dindmico de interagdo que ocorre
dentro da estrutura de uma organizagdo. Essa abordagem contrasta com a
visdo classica que enfatiza quase somente a estrutura estatica. A moderna
teoria ndo desloca a énfase na estrutura, mas simplesmente adiciona a énfase
sobre o processo de interacdo entre as partes que ocorre dentro da estrutura.

® Neste estudo o conceito de organizacdo se refere as cooperativas de
comunidades locais, “[...] a organiza¢do é um sistema planejado de esfor¢o
cooperativo no qual cada participante tem um papel definido a desempenhar e
deveres e tarefas a executar”. (CURY, 2000, p. 116).



Dessa maneira, a discussdo acerca do design também esta
rapidamente mudando e se direcionando para uma visdo mais holistica e
sistémica, na qual o processo, o territorio, as competéncias e as pessoas
s80 elementos que devem ser considerados em suas agdes. Assim 0s
territdrios regionais podem se beneficiar da aproximacao estratégica do
design, que ¢ capaz de ligar as pessoas e lugares numa visao diferente de
desenvolvimento, onde os recursos locais e a criatividade das pessoas
s80 empenhados na tarefa desafiante de cuidar das relages humanas.
(MERONI, 2008).

Esses novos paradigmas aplicados sob a perspectiva da
sustentabilidade consideram inseparavel a esfera ambiental da social.

Sucintamente: para ser sustentavel, um sistema de
producdo, uso e consumo tem que ir de encontro
das demandas da sociedade por produtos e
servigos sem perturbar os ciclos naturais e sem
empobrecer o capital natural. (MANZINI, 2008,
p. 23).

Em Collapse — How societies choose to fail or to survive. Livro
de Jared Diamond* s&o analisadas as causas da ascenséo e do colapso de
muitas civilizagbes. Uma ideia fundamental de Diamond é a da
necessidade de ajustarmos 0 nosso modo de vida, producéo e habitos de
CONSUMO aos recursos naturais que temos a nossa disposicao,
dependendo disso a sobrevivéncia das sociedades atuais.

A palavra comunidade pode ser usada para descrever desde
aldeias, clubes e sublrbios até grupos étnicos e nagdes. A definicdo de
comunidade tem passado, sobretudo pela afirmacdo de sua dimensao
subjetiva: a comunidade se estrutura a partir de um sentimento de
comunidade, de um senso de pertenca a determinada coletividade.

Assim sendo, quando se fala em desenvolvimento local, a
participacdo reline as caracteristicas desse conceito que é entendido
como o fortalecimento das capacidades, competéncias e habilidades de
uma coletividade, de interesses comuns e identificada em um mesmo
territério, envolvendo, por meio de processos de solidariedade, agentes
internos e externos, para agenciar, gerenciar e usufruir das
potencialidades locais, visando solucionar seus problemas, suprir suas

* Professor de Geografia na Universidade da Califérnia em Los Angeles
(UCLA) e premiado com o prémio Pulitzer.
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necessidades e alcancar suas aspiracées. (AVILA, 2001). Para Martins
(2004) esse conceito atribui assegurar a comunidade alvo o papel de
agente e ndo apenas de beneficiaria do desenvolvimento.

Nessa perspectiva o design apresenta-se como profissdo que visa
solucionar inter e multidisciplinarmente algum problema ou alguma
necessidade, relacionando os fins propostos e os meios possiveis. Uma
atividade bésica, nascida das respostas pragmaticas aos desafios do
ambiente ou das exigéncias sociais. Atuando como articulador com
capacidade de gestdo da complexidade, adotando uma visdo sistémica
onde o design possa ser capaz de integrar redes possiveis e de promover
conexOes distintas, isto é, relacionar todos os aspectos materiais e
imateriais, o servi¢o, a distribuicdo e a logistica, a imagem e a
comunicagcdo com o mercado, reconhecendo e conectando valores e
convertendo-os em atributos mensuraveis. Desenvolvendo novos
cendrios que caracterizem a relacéo com o territorio e sua comunidade e,
desta forma, estimulem o reconhecimento de sua identidade. Este
cenério deve ser visto como resultado da atividade de uma rede de
sistemas locais que possuem uma identidade Unica e uma viabilidade
econbmico-produtiva.

Dessa forma o0 design torna-se parte ativa nos processos de
transformagdo e confere a ele o papel potencialmente estratégico na
definicéo de novas ideias de bem-estar e de estratégias para atingi-lo.

1.2 JUSTIFICATIVA

Na atualidade os empreendimentos populares como cooperativas,
associagdes, clubes de troca e outros sdo hoje as principais vertentes da
economia solidaria®, caracterizando uma forma viavel de organizacéo
para o trabalho, onde o que se prioriza € a distribuicdo justa das sobras.

®I...] a economia solidaria é uma corrente de pensamento e de ac¢do que visa
recuperar 0 sentido social e ético da economia para enfrentar a desigualdade, a
pobreza e a exclusdo. Trata-se de um enfoque baseado na supremacia do
individuo e da sua capacidade de realizacdo, mas de um individuo capaz de
apoiar e ser apoiado por outros e de reconhecer restricbes a sua liberdade
perante os direitos dos demais. Nesse sentido, pretende incidir sobre as
relagBes sociais consubstanciadas nos intercambios econémicos, garantindo
gue estejam de acordo com os direitos e obrigacdes de todos os envolvidos. A
I6gica da economia solidaria é a procura da satisfacdo das necessidades e nao
apenas o acumular de lucros. (FRANCA, 2003, p. 33).



No entanto, as cooperativas populares vém passando por diversas
dificuldades, como a falta de recursos financeiros e de acesso ao crédito,
além de dificuldades técnicas em gerir apropriadamente seus
empreendimentos, agravadas pela baixa escolaridade e pelo histérico de
subordinag&o dos cooperados.
Este trabalho pretende sistematizar as atividades desenvolvidas
pelo NASDESIGN, tendo como premissa a abordagem sistémica e a
gestdo de design com objetivo de informar, compreender, identificar
produtos e servicos locais da regido, e valorizando a identidade cultural
e regional como diferencial competitivo para incremento de grupos
produtivos e, consequentemente, maior geragdo de renda, inclusdo social
e inser¢do no mercado.
Inicialmente centrado no projeto de produtos
fisicos, seu escopo vém evoluindo em diregdo a
uma perspectiva sistémica. O principal desafio do
design na contemporaneidade €, justamente,
desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de
solugbes a questdes de alta complexidade, que
exigem uma visdo alargada do projeto,
envolvendo produtos, servigos e comunicacao, de
forma conjunta e sustentavel (KRUCKEN, 2008,
p. 23).

Falar em design que considere todo sistema no qual um produto
esta inserido e ndo apenas em sua unidade, possibilita o entendimento de
uma abordagem sistémica. Esta, por sua vez, permite o design sistémico,
onde é possivel considerar seus aspectos ambiental, econdmico e social,
visando sua sustentabilidade. O design sistémico, portanto, deve estar
atento ndo somente aos elementos que constituem o sistema, mas as
relagdes que se estabelecem entre estes e os resultados dessas interacgdes.

A evolucéo da visdo de competitividade organizacional (centrada
Nos recursos e nos resultados) para a visdo da competitividade sistémica
(cadeia de valor, rede e nagdo); “[...] vem reforcando o potencial do
design como elemento estratégico para a inovacdo centrada nos recursos
e nas competéncias de um territério.” (KRUCKEN, 2008, p. 26),
podendo ser considerado o agente integrador entre as inovagGes e 0
territorio.

O desafio do design é unir diferentes recursos e
oportunidades. Uma comunidade local apesar de simples é complexa, e
um nivel altissimo de coordenacdo é necessario entre prestadores de
servico, consumidores e produtores. Nesse contexto ha uma relacdo
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muito mais forte e sustentdvel com o design de servigos e infraestrutura,
que com artefatos isolados. A capacidade de o local tornar-se universal é
uma conquista das forcas locais que se mobilizam e se articulam para
empoderar-se e desenvolver-se a partir das capacidades e competéncias
locais, das habilidades de articulagdo e negociagdo dos interesses locais
com os poderes dos governos, das empresas, de grupos de interesses
econdmicos e sociais visando o desenvolvimento local e regional.

Da mesma forma, o fortalecimento das redes locais de
fornecimento e distribuicdo é incentivado. O objetivo é diminuir ao
méaximo o trajeto de matérias-primas até o local de produgdo, fortalecer
relagdes sociais e comerciais dentro da comunidade e promover o auto
sustento econdmico com 0 agrupamento de servi¢os ja existente
localmente, bem como o desenvolvimento local da comunidade como
um todo.

Conforme Krucken (2008, p. 17) o design tem a tarefa de “mediar
producdo e consumo, tradi¢do e inovacdo, qualidades locais e relagdes
globais”. Assim, por meio de uma identidade visual a comunidade
acredita e percebe a competitividade em seus produtos locais,
possibilitando o entendimento por parte dos atores sociais de sua
importancia, além de maior abertura para futuras agdes. A compreensao
a identidade local e tornando-a visivel por meio de uma assinatura
grafica, logotipo e embalagem, é capaz de promover motivacao social e
valorizagdo da producdo local.

O processo de design voltado a esse fim permite o incentivo de
producdes locais, o que melhora a renda das familias dessas
comunidades. A melhora de qualidade de vida d&, aos filhos dessas
familias, a alternativa de permanecer junto a elas, dando continuidade a
suas producdes, desenvolvendo o espirito empreendedor e o
fortalecimento da unidade familiar. A facilitacdo do trabalho em
comunidades por meio do design de processos, interfaces de
comunicacdo, ergonomia, consequente valorizagdo dos produtos e
melhor qualidade de trabalho das pessoas, promovem o
desenvolvimento e a expressdo das capacidades dos atores sociais.
Estes, por sua vez, sdo valorizados pelo seu grupo, pois a unido é
percebida como um meio de alcangar objetivos em comum.

Portanto, compete ao designer adaptar conhecimentos técnicos e
cientificos, até mesmo de outras areas, a uma linguagem e realidade que
possibilitem o entendimento real das comunidades e, consequentemente,
a mudanca de habitos. Conclui-se, que o designer, em interface com
outras areas do conhecimento e em parceria com outras instituicdes
fomentadoras de desenvolvimento, é um agente de desenvolvimento



local capaz de motivar mudancas positivas em grupos humanos e
facilitar o caminho para uma sociedade sustentavel.

Desta forma o NASDESIGN tem como sua principal atividade a
extensdo e tem como objetivo propor solucdes sistémicas que satisfacam
as necessidades das comunidades e favorecam a pratica de iniciativas
locais permitindo que atores sociais desenvolvam uma consciéncia
sustentavel. Com base nesses casos desenvolveu-se esta pesquisa focada
na abordagem sistémica e na gestdo de design, com intuito de contribuir
diretamente para a melhoria de todo o processo de design desenvolvido
pelo grupo de pesquisa.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo Geral

Sistematizar as atividades do NASDESIGN com foco na

abordagem sistémica para gestéo de design.

1.3.2 Objetivos Especificos

a) Conhecer e compreender as atividades do
NASDESIGN em algumas comunidades;

b) Mapear as atividades e suas relagdes sistémicas;

C) Identificar os pontos de gestdo de design em seus niveis

estratégicos, taticos ou operacionais.

1.4 DELIMITACAO

Esta pesquisa delimita-se em compreender a abordagem sistémica
com a gestdo de design por meio da sistematizacdo das acBes de carater
regional do NASDESIGN que constituem um estudo de caso. O estudo
de caso delimita-se na Regido do Alto Vale, com as familias
Bork&Griinfeldt, Fanton, Cattoni e no municipio de Governador Celso
Ramos, com a cooperativa COLIMAR.
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Buscou-se como base para conceituacao tedrica alguns principios
de autores como Bertalanffy, Manzini, Vezzoli, Mozota, Katryn Best,
entre outros.

15 CARAC:TERI'STICAS DA PESQUISA E PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

Este trabalho quanto & &rea da ciéncia, classifica-se como
pesquisa tedrica, empirica e pratica, pois depende do referencial tedrico
para sua analise e argumentacdo. Trata-se de um assunto vivenciado
pelo autor e possui uma pesquisa e uma aplicacdo ligadas a préatica do
processo em questao.

Além disso, esta pesquisa pode ser caracterizada, do ponto de
vista da sua natureza, como uma pesquisa aplicada: objetiva gerar
conhecimentos para aplicagdo préatica dirigidos a solugéo de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais.

Sendo assim, o presente estudo caracteriza-se quanto aos seus
objetivos como uma pesquisa exploratério-descritiva, devido ao
interesse em detectar variaveis que influenciam as atitudes dos usuarios
e a intengdo em compreender os fendmenos que envolvem a relagéo
afetiva usuario-produto.

A pesquisa exploratoria é, na visdo de Trivifios (2006),
fundamental tanto para a pesquisa experimental quanto para a pesquisa
descritiva, tendo em vista que a exploragdo visa a familiarizagdo com o
problema, sendo considerado um passo inicial e fundamental para todo
tipo de pesquisa. A fase descritiva, além de descrever as caracteristicas
que envolvem o fendmeno a partir das observages e dos levantamentos
realizados, “[...] correlaciona fatos ou fenomenos (variaveis) sem
manipila-los.” (CERVO; BERVIAN; SILVA, 2007, p. 61).

De acordo com Gil (2002), as pesquisas descritivas proporcionam
maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a construir hipoteses, tendo como objetivo principal o
aprimoramento de ideias ou a descoberta de intuicdes. Segundo Santos
(2000), a pesquisa descritiva & normalmente feita na forma de
levantamentos ou observaces sistematicas do fato/fenémeno/problema
escolhido.

Referente aos procedimentos pode ser considerada uma pesquisa
de fonte de papel, pois quanto ao objeto da pesquisa, contém uma
pesquisa bibliografica sobre os temas: pensamento sistémico, gestdo de
design e desenvolvimento local.



Quanto a forma de abordagem do problema, trata-se de pesquisa
qualitativa que, segundo Gil (2002), considera que ha uma relagdo
dinamica entre o mundo real e o sujeito, isto &, um vinculo indissociavel
entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser
traduzido em nuameros. Nela, a interpretacdo dos fenbémenos e a
atribuicdo de significados, sdo basicos no processo de pesquisa
qualitativa ndo requerendo o uso de métodos e técnicas estatisticas.

Quanto ao delineamento da pesquisa, trata-se de um estudo de
caso, uma modalidade de pesquisa muito especifica, pois consiste no
estudo profundo e exaustivo de um Gnico objeto ou de poucos objetos
(um caso particular). Depende fortemente do contexto do estudo, e seus
resultados ndo podem ser generalizados.

O estudo de caso foi desenvolvido buscando analisar e
sistematizar as atividades realizadas pelo Nucleo, e promover por meio
da gestdo de design a melhoria dos processos de design.

Nesse caso, foi utilizada uma estratégia de design que pudesse
dar conta de todas as complexas interacbes que a comunidade
necessitava para se desenvolver economicamente, em equilibrio com os
aspectos sociais e ambientais. Entdo, optou-se pela abordagem sistémica
do design, ou seja, uma abordagem na qual o design é utilizado como
um processo holistico. Nela, o foco se transfere do produto para o
sistema. Assim, foram analisados todos os fatores que exerciam
influéncia significativa para o desenvolvimento local.

1.6 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

Essa dissertacdo estd dividida em cinco capitulos. No primeiro
capitulo, Introducdo, ha a apresentacdo da tematica e contextualizacdo
com a justificativa; os objetivos; a delimitacdo do estudo; a
caracterizacdo da pesquisa e os procedimentos metodolégicos.

No segundo capitulo, Fundamentacdo Teorica, sdo apresentados
os estudos relacionados ao estado da arte do design sob uma perspectiva
sistémica e de gestdo, com intuito de dar suporte e contextualizar o
entendimento desses conceitos abordados nos capitulos subsequentes.

O terceiro capitulo apresenta as atividades desenvolvidas pelo
nlcleo de pesquisa. Os resultados da sistematizacdo sdo descritos no
quarto capitulo. O quinto capitulo, consideracdes finais, apresenta as
conclusGes obtidas retomando os objetivos propostos e as
recomendac0es para trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados os estudos relacionados ao
design na contemporaneidade e o estudo do pensamento sistémico,
como forma de apresentar seus novos desafios frente as novas
exigéncias da atualidade e como todo potencial do design pode ser
explorado, gerido profissionalmente e utilizado como uma ferramenta
para inovag¢do e mudanga.

Dessa forma, a abordagem do design se subdivide em sua analise
para o desenvolvimento local e para a sustentabilidade. O uso do design
para o desenvolvimento de solucGes tem sido estudado hd mais de trinta
anos por diversas escolas de pensamento, como Arquitetura, Ciéncias e
Aurtes.

2.1 DESIGN NA CONTEMPORANEIDADE

O design, na sua forma mais abrangente de acdo, atua na
integracdo transversal do conhecimento de diversas areas disciplinares,
na mediacdo consciente e avancada entre producdo, ambiente e
consumo, como fator central para a troca econdmica e cultural e para a
humanizagéo inovadora das tecnologias. Uma disciplina como o design,
pelo seu carater holistico, transversal e dinamico, posiciona-se como
alternativa possivel na aproximagdo de uma correta decodificacdo da
realidade contemporanea.

Neste contexto, também ¢ tarefa do designer apresentar novas
perspectivas para se refletir e praticar o design de forma
contextualizada, agindo transdisciplinarmente, considerando as
diferencas locais, econdmicas e sociais.

O International Council of Societies of Industrial Design -
ICSID, que retdne mais de 150.000 entidades afiliadas e espalhadas pelo
mundo desde 2002, define o design da seguinte maneira:

[..] uma atividade criativa, cujo objetivo &
estabelecer qualidades multiplas a objetos,
processos, servigos e seus sistemas em todo ciclo
de vida. Todavia, design é o fator central de
humanizacdo inovativa de tecnologias e o fator
crucial da substituicdo cultural e econémica. (...)
Design procura descobrir e investigar relagdes
estruturais, organizacionais, funcionais,



expressivas e econdmicas, com o0 intuito de
aumentar a sustentabilidade global e protecdo
ambiental (ética global); prover beneficios e
liberdade a toda comunidade humana, individual e
coletiva, usuérios finais, produtores e
protagonistas de mercado (ética social); apoiar a
diversidade cultural apesar do processo de
globalizacdo mundial (ética cultural); e fornecer
produtos, servigos e sistemas, com aquelas formas
que sdo expressivas (semiotica) e coerentes com
sua complexidade (estética). (ICSID, 2002).

Explica Manzini (2008) que a atividade que, ligando o
tecnicamente possivel com o ecologicamente necessario, faz nascer
novas propostas que sejam social e culturalmente aceitaveis.

O design pode significar uma melhoria da qualidade de vida ao
melhorar 0s acessos e a experiéncia de uso dos mesmos, bem como ao
adaptar os projetos urbanos aos costumes e cultura do utilizador. Desde
0s espacos domésticos, de trabalho, de lazer ou de mobilidade, como
também na comunicagdo ou orientagdo, respeitando 0 mapa mental do
utilizador.

Nonaka e Takeuchi (1997) sugerem que o desenvolvimento de
um produto consiste num processo de coleta e transformacdo de
informacdes gerando conhecimento. Uma atividade de projeto deve ser
vista como um contorno teérico-empirico, limitado pelo tempo em que
um conjunto de informacdes que sdo coletadas, tratadas e transformadas
sdo passadas adiante para outra atividade em um tempo adequado.
Portanto, as informacdes ndo entram no inicio da atividade e nem saem
no final da atividade, existe um fluxo de informagdes que ocorre a todo
0 momento gerando conhecimento para a organizacao.

Para Munari (1981), ndo se deve projetar sem um método, pensar
de forma artistica procurando logo uma solucédo, sem fazer antes uma
pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante ao que se quer projetar,
sem saber que materiais utilizar para a construgdo, sem ter definido bem
sua exata funcao.

Para ele 0 uso de uma metodologia de projeto possibilita que o
trabalho seja realizado com precisdo e seguranca, sem perda de tempo.
O método de projeto, para o designer, ndo é absoluto nem definitivo;
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pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos® que
melhorem o processo.
O processo de design

[...] é uma seqléncia variada de operagdes e
acontecimentos que envolvem todas as fases ou
etapas de um projeto, da formulacdo e definicdo
do problema, passando pela concepcdo do
produto, pelo seu desenvolvimento, sua
fabricacédo, até a sua utilizacdo diretamente pelos
usuérios. (FONTOURA, 2001, p.79).

Para Munari (1981), o0 método ou processo de projeto ndo é mais
que uma série de operagdes necessarias, dispostas em ordem ldgica,
ditada pela experiéncia. Seu objetivo é o de atingir o melhor resultado
com o menor esforgo.

A atividade do design utiliza a metodologia, métodos e técnicas
na producdo de novos conhecimentos, seja no campo da pesquisa, da
producdo tedrica, no desenvolvimento pratico de projetos, seja na
solucdo de problemas projetuais. As metodologias, os métodos e as
técnicas fazem parte do processo de design. A solucdo de um problema
de design exige o planejamento das a¢Ges projetuais e 0 uso de métodos,
sejam eles bem definidos ou ndo, sejam bem estruturados ou nao.

A escolha da metodologia para a elaboracdo de um projeto é um
passo obrigat6rio para se atingir resultados de modo eficaz e eficiente,
mas segundo Bonsiepe’ (1984, p.34), “[...] a metodologia ndo tem
finalidade em si mesmo, é sé uma ajuda no processo projetual.” A
metodologia é definida como um conjunto de técnicas e procedimentos
que oferecem, ao projetista ou equipe de projeto, orientagdo no
procedimento do processo, ai incluindo sua macro-estrutura, fases e
etapas, além de disponibilizar métodos que auxiliem na execucdo de
varias tarefas (micro-estrutura).

Segundo Canneri (1996, p. 69, grifo do autor), “[...] uma
referéncia nasce no ambito do strategic management e considera o
design como instrumento estratégico”. No design, é evidenciada a
relacdo holistica dos problemas, a capacidade de gestdo da

® Valores objetivos: sdo os valores reconhecidos para todos como tal.

" Gui Bonsiepe, designer graduado na Hochschule fiir Gestaltung Ulm, foi
fortemente influenciado pela tradicdo racionalista daquela escola e a
metodologia de design por ele proposta é bastante objetiva.



complexidade, dos aspectos criativos, da tensdo gerada quando se inova,
da atencdo pelo produto no sentido mais amplo do termo, seja este
material ou servico, da propensdo natural de agir como mediador entre
producdo e consumo. Por tudo isto, alguns autores chegam a separar o
design da sua posicdo como disciplina nos moldes conhecidos,
propondo a disseminacdo da atividade em todas as &reas possiveis da
empresa.

A correta utilizacdo do design pode melhorar substancialmente a
qualidade de vida das pessoas a curto, médio e longo prazo, otimizando
a capacidade comunicativa dos objetos, melhorando a experiéncia dos
mesmos e adequando-os a cultura e conhecimentos do destinatario, bem
como respeitando os valores da sociedade e do ambiente.

Os grandes desafios para a humanidade nesse final de milénio e
0s muitos problemas que as novas condi¢cBes colocam para as
organizagdes, requerem a compreensdo da complexidade e da mudanca.
O maior de todos os desafios é a construgdo de um modo de pensar
adequado para essa nova realidade.

[...]. Quando dizemos que existe design queremos
dizer que uma inteligéncia ordenou 0s sucessos
segundo inter-relagbes conceituais e discretas.
Assim, sera design os flocos de neve, os cristais, a
musica, 0 espectro eletromagnético, do qual as
cores do arco-iris ndo sdo sendo uma milionésima
parte de seu design. (FULLER; PAPANEK, 1973,
p. 1-2)

Com objetivo de uma apreciacdo do design moderno frente as
centrais e desafiadoras condicdes tedricas e praticas que caracterizam
parte do pensamento contemporaneo (principalmente a questdo da
sociedade de consumo em sua época pos-industrial), o presente estudo
contempla abordagens contemporéaneas sobre o pensamento de design,
considerando o design como filosofia de gestdo das organizacdes a partir
de um paradigma sistémico de entendimento e, consequentemente, acao.
Ele visa a definicdo de bases para a construcdo de uma gestdo de design
sustentavel, partindo de pesquisas bibliogréaficas.

De acordo com a histéria do design, considerdvel parte dos
modelos metodoldgicos funcionalistas de design desenvolvidos no
século XX (difundidos, principalmente, pelas escolas alemas Bauhaus e
de Ulm), demonstram uma logica de analise-sintese projetual de
problemas bem definidos e de respostas exatas.
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O conceito de design industrial, segundo Manzini (2008), deve
ser entendido em sua forma mais ampla, incluindo ndo somente o
produto fisico de producéo, mas também o servigo e a comunicagdo com
que as empresas se apresentam no mercado. A partir dessa concepcdo, é
possivel identificar que o design passa seu foco de atengdo do produto
ao sistema no qual ele est4 inserido. Segundo Manzini e Vezzoli (2010,
p. 54) a anélise do ciclo de vida de um produto dedica sua atencéo a
“[...] todas as atividades necessérias para produzir os materiais do
produto e, em seguida, o préprio produto, na seqiiéncia distribui¢do, uso
e, finalmente, descarte.”

O crescente reconhecimento da importancia da atividade de
design para o sucesso das organizagdes levou a atividade a ser
protagonista da sociedade de consumo na qual estamos inseridos, bem
como seu potencial de destacar-se como fundamental no processo de
transformagdo dos atuais padrbes de producdo e consumo, reorientando-
0S rumo a padrdes sustentiveis. Assim, reflete-se sobre o design na
contemporaneidade, com foco na sua fungdo estratégica nas
organizagOes e a necessidade de processos e gestdo orientados pelo
design. Coloca-se o design, atualmente, como uma disciplina capaz de
desenvolver estratégias com vistas a atender as expectativas das
organizacdes e a satisfacdo dos consumidores/usuarios.

Por isso, o principal desafio do design na contemporaneidade é
justamente desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de solugdes a
questbes de alta complexidade que exigem uma visdo ampliada do
projeto, envolvendo produtos, servicos e comunicacdo, de forma
conjunta e sustentavel.

2.1.1 Gestdo de design

Gestdo de design € uma disciplina que integra gestdo e negdcios
que utiliza gestdo de projetos, design, estratégia e técnicas de cadeia de
suprimentos para controlar um processo criativo, apoiar uma cultura de
criatividade, e construir uma estrutura e organizagao para o projeto. O
objetivo da gestdo de design é desenvolver e manter um ambiente de
negdcios em que uma organizagao possa atingir os objetivos estratégicos
de sua missdo por meio do design, e pela criacdo e gestdo de um sistema
eficiente e eficaz. Gestdo de design € uma atividade abrangente em
todos os niveis do negécio (operacional para estratégico), desde a fase
de descoberta até a fase de execucéo.


http://en.wikipedia.org/wiki/Project_management
http://en.wikipedia.org/wiki/Supply_chain
http://en.wikipedia.org/wiki/Supply_chain

O gerenciamento de projetos vai desde o gerenciamento tatico de
funcdes de design corporativo e agéncias de design, incluindo operacgdes
de design, pessoal, métodos e processos para a defesa estratégica do
design em toda a organizagdo como um diferenciador chave do sucesso
organizacional. Inclui o uso dos processos de concepgdo de design ou
resolucéo de problemas de negdcios em geral.

Para 0 Design Management Institute®, a gestdo de design é o lado
empresarial de design. Essa atividade abrange os processos em curso, as
decisfes de negdcios e estratégias que permitam a inovacao e criacdo de
produtos de maneira eficaz, servigos, comunicagdes, ambientes e marcas
gue melhoram a nossa qualidade de vida e proporcionam o0 sucesso
organizacional.

Além disso, a gestdo de design busca ligar design, inovagao,
tecnologia, gestdo e clientes para oferecer vantagem competitiva por
meio do triple bottom line: fatores econdmicos, sociais, culturais e
ambientais.

O design tem sua evolugdo intrinsecamente ligada a forma como
a sociedade, o0 ambiente e os negdcios interagem. Segundo Kathryn Best
(2006, p.16).

Dentro de uma organizagdo, o design afecta a
gestdo em muitos niveis e de formas variadas. O
design pode ser activo ao nivel estratégico, tatico
ou operacional, ao aplicar objectivos de longo
termo e nos processos de decisdo do quotidiano.

Para Best (2006), a atividade de fazer design é um processo
centrado no utilizador e na resolucdo de problemas. Existem diversas
maneiras de estruturar as organizacdes, o primordial é assegurar que a
estrutura seja adequada ao tipo de ambiente e garantir o ajustamento da

® O Design Management Institute (DMI) foi fundada em 1975 no Massachusetts
College of Art, em Boston. Com a Conferéncia Anual de Gestdo de Design
criada no ano seguinte, ganhou rapidamente uma reputagdo como a Unica
conferéncia de maior prestigio em gestdo do design. Em meados da década de
1980, o Instituto tornou-se uma entidade independente sem fins lucrativos,
estabeleceu um forte programa de adeséo, e estendeu as suas redes para trés
continentes. Na década de 1980 iniciou DMI, com a Harvard Business School,
0 Projeto de Design TRIAD, o primeiro projeto de pesquisa internacional
sobre gestdo do design. Disponivel em:
<http:/mvww.dmi.org/dmi/html/index.htm>. Acesso em: 12 jan. 2012.


http://www.dmi.org/dmi/html/members/member_s.htm
http://www.dmi.org/dmi/html/index.htm
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organizacdo as exigéncias, limitacbes e incertezas de forma
contextualizada.

Segundo Best (2006), ndo existe uma defini¢do Unica, universal
aceita para o termo “gestdo de design”, tal como ndo existe uma
defini¢do tUnica, universal para “design” ou até mesmo ‘“negdcio”.
Quando se olha para a natureza de “design”, a palavra ¢ tanto um
substantivo (um resultado), como um verbo (uma atividade). A atividade
de fazer design é um processo centrado no utilizador e na resolucéo de
problemas que precisa ser gerido.

Na area de gestdo de design existe uma grande variedade de
perspectivas que refletem o rico leque de individuos, profissGes e
contextos envolvidos, tais como o académico, os setores publicos e
privados, negécios e indistrias, a profissdo de designer e setores
governamentais.

Historicamente a gestdo de design originou-se na Gréd Bretanha,
nos anos 60 (MOZOTA, 2002). Naquele tempo, o termo se referia ao
gerenciamento das relagGes entre a agéncia de design e seus clientes. Em
1966, Michael Farr observou o advento de uma nova fungdo: o gestor de
design cuja missdo era planejar a execucdo dos projetos e manter a boa
comunicacdo entre a agéncia de design e seus clientes. A criacdo da
gestdo de design € europeia e um dos seus mais antigos defensores é
Peter Gorb, antigo diretor da London Bussiness School Center para a
gestdo de design. Em 1966, o termo gestdo de design era mencionado na
literatura Britanica e Americana por Farr.

A partir dai a gestdo de design focou-se em integrar-se como
uma funcéo de negécios capaz de fornecer linguagem e métodos para a
gestdo efetiva. No inicio dos anos 70, Gorb e outros escreveram alguns
artigos com o objetivo de ilustrar aos designers o que aprender acerca
das industrias e fomentar a compreensdo do design como uma funcéo
determinante.
E os designers precisam de aprender, € isto é o
mais importante, a linguagem do mundo
empresarial. Sé através da aprendizagem desta
linguagem podem efectivamente dar voz aos
argumentos para o design. (GORB, 1990).

Em 1975, foi fundado em Boston o Design Management Institute,
saido da Harvard Bussiness School. A DMI é uma organizacdo
internacional sem fins lucrativos, que tem como missdo alertar a
sociedade em como o design pode fazer parte integrante e essencial da
estratégia empresarial. Além disso, transformou-se no recurso e



autoridade internacional nesta area. Por esta altura, as faculdades
comegam a tratar estes contetdos em cursos relacionados com economia
e gestdo. Aparecem também, publicacbes sobre a matéria e
posteriormente as faculdades de design comegam a inclui-la nos seus
curriculos académicos.

A gestdo de design cresceu em importincia “[...] através da
mudanca de estratégia de lideranca pelo custo, pela estratégia de
lideranga pela qualidade.” (FLEMING; KOPPELMANN, 1996).

Tradicionalmente, a gestdo de design era vista como limitada a
gestdo de projetos de design, mas com o tempo evoluiu para incluir
outros aspectos de uma organizagdo ao nivel funcional e estratégico. Um
debate mais recente diz respeito & integracdo do pensamento de
design em gestdo estratégica como uma abordagem interdisciplinar e
centrada no ser humano para a administrag&o.

Nos Ultimos anos, o projeto tornou-se um ativo estratégico
em valor de marca, diferenciagdo e qualidade do produto para muitas
empresas. Muitas organizagGes aplicam a gestdo de design para
melhorar o gerenciamento das atividades e a conexdo dos projetos com
0S processos corporativos.

No contexto atual, Topalian (2003) afirmou que dentro de uma
organizacao, a gestdo de design consiste em gerir todos os aspectos do
design em dois niveis distintos: o nivel corporativo e o nivel projetual. O
autor também acredita que o desenvolvimento da gestdo de design
precisa ampliar a experiéncia dos seus participantes aos problemas de
design e a extensdo das circunstancias de projeto e corporativas dentro
das quais tem de ser resolvidas.

De acordo com Mozota (2003), se tratado como elemento
estratégico, o design deve ter relacdo com a missdo e os valores da
empresa, bem como com seu planejamento estratégico. A cultura e as
acdes da organizacdo devem estar conectadas, em sintonia com o design.
Como consequéncia, a empresa apresentara, provavelmente, melhores
resultados. A empresa que insere o design no nivel estratégico é uma
organizacao orientada ao design, estando “imersa” em design.

A gestdo de design, estratégica e operacional, tem como
principais funcdes: a definicdo dos objetivos e valores da empresa
(missdo), incluindo os objetivos do design; o desenvolvimento de uma
estratégia baseada na missdo; a execucdo e organizacdo da estratégia; a
coordenacdo e controle do processo de produgdo e o controle do
resultado.

No contexto organizacional a gestdo de design caracteriza-se por
posicionar-se em trés niveis: estratégico, tatico e operacional, sendo que


http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Design_thinking&usg=ALkJrhgjzRLZdJBXDVjWXnV3v2i52iEXQA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Design_thinking&usg=ALkJrhgjzRLZdJBXDVjWXnV3v2i52iEXQA
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Strategic_management&usg=ALkJrhg-fllQIreYyaJKyNjzPFGo_TC9pQ
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=pt-BR&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=pt&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Brand_equity&usg=ALkJrhgyMvcEfBCJc7S65Vd2dL8hHKI-XQ
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as consequéncias de se gerir o design terdo impacto, tanto ao interno da
organizacdo, em suas atividades de planejamento, organizacéo,
producdo, quanto na sua relacdo com o meio, seus pontos de contato
com a sociedade, com os clientes, no posicionamento de mercado e com
0S USUArios.

Figura 1 - Gestdo do Design.

estratégico

GESTAO DO
DESIGN

tatico

operacional ;o

Fonte: Best (2006)

Com a mesma terminologia, gestdo de design, é possivel
encontrar referéncias em diferentes niveis. O Manual de Gestdo de
Design (CENTRO PORTUGUES DE DESIGN, 1997) aborda dois
niveis: operacional e estratégico.

O nivel operacional se encontra intimamente relacionado com a
concepcdo do projeto, ou seja, com as atividades que se realizam
durante o processo de transformacao de uma ideia em um produto fisico.

Ja o nivel estratégico, integra o design na estratégia da
organizacao e pressupde a aceitacdo e compromisso desta em dotar o


http://pesquisa.fnac.pt/Kathryn-Best/ia237808?SID=01d0d302-eb19-fd93-2a67-ac02b74b6ec9&UID=0B18855DE-83BD-EA4D-41F9-347FEE26C876&Origin=FnacAff&OrderInSession=1&TTL=040320121445

design de recursos, meios e organizacdo suficientes para
desenvolvimento de projetos. (CENTRO PORTUGUES DE DESIGN,
1997).

Segundo Mozota (2003), compreendem-se por agles estratégicas
aquelas que sdo determinadas junto aos dirigentes da organizacdo, e
podem ser caracterizadas pela analise estratégica, elaboragdo de
objetivos e metas e pela definicdo das vantagens competitivas. As
decisfes estratégicas sdo as que apontam a direcdo que a organizagao
deverd seguir, com bases na missdo, na politica empresarial, na
caracterizacdo da cultura organizacional e nos principais objetivos. As
acOes operacionais sdo compostas por pesquisas e processos produtivos.

Para Martins e Merino (2008, p. 157), 0s processos operacionais
“[...] referem-se a realizacdo efetiva do projeto e sdo constantemente
verificados pelos processos estratégicos, que por sua vez, devem
considerar o estabelecimento dos objetivos.”

Em ambos os niveis, a inovagdo é produto do processo de gestdo
de design, seja no nivel operacional (langamento de novos produtos),
seja no nivel estratégico (novas formas de transmitir a identidade de
empresa ao consumidor). J& o design thinking, é uma abordagem atual,
que visa corroborar com a ideia de que a gestdo de design é fundamental
para a inovagao das organizagoes.

Wolf (1998), afirma que existem varias maneiras de adotar a
gestdo de design e nem sempre isso acontece de maneira estruturada ou
com sua real participacdo nas atividades estratégicas e no controle de
projetos da empresa. 1sso, muitas vezes, provoca uma disparidade entre
a imagem que a empresa transmite e a que ela pretende transmitir. Pode
ser tratada, em paralelo, pelos processos estratégicos e operacionais:
Gestdo Estratégica de Design (aplicada estrutura organizacional) e
Gestdo Operacional de Design.

Para Minuzzi, Pereira e Merino (2003), o processo de
implantacdo do design é muito particular para cada organizagdo, pois
cada um tem suas necessidades prdprias. Ainda segundo os autores, esta
caracteristica afetardA todos os departamentos, pois requer um
envolvimento do gestor tanto em grandes decisGes quanto nos detalhes,
e, portanto, uma coordenacdo independente, um processo de
sensibilizacdo e formacdo em design, bem como a ado¢do de uma
cultura de design na empresa.

Com o arcabouco tedrico pesquisado, podemos considerar o
design uma atividade que busca a solucdo de problemas e quando
inserido no ambiente organizacional pode contribuir para a solugdo de
problemas organizacionais. E por meio da gestdo de design, também ¢é
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possivel obter uma visdo global da situacdo, o que permite a
visualizacdo das contribuicdes do design.

2.2 CONHECENDO POR MEIO DO MAPEAMENTO

Atualmente, observa-se a utilizacdo da comunicacdo visual na
sociedade contemporanea. icones visuais sdo padronizados e difundidos
com a intencdo de estabelecer um vocabuldrio comum, de réapida e fécil
compreensao.

Um grande desafio durante muitos anos, foi como formalizar o
conhecimento adquirido. Em vista disso, muitas metodologias foram
criadas com intuito de que ndo se perca este conhecimento.
Simultaneamente dentro do mundo empresarial, surge a preocupacao de
tornar o conhecimento um bem de toda a organizagdo e ndo s6 de um
individuo ou um grupo de individuos.

Segundo Nonaka e Takeuchi (1997), o conhecimento ndo se
apresenta de forma linear. Resulta de uma combinacdo de tipos de
conhecimento, e esta vivo nas pessoas. Ndo pode ser previsto, muito
menos controlado. Ou seja, para representa-lo devem-se considerar estas
caracteristicas e estabelecer pardmetros que ndo simplifiquem
demasiadamente suas inter-relacbes e dissimulem suas dimensdes
dindmicas. Por outro lado, os mesmos parametros devem possibilitar a
manutencdo do foco e permitir o didlogo com uma estrutura de
referéncia bem definida, para que a mensagem seja compreensivel e o
processo reprodutivel.

A construgdo de representacbes graficas de sistemas em
evolucdo, de natureza organica e flexivel, é complexa. Apesar da maior
densidade de significados embutidos, o produto — figuras, diagramas,
esquemas, graficos, mapas — deve se apresentar simples, de facil
compreensdo, motivar e dirigir para a acao.

As representac@es visuais do conhecimento podem se configurar
como diagramas e mapas. Neste estudo serdo utilizados diagramas,
mapas mentais e conceituais por serem ferramentas, utilizadas pelo
NASDESIGN, como forma de explicitar o conhecimento.

2.2.1 RepresentacOes graficas por meio de diagramas

Os recentes avancos tecnologicos permitiram a adocdo em larga
escala de diagramas em uma variada gama de areas. Cada vez mais



sofisticadas as representacfes visuais estdo surgindo e, para permitir a
comunicacdo eficaz, é necessaria uma visdo de como diagramas sdo
usados e quando eles sdo apropriados para uso.

Umdiagrama é uma representacdo visual estruturada e
simplificada de um determinado conceito, ideia, etc.

Lowe (1993), definiu como diagramas especificamente, abstratas
representacOes graficas do assunto que eles representam.

Ja segundo Hall (1996), diagramas sdo simplificadas figuras,
caricaturas de uma forma, com intencdo de transmitir significado
essencial.

Na Ciéncia Cognitiva (CHANDRASEKARAN, GLASGOW,
NARAYANAN, 1995), o conceito de diagrama recebe dois
entendimentos distintos, diagrama como representagdo mental interna e
diagrama como representacdo externa em um meio. Algumas pesquisas
na area estdo centradas em algumas funcBes dos diagramas em
atividades cognitivas que podem ser correlacionadas com o processo
projetual em Arquitetura como memoria, imaginacdo, percepgao,
navegacgdo ou senso de orientagdo, inferéncia e resolucéo de problemas.
(HOWELL, 1976; SOBER, 1976).

O diagrama é uma ferramenta visual muito Gtil que possibilita
identificar todas as causas béasicas potenciais de um problema e gerar
uma grande variedade de solugdes. O principio é decompor o problema
em categorias menores e agrupar itens semelhantes no mesmo ramo.

2.2.2 Mapas mentais

Métodos pictéricos para o conhecimento de gravacdo e sistemas
de modelagem tém sido utilizados por séculos na aprendizagem,
memodria, pensamento visual e solucdo de problemas por educadores,
engenheiros, psicélogos e outros profissionais.

Os mapas representam alguns elementos da realidade que foram
priorizados e transpostos para uma representacdo visual. Tratam-se de
interpretacdes subjetivas da realidade, parametrizadas com o objetivo de
destacar os itens relacionados com o alvo da investigacdo. Portanto, o
envolvimento de uma equipe multidisciplinar e participativa é
fundamental para assegurar a assertividade das informacdes e validar a
maneira como podem ser organizadas, de forma que o resultado final
reflita o conhecimento gerado coletivamente.

Um mapa mental € um diagrama usado para representar palavras
e ideias, tarefas ou outros itens ligados e dispostos em torno de uma


http://pt.wikipedia.org/wiki/Conceito
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palavra chave ou ideia central. Estes sdo utilizados para gerar,
visualizar, estruturar e classificar ideias, também pode ser utilizado
como ferramenta para organizar informagdes, resolver problemas, tomar
decisfes e escrever.

Os elementos de um mapa mental sdo organizados de forma
intuitiva de acordo com a importancia dos conceitos, e sdo classificados
em grupos, ramos, ou areas, com o objetivo de representar conexdes
semanticas, entre outras.

Essa ferramenta é utilizada de varias formas, e para varias
aplicacdes, incluindo a aprendizagem e a educagdo, em planejamento e
em engenharia de diagramagdo. Os mapas mentais também tém muitas
aplicacbes de forma pessoal, familiar, educacional e de negécios,
incluindo situacdes de anotagdes, brainstorming como técnica de
memorizagao ou para resolver uma ideia complicada.

2.2.3 Mapas conceituais

Os mapas conceituais sdo utilizados como uma estrutura
esquematica para representar um conjunto de conceitos imersos numa
rede de proposicBes e sdo considerados estruturadores do conhecimento,
na medida em que permitem mostrar como o conhecimento sobre
determinado assunto esta organizado na estrutura cognitiva de seu autor,
que assim pode visualizar e analisar sua profundidade e extensao.

A mente organiza e acumula informagdes com certo
ordenamento, partindo de dimensdes mais gerais até dimensGes
especificas. Sendo assim, por meio de uma representacdo grafica é
possivel colocar de maneira central as informagGes mais importantes,
ficando as menos importantes em local mais periférico. Estes
procedimentos de construcdo de mapas sdo facilitadores quando se
objetiva montar uma apresentagdo ou visualizagdo de uma ideia ou
projeto.

Na década de 70, foi desenvolvida a teoria a respeito dos mapas
conceituais pelo pesquisador norte-americano Joseph Novak’®. Conforme
definicdo do proéprio criador, mapas conceituais seriam ferramentas para
organizar e representar o conhecimento. Para desenvolver sua teoria,

® Toda a pesquisa de Novak esta centrada na aprendizagem humana, em estudos
educacionais e na representacdo do conhecimento. Sua teoria de mapa
conceitual tem por finalidade orientar a investigacdo e instrugdo, tendo sido
publicado pela primeira vez em 1977 e atualizado em 1998.
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Novak baseou-se na teoria do pesquisador David Ausubel, chamada
"Teoria da Aprendizagem Significativa'®".

Ausubel (1980) preconiza uma aprendizagem fundamentada na
construcdo de significados. Nesse processo a informacdo apresentada
interage com 0s conceitos especificos existentes (ou conceitos ancora)
na estrutura cognitiva do aprendiz. O autor acredita que o0 ser humano
estrutura 0s seus conhecimentos sobre determinado tema de maneira
hierarquica, onde o conceito mais geral e inclusivo tem posicdo de
destague na maneira como esse conteldo se posiciona na estrutura
cognitiva; e relacionados a esse conceito mais geral estardo os outros
conceitos.

Os mapas conceituais sdo ferramentas graficas utilizadas para
organizar e representar o conhecimento. (NOVAK, 1998). Tratam-se de
ferramentas que trabalham com conceitos que sdo encapsulados em
circulos ou retangulos e relacionados por linhas de conexdo que
interligam os conceitos, ou seja, que dividem o conhecimento e as ideias
complexas, transformando-as em conceitos simplificados, em uma
hierarquia estrategicamente definida para implementar o processo de
ensino-aprendizagem.

Existem duas caracteristicas dos mapas conceituais que Ssdo
importantes no desenvolvimento do pensamento criativo: a estrutura
hierarquica e capacidade para estabelecer ligacBes cruzadas. (NOVAK;
GOWIN, 1996).

Para Moreira (1982, p. 9), “Mapas conceituais sdo diagramas que
indicam relagdes entre conceitos.” Além disso, podem ser interpretados
como diagramas hierarquicos que procuram refletir a organizacdo
conceitual de um corpo de conhecimento ou parte dele. Ou seja, sua
existéncia deriva da estrutura conceitual de um conhecimento.

Segundo Coelho (2008), a abordagem dos mapas conceituais esta
embasada na teoria construtivista,

0 Ausubel propds uma teoria, conhecida por Teoria da Aprendizagem
Significativa, através da qual afirma que é a partir de contelidos que
individuos ja possuem na Estrutura Cognitiva, que aprendizagem pode
ocorrer. Estes conteidos prévios deverdo receber novos contetdos que, por
sua vez, poderdo modificar e dar outras significacdes aquelas pré-existentes.
Nas palavras do proprio autor “o fator mais importante que influi na
aprendizagem é aquilo que o aluno ja sabe. Isto deve ser averiguado e 0
ensino deve depender desses dados.” (AUSUBEL, NOVAK E HANESIAN,
1983).
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[...] entendendo que o individuo constroi seu
conhecimento e seus significados a partir da sua
predisposicdo para realizar esta construcdo, e
servem como instrumentos para facilitar o
aprendizado do conteldo sistematizado em
contetdo significativo para o aprendiz.

Para Brose (2001), o mapa conceitual pode ser usado como uma
ferramenta de planejamento, pois permite a organizagao de ideias ou de
apresentacdo dos conteudos.

Esta ferramenta tem apoiado a construcdo de representacOes
graficas do conhecimento nas organizagGes. As representacdes podem
atuar eficazmente como subsidio para a melhoria de processos
relacionados com a competitividade da empresa e, sobretudo, no
desenvolvimento de uma visdo compartilhada de suas competéncias e
estratégias.

A aplicacdo de mapas tem sido muito difundida em pesquisa
social devido a capacidade de se analisar um problema de forma
sistémica, evidenciando os fatores que estdo relacionados direta e
indiretamente e a forma com que se relacionam com o foco de anélise.

2.3 PENSAMENTO SISTEMICO

O pensamento sistémico™ comecou a se constituir como
movimento no ambito da ciéncia em consequéncia de trés mudancas
fundamentais associadas & sociedade industrial, consolidadas ou
ocorridas durante este século: a emergéncia de uma nova percepgdo e
compreensdo da natureza em razdo dos desdobramentos na ciéncia; 0s
desenvolvimentos tecnolégicos impulsionados pela Segunda Guerra
Mundial e a necessidade de administrar estruturas organizacionais cada
vez mais complexas, especialmente, a partir do pés-guerra.

No pensamento mecanicista, 0 processo analitico
tem funcdo primordial. Busca-se a compreensdo
dos objetos delimitando claramente sua fronteira e
decompondo-os em partes menores de mais
simples compreensdo. A decomposi¢do visa a
busca de elementos de maior simplicidade, mais

™ Sistémico: Palavra oriunda de sistema, “elementos interdependentes que se
integram formando uma unidade”.



compreensiveis e de caracteristicas mais
essenciais que o préprio todo. Esse movimento é
chamado reducionismo. (ANDRADE, 2006, p.
43).

Como precursores imediatos das concepgBes —sistémicas,
destacam-se os bi6logos organismicos®?, por sustentarem que a chave
para a explicagdo do fendmeno vivo relacionava-se as relagdes
organizacionais ou padrfes imanentes na estrutura fisica. Das teses
desses bidlogos nasceram as primeiras nogfes que estdo na origem do
pensamento sistémico.

O pensamento sistémico foi denominado como uma nova
estrutura conceitual ou quadro de referéncia do processo de pensamento,
fundada numa concepgdo essencialmente processual e dinamica da
realidade, seja ao nivel da natureza, da sociedade e do proprio processo
de construgcdo do conhecimento. Enquanto o pensamento tradicional
focaliza a andlise das partes, 0 pensamento sistémico empenha-se em
obter sinteses, a partir da totalidade das interacBes entre as partes
relevantes para a existéncia de um todo. (ACKOFF, 1981).

O contelido do pensamento sistémico pode ser visto como a
formulagdo de concepgdes tedricas e 0s principios que procuram
explicar entidades, fenbmenos e situagdes cujo entendimento nao pode
ser obtido pelo pensamento analitico. Trata de questBes que envolvem
varios fatores ou variaveis que geram as caracteristicas e propriedades
de entidades globais a partir de padrGes organizados de interagdes.
Ainda nos primeiros anos do movimento sistémico, esse contetdo foi
denominado  ‘complexidade  organizada’®® (WEAVER  1948;
RAPOPORT & HOVARTH, 1959), por contemplarem as concepcdes
sisttmicas que impulsionaram o desenvolvimento do pensamento

2 Embora os biélogos organismicos reconhecessem que as leis fisicas e
quimicas se aplicavam ao organismo, afirmavam que eram insuficientes para a
compreensdo do fendmeno vivo. Sustentavam que a chave estava relacionada
ao conceito de ‘organizacdo’ ou ‘relacdes organizacionais’(Capra, 1997).
Relagdes organizadoras, para os bidlogos organismicos, eram “padrdes de
relacdes imanentes na estrutura fisica” (op. cit., p. 38) e dispensavam a
necessidade de uma entidade ndo-fisica para originar o fenémeno vivo.

B Para Capra (1997), entende-se ‘complexidade organizada’ como a
denominacéo para caracterizar a existéncia de diversos tipos e varios niveis de
complexidade que podem ser descritos ou capturados pelo conceito de
sistema.
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sisttmico como um novo quadro de referéncia para construgdo do
conhecimento.

Figura 2 - Complexidade Sistémica.

Characteristics of Complex Systems

8cross types of systems, A 'complex’

across scales, and thus system Emergent behavior that cannot
across disciplines be simply inferred from the

behavior of the components

which exhibt
common behaviors

ARG
Control Structures

V- o=

gving rise to E

anumberof  wmlp

hierarchical levels

)

N

wE \
2 [\ =\ [ [\ =\ /= [=\=\
“eacing ===/ |\ \ LIEN.. X

L 1 1 1 Welelaoleof 1 o1 1)
E _o posabili
B Into Subsystems

<4— Kinds of (Sub)Systems =—b
|

i

many

—_—
components

Complex Systems Involve 3
A’'simple’

system

Fonte: Complexity Illustrations. Disponivel em:
<http://idiagram.com/examples/complexity.html>. Acesso: 8 jan. 2012.

Marco moderno ocidental é atribuido a Ludwig von Bertalanffy,
que sistematizou, na época do pds-guerra, as novas ideias cientificas da
abordagem dos “todos integrados”, Bertalanffy'® (2008) concebeu a
teoria dos sistemas abertos e a necessidade de uma teoria geral dos
sistemas, aplicavel a diversos campos de investigacdo, como uma nova

" Karl Ludwig Von Bertalanffy (1901-1972) foi o criador da Teoria geral dos
sistemas (llustracdo 2). Que ndo concordava com a visdo cartesiana do
universo. Colocou a idéia de que o organismo é um todo maior que a soma
das suas partes. E coloca que o mundo néo é dividido em diferentes areas,
como fisica, quimica, biologia, psicologia etc. E necessario estudar os
sistemas globalmente, de forma a envolver todas as suas interdependéncias,
pois cada um dos elementos, ao serem reunidos para constituir uma unidade
funcional maior, desenvolvem qualidades que ndo se encontram em seus
componentes isolados.


http://idiagram.com/examples/complexity.html

perspectiva geral para as ciéncias. O objetivo seria investigar as
caracteristicas gerais dos sistemas, bem como o desenvolvimento de
modelos apliciveis a mais de uma disciplina.

A Teoria Geral dos Sistemas - TGS - foi a primeira tentativa de
desenvolvimento das ideias sisttmicas como um novo quadro de
referéncia do conhecimento cientifico. A inadequacdo do modelo
analitico e a necessidade de contrabalangar a progressiva fragmentagdo
da ciéncia foram as principais razbes apontadas para a necessidade do
seu desenvolvimento. (RAPOPORT, 1976). A critica de Whitehead,
quanto ao esgotamento da perspectiva mecanicista como fonte de
inspiracdo para novas ideias cientificas e a necessidade de uma
perspectiva organismica, foi a principal referéncia dos fundadores da
Teoria Geral dos Sistemas no plano filos6fico. (BERTALANFFY, 2008;
RAPOPORT, 1976).

Figura 3 - Karl Ludwig von Bertalanffy.

Fonte: Karl Ludwig von Bertalanffy
<http://ecologiaparalegos.blogspot.com/2011/01/karl-ludwig-von-
bertalanffy.html> Acesso em: jul. 2010.
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Segundo o entendimento do pensamento sistémico, um sistema™
ndo pode ser caracterizado apenas pelas partes que o compdem, mas
principalmente pelas inter-relages entre elas. A dindmica de sistemas
procura justamente elucidar as caracteristicas gerais dos sistemas,
partindo dos padrdes de comportamento entre as partes e das partes com
0 todo.

Capra (2006) apresenta resumidamente as nogfes que englobam
esse tipo de pensamento. Segundo o autor, o conteido do termo sistema
passou a significar um todo cujas propriedades advém da organizagao
das relagdes entre as partes que o constituem.

Além disso, 0 pensamento sistémico é visto como a compreensao
de um fendmeno dentro de um contexto, estabelecendo-se a totalidade
das interacbes envolvidas, em oposi¢do a busca das relagBes causais
simples entre partes isoladas. (CAPRA apud KASPER, 2006).

A nocdo central do pensamento sistémico segundo Kasper (2006)
€ a “organizacdo sistémica” ou “estrutura sistémica”. Consiste em
delimitar um padrdo de interacbes como hipotese explicativa, além
disso, a organizacdo sistémica distingui-se das ideias classicas de
organizacdo e estrutura, pois se refere a padrbes dindmicos de
interacdes, e ndo estaticos. Pressupde atividades processuais — fluxos de
matéria, energia e informag&o — que realizam ou geram as interacdes que
configuram a existéncia do todo. E por meio de processos que se
“materializa” ou se realiza a ldgica que origina a existéncia de uma
situacdo, fendmeno ou entidade complexa.

O pensamento sistémico esta interessado nas caracteristicas
essenciais do todo integrado e dinamico, caracteristicas essas que ndo
estdo em absoluto nas partes, mas nos relacionamentos dindmicos entre
elas, entre elas e o todo, e entre o todo e outros todos. Ao invés de se
concentrar em elementos ou substancias isoladas, propde a atengédo
voltada a principios basicos de organizacdo e ado¢do de equilibrio entre
tendéncias opostas, como reducionismo e holismo, analise e sintese.

Num sentido amplo, o Pensamento Sistémico
pode ser entendido como uma nova estrutura
de referencia conceptual ou metalinguagem
em desenvolvimento, alternativa a estrutura

> Conforme Oliveira (2002,), o sistema é um conjunto de partes interagentes e
interdependentes que, conjuntamente, formam um todo unitario com
determina do objetivo e efetuam uma determinada funcao.



conceptual classica ou pensamento analitico.
O Pensamento Sistémico tem por objetivo
lidar com fendmenos e situacdes que requerem
explicacdo baseada na inter-relacdo de
multiplas forcas ou fatores. (KASPER, 2006,
p. 49).

Como meio de estruturacdo de conhecimento acerca da realidade,
0 pensamento sistémico é uma das formas de aplicacdo que vem
despontando, especialmente em aplicacGes a organizagdes. Este abrange
diversos métodos, ferramentas e principios, os quais tém como objetivo
examinar a relagdo entre as forgcas interiores de um sistema e seu
ambiente externo. E importante destacar que esse pensamento observa
essas forgas como partes de um processo integrado. Seu ambito vai da
cibernética a teoria do caos, da fisico-quimica de sistemas inorganicos a
psiquica-social de sistemas vivos humanos, entre diversos outros
assuntos ligados a inumeras disciplinas, compartilhando uma ideia em
comum, que 0 comportamento de todos 0s sistemas segue certos
principios comuns, cuja natureza estd sendo descoberta e articulada.
(SENGE, 1990).

Em organizagdes, o pensamento sistémico, ao fornecer os
conceitos para entender a importdncia do gerenciamento das
interconexBes, permite romper as barreiras funcionais e visdes
compartimentadas. (KIM, 1997).

Para Drucker (1990), cada decisdo no negdcio é uma decisdo que
afeta a empresa como um todo.

Pensar em termos de sistemas significa buscar respostas a
questdes que exibem caracteristicas que dependem da interdependéncia
de vérios fatores. Estes, muitas vezes, ndo se limitam ao contetdo de
uma Unica disciplina. Isso é especialmente relevante quando se trata de
temas que envolvem a atividade humana em sistemas sociais, incluindo
organizacdes de producdo, nos quais fatores envolvidos podem referir-se
a diferentes dominios do conhecimento, em distintos niveis de
investigacédo.

O novo paradigma, resultado das transformagfes ocorridas,
pode ser chamado de uma visdo de mundo holistica que concebe o
mundo como um todo integrado, e ndo como uma colecdo de partes
dissociadas.
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2.3.1 Abordagem sistémica

O uso das ideias sistémicas para a abordagem de problemas e
questdes gerenciais em organizacfes remonta & década de cinquenta. As
aplicacBes iniciais das ideias sistémicas em organizagdes partiam da
suposicao de que ‘problemas’ sdo independentes do processo cognitivo
e dos interesses humanos. ‘Problemas’ e ‘sistemas’ correspondiam a
uma realidade dada objetivamente e os modelos uma representacdo dos
mesmos. Segundo essa perspectiva, cabe ao especialista empregar a
metodologia e/ou técnica mais adequada para a formulagcdo de um
modelo que explique as causas do problema.

Entretanto, essa forma de aplicacdo das concepges sistémicas
passou a ser questionada a partir da década de setenta, dando origem a
aplicagcbes baseadas em outros pressupostos. Uma das suposigcdes
contidas nas novas abordagens é de que em sistemas sociais o fator
humano nédo pode ser considerado como uma parte qualquer do sistema.

Segundo as novas tendéncias, associado ao processo cognitivo e
as interagdes a que esta integrado no contexto, o fator humano introduz
uma segunda dimensdo de complexidade. (FLOOD & CARLSON,
1988). Assim, embora o pensamento sistémico ja tenha certa tradi¢do de
aplicacdo a organizagoes, trata-se de distintas abordagens que adotam as
ideias sisttmicas de modo bastante diverso. Embora compartilhem o
conceito de sistema, contemplam formulacfes teéricas especificas, e
ainda distintos pressupostos sobre a realidade e o conhecimento obtido
com 0 pensamento sistémico.

Resumidamente, o argumento geral consiste na hip6tese de que
existe um conjunto de concepc¢des sistémicas - nogdes, conceitos,
principios e teorias -, que vém sendo consolidadas no tratamento de
questdes de natureza complexa em diferentes areas do conhecimento -
ciéncias naturais, sociais e administrativas -, que sdo relevantes para a
aplicacdo de temas de interesse para organizac¢des de producdo, tanto ao
nivel da formulacdo tedrica e aprendizagem quanto em aplicacOes
praticas de campo. As ‘abordagens sistémicas aplicadas a organizagdes’
consistem na aplicagdo de ideias sistémicas na forma de modelos
tedricos e metodologias, no tratamento de questdes problematicas e no
gerenciamento de organizagoes.

O termo ‘abordagem’ é empregado aqui com o significado
atribuido a ele por Checkland (1981). O autor distingue abordagem,
metodologia, método e técnica.

‘Abordagem’ para Checkland tem o sentido de filosofia: um
conjunto de diretrizes amplas para a a¢do. Sob uma mesma abordagem



pode haver uma grande variedade de metodologias: programas genéricos
para desdobrar diretrizes em ac¢Bes. Uma metodologia, por sua vez,
utiliza varias técnicas - programas especificos de acfes - e ferramentas
para operacionalizar a investigagdo dos problemas dentro de cada
disciplina.

Checkland (1981) distingue ainda o termo ‘pensamento
sistémico’ do termo ‘abordagem sistémica’. Uma ‘abordagem sistémica’
é vista como uma forma de proceder no exame de problemas do mundo
real que “[...] implica em ndo ser reducionista, usando as idéias de
complexidade organizada que o pensamento sistémico incorpora.” (op.
cit,, p. 4). Ou seja, consiste na utilizacdo dos conceitos e principios
sisttmicos para a formulacdo de abordagens aplicadas (modelos,
metodologias) a conteldos de interesse em qualquer campo de
investigacao.

Para o autor, a expressdo ‘abordagem sistémica’ tem um carater
analogo a expressdo ‘abordagem experimental’ da ciéncia tradicional.
adotar uma ‘abordagem sistémica’ implica em utilizar os preceitos do
processo de pensamento sistémico no processo de investigagdo e
estruturacdo de conhecimentos em qualquer éarea ou nivel de
investigacé&o.

Segundo Martinelli (2006, p. 3) “[...] a abordagem sistémica foi
desenvolvida a partir da necessidade de explicagdes complexas exigidas
pela ciéncia.”.

A adocdo de abordagens sistémicas na teoria organizacional e nas
ciéncias da administracdo vincula-se estreitamente ao crescimento da
complexidade das organiza¢fes humanas, o qual trouxe a necessidade de
melhorar a capacidade de administrar e também solucionar problemas
cada vez mais complexos.

A abordagem sistémica postula que todos os elementos
influenciam e sdo influenciados reciprocamente. Assim, a condicao ética
constitui o critério para um equilibrio operacional e capacidade de
resisténcia a ruptura do sistema, ou seja, visa o que for melhor para
todos ou, a0 menos para a maioria da populagéo.

Por outro lado, praticas contrarias aos principios éticos serdo
eliminadas por causa do desequilibrio que produzem no sistema,
resultando em tensfes e conflitos. Os atores sociais que incorrem em
praticas antiéticas, contrarias aos interesses e ao bem-estar publicos,
causando danos ou prejuizos, ndo conseguirdo sobreviver em um
ambiente holistico imposto por sistemas crescentemente conectados e
comunicantes de uma sociedade mundial.
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Vive-se em um mundo de organizacdo da complexidade. Esta que
pode ser definida como o nimero de elementos do sistema, seus
atributos, suas interacdes e o grau de organizagdo inerente ao sistema. A
complexidade e o inter-relacionamento sdo o ponto em comum, isto
porque cada sistema € um pouco complexo com muitos elementos
interagindo, todos organizados para atingir determinados objetivos.

Os sistemas podem ser naturais, cOmo Organismos Vivos, ou
elaborados, como as organizac¢des sociais. Podem desenvolver-se como
fazem as burocracias governamentais ou morrer. Existem sistemas
publicos, como governos federais e estaduais, e sistemas privados, como
negdcios gerenciados pelas proprias familias. Existem sistemas que
operam, isoladamente, como uma classe escolar, e sistemas que se
integram e transcendem diversos dominios, como o sistema de
transporte, de 4&gua, educacional, judicial, econdmico, politico e
internacional.

A abordagem sistémica tem por objetivo melhor compreenséo e
descricio da complexidade organizada. E de natureza transdisciplinar.
Resulta na interacdo de varias disciplinas, ndo devendo ser considerada
uma ciéncia ou teoria, mas uma nova metodologia. Permite reunir e
organizar os conhecimentos com vistas a uma melhor eficécia da acéo.

Desta forma, é possivel concluir que a abordagem sistémica
considera o sistema em sua complexidade, totalidade e dindmica
prépria.

2.3.2 Visdo sistémica

Visdo sistémica consiste na habilidade em compreender o0s
sistemas de acordo com a abordagem da Teoria Geral dos Sistemas, ou
seja, ter o conhecimento do todo, de modo a permitir a analise ou a
interferéncia no mesmo. A visdo sistémicaé formada a partir do
conhecimento do conceito e das caracteristicas dos sistemas.

De acordo com a visdo sistémica, as propriedades essenciais de
um organismo ou sistema vivo, sdo propriedades do todo que nenhuma
das partes possui. Elas surgem das interacdes e das relacBes entre as
partes. Essas propriedades sdo destruidas quando o sistema é dissecado,
fisica ou teoricamente, em elementos isolados. Embora possamos
discernir partes individuais em qualquer sistema, essas partes ndo sdo
isoladas e a natureza do todo é sempre diferente da mera soma de suas
partes.
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Um exemplo de ferramenta projetual que é capaz de proporcionar
uma visdo sistémica é a Analise do Ciclo de Vida do produto (ACV),
esta ferramenta considera o produto desde a extragdo dos recursos
necessarios para producdo dos materiais que o compde até o ultimo
tratamento desses mesmos materiais apos o0 uso do produto.

Historicamente, esta ferramenta apresenta seus antecedentes nos
estudos de ciclo de vida ambiental concebidos pelo Resourse and
Environmental Profile Analysis (REPA) dos EUA. Foi também neste
pais, em 1990, que se utilizou pela primeira vez este termo ACV
(Analise do Ciclo de Vida) ou mais precisamente, LCA (Life Cycle
Assessment). (FERREIRA, 2004).

A Anaélise do Ciclo de Vida (ACV) é definida por Baxter (2000,
p. 183) como uma:

[...] técnica analitica que pode ser usada na
geragao de novos conceitos [...]. Essa técnica é
muito usada pelos designers que pretendem
diminuir a agressividade ambiental dos novos
produtos, mas pode ser aplicada também em
outros casos. Pode-se construir o fluxo do
ciclo de vida, desde a entrada da matéria-
prima na fabrica, passando pela produgdo,
distribuicdo e uso, até o descarte final do
produto. O designer deve pensar como 0
produto se comportaria melhor em cada uma
dessas etapas, ao longo de toda sua vida.

Baxter (2000) diz que esta técnica se preocupa com O custo
ambiental para cada etapa do ciclo de vida do produto, sejam elas
fabricacdo, transporte, uso ou descarte, sendo assim, o foco do
desenvolvimento volta-se para aquele estagio que provoca um aumento
neste custo.

A ACV é uma ferramenta bastante aplicada e permite uma série
de revelagdes para o profissional do design industrial acerca de todos os
estagios de maturacdo do produto.

O conceito de ciclo de vida abordado refere-se as trocas inputs e
outputs (entradas e saidas) entre o meio ambiente e o conjunto dos
processos que acompanham ‘“nascimento”, “vida” e “morte” de um
produto. O produto é interpretado em relacdo aos fluxos de matéria,
energia e emissdo nas diversas fases de sua vida, desde a extracdo da
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matéria-prima (‘“nascimento”) até o ultimo tratamento (“morte”) que
esta recebe apds o uso do produto.

A trajetdria de vida de um produto pode, portanto, ser analisada
como um conjunto de atividades e processos que absorvem certa
guantidade de matéria e de energia, operando uma série de
transformagdes e liberando emissdes de natureza diversa.

Considerar o ciclo de vida significa adotar uma visdo sistémica
do produto para que seja analisado o conjunto de inputs e outputs de
todas as fases, para assim, avaliar as consequéncias ambientais,
econbmicas e sociais.

Portanto, as visGes holistica e sistémica possibilitam uma
analise consciente e ciclica dos processos e interferéncias humanas no
meio ambiente, tornando possivel um melhor controle e ag&o.

2.3.3 Gestao sistémica

Ao nivel das organizagdes empresariais, a adogdo de modelos que
procuram responder a aceleracdo das mudangas na mesma proporgéo e
intensidade, tem conduzido, muitas vezes, a agdes que geram resultados
a curto prazo que, entretanto comprometem a sobrevivéncia futura das
organizacgdes. Trata-se da integracdo de todas as areas da empresa, desde
a alta geréncia até o chdo de fabrica, assegurando o cumprimento de
prazos, a manutengdo da qualidade, a competitividade e o equilibrio de
acOes de maneira a proporcionar diferencial competitivo garantindo
sobrevivéncia e credibilidade no mercado com visdo de futuro.

O pressuposto que serviu de base a abordagem sistémica da
gestdo foi o de que, em uma organizacdo, as pessoas, as tarefas e
a gestdo sdo interdependentes e sdo componentes de um sistema que é a
prépria organizacdo; tal como em um sistema organico, qualquer
mudanca em uma das partes afeta obrigatoriamente as restantes. Este
sistema pode ser entendido como um conjunto de elementos,
dinamicamente relacionados a fim de atingir um objetivo especifico por
meio da atuacdo sobre dados, informacdo, energia, trabalho, matéria-
prima e capital financeiro (inputs) de forma a fornecer informagéo,
energia e produtos ou servicos (outputs).

Este conceito é fundamentado na Teoria Geral de Sistemas,
rompendo barreiras funcionais e gerando melhor visualizagdo dos
impactos ocasionados por decis6es individuais na organizacdo como um
todo, sendo estes positivos ou negativos. Desta forma, a aceitabilidade e
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adequacdo do modelo dependem de cada empresa, da atua¢do no
mercado e, principalmente, da cultura organizacional definindo todas as
variaveis existentes que possam implicar diretamente na empresa.

A Administracdo se consolidou como ciéncia organizada e
estudada, principalmente, ap6s o lancamento das ideias de Peter Drucker
(1984), em 1954, entretanto surgiram, na primeira metade do século
XX, vérios icones do pensamento administrativo que, de diversas
formas, contribuiram para o desenvolvimento da administracdo e,
consequentemente, das instituicdes. Foi também nesse periodo, que a
sociedade se consolidou como uma sociedade baseada em organizagoes.

Entidades organizadas, como as empresas, 0S QOvernos e as
instituicbes, passaram a desempenhar as principais tarefas sociais e
necessitavam ser administradas para realizar tais objetivos, dai a
importancia crescente do estudo da Administracéo.

Essa percepcéo, baseada nos principios do holismo, refuta os
principios tidos até entdo como universais da Administracdo pela
afirmacdo de que a variedade de fatores, internos e externos, afetam o
desempenho da organizagéo, que pode ser analisada como um conjunto
Unico da unido desses fatores e ndo pelos seus elementos isolados da
abordagem classica foram, na sua maioria, engenheiros e industriais
interessados na idéia da administragdo como ciéncia e técnica, usando
principalmente a matematica e a engenharia como base para suas
especulacBes. (GABOR, 2001).

Dessa forma a aceitabilidade e adequacdo do modelo dependem
de cada empresa, atuacdo no mercado e, principalmente a cultura
organizacional definindo todas as variaveis existentes que possam
implicar diretamente na empresa. As atualizacbes da estrutura
organizacional e de seus processos auxiliam a responder efetivamente
aos desafios que a sociedade moderna impde.

2.3.4 Design sistémico

Falar em design que considere todo sistema no qual um produto
esta inserido e ndo apenas em sua unidade, possibilita o entendimento de
uma abordagem sistémica. Esta, por sua vez, permite o design de
sistemas, que torna possivel considerar seus espectros ambiental,
econdmico e social, visando sua sustentabilidade e, ainda, nas palavras
de Manzini e Vezzoli (2010), sua equidade e coesdo sacial.

Dentro de um conceito mais atual, que foca a integracdo do
design em acdes sistémicas, Schneider (2010) aponta o design como
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uma visualizacdo criativa e sistematica dos processos de interacdo e das
mensagens de diferentes atores sociais; das diferentes funcfes de objetos
de uso e sua adequagdo as necessidades dos usuérios ou aos efeitos
sobre os receptores. Essa visdo que procura entender o usuario faz parte
da abordagem utilizada pelo o design thinking. (BROWN, 2010).

Inicialmente centrado no projeto de produtos
fisicos, seu escopo vém evoluindo em diregdo a
uma perspectiva sistémica. O principal desafio do
design na contemporaneidade €, justamente,
desenvolver e/ou suportar o desenvolvimento de
solugbes a questdes de alta complexidade, que
exigem uma visdo alargada do projeto,
envolvendo produtos, servigos e comunicacao, de
forma conjunta e sustentdvel (KRUCKEN, 2008,
p. 23).

Além disso, a utilizacdo de uma abordagem sistémica do design
pode incumbir & atividade a funcdo de atender a complexidade do
sistema que envolve a instituicdo ou situacdo implicada como um todo,
lidando com a inter-relagdo entre os atores desse arranjo e as
condicionantes:

Uma empresa como o McDonald’s ndo pode
exercer controle didrio sobre todos detalhes de
cada loja franqueada no mundo, mas usa o design
ndo apenas nos produtos como também em
abordagens sistematicas de preparo, atendimento e
ambientacdo como recursos fundamentais na
consolidagdo e manutencdo de padrdes gerais.
(HESKETT, 2008, p. 121).

A visdo sistémica colabora com o entendimento, a simplificacdo
e, principalmente, com a organizacdo do fluxo de informacdes que séo
emitidas por diversas fontes e que sdo de niveis completamente
diferentes entre si dentro do processo de gestdo de design.



Figura 4 — Visdo sistémica da posicdo do designer dentro da organizacao.
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O design sistémico, portanto, deve estar atento a ndo somente aos
elementos que constituem o sistema, mas também, as relagBes que se
estabelecem entre estes e os resultados dessas interagdes. Ele possibilita
entender a atuagdo do designer como um agente capaz de integrar um
sistema de informagdo cujos componentes sdo atores sociais e
instituicdes que se relacionam em redes de produces locais, permitindo
trocas dentro de uma comunidade criativa.

Entdo, o designer deixa de ser apenas um comunicador/criador de
mensagens e interfaces, para se tornar um articulador da informagéo,
pois amplia a rede de contatos das produc@es locais com o auxilio de
parceiros, leva conhecimento cientifico as comunidades e cocria junto
aos atores sociais novos contetdos, valorizando assim o saber-fazer
individual. Isto é, facilita 0 acesso da informacéo aos atores locais.

2.4 SUSTENTABILIDADE

Ha décadas que filésofos, socidlogos, epistemologos, cientistas,
artistas e pensadores, em geral, vém afirmando que o pensamento
moderno € insustentivel sobre suas bases racionalistas.

Sustentabilidade seria fruto de um movimento histérico recente
que passa a questionar a sociedade industrial enquanto modo de
desenvolvimento. Seria o conceito sintese desta sociedade cujo modelo
se mostra esgotado. A sustentabilidade pode ser considerada um
conceito importado da ecologia cuja operacionalidade ainda precisa ser
provada nas sociedades humanas. (ROSA, 2007).
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Para Capra (2006), a sustentabilidade é consequéncia de um
complexo padrdo de organizacdo que apresenta cinco caracteristicas
basicas: interdependéncia, reciclagem, parceria, flexibilidade e
diversidade. Se estas caracteristicas forem aplicadas as sociedades
humanas, essas também poderdo alcangar a sustentabilidade.

Figura 5 - Evolucéo da sociedade.
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A sustentabilidade é um conceito sistémico que possui relacdo
com a continuidade dos aspectos econémicos, sociais, culturais e
ambientais da sociedade humana. A partir do ponto de vista sistémico,
as unicas solucdes viaveis sao as solugdes "sustentaveis".

O conceito de sustentabilidade adquiriu importancia-chave no
movimento ecoldgico e é realmente fundamental. Para Lester Brown
(2010), do World Watch Institute, uma sociedade sustentavel é aquela
que satisfaz suas necessidades sem diminuir as perspectivas das
gerac0es futuras.

O conceito de sustentabilidade ambiental refere-se
as condicBes sistémicas segundo as quais, em
nivel regional e planetario, as atividades humanas
ndo devem interferir nos ciclos naturais em que se
baseia tudo o que a resiliéncia do planeta permite
e, a0 mesmo tempo, ndo devem empobrecer seu
capital natural, que sera transmitido as geracdes
futuras. (MANZINI; VEZZOLLI, 2005, p. 27).



O termo sustentabilidade é cada vez mais lembrado como meta
estratégica de empresas, organiza¢des e governos. O intuito é adequa-los
a um mundo de constantes mudangas, que busca condi¢cBes mais
favoraveis no ambito socioecondmico ambiental. O progresso
tecnoldgico traz solugBes para o ambito econdmico-ambiental, mas
parece ter dificuldades em alcancar o nivel social em uma escala global.
Em paralelo, o desenvolvimento local de comunidades vem ganhando
destaque devido sua capacidade de envolver pessoas em um objetivo
comum.

Segundo autores como Manzini e Vezzoli (2005), o design pode
atuar de quatro formas principais para a sustentabilidade: redesenhando
produtos existentes, criando novos produtos, desenvolvendo sistemas
que envolvam produtos e servicos e, idealmente, propondo novos
cenarios sociais que possam estimular estilos de vida mais sustentaveis.

Esta abordagem equivale a propor uma visdo estratégica da
sustentabilidade, na qual consideram as intervencdes de natureza técnica
sobre os materiais, as fontes energéticas e a logistica, em conjunto com
acOes projetuais orientadas a modos de viver, consumir e produzir, que
atendam a um perfil de qualidade, de experiéncia (as emocdes e o prazer
no uso de um bem ou servico) e de valor (as escolhas éticas e criticas).

Segundo Manzini (2008) falar em sustentabilidade é praticamente
o mesmo que falar em diversidade, ou seja, é necessario promover a
variedade. A atuacdo do designer deve entdo ser ndo somente de
proteger, mas de propagar a diversidade biolégica, cultural e social. Isso
implica entdo, em uma nova forma de utilizacédo de recursos, buscando
tecnologias que promovam a reducdo do desperdicio, otimizando a
funcionalidade do projeto, aproveitando e melhorando o ja existente,
minimizando assim as intervencdes e impactos ambientais.

Projetar ideias e solu¢Bes que sejam sustentaveis e possuam um
resultado significante é um eterno desafio. “E necessario desenvolver
meios de modo a reduzir o consumo de recursos ambientais, além de
promover uma melhoria sécio-econdmica para sociedade consumidora
de seus produtos.” (MANZINI, 2008, p. 36).

Para Schumacher (1973 apud CASAGRANDE, 2004) as
tecnologias automatizadas de larga escala de producdo ndo sdo
compativeis com as necessidades basicas do ser humano, causam grande
impacto ambiental e transformam a humanidade escrava das maquinas
que, por sua vez, sdo altamente consumidoras de recursos energéticos
para sua utilizacao.

De modo pratico, o designer precisa provir meios, escolher
formatos e modos de confecgdo de seus projetos cujos recursos sejam
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menos impactantes ou até mesmo anuais quando cabiveis. “Pensar em
sustentabilidade empresarial e ambiental € pensar no coletivo, na
democracia.” (MANZINI, 2008 p. 30).

Segundo Neves (2003, p. 74), “[...] para vencer tais desafios ¢é
preciso também internalizar a formula dos Rs dentro da pesquisa em
design, ou seja se valer de palavras-chaves como: reduzir; reutilizar;
recuperar; reciclar; repensar.” O designer juntamente com a empresa
deve evitar o desgaste excessivo de recursos naturais em geral e, em
particular, os explorados por mineracdo. Também deve evitar os
residuos resultantes do processo de manufatura por descaso nas etapas
de planejamento, pois é necessario pensar o uso do produto, seu
descarte, principalmente, no que se refere & producdo excessiva de
embalagens. (CASAGRANDE, 2004).

Na atualidade, € necessario concentrar em como as Ccoisas
funcionam em seu processo, mais do que em sua forma. O design
contextualizando a sociedade contemporanea deve ser capaz de
responder rapidamente e apropriadamente as mudancas de realidade.
Essa abordagem sugere desenvolver uma compreensdo e uma
sensibilidade em relacdo a morfologia dos sistemas, sua dinamica, seu
processo.

2.4.1 Desenvolvimento sustentavel

Durante os Ultimos dez anos o conceito de desenvolvimento
sustentavel foi inserido no cenario politico internacional. Trata-se de um
termo que se refere as condicdes sistémicas de desenvolvimento
produtivo e social, em nivel global e local: (a) dentro dos limites da
resiliéncia ambiental, ou seja, segundo a capacidade do planeta de
absorver e de regenerar frente aos impactos ambientais causados pela
acdo humana; (b) sem que se comprometa a capacidade das futuras
geracBes em satisfazerem suas proprias necessidades, isto &, a
manutencdo do capital natural que serd transmitido as futuras geracdes;
e (c) tendo como base a distribuicdo equanime dos recursos, segundo o
principio de que todos tém o mesmo acesso ao espaco ambiental, ou
seja, 0 MesmMo acesso aos recursos naturais.

O termo “desenvolvimento sustentavel”, originalmente
introduzido na  Estratégia Mundial para a Conservacdo
(ITUCN/UNEP/WWEF, 1980), afirmava entdo, que para alcancar a
conservacdo dos recursos naturais do planeta se faz necessario o
desenvolvimento e para aliviar a pobreza que aflige a sociedade.



O “desenvolvimento sustentavel” pressupde um desenvolvimento
que considere o equilibrio entre a economia e 0s recursos do meio
ambiente, em um sistema global interdependente.

Porém, a defini¢do de “desenvolvimento sustentavel”, publicada
no Relatdrio Brundtland, como o “[...] desenvolvimento que satisfaz as
necessidades presentes, sem comprometer a capacidade das geracoes
futuras de suprir suas préprias necessidades.” (WCED, 1987), é a que
ficou consagrada. E por mais que tenha sido imediatamente criticada
como vaga e ambigua, esta definicdo traz o pressuposto de que o
desenvolvimento deve considerar o equilibrio entre a economia e 0s
recursos do meio ambiente, em um sistema global interdependente.

“Desenvolvimento sustentavel” pode ser definido como o desejo
de manter a realizacdo de aspiragdes sociais desejaveis. J& segundo
Pearce et al. (1990) sdo “[...] atributos os quais a sociedade busca
alcancar ou maximizar” por todo o tempo, ndo se relacionando esta
definicdo exclusivamente ao meio ambiente fisico, ou a quaisquer outras
condi¢des. Deve-se ter uma compreensdo do valor pratico do termo
“desenvolvimento sustentavel”, ndo o confundindo com a auto-
sustentabilidade dos ecossistemas. Diferente desta Ultima, que é mantida
em fungdo da resiliéncia e da resisténcia do ambiente natural, a
sustentabilidade ambiental permite intervengdes antrOpicas em sua
manutencdo. Pois, no caso das cidades, pode-se afirmar que sua
sustentabilidade pressupde intervencdes antrépicas.

Figura 6 — Transformacao da experiéncia em inovagao para a sustentabilidade.
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Fonte: NASDESIGN (2011).
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Para 0 BCSD — Conselho Empresarial para o Desenvolvimento
Sustentavel (2008) promover atividades que se baseiam no
desenvolvimento sustentavel significa promover a melhoria da
qualidade de vida, reduzindo a pobreza, aumentando a igualdade de
oportunidades na sociedade, melhorando a salde e os recursos naturais.
Segundo Sachs (2002), para que haja desenvolvimento sustentavel é
necessario o cumprimento da satisfacdo das necessidades basicas,
solidariedade com as geracfes futuras, participacdo da populagdo
envolvida, preservacdo dos recursos naturais e do meio ambiente,
elaboracdo de um sistema social que garanta emprego, seguranga social
e respeito a outras culturas e programas de educag&o.

Sachs (2004) considera que as mudancas devem ocorrer em cinco
dimensdes principais: social, econdmica, ecoldgica, geografica/espacial
e ambiental, onde a dimenséo politica esta inserida na dimensdo social.
Apesar das dimensdes sugeridas pelo autor serem as mais conhecidas, o
nimero pode variar de acordo com o ponto de vista de cada autor.

Segundo o Instituto de Design para o Desenvolvimento
Sustentavel — IDDS (2008) é um conjunto de ferramentas, conceitos e
estratégias que visam desenvolver solugdes para a geracdo de uma
sociedade voltada para a sustentabilidade.

Assim, o design é uma potente ferramenta para a
sustentabilidade, como estratégia competitiva as empresas, que podem
ganhar ndo apenas com o desenvolvimento de novos produtos, mas
também com a adequacdo destes a realidade ambiental, econdmica e
social de onde sdo inseridos. O processo de inovagdo acontece quando
se aproveita a criatividade gerada por uma comunidade: analisa suas
ideias e formas de organizacdo e, entdo, implementa e coloca em prética
0s produtos gerados, 0 que pode ser adaptado a outros casos.

Manzini sugere uma transformacdo do conceito de bem-estar,
baseado menos na préatica da posse e focado no compartilhamento. Tal
processo implicaria em dar outro sentido as questdes individuais e
coletivas, de modo a poderem se complementar dentro de um novo
engajamento social, ou seja, a criar novas relagdes entre a interioridade e
a exterioridade.

2.4.2 Desenvolvimento local

Segundo Manuel Castells (1999, p. 79):



[...] é justamente nas condi¢Bes globalizantes do
mundo que as pessoas resistem ao processo de
individualizagdo e atomizagdo, tendendo a
agrupar-se em organizacdes comunitarias que, ao
longo do tempo, geram um sentimento de pertenca
e, em Ultima andlise, em muitos casos, uma
identidade cultural, comunal.

A hipétese do autor é de que, por meio de um processo de
mobilizacdo social, as pessoas participem de movimentos urbanos

defendendo

interesses em comum. Trata-se de uma dindmica de

fortalecimento de identidades, como mostrou Stuart Hall (2006, p. 85),
“Q fortalecimento de identidades locais pode ser visto na forte reagdo
defensiva daqueles membros dos grupos étnicos dominantes que se
sentem ameacados pela presenca de outras culturas.”

Bourdin (2001, p. 25) ao discutir o lugar da dimenséo local na
sociedade contemporénea por meio de um paradigma do local, propde

pensar que:

A localidade as vezes ndo passa de uma
circunscricdo projetada por uma autoridade, em
razdo de principios que vdo desde a historia a
critérios puramente técnicos. Em outros casos, ela
exprime a proximidade, o encontro diario, em
outro ainda, a existéncia de um conjunto de
especificidades sociais, culturais bem partilhadas

L]

O “desenvolvimento sustentavel” parte de uma nova perspectiva
de desenvolvimento (SOUSA, 1994), e se estrutura sobre duas

solidariedades:

solidariedade sincrénica, com a geracdo a qual

pertencemos, e solidariedade diacrénica com as geracdes futuras.

[...] o bem-estar das geracOes atuais ndo pode
comprometer as oportunidades e necessidades
futuras; e o bem estar de uma parcela da geracéo
atual pode ser construido em detrimento de outra
parte, com oportunidades desiguais na sociedade.
(BUARQUE, 2004).

O desenvolvimento local é um processo endodgeno registrado em
pequenas unidades territoriais e agrupamentos humanos capaz de
promover o dinamismo econémico e a melhoria da qualidade de vida da
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populacdo. Para ser consistente e sustentavel, o desenvolvimento local
deve mobilizar e explorar as potencialidades locais e contribuir para
elevar as oportunidades sociais, a viabilidade e competitividade da
economia local, aumentando a renda e as formas de riqueza ao mesmo
tempo em que assegura a conservagdo dos recursos naturais. Com o
olhar voltado para a comunidade o designer podera constatar iniciativas
criativas empreendidas pelos individuos. S&o a partir delas que surgem
as chamadas “comunidades criativas”, ou seja, um grupo de pessoas que
se organiza localmente para resolver um problema social e
colaborativamente gerar solugbes para esses problemas. Elas criam
pequenas contribuicdes que se antecipam a grande mudancga necessaria
para a sociedade reorientar-se para a dire¢do da sustentabilidade
(MANZINI, 2008).

O reconhecimento desses valores heterogéneos e complexos,
fruto da ambiéncia e cultura locais, sdo interpretados e decodificados
como atributos tangiveis para os nossos artefatos industriais diante desse
cenario de complexidade e fragilidade estabelecido. Além disso, confere
ao design o papel potencialmente estratégico na definicdo de novas
ideias de bem-estar e de estratégias para atingi-lo. O tema dos recursos
locais (produtos, conhecimento, pessoas) e da sua valorizagdo em
beneficio das comunidades e economias locais é de grande interesse da
sociedade. A valorizacdo de recursos e produtos locais € um tema muito
rico e complexo, pois produtos envolvem simultaneamente dimensdes
fisicas e cognitivas. E necesséario perceber as qualidades do contexto
local, o territério e a maneira como cada produto é concebido e
fabricado para compreender as relagcbes que se formam em torno da
producéo e do consumo dos produtos.

Para que os consumidores (muitas vezes situados em localidades
distantes do territério de origem dos produtos) reconhecam essas
qualidades, € necessario comunica-las com eficiéncia por meio de
marcas, embalagens e outras interfaces. Essa tarefa de “tradugdo” ou
“media¢do” envolve muita sensibilidade e responsabilidade e ¢é
extremamente importante, pois consiste no desenvolvimento de uma
interface de entendimento comum para produtores e consumidores.
Assim, para dinamizar os recursos do territério e valorizar seu
patrimdnio cultural imaterial, é fundamental reconhecer e tornar visiveis
os valores e as qualidades locais.

O design, como um importante aliado na busca pela qualidade de
vida, pode contribuir efetivamente no desenvolvimento e na
comunicacdo de solucbes inovadoras e sustentaveis, aproximando



produtores e consumidores, dando transparéncia e fortalecendo os
valores que perpassam a producéo e o consumo.

O desenvolvimento local estd associado, normalmente, a
iniciativas inovadoras e mobilizadoras da coletividade, articulando as
potencialidades locais nas condi¢cbes dadas pelo contexto. As
comunidades procuram utilizar suas caracteristicas especificas e suas
qualidades superiores e se especializar nos campos em que tém uma
vantagem comparativa com relagdo as outras regides. (HAVERI, 1996
apud BUARQUE, 1997).

O desenvolvimento local dentro da globalizagdo é uma resultante
direta da capacidade dos atores e das comunidades locais se
estruturarem e se mobilizarem, com base nas suas potencialidades e sua
matriz cultural, para definir e explorar suas prioridades e
especificidades, buscando a competitividade num contexto de rapidas e
profundas transformagées. No novo paradigma de desenvolvimento, isto
significa, antes de tudo, a capacidade de ampliacdo da massa critica de
recursos humanos e o dominio do conhecimento e da informagdo,
elementos centrais da competitividade sistémica.

Como afirma Michael Porter (1993), a vantagem competitiva é
criada e mantida por meio de um processo altamente localizado, de
modo que a localizagao das industrias globais se difunde mundialmente,
segundo as condicbes de cada local, aproveitando, portanto, as
diversidades e particularidades de cada regido.

Assim sendo, quando se fala em desenvolvimento local, a
participacdo reline as caracteristicas desse conceito, que é entendido
como o fortalecimento das capacidades, competéncias e habilidades de
uma coletividade, de interesses comuns e identificado em um mesmo
territdrio, envolvendo, por meio de processos de solidariedade, agentes
internos e externos para agenciar, gerenciar e usufruir das
potencialidades locais, visando solucionar seus problemas, suprir suas
necessidades e alcancar suas aspiragdes. (AVILA, 2001). Para Martins
(2004), esse conceito atribui e assegura a comunidade-alvo o papel de
agente e ndo apenas de beneficiaria do desenvolvimento.

De acordo com Buarque (2002), o desenvolvimento local é um
processo enddgeno de mudancga, que propicia o dinamismo econémico e
a melhoria da qualidade de vida em pequenas unidades territoriais e
agrupamentos humanos. A definicdo de sustentavel estd relacionada a
possibilidade de continuidade dos aspectos econémicos, sociais e
ambientais dentro da sociedade humana, preservando condicdes viaveis
e dignas de sobrevivéncia as geracdes futuras. Sendo assim:
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[...] a atividade econbmica, 0 meio ambiente e o
bem-estar global da sociedade formam o tripé
bésico no qual se apdia a ideia desenvolvimento
sustentdvel. O desenvolvimento sustentivel s6
pode ser alcancado se estes trés eixos evoluirem
de forma harmoniosa. (BCSD, 2007, p. 3).

Assim sendo, quando se fala em desenvolvimento local, a
participacdo reline as caracteristicas desse conceito, que é entendido
como o fortalecimento das capacidades, competéncias e habilidades de
uma coletividade, de interesses comuns e identificado em um mesmo
territorio, envolvendo, por meio de processos de solidariedade, agentes
internos e externos para agenciar, gerenciar e usufruir das
potencialidades locais, visando solucionar seus problemas, suprir suas
necessidades e alcancar suas aspiracdes. (AVILA, 2001). Para Martins
(2004) esse conceito atribui e assegura a comunidade-alvo o papel de
agente e ndo apenas de beneficiaria do desenvolvimento.

2.4.3 Comunidades criativas

Casos de comunidades criativas sdo exemplos de pessoas que se
antecipam ao processo de mudanca necessario para a sociedade se
reorientar para 0 caminho da sustentabilidade. A inovagdo social
(comunidades criativas) ndo pode ser projetada, ela pode ser identificada
para ser replicada em diferentes contextos.

Essas comunidades criativas mobilizam seus componentes em
torno de atividades produtivas, o que desponta em inovacgdo social, por
serem capazes de trazer melhorias em niveis econdémicos, ambientais e
sociais. (MANZINI, 2008). Por isso, sdo consideradas grupos de pessoas
que se organizam por iniciativa propria, localmente, para resolver um
problema sécio-ambiental.

Dentro desse contexto, o design encontra-se como “[...] uma
potente ferramenta estratégica que companhias podem usar para ganhar
uma sustentavel vantagem competitiva.”. (STAMM, 2008, p. 17), ja que
seus conhecimentos projetuais permitem observar e analisar a
organizacdo da comunidade e criar, a partir disso, novas tecnologias e
técnicas de producdo. A inovacdo torna-se possivel, de acordo com
Manzini (2008), pela acdo humana dentro de comunidades e o design é
capaz de potencializar seu desenvolvimento, através do entendimento de
suas formas criativas de organizagdo/producdo, o que possibilita a



criacdo de conhecimentos, técnicas e ferramentas a serem aplicadas nas
demais organizacoes.

De acordo com Meroni (2007, p. 14), “[...] comunidades criativas
sdo profundamente enraizadas em um lugar, fazendo bom uso das fontes
locais e, direta ou indiretamente, elas promovem novas formas de trocas
sociais.”.

Manzini (2008) defende que as formas de organizagdo social que
valorizam as iniciativas criativas, e que destacam capacidades e
conhecimentos intrinsecos as pessoas, encontram-se cada vez mais
valorizadas, na busca por um desenvolvimento de vida sustentivel.
Comunidades envolvidas em divisdo de trabalho, que compartilham uma
mesma moral, mesma fonte de relagdes sociais que fortificam o
envolvimento emocional e significativo entre pessoas, tornam-se alvos
dificeis da globalizacdo, que busca ver os individuos como cidadaos
globais. Stamm (2008) identifica as considera¢cdes de Rugman (2000),
que defende que “[...] a maior parte das atividades comerciais atua na
escala regional em comparacao a global.” (STAMM, 2008, p. 70). Dessa
maneira, as organizagdes devem mover seu foco de atencdo ao que gera
sucesso e desenvolvimento local, em detrimento pelo aceite da escala
global.

O design vem se integrando na crescente preocupagdo com as
questbes de sustentabilidade e participa como valor efetivo de
desenvolvimento social, econdmico e tecnoldgico. Segundo Bonsiepe
(1997, p. 15), “[...] o termo ‘design’ se refere a um potencial ao qual
cada um tem acesso e que se manifesta na invencéo de novas préaticas da
vida cotidiana”.

A mudanca de percepcdo da sociedade quanto as questdes de
sustentabilidade tem reflexo na pratica do design que, de acordo com
Manzini (2008), também deve se inserir num estagio de modificacdo. O
conceito de design sustentavel surge, entdo, com o movimento pro-
sustentabilidade que contempla ndo apenas aspectos ambientais, mas
também,

[...] a condigdo de vida dos consumidores que, sob
a Otica da justica social do bem estar, devem ter
acesso a produtos economicamente modicos e
seguros a sua salde, cumprindo uma funcdo de
ordem planetaria e humanista: trazer o bem-estar e
a satisfacdo a quem os utiliza. (MAU, 2010, p.
118).
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A vida em sociedade faz emergir responsabilidades e sua
reorganizacdo define para o design um papel importante: ele deve se
colocar como mediador entre o consumo e a producdo, procurando
solugbes que garantam a reorientacdo do consumo, na busca de uma
reducdo material e energética efetiva e, a0 mesmo tempo garantindo a
sustentabilidade social gerada pela produgdo, perpassada por uma logica
econdmica.

Manzini, em seu artigo “Design para a inovacdo social e
sustentabilidade”, aponta as inovagdes sociais como realidades
possiveis, surgidas, espontaneamente, dentro de determinados nucleos
sociais, para mudar o rumo de acontecimentos que tenderiam a conduzir
o planeta a fins catastroficos. O autor vé o fendbmeno como um protétipo
de trabalho para modos de vida mais sustentaveis (2008, p. 73), gerados
por individuos “criativos”, uma resposta as questdes que estes
consideram relevantes em seu cotidiano cujas solugfes convencionais
apresentadas ndo se sintonizariam com os valores individuais e coletivos
desses grupos, principalmente do ponto de vista da sustentabilidade.

Embora apresentem caracteristicas e modos de operar diversos,
esses casos de inovacgdo social possuem um significativo denominador
comum: sdo sempre a expressdo de mudancas radicais na escala local.
Em outras palavras, representam descontinuidades em seus contextos
por desafiar os modos tradicionais de fazer, introduzindo outros, muito
diferentes e intrinsecamente mais sustentaveis. “Mais precisamente, sdo
iniciativas que possuem uma capacidade inaudita de articular interesses
individuais com interesses sociais e ambientais, que em busca por
solucdes concretas, reforgam o tecido social.” (MANZINI, 2008, p. 63).

E importante observar as possiveis acdes que o design pode
produzir nos casos em gque grupos sociais inventam novas respostas para
resolverem seus problemas corriqueiros, ndo se resumindo a solucGes
pensadas, isoladamente, mas encadeadas num sistema l6gico que
consistiria em reenquadrar uma problematica mediante a sugestdo de
formas sustentaveis de aborda-las e propaga-las.

Ainda segundo Manzini (2008), a possibilidade de acéo, para os
designers, recai na sua capacidade de dar uma orientacdo estratégica as
préprias atividades, o que implica numa consideravel habilidade de
design: habilidade de gerar visdes de um sistema soOcio-técnico
sustentavel, organiza-las num sistema coerente de produtos e servicos
regenerativos, as solugdes sustentdveis, e comunicar tais visdes e
sistemas, adequadamente, para que sejam reconhecidos e avaliados por
um publico suficientemente amplo, capaz de aplica-las efetivamente.



2.5 CONSIDERACOES DO REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico descrito acima da suporte conceitual para
desenvolver o processo de sistematizagdo das atividades do
NASDESIGN. Inicialmente, foi abordado o tema “design na
contemporaneidade” cujo panorama das mudangas sociais no transcorrer
das geracgdes foi apresentado, bem como a evolucdo do design e suas
mudancas de paradigmas que foram se direcionando para uma Visao
mais holistica e sistémica.

O conceito de design industrial era, inicialmente, centrado no
projeto de produtos fisicos, seu escopo vem evoluindo em dire¢do a uma
perspectiva sistémica, que na sua forma mais abrangente de acéo,
segundo Manzini (2002), deve ser entendido em sua forma mais ampla,
incluindo ndo somente o produto fisico de producdo, mas também o
Servico e a comunicagdo com que as empresas se apresentam no
mercado. A partir dessa concepcdo, é possivel identificar que o design
passa seu foco de atencdo do produto para o sistema no qual ele esta
inserido.

O design na contemporaneidade atua também na integracdo
transversal do conhecimento de diversas areas disciplinares, na
mediacdo consciente e avancada entre producéo, ambiente e consumo,
como fator central para a troca econdmica e cultural e para a
humanizagéo inovadora das tecnologias.

Nesse contexto, o desenvolvimento local ganha espaco, porque
estimula produgdes locais, a0 mesmo tempo, que satisfaz a necessidade
de individuos de perpetuar tradicBes e serem reconhecidos por suas
identidades. Designers, como os profissionais que criam interface entre
producdo/consumo, encontram novas direcdes em sua atuacgdo,
tornando-se capazes de desenvolver sistemas que incentivam pessoas a
expressar suas capacidades, ao invés de permanecerem focados em um
consumo crescente de produtos.

Nesse contexto que vem atuando o NASDESIGN, o nicleo de
pesquisa trabalha com comunidades criativas, no desenvolvimento de
projetos sistémicos que resultam no desenvolvimento de pecas graficas,
design de servigos, criacdo de redes e visam a sustentabilidade de seus
processos. O objetivo do NASDESIGN é propor, no processo de design,
solucdes sistémicas que satisfacam as necessidades da comunidade,
favorecam a pratica de iniciativas locais e, partindo de um processo
também de aprendizagem, permitam que atores sociais desenvolvam
uma consciéncia sustentavel.
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A intencdo é favorecer o fortalecimento das praticas locais, para
que perpetuem suas acOes até as geracdes futuras e, por conseguinte,
permitir um desenvolvimento local eficaz.

Além disso, este topico proporcionou situar o leitor dentro do
contexto do design estudado neste trabalho.

No que se refere ao tema Gestdo de design, apresentou-se um
breve historico até os dias atuais, identificando e conceituando seus
niveis de gestdo. Como estudo preliminar, buscou identificar na
sistematizacdo das atividades do nucleo a estratificacdo dos
procedimentos dos niveis de gestdo de design.

A pesquisa tedrica busca por meio da sistematizacdo das
atividades, possibilitar a implementacéo da gestdo de design, avaliagdes
do sistema e da maneira de atuag@o no processo de gestdo de design.

O tépico Conhecendo por meio do mapeamento, deu suporte para
compreender e estruturar de forma logica ndo linear as atividades
desenvolvidas pelo NASDESIGN.

O topico Pensamento sistémico, por ser a principal linha de
pesquisa do ndcleo, tem fundamental importancia nesta pesquisa por
isso foi estendida para os topicos Abordagem sistémica, Visdo
sistémica, Gestao sistémica e Design sistémico.

O Pensamento sistémico foi denominado como uma nova
estrutura conceitual ou quadro de referéncia do processo de pensamento,
fundada em uma concepgdo essencialmente processual e dinamica da
realidade, seja ao nivel da natureza, da sociedade e do proprio processo
de construgdo do conhecimento. Pode ser visto como a formulagéo de
concepcgOes tedricas e os principios que procuram explicar entidades,
fendmenos e situagdes cujo entendimento ndo pode ser obtido pelo
pensamento analitico. Trata de questdes que envolvem varios fatores ou
variaveis que geram as caracteristicas e propriedades de entidades
globais a partir de padrdes organizados de interacdes.

Com fundamento nesse paradigma, reflete-se sobre o design na
contemporaneidade, suas multiplas interagdes mercadoldgicas, sua
funcdo estratégica nas organizacdes e a necessidade de processos e
gestdo orientados pelo e para o design.

Adotar uma abordagem sistémica implica em utilizar os preceitos
do pensamento sistémico no processo de investigacao e estruturacdo de
conhecimentos. No NASDESIGN a abordagem sistémica é estratégica
para 0 grupo, pois considera as complexas interacGes realizadas pelas
comunidades. Nela, o foco se transfere do produto para o sistema.
Assim, sdo analisados os fatores que exercem influéncia significativa
para as iniciativas produtivas pesquisadas.



A visdo sistémica é formada a partir do conhecimento do conceito
e das caracteristicas dos sistemas. A visdo sistémica de problemas é uma
das formas de buscar beneficios nas dimensdes social, econbmica e
ambiental, e devem ser propostas de acordo com a realidade da
comunidade. As visOes holistica e sistémica possibilitam uma analise
consciente ciclica dos processos e interferéncias antropoldgicas no meio
ambiente e colabora com o entendimento, a simplificacdo e,
principalmente, com a organizacdo do fluxo de informacbes que s&o
emitidas por diversas fontes e que sdo de niveis completamente
diferentes entre si, no processo de gestéo de design.

A gestdo sistémica proporciona uma visao estendida do processo
de trabalho e dos impactos provocados em cada interferéncia nos
sistemas, ndo sé pensando no processo, mas no contexto em que esta
inserido ou que ira causar impacto.

Falar em design que considere todo sistema no qual um produto
estd inserido e ndo apenas em sua unidade, possibilita o entendimento de
uma abordagem sistémica. O design sistémico possibilita entender a
atuacdo do designer como um agente capaz de integrar um sistema de
informacdo cujos componentes sdo atores sociais e instituicdes que se
relacionam em redes de produgdes locais, permitindo trocas dentro de
uma comunidade criativa.

Nos temas Sustentabilidade, Desenvolvimento local e
Comunidades criativas, o design vem se integrando na crescente
preocupacao com as questdes de sustentabilidade e participa como valor
efetivo de desenvolvimento social, econémico e tecnolégico. Segundo
Bonsiepe (1997, p. 15), “[...] o termo ‘design’ se refere a um potencial
ao qual cada um tem acesso e que se manifesta na invencédo de novas
praticas da vida cotidiana”. A mudanga de percepg¢do da sociedade
quanto as questdes de sustentabilidade tem reflexo na pratica do design.

De acordo com Manzini (2008), o design é uma potente
ferramenta para a sustentabilidade, como estratégia competitiva as
empresas, que podem ganhar ndo apenas com o desenvolvimento de
novos produtos, mas também com a adequacdo destes a realidade
ambiental, econdmica e social de onde s&o inseridos.

O processo de inovacdo acontece quando se aproveita a
criatividade gerada por uma comunidade, analisa suas ideias e formas de
organizacdo e, entdo, implementa e coloca em pratica os produtos
gerados, o0 que pode ser adaptado a outros casos. Possibilita-se assim, a
visdo de como concretizar a¢Bes que permitam um crescimento voltado
a sustentabilidade beneficiando pessoas, meio ambiente e sociedade.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema
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3 NUCLEO DE ABORDAGEM SISTEMICA - NASDESIGN

O NASDESIGN é constituido pelo grupo de pesquisa abordagem
sisttmica do design que procura realizar investigacdes e discussdes
acerca de uma nova abordagem do design, a sistémica, com o intuito de
disseminar o entendimento de suas novas dimensdes praticas e tedricas.
Nele o design é entendido como um processo holistico. Assim, sdo
estudados assuntos relacionados & inovagdo social, ao design
responsavel, as comunidades criativas e a outros aspectos ligados a
sustentabilidade. O nucleo é certificado pela instituicdo no diretério dos
grupos de pesquisa do Brasil-CNPQ e também faz parte do grupo
DESIS-Brasil, conectado & rede DESIS-International™.

Desde 2006, o grupo trabalha com comunidades produtivas de
Santa Catarina, a COLIMAR e com a agricultura familiar do Alto Vale
do Itajai, onde projetos desenvolvidos com a Universidade e demais
parceiros, permitem o exercicio ativo do designer com produgdes locais.
Séo utilizadas as metodologias de revisdo bibliografica, pesquisa-acao
(DIONNE, 2007) e abordagem sistémica de design, com objetivo de
desenvolver projetos sistémicos que resultam no desenvolvimento de
interfaces gréaficas, design de servicos e criacdo de redes, visando a
sustentabilidade de seus processos. Neste sentido, esta em processo de
observagdo de grupos de pessoas que Se organizam por iniciativa
prépria, localmente, para resolver um problema socioambiental, para
gue sejam propostas atividades como mostra a figura abaixo.

Figura 7 - Olhar para a sociedade e propor acéo.
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Fonte: NASDESIGN (2011).

16 DESIS-International. Disponivel em:
< http://www.desis-network.org/content/nas-design >. Acesso em: 02 fev. 2012.


http://www.desis-network.org/content/nas-design

A base da metodologia inicialmente utilizada é a do DESIS
(Figura 8). Neste contexto, a metodologia foi adaptada para insercéo da
préatica profissional do designer (Figura 7).

Figura 8 - Metodologias DESIS/INTERNACIONAL, seguindo a adaptagdo
realizada pelo NASDESIGN.
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Acesso em: 14 dez. 2011.
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Este grupo tem como estratégia a abordagem sistémica de design
(Figura 9), pois esta transfere o foco do produto para o sistema da
producdo local e considera as complexas interagGes das comunidades. O
estagio peer-to-peer de interacdo junto as comunidades merece
destaque. E fundamental para o design que visa engajar atores sociais
em uma posicao ativa, de expressdo de identidades e de capacidades,
gue seja realizado junto as pessoas, em um processo cocriativo, de igual
para igual.

Figura 9 - O contexto com uma proposta de sistema.
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Fonte: NASDESIGN (2011).

Neste contexto, o designer pesquisador que vai ao encontro de
comunidades criativas deve também desenvolver seu lado de mediador
do conhecimento, ja que pretende incentivar novos tipos de habitos e
novas aprendizagens. Para tanto, o conceito de andragogia é bastante
atil, por estudar a forma de educacdo e aprendizagem adequada a
adultos, o qual muda substancialmente quando comparada a forma de
aprendizagem de criangas. De acordo com Knowles, Holton Il e
Swanson (2005, p. 66-67):

[...] criangas derivam sua identidade prépria em
grande parte de definidores externos - quem sdo
seus pais, irmaos, irmas e familias; onde vivem; e
que as igrejas e escolas elas frequentam. A
medida que amadurecem, elas cada vez mais se
definem, em termos das experiéncias que tiveram.



Para as criancas, a experiéncia é algo que
acontece com elas; para os adultos, sua
experiéncia é o que eles s&o.

Isso é interessante & acgdo cocriativa do designer junto a
comunidades, pois no que se trata de atores sociais adultos, caso suas
experiéncias forem ignoradas ou desvalorizadas, de acordo com este
autor, isto significard na rejeicdo deles como pessoas, 0 que poderia
trazer perdas a um trabalho de meses junto a grupos humanos.

Da mesma forma, é dado destaque para a cria¢do da identidade
visual a instituicdo produtiva de uma comunidade. “A histéria da
identificacdo institucional € milenar e inicia com a primeira necessidade
humana de ser socialmente reconhecido como um ser distinto e Gnico.”
(CHAVES, 20086, p. 11).

O intuito é fazer ndo s6 com que os produtos da comunidade
ganhem competitividade de mercado, mas também que a comunidade
ganhe confianga em colocar seus produtos para competir com os demais.
Este é um ponto estratégico do design e para o design, pois a0 mesmo
tempo em que traz motivacdo social as pessoas, mostrando a
importancia de sua atuacdo e fazendo-se entender os conceitos de
design, também abre espago para a incorporagdo de outros programas a
comunidade, como por exemplo, das préaticas adequadas a uma realidade
sustentdvel. A Figura 10 mostra a abordagem sistémica em uma
metodologia de design. (PEON, 2001).

Figura 10 - Metodologia Péon com uma abordagem sistémica.
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Isso s6 é possivel porque as pessoas ficam mais confiantes que
acdes provindas de um meio externo a sua comunidade podem trazer
contribuicbes efetivas ao seu dia-a-dia, sem provocar mudancgas
profundas em suas tradi¢des e cultura. Esta é a abertura adequada e ndo
imposta de fora para dentro, que permite que o global interfira no local,
seja na sua tecnologia, seja no seu conhecimento cientifico.

O objetivo do NASDESIGN ¢ propor, no fim de seu processo de
design, solugdes sistémicas que satisfacam as necessidades da
comunidade, favorecam a prética de iniciativas locais e, partindo de um
processo também de aprendizagem, permitam que atores sociais
desenvolvam uma consciéncia  sustentavel.  “Estratégias  de
relacionamento em rede tem a vantagem dual de ser capaz de produzir
experiéncias positivas e significativas a0 mesmo tempo para a
comunidade e para o individuo.” (MERONI, 2007, p. 10). A intengdo ¢
favorecer o fortalecimento das praticas locais, com o perduro de suas
acOes as geragcbes futuras e, por conseguinte, permitir um
desenvolvimento local eficaz (Figura 11).

Figura 11 - Fortalecimento das préaticas locais.
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As metodologias utilizadas pelo laboratdrio junto a essas
comunidades se baseiam em revisdo bibliografica, pesquisa-acdo e
estratégia de abordagem sistémica de design (Figura 12). A primeira
permite o conhecimento de conceitos tedricos a fim de analisar sua
aplicabilidade. O uso da pesquisa-acdo, por sua vez, € justificado pela
acdo ativa dos designers pesquisadores dentro das comunidades e pela
obtencdo de produtos intangiveis e tangiveis dessa a¢do. Pesquisa-acao,
segundo Dionne (2007, p. 24) “[...] é, principalmente, um processo de
intervencdo coletiva assumido por participantes praticos (praticiens),
com vistas a realizar uma mudanga social com a implicacdo dos atores
em situacdo.”. De acordo com o autor, a contribui¢do dos pesquisadores
¢ significativa em funcdo de sua associacdo direta com integrantes da
comunidade e da sua adi¢do de conhecimento cientifico e técnico.

Figura 12 - Abordagem sistémica para o fortalecimento das praticas locais.
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3.1 CASO COLIMAR

A COLIMAR ¢é uma cooperativa de mulheres produtoras de
alimentos de Governador Celso Ramos, Santa Catarina, Brasil, que h&
oito anos elabora produtos a base de frutos do mar, como rissoles de
camardo, casquinha de siri, empanados de peixe, ostras gratinadas, entre
muitos outros.

O municipio de Governador Celso Ramos é tradicional na
atividade pesqueira, sendo a atividade que mais ocupa pessoas e gera
renda para as familias (aproximadamente 70% da populacdo vive direta
ou indiretamente da pesca). A captura do peixe, do camarao, de siri e 0
cultivo do mexilhdo é exercida, predominantemente, pelos homens e as
mulheres se ocupam no processamento do pescado.

Nos ultimos anos, a EPAGRI (Empresa de Pesquisa
Agropecuéria e Extenséo Rural de Santa Catarina) vem acompanhando e
orientando as atividades das mulheres integrantes da COLIMAR e conta
com o apoio da Universidade Federal de Santa Catarina e o nucleo de
pesquisa NASDESIGN com o proposito de criar uma cultura de design
(Figura 13). No momento, a cooperativa estd negociando junto a
grandes estabelecimentos comerciais, como redes de supermercados, 0
oferecimento de seus produtos, além de buscar espaco para fazer a
distribuicdo de merenda escolar dos municipios de Floriandpolis e
Governador Celso Ramos. Dessa forma, ha uma necessidade cada vez
maior de aperfeicoar as embalagens, os rétulos e as formas de promogao
dos produtos, com intuito de torna-los competitivos.

Figura 13 - Criando a cultura de design.
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Fonte: NASDESIGN (2011).



E novamente dado destaque a etapa de incubagdo do processo,
onde acontece 0 processo de cocriagdo. E neste periodo que ha uma
identificacdo efetiva de quem s&o os atores sociais envolvidos: como séo
na maioria adultos, busca-se trazer ensinamentos na forma de
experiéncias significativas com solucdes de problemas voltados a
realidade das pessoas. Nao é adequado, por exemplo, pescar 0 peixe no
periodo de sua desova, pois isso impossibilita sua reproducdo efetiva.
Portanto, é necessario identificar que o peixe comprado no seu periodo
de desova, resultara na sua falta em um proximo periodo, facilita o
entendimento do porqué respeitar a natureza quanto a pesca de peixes.

Da mesma forma, o fortalecimento das redes locais de
fornecimento e distribuicdo é incentivado. O objetivo é diminuir ao
méaximo o trajeto de matérias-primas até o local de producdo, fortalecer
relagdes sociais e comerciais dentro da comunidade e promover o
autossustento econdmico com o agrupamento de servigos ja existente
localmente, bem como o desenvolvimento local da comunidade como
um todo. Além da criacdo de redes, os resultados de design sdo a marca
da COLIMAR, a embalagem para seus produtos, o0 modelo de interface
virtual e a ilustragéo da abordagem sistémica na comunidade.

A criagdo da identidade visual (Figura 14) é uma forma de
motivacgdo social e de valorizacdo da producdo local. Com ela as pessoas
acreditam e percebem a competitividade em seus produtos locais. Este é
um dos pontos-chave fundamental a atuacdo do design, pois possibilita
entendimento por parte dos atores sociais de sua importancia, além de
maior abertura para suas futuras acoes.

Figura 14 - Atendimento das necessidades COLIMAR.
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3.2 CASO FAMILIAS DO ALTO VALE DO ITAJAI

As comunidades constituidas por familias no Alto Vale do Itajai,
Santa Catarina, Brasil, sdo caracterizadas pela ascendéncia europeia,
principalmente de origem alema e italiana. Sdo grupos de pessoas que
moram em pequenas e médias extensdes de terra e vivem de produgdo
artesanal e manufaturada de produtos como geleia, macarrdo, mel,
galinha, melado, biscoito, arroz. Normalmente, os filhos dessas familias
moram junto com elas e auxiliam na produgdo até certo momento,
quando entdo, mudam-se para cidades vizinhas maiores em busca de
emprego e educacdo. (Figura 15).

Figura 15 - Arranjo sisttmico percebido no Alto Vale.
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Fonte: NASDESIGN (2011).

O Alto Vale do Itajai é uma regido localizada no centro de Santa
Catarina, sendo Rio do Sul seu principal municipio (Figura 16). A
producdo de produtos artesanais envolve a familia como um todo,
havendo divisdo de tarefas entre homens e mulheres. Com o intuito de
ilustrar o processo de design em estdgio mais avancado, optou-se por
comentar sobre trés familias e suas producdes localizadas no municipio
de Agrondmica, no Alto Vale do Itajai: Bork&Grinfeldt, Fanton e
Cattoni.



Figura 16 - Onde atuamos.
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A familia Bork&Grinfeldt é o resultado da unifo das duas
familias (ambas alemas) que constituem seu nome, dando continuidade
a uma producdo conjunta de: geleias de laranja, figo, péssego, nata,
macarrdo, nhoque, ovos de pascoa, mel, conservas (pepino) e galinha
caipira. J4 a familia Fanton, tem origem italiana e se ocupa da produgéo
de melado, rapadura, aglcar mascavo, cana de agucar, doce de banana,
doce de tangerina, biscoitos e comida colonial. Por fim, também de
origem italiana, a familia Cattoni se ocupa da produgdo de arroz e mel.

A Associacdo das Micro e Pequenas Empresas do Alto Vale do
Itajai (AMPE) é a ONG que indicou essas familias para um trabalho
conjunto com o NASDESIGN. Antes da chegada do grupo de pesquisa,
ja se desenvolvia o projeto Acolhida na Colbnia, integrado a rede
francesa AccueilPaysan, que propde a valorizagdo do modo de vida no
campo por meio do agroturismo ecoldgico. No entanto, o projeto era
realizado num sentido top-down, motivando as pessoas a atingirem
certos padrdes de qualidade para ganhar o selo de participacdo da rede,
além de pagar uma quantia mensal para poder participar. Se por algum
motivo, a familia perdesse a possibilidade de colocar o selo em seus
produtos, apenas ficava a frustracdo de ndo ter alcancado as metas de
qualidade.

O objetivo do NASDESIGN consistiu em fortalecer a identidade
dessas familias, por meio do Processo de Design Habilitante para
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Iniciativas Locais, a fim de melhorar o posicionamento de seus produtos
no mercado local e valorizar as raizes de suas tradi¢cdes locais. Com este
processo, foi possivel construir vivéncias junto as comunidades, no
intuito de interpretar caracteristicas subjetivas que representavam as
experiéncias dessas familias, em seus valores e estética. O resultado foi
a conformacdo de identidade visual para todas, como um brasdo da
producdo familiar, o que trouxe motivacdo social e sentimento de
pertencimento, além da maior aceitagdo as préticas de design. Com esta
abertura, fica muito mais facil inserir outros tipos de programas sociais,
como a inser¢do de novos servigos, interfaces e ferramentas que melhor
organizam as produgfes a uma realidade sustentavel.

A identidade do Alto Vale do ltajai (Figura 17) foi criada com o
intuito de dar unidade ao conjunto de familias que se identificam com
suas marcas préprias, mas que também procuram fazer parte de um
conjunto maior. Isto facilita o entendimento da formagéo do grupo com
a mesma identidade, o que da o sentimento de pertencimento as familias
e facilita a relacdo entre as pessoas em troca de servigos futuros.

Figura 17 - Em busca da identidade do Alto Vale.
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Fonte: NASDESIGN (2011).



O desenvolvimento das marcas para as familias Bork&Griinfeldt,
Fanton, Cattoni, e a embalagem para o arroz (Figura 18), Chocolate
Franz (Figura 19), seguiu 0 mesmo principio, de criar identidade visual
a partir das experiéncias de convivio dos designers junto as
comunidades com o intuito de representar, promover a unidade familiar
e transpor os valores da familia para seus produtos.

Figura 18 - Familia Catonni, Agronémica/SC.
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Figura 19 - Chocolate Franz, Trombudo Central/SC.

Fonte: NASDESIGN (2011).
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4 SISTEMATIZACAO DAS ATIVIDADES DO NASDESIGN
COM FOCO NA ABORDAGEM SISTEMICA PARA GESTAO
DE DESIGN

Para compreender e buscar melhorias no processo de gestdo de
design de uma organizacdo é necessdrio compreender seu
funcionamento. Segundo Ghiso (1998), entendemos a sistematizacdo
como um processo permanente, cumulativo, de criacdo de
conhecimentos a partir da experiéncia de intervencdo em uma realidade
social, como um primeiro nivel de teorizagdo sobre a prética.

A sistematizacdo pode contribuir nas dimensbes econdmica,
social e ambiental, pois favorece o intercdAmbio de experiéncias, tanto
para que a equipe tenha melhor compreensdo de seu trabalho quanto
para adquirir conhecimentos teéricos a partir da préatica.

O NASDESIGN alcanga seus objetivos no que se refere ao
atendimento das demandas sociais de projetos por meio de um conjunto
de atividades e processos que acontecem no cotidiano do nucleo de
pesquisa. E com intuito de viabilizar o funcionamento coordenado dos
varios subsistemas de projetos que ocorrem no NASDESIGN, este
trabalho visa uma proposta de sistematizagdo dessas atividades,
fundamentada na abordagem sistémica, garantindo assim, o suporte
adequado aos projetos realizados.

H& uma pesquisa preliminar com a participagdo da Universidade,
que permite visitar a comunidade ja com um planejamento de acédo e
coleta de informacdes. A partir do convivio social com a comunidade
surgem trocas de informacdes e insights como resposta aos problemas
identificados. Em seguida, identificam-se as possibilidades de produtos
como possiveis solucdes e finaliza-se o processo com a avaliagdo de
resultados.

A coleta e registro de dados foram feitos por meio da aplicagdo
da ferramenta DESIS e da abordagem sistémica. Optou-se, também, por
uma pesquisa qualitativa consolidada a partir de entrevistas com o
empreendedor social e da observacdo das condigbes e perspectivas
locais, com o intuito de se elaborarem premissas dentro dos ambitos
social, ambiental e econdmico de uma possivel inovagdo social. A partir
da confirmacdo dessas premissas, surgiram indicadores que permitiram
vislumbrar a for¢a inovadora social presente na comunidade.

Para a sistematizagdo das atividades desenvolvidas pelo
NASDESIGN, foram utilizadas ferramentas de representacdo gréafica,
mapas mentais, conceituais e diagramas, com intuito de estruturar as
acdes realizadas pelo nicleo.



Os diagramas constituem uma ferramenta fundamental a
“[...] demonstracdo de um arranjo de conexdes, forcas e fluxos de
um sistema, método ou realidade.” (VASSAO, 2010, p. 45). Logo,
estas estruturas topolégicas sdo muito UGteis no estudo da
metodologia do projeto de design, jA que representam relagfes de
dependéncia e organizagdo entre entidades de um sistema, tornando
0 processo Vvisivel.

Birdek (2006) também valoriza as ferramentas de  visualizacdo
como estratégia de sintese e comunicacdo, j& que muitas vezes a
descricao verbal de metas, conceitos e solugdes ndo sdo suficientes.

Embasando-se nas ferramentas destacadas por estes autores,
somadas as ja enfatizadas por Baxter (1998), as etapas do projeto
contam com uma série de sinteses imagéticas efou diagramaticas que
contribuem no registro do processo e ha organizacdo sistematica
do pensamento.

Por meio da identificacdo e representacdo dos processos
existentes, a sistematizacdo das atividades constrdi uma visdo integrada
e possibilita uma discussdo e andlise sistematica dos processos. Essa
analise contribui para o entendimento e identificagdo das causas que
sustentam as problematicas existentes nas atividades desenvolvidas,
proporcionando uma visao sistémica do processo.

A abordagem sistémica estd apoiada na interdependéncia onde se
destacam as relagdes antes dos objetos isolados. Para melhor
compreender um sistema, pode-se dizer que ele é constituido de
elementos estruturados em subsistemas, entre 0s quais as relagfes de
trocas continuas (entradas e saidas) geram fluxos de: energia, matérias,
informacdes, decisdes etc.

Dessa forma, justifica-se a sistematizacdo das atividades com
intuito de entender como o nicleo pode buscar a implementacdo bem
sucedida de suas acdes, alinhando-as e integrando-as aos seus objetivos
e metas estratégicas focadas no ensino, na pesquisa e extensdo. Sendo
assim, a sistematizacdo representa uma articulacdo entre teoria e pratica,
e serve aos objetivos dos dois campos.

Nessa perspectiva, a construcdo de uma sistematizagdo tem como
objetivo levantar areas de interesse, ampliando entdo, a capacidade
de identificar demandas tangiveis e intangiveis na contextualizacdo
dos projetos.

Entdo, torna-se essencial enfatizar que estas etapas ndo
ocorrem de forma linear e isolada, mas de modo entrelagado, no
qual também é permitido retornar as fases ja transpostas
ou administra-las simultaneamente.
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Coelho (2008), adequadamente observa que, em geral, a
comunicacao das reflexdes sobre a sistematizacdo de processos é
apresentada de forma esquematica, ressaltando que tais
representacbes podem ndo transmitir a riqueza ou o dinamismo
dos mecanismos ali explicados, entretanto, a apreensdo do
conhecimento é direta e coesa por esses meios, facilitando a
percepcdo da estrutura geral de um processo e a fixacdo do
conhecimento sobre suas etapas.

Com base na fundamentagéo tedrica desenvolvida, 0 mapeamento
das atividades do nicleo foi realizado por meio de representagdes
graficas, como 0s mapas mentais, conceituais e diagramas. Os mapas
mentais representam transcricbes diretas das intervencGes locais
realizadas que permitiram a construcdo dos mapas conceituais,
conforme Figura 20.

Figura 20 - Mapa mental das atividades do NASDESIGN.

Fonte: NASDESIGN (2011).

Também se utilizou neste trabalho a técnica de mapeamento
conceitual como uma ferramenta facilitadora para sistematizacdo das
atividades do NASDESIGN (ANEXO 1). O mapa conceitual pode
oferecer a juncdo do conhecimento com seu produtor, permitindo que o



mapa funcione como um visualizador no qual se encontra o
conhecimento no contexto em que se aplica, conservando
particularidades tacitas do conhecimento sistematizado.

Os diagramas que seguem sdo o0 produto final do
desenvolvimento deste trabalho. A Figura 21 ilustra a legenda utilizada
para a representacdo grafica dos diagramas.

Figura 21 - Legenda da representacdo grafica dos diagramas.

Legenda da representacdo grafica

TERMINADOR

[INICIO]

CONEXAO

[ENTRADA]

PROCESSO

nao i ~
PROCESSO CONEXAQ

TERMINADOR
[FINAL]

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

[SAIDA]
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Os projetos desenvolvidos seguem a seguinte sistematica:

Figura 22 - Macroestrutura e suas relacdes sistémicas.

Comunidades
Agricultura familiar
Pequenas empresas

Empreendedores sociais
Pesquisadores

. Governantes
cooperativas @

sinaliza

Atores

[observa e identifica]

Sociedade

mobiliza
solugoes

observa ;informa
; () NASDesign
UFSC

[processa e potencializa)

Expressa
necessidades

- necessidades

: O output
Académicos de graduagdo e pds-graduagdo .
Pesquisadores . input
Professores

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

A Figura 22 demonstra o primeiro diagrama com suas principais
relacbes e sistemas identificados: a sociedade, alguns atores e o
NASDESIGN.

Primeiramente, ocorre o contato por meio do empreendedor
social que identifica em sua localidade os casos promissores de
inovagdo social. Ocorre entdo, a primeira forma de interacdo de maneira
top-down (de nés para eles) na qual o NASDESIGN vai até sua
demanda externa, que sdo comunidades, agricultura familiar, pequenas
empresas e cooperativas com intuito de conhecer a realidade e
identificar as possiveis potencialidades.



Figura 23 - Delimitac8o para sistematizagéo.

Comunidades

. . Empreendedores sociais
Agricultura familiar ... ... .. )
Pequenas empresas : Pesquisadores
q P R Governantes
cooperativas

sinaliza

Atores

|observa e identifica]

Sociedade

mobiliza
solugoes

observa:

5 (0 NASDesign
UFSC

‘informa

Expressa informa

necessicades . -
car [processa e potencializa] ; necessidades
i émi o e pos- i output !
Diagrama de bloco Acade_ml:os de graduagdo e pos-graduagao O o] |
Pesquisadores inout /
Etapas del-6 Professores . p

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

A Figura 23 mostra no diagrama macro a delimitacdo para a
sistematizacao.
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A Figura 24 demonstra 6 etapas e seus participantes.
Figura 24 - Sistema, etapas das agdes e seus participantes.

Etapas NASDESIGN atores comunidades

- . Identificacdo

- . . Validacdo interna
. . Coletar de dados
- . . Projetacdo/validagdo

com a comunidade

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

Nesta primeira etapa (Figura 25) ocorre a visita para defini¢do de
estratégias da segunda etapa. Esta visita prévia com empreendedor
social tem como objetivo identificar as demandas, conhecer as
necessidades da organizacdo em questdo (sua realidade financeira,
organizacional, ocupacional, educacional etc). Estdo presentes o
coordenador do NASDESIGN e os atores sociais.



Figura 25 - Primeira etapa de verificagdo se o é caso promissor.

ETAPA 1

[NASDESIGN]
Receber do ator

Informacdes da caso de
inovagdo social

Indagar frente ao
@ perfil do DESIS

sim

E um caso
promissor

©

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

Fazer relatorio justificando a nao
iniciativa

Informar ao ator que o caso
sera visitado

Logo em seguida, na segunda etapa (Figura 26) o NASDESIGN
exerce uma segunda interacdo, peer-to-peer, situagdo em que a equipe se
dirige a sua demanda para conhecer a situagdo in loco. Nesse grau de
interacdo, tanto a comunidade quanto a equipe do nlcleo se encontraram
no mesmo nivel. Isso faz com que a troca de informag8es entre 0s pares
seja mais direta e efetiva.
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Figura 26 — Verificacdo indireta para planejar as a¢cbes com os atores diretos.

ETAPA 2

[NASDESIGN + atores]

Agendar com os atores Pesquisar dados de Discutir estratégias de
@ visita preliminar para fontes secundarias agdo com as partes

avaliagdo in loco antes da visita interessadas

Agendar visita com Definir agdes . .
8 L ¢ Definir equipe de
todas as partes preliminares para a

. L trabalho

interessados no caso visita 1

Fonte: autoria prépria e NASDESIGN (2011).

Nesta terceira etapa (Figura 27), ocorrem visitas informais de
prognostico a fim de ganhar confiangca e empatia na busca de maior
namero de informacdes, sdo feitos registros verbais, fotos, filmagens e
coleta de dados primarios. Essa visita serve para definicdo de estratégias
para a terceira etapa.

Figura 27 - Terceira etapa de verificacdo direta com visita e coleta de dados.

ETAPA 3 Verificacdo direta — conhecer

[NASDESIGN + atores + comunidades]

P Discutir com os atores
Conhecer a iniciativa Fazer coleta de dados g
3 N L in laco para verificar se 4
in loco de fonte primaria

€ um caso promissor

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

Estdo presentes nesta etapa o coordenador do NASDESIGN, o0s
atores socias, bolsistas de graduacdo e pds-graduacdo e governantes do
municipio. A unidade de gestdo geografica em questdo é o municipio
(s@o visitados diversos pontos de interesse com potencialidades).

Na guarta etapa (Figura 28), ocorre a validacdo interna para caso
de inovacdo e potencialidades. Nessa discussdo estdo envolvidos os
alunos de graduacdo e pds-graduacao para buscar solucdes de design.



Figura 28 - Validacdo interna para caso de inovag&o e potencialidades.

ETAPA 4

Validacdo — processar dados para decidir

[NASDESIGN]

Reunir com toda
equipe do NASDESIGN

®

Processar dados
levantados [primarios +
secundarios]

Identificar pontos a
melhorar para serem
esclarecidos na visita 2

Definir agdes taticas
para cada caso de
inovacdo

Agendar visita 2 para
coletar mais
informagdes

®

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

sim

E um caso
de inovagdo
social

sim

Tem
potenciali-
dades

Na Figura 29, ocorre a visita técnica com intuito efetivo de
identificar as necessidades e demandas de cada unidade (unidade
familiar, empresarial ou comunidade criativa) para elucidar tecnologias,
ferramentas e recursos para suprir as demandas existentes.

Figura 29 - Quinta etapa para uma visita mais técnica para coleta de dados.

ETAPA 5

Coletar dados especificos — briefing

[NASDESIGN + comunidade + atores]

Visitar para coletar
informagdes mais
especificas

®

Validar acbes taticas
para o caso de inovagao|
com as partes
interessadas

Identificar as
necessidades internas e|
lexternas para atender of
caso junto com os

atores locais

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

Nesta etapa, ocorre a analise dos dados coletados no nicleo de
pesquisa NASDESIGN para focar somente em design, para isso serdo
S80 executadas as tarefas que foram

adaptadas metodologias.
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confrontadas demandas, necessidades e potencialidades na solucdo de
um problema de design. Essa etapa é realizada em uma discussdo em
grupo, de forma participativa, para buscar as competéncias do grupo
para cada acao ou projeto.

Figura 30 - Sexta etapa constitui a projetacéo e validag&o.

ETAPA 6

[NASDESIGN + comunidade]

Projetar as Nivelar agdes
Processar todas as -
. - necessidades operacionais
informacdes levantadas ) )
de design de design

Validar na
comunidade
[Caso]

Definir agBes
de design

Fazer ajustes para sim
acabamento

Fonte: autoria propria e NASDESIGN (2011).

As novas identificagdes foram impulsionadas pelo terceiro grau
de interacdo, bottom-up, no qual a populacdo da regido exerceu
influéncia sobre a entidade externa (NASDESIGN) por meio das suas
atividades.

Esta dltima situacdo demonstra os resultados dos
empreendimentos e das habilidades das comunidades criativas, que com
sua forma de saber-fazer e pensar, mostram maneiras diferentes de
organizacdo em acdo. Gerando assim, interferéncia na organizacdo que
as analisam, constituindo o processo de inovagdo e contribuindo para a
criacdo de conhecimento cientifico e ferramentas de gestéo.

Apbs a visualizacdo em forma de etapa buscou-se sintetizar para
classificar, em niveis da gestdo de design (estratégico, tatico e
operacional) e ter uma percepcdo de como 0 NASDESIGN esta atuando
frente a gestdo de design.

Assim, pode-se observar que as acOes estdo sendo concentradas
em atividades estratégicas, taticas e operacionais, tais como:



a) Tatico

o informar ao autor que o caso sera visitado;
o agendar com os atores visita preliminar para
avaliac&o in loco;
o pesquisar dados de fontes primarias e
secundarias;
) definir agdes preliminares para visita;
o definir equipe técnica.
b) Operacional
o coletar dados;
o conhecer as iniciativas;
o processar as informagoes;
o projetar as necessidades de design;
. definir acdes de design;
o fazer relatérios e apresentacdo  para
comunidade.
c) Estratégico
o colocar as atividades dentro dos principios do
DESIS;
o discutir com 0s atores 0S casos promissores

frente aos principios do DESIS.

Com a estratificacdo dos niveis de gestdo de design na
sistematizacdo geral das atividades do NASDESIGN (ANEXO 2), pode-
se constatar pela simples analise de identificagdo do posicionamento do
que é estratégico, tatico e operacional, que ha necessidade de
direcionamento para o planejamento estratégico.

Com isso se faz necessaria a indicacdo para a aplicacdo da gestdo
de design para a definicdo dos objetivos e valores da organizacdo
(missdo), incluindo os objetivos de design; o desenvolvimento de uma
estratégia baseada na missdo; a execucdo e organizacdo da estratégia; a
coordenacdo e controle do processo de produgdo e o controle do
resultado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir da andlise descrita nesta pesquisa, considera-se que a
sistematizacdo das atividades do NASDESIGN com foco na abordagem
sistémica para gestdo de design foi importante para obtencdo de uma
visdo sistémica e integrada das acdes realizadas pelo nucleo de pesquisa.

O processo de sistematizacdo proporcionou conhecer e
compreender, mesmo que em um estagio inicial, as atividades do
NASDESIGN, nos casos apresentados, por meio dos mapas mentais,
conceituais e diagramas, que permitiram estruturar as ag¢fes de forma
clara e objetiva. Essas representacGes podem atuar como subsidio para a
melhoria de processos relacionados por meio da reflexdo das atividades
do nucleo, sobretudo, no desenvolvimento de uma visdo compartilhada
de seus objetivos estratégicos. A sistematizacdo das atividades do
nacleo possibilitou transformar as acbes realizadas em objeto de
reflexdo para a sua equipe interna, com objetivo de levantar &reas de
interesse, ampliando entdo, a capacidade de identificar demandas
tangiveis e intangiveis na contextualizacdo dos projetos.

Para compreender e buscar melhorias no processo de gestdo de
design de uma organizagdo €& necessario compreender seu
funcionamento. Segundo Ghiso (1998), entende-se a sistematizacdo
como um processo permanente, cumulativo, de criagdo de
conhecimentos a partir da experiéncia de intervencdo em uma realidade
social, como um primeiro nivel de teorizacdo sobre a préatica. Por esse
motivo foi realizada a pesquisa bibliografica das linhas de pesquisa do
NASDESIGN, que tem como suas prioridades os principios da
abordagem sistémica, a sustentabilidade e o desenvolvimento local
como seu foco. Sendo assim, partiu-se do pressuposto de que o
pensamento sistémico na gestdo de design permite uma visdo global e
integrada da situacdo, dando respaldo para que houvesse uma
sistematizacdo das atividades do NASDESIGN, com objetivo de
desenvolver projetos sistémicos que resultam no desenvolvimento de
produtos de design, que proporcionam a criacdo de redes e arranjos
visando o desenvolvimento local para sustentabilidade.

O NASDESIGN alcanga seus objetivos no que se refere ao
atendimento das demandas sociais de projetos por meio de um conjunto
de atividades e processos que acontecem no cotidiano do ndcleo de
pesquisa. E com intuito de viabilizar o funcionamento coordenado dos
varios subsistemas de projetos que ocorrem no NASDESIGN, este
trabalho visa uma proposta de sistematizacdo dessas atividades,



fundamentada na abordagem sistémica em busca do seu desempenho
geral, garantindo assim, o suporte adequado aos projetos realizados.

Depois de realizada a fundamentagéo tedrica das principais linhas
do nicleo foi realizado todo mapeamento das atividades, com isso foi
possivel visualizar, de forma clara, o nivel de gestdo das acdes
desenvolvidas. A partir desta analise, notou-se que grande parte dessas
acdes encontra-se nos niveis taticos e operacionais da gestdo de design,
porém cabe ressaltar que, primeiramente, o nucleo age de forma
operacional com as comunidades no intuito de ganhar a confianca e a
credibilidade entre as familias das comunidades locais.

A gestdo de design, estratégica, tatica e operacional, tem como
principais funcbes: a definicdo dos objetivos e valores da empresa
(miss@o), incluindo os objetivos do design; o desenvolvimento de uma
estratégia baseada na misséo; a execugao e organizagdo da estratégia; a
coordenagdo e controle do processo de produgdo e o controle do
resultado. De acordo com Mozota (2003), se tratado como elemento
estratégico, o design deve ter relacdo com a missdo e os valores da
empresa, bem como com seu planejamento estratégico. A cultura e as
acoes da organizacgdo devem estar conectadas, em sintonia com o design.
Como consequéncia, a organizagdo apresentarda, provavelmente,
melhores resultados. A organizagdo que insere 0 design no nivel
estratégico é uma organizacao orientada ao design, estando “imersa” em
design.

Por meio da sistematizacdo também foi identificada a necessidade
de planejamento e de acdes no nivel estratégico de gestdo, para que o
ndcleo futuramente seja de fato orientado ao design. A intencdo da
sistematizacdo é estruturar e favorecer as atividades cotidianas do
nlcleo e o entendimento de sua forma de trabalhar, por parte de sua
equipe interna, resultando no fortalecimento das praticas locais, para que
perpetuem suas acdes até as geracbes futuras e, por conseguinte,
permitir um desenvolvimento local eficaz.

Além de ser pertinente aos objetivos do Programa de Pds-
graduacdo, acredita-se na contribuicdo deste trabalho como um avango
na pesquisa cientifica trazendo contribuicbes ao meio académico e
organizacional, além de aproximar o design na sua esséncia de
designacéo da organizacao.

Posto isso, o estudo buscou contribuir para a tentativa de oferecer
este trabalho a comunidade cientifica para que sirva de inspiracdo para
trabalhos futuros, dentre as quais podem ser sugeridas:



a)

b)
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E necessario analisar e compreender cada sistema proposto nos
diagramas para criar um sistema informatizado de gestdo de
projetos;

E necessario detalhar todos os subsistemas para cada atividade do
nacleo, o que possibilitaria maior aprofundamento e
entendimento da complexidade de cada etapa;

Propor novos modelos de andalise da gestdo de design, existente
no programa de pos-graduacao;

Buscar o planejamento estratégico do NASDESIGN para trazer a
tona seus objetivos, sua missdo, visdo e seus valores, aliando
assim, a teoria com a pratica;

Dar continuidade da pesquisa em um programa com doutorado,
sendo que este trabalho aponta uma relevancia social e ineditismo
em muitas areas.

Espera-se que esta pesquisa possa contribuir na disseminagéo da

importancia da gestdo de design para o planejamento estratégico de
atividades de organizacdes e na utilizacdo da abordagem sistémica para
o entendimento mais holistico de solu¢bes de problemas, que possa
servir de referéncia para futuras acdes desta area, nos diversos tipos de
organizagdes, concomitantemente ao fortalecimento do Programa de
Pds-graduacdo em Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal
de Santa Catarina.
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