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RESUMO

Os problemas humano-ambientais enfrentados pela sociedade atual sdo muitos e
também complexos, comprometendo a qualidade de vida das pessoas e a saude do
planeta, colocando em risco a sustentabilidade necessaria para a existéncia de vida
na Terra. Isso se deve ao fato de que o modo como as pessoas se relacionam com
a natureza mudou ao longo da histéria. O ser humano primitivo tinha uma conexao
intima e natural com a natureza, enquanto o moderno se vé desconectado da
mesma. Assim sendo, é necessario incluir o ambiente fisico na analise psicoldgica
dos problemas sociais criticos que a sociedade esta vivendo como, por exemplo, o
aquecimento global, desigualdade social, desmatamento, geracdo de residuos e
extingdo de espécies. Esses problemas estdo interligados e se retroalimentam,
portanto, € necessario dar atencdo para a relagdo pessoa-ambiente e seu reflexo
nas condutas insustentaveis da sociedade atual. Assim €& preciso estabelecer um
equilibrio adequado entre a integridade dos ambientes e sua exploragao destrutiva,
com foco em agdes integradas entre todos os setores da sociedade, em uma
abordagem sistémica e sustentavel para enfrenta-los, atendendo as necessidades
do presente sem comprometer as das geragdes futuras. Portanto, a integracdo dos
temas Abordagem Sistémica, Gestao de Design, Inovagao Social, Sustentabilidade,
Psicologia Ambiental e Tecnologia é fundamental para o desenvolvimento de
solugbes inovadoras e eficazes. Uma abordagem sistémica permite uma
compreensao mais completa dos desafios enfrentados, enquanto a gestdo de design
garante uma implementacao eficiente das solugdes propostas. A inovagao social e a
sustentabilidade garantem que as solugbes desenvolvidas atendam as necessidades
das comunidades e respeitem os limites dos recursos naturais. A psicologia
ambiental € importante para a compreensdo do modo como as pessoas percebem,
interpretam e se relacionam com os ambientes. Ja a tecnologia € uma ferramenta
crucial que permite a criacdo de solugdes inteligentes, acessiveis e eficientes.
Integrando esses temas, é possivel alcangar solugdes inovadoras que tenham um
impacto positivo almejando uma sociedade mais colaborativa e sustentavel. Em vista
disso, tém-se a seguinte pergunta de pesquisa: como a tecnologia, por meio da
gestdo de design e abordagem sistémica, pode conectar pessoas e ambientes? E
como objetivo geral “propor um método para desenvolver solugdes sistémicas para
conectar pessoas e ambientes por intermédio da tecnologia visando a
sustentabilidade e inovagao social.” Esta pesquisa caracteriza-se pela sua natureza
basica, abordagem qualitativa e objetivo exploratério. Foi dividida em trés Fases,
sendo a Fase 1: Fundamentacéo tedrica, Fase 2: Processo Pensamento Sistémico e
Fase 3: Protétipo de Acédo Sistémica. A partir de um processo de representagao
grafica sistémica, obteve-se aqui como resultados o Diagrama de processo
sistémico, um método construido a partir de uma abordagem sistémica da gestédo de
design, podendo auxiliar no desenvolvimento de produtos, servigos e processos para
inovacao social e sustentabilidade. E o framework para acdes sistémicas, que auxilia
no processo de gestdo no que se trata de levantamento e analise de recursos e
também para facilitar a visualizacdo e conexao de todos os elementos necessarios
como, pessoas, ambientes, tecnologias e atividades para o desenvolvimento de
solugdes sistémicas para a sustentabilidade e inovagéao social.

Palavras-chave: Abordagem Sistémica; Gestdo de Design; Psicologia Ambiental,
Tecnologia; Sustentabilidade; Inovagéo Social.



ABSTRACT

The human-environmental problems faced by today's society are many and also
complex, including people's quality of life and the health of the planet, putting at risk
the sustainability necessary for the existence of life on Earth. This is due to the fact
that the way people relate to nature has changed throughout history. Primitive man
had an intimate and natural connection with nature, while modern man finds himself
disconnected from it. Therefore, it is necessary to include the physical environment in
the psychological analysis of the critical social problems that society is experiencing,
for example, global warming, social inequality, deforestation, waste generation and
species extinction. These problems are interconnected and feed each other, so it is
necessary to pay attention to the person-environment relationship and its reflection in
the unsustainable behaviors of today's society. Thus, it is necessary to establish an
adequate balance between the integrity of environments and their destructive
exploitation, focusing on integrated actions among all sectors of society, in a
systemic and sustainable approach to face them, meeting the needs of the present
without compromising those of future generations. Therefore, the integration of the
themes of Systemic Approach, Design Management, Social Innovation,
Sustainability, Environmental Psychology and Technology is fundamental for the
development of innovative and effective solutions. A systemic approach allows for a
more complete understanding of the challenges faced, while design management
ensures efficient implementation of proposed solutions. Social innovation and
sustainability ensure that the solutions developed meet the needs of communities
and respect the limits of natural resources. Environmental psychology is important to
understanding the way people perceive, interpret and relate to environments.
Technology, on the other hand, is a crucial tool that allows the creation of smart,
accessible and efficient solutions. By integrating these themes, it is possible to
achieve innovative solutions that have a positive impact, aiming for a more
collaborative and sustainable society. Considering this, there is the following
research question: how can technology, through design management and a systemic
approach, connect people and environments? And as a general objective "use
technology to connect people and environments through a systemic approach to
design management." This research is characterized by its basic nature, qualitative
approach and exploratory objective. It was divided into three Phases, Phase 1:
Theoretical foundation, Phase 2: Systemic Thinking Process and Phase 3: Systemic
Action Prototype. From a process of systemic graphic representation, the results
obtained here were the Systemic Process Diagram, a method built from a systemic
approach to design management, which can help in the development of products,
services and processes for social innovation and sustainability. And the framework
for systemic actions, which assists in the management process when it comes to
surveying and analyzing resources and also to facilitate the visualization and
connection of all the necessary elements such as people, environments,
technologies and activities for the development of solutions systems for sustainability
and social innovation.

Keywords: Systemic Approach; Design Management; Environmental Psychology;
Technology; Sustainability; Social Innovation.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Caracterizagao geral da pesquiSa.............ceeeeevieiiiieeeeeeiiiceeeeeees 27
Figura 2 — Temas abordagem sistémica do design.............ooeuvueeiiiiiiiireenenn. 30
Figura 3 — Temas gestao de desSign .........oouuuiuiiiiiiiiii i 36
Figura 4 — Os 3 niveis de gestao de design..........ccoevviiiiieiiiiiiiee e, 39
Figura 5 — Temas do deSign ........ooeiiiiiiiiiiieei e e 46
Figura 6 — Temas da psicologia ambiental ..............cccccviiiiiii, 60
Figura 7 — Linha do tempo do desenvolvimento da pesquisa ...................... 99
Figura 8 — Fases detalhadas da pesquisa ..........cccceevevieiiiiiiiiiii e, 100
Figura 9 — Temas abordados na pesquisSa..........cccoeevvvieeiiiiiieeiieeeee e, 101
Figura 10 — Processo Projetual NAS DeSign ........cccoooveiiiiiiiiiiiiiiiiicineeee. 102
Figura 11 — Processo de representagao visual sistémica .............cccccc....... 103
Figura 12 — Acéo realizada no IXCBUC..............ccooiiiiiiiiiiceceeee 105
Figura 13 — Lista de palavras Tecnologia ...........cccoeeveviieiiiiiiiiiiiecee e, 107
Figura 14 — Lista de palavras Pess0as.............uueiiiiiiiiiiiiiiiieeiiiice e 108
Figura 15 — Lista de palavras Ambientes ..., 108
Figura 16 — Categorizagao de palavras: Tecnologia...........cccccevvvvvnicinennnn. 109
Figura 17 — Categorizagao de palavras: Pessoas.............ccccceeeeeeveeininnnnn.n. 110
Figura 18 — Categorizagao de palavras: Ambiente ...........ccccvviviviiiiiinnnnn. 110
Figura 19 — Nuvem de palavras Tecnologia ............cccceeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiineeen. 112
Figura 20 — Nuvem de palavras Pessoas ............cccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiicieee, 113
Figura 21 — Nuvem de palavras Ambiente..........ccccccooviiiiiiiiiiiiiee e, 114
Figura 22 — Nuvem de palavras Tecnologia + Pessoas + Ambiente........... 115
Figura 23 — Mapa Mental...........ccooo oo 118
Figura 24 — Elementos fundamentais do mapa conceitual......................... 119
Figura 25 — Primeira versdo do mapa conceitual..............cccooeviiiiiiiiinnnnnn. 120
Figura 26 — Funcionamento do mapa conceitual .............cccooooeviiiiiiineennnnn. 121
Figura 27 — Versao final do mapa conceitual ............ccccooeeviiiiiieiiviiiiee, 122
Figura 28 — Pessoa como um elemento no sistema ...........ccccoevvvvviiiinennn. 124
Figura 29 — Ambiente como um elemento no sistema ...........cccccccceeenien. 125
Figura 30 — Relagdo Pessoa X Ambiente no sistema ..........c....coooie. 126
Figura 31 — Tecnologia como um elemento no sistema.................ccc.occeee. 127

Figura 32 — Design como um elemento no sistema .............oevveveeeeeeenieennnn. 128



Figura 33 — Conexao entre 0s blocos tematiCos ..............uueeeeeiieieiiieiiiennnn. 130

Figura 34 — Caracteristicas blocos de informagao .............ccccceeeeeviiinnnnnnn... 132
Figura 35 — Mapa blocos de informagao..............ccoovvviiiiiiiiiiciieeeee 133
Figura 36 — Mapa SiStEMICO ........ccoeeiiiiiiiiiiii e 135
Figura 37 — Diagrama de processo SiStEmICO ............ooeevvviiiiiiiiiiiiiiiieeee. 137
Figura 38 — Tecnologia pertencente a pessoas e ambientes ................... 1398
Figura 39 — Diagrama “capacitar’ .............ccooeviiiiiiiiiice e 139
Figura 40 — Diagrama “regenerar’ ...........ooouuuiuiiiiiiinnee e 140
Figura 41 — Diagrama “educag&o ambiental”................cccovmiiiiiiiiiinn. 140
Figura 42 — Diagrama “inCIUir” ..........coooiiiiii e 141
Figura 43 — Fluxograma de proCesSO0 .........cccuiiiviiiieiiiiiieeiiieeecieeeeee e 142
Figura 44 — Framework para agdes sistémicas.........ccccoeeevvviiiieeeeiiiiieeenn, 143
Figura 45 — Pétalas que poderdo compor o framework ...............ccccccennee.. 144
Figura 46 — Descricao das etapas do diagrama de processo sistémico..... 145
Figura 47 — Diagrama da sintese do processo Sistémico...............ccccceeee.. 147
Figura 48 — Lugares para desenvolver e aplicar as agdes sistémicas ....... 148
Figura 49 — Cenario 1 - Comunidade............ouuuiiiiiiiiiiiiieiiiieeeee e 149
Figura 50 — Framework para Educagéo ambiental na UC.......................... 151
Figura 51 — Framework Educacédo ambiental na Escola ............................ 152
Figura 52 — Framework para inclusao no Hospital .............ccccceeeeeviiininn. 153
Figura 53 — Cenario 2 - Unidade de Conservagao............cccevvvvvvvvvnnnnnnnnn. 155
Figura 54 — Framework para Regenerar na Unidade de conservagéo....... 157
Figura 55 — Framework para Capacitar na Comunidade Local .................. 159
Figura 56 — Demandas detectadas na etapa preliminar “START”.............. 161
Figura 57 — Diagrama de processo SiStémIiCO ...........ooeeevviiiiiiiiiiiiiiiieen. 162

Figura 58 — Framework para Agdes Sistémicas..........cccovvveeiiiiiieriiiiinnene. 163



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Afinidade entre os campos de design € gestao .........ccccevvvveeeiiiiiiiiennnnns 37
Quadro 2 — Pontos a serem verificados no nivel de gestado operacional do design ..40
Quadro 3 — Pontos a serem verificados no nivel de gestdo tatica do design
(o] a1 (] 01U = ) TSP PPSPORURPPPINt 41
Quadro 4 — Pontos a serem verificados no nivel de gestdo estratégica do design

[(Te] a1 (] 16T ) PP SUPPPPPPPPPPPPPIN 43



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

CAPES - Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
CIS — City-ldentity-Sustainability

CMMAD - Comissao Mundial Sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento
CNPQ - Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico
CPE — Compromisso pré-ecoldgico

DESIS - Design for Social Innovation and Sustainability

GD — Gestéo de Design

IMA-SC — Instituto do Meio Ambiente de Santa Catarina

ICSID — International Council Societies of Industrial Design

IX CBUC — IX Congresso Brasileiro de Unidades de conservagao

NAS Design — Nucleo de Abordagem Sistémica do Design

P2P — Peer to Peer

PA — Psicologia Ambiental

RTS — Rede de Tecnologia Social

TGS — Teoria Geral dos Sistemas

Tl — Tecnologia da Informagao

TS — Tecnologia Social

UFSC - Universidade Federal de Santa Catarina

VANT — Veiculo Aéreo Nao Tripulado



1.1
1.2
1.2.1
1.2.2
1.3
1.4
1.5
1.6
1.7

2.1

211
2.1.2
21.3
214
2.2

2.2.1
2.2.2
2.2.3

2.3

2.3.1
2.3.1.1
2.3.1.2
2.3.1.3
2.3.1.3.1
2.3.1.3.2
2.3.1.3.3
2.3.1.4
2.3.1.5
2.3.1.6

SUMARIO

INTRODUGAO ........coieuerrereeereraeseesessessessessessessessesssssssssssssssssssesssesenns 18
CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATICA .....ovivieieeeeeee e, 18
OBUETIVOS ...ttt e e e e e e e e e e e e eeeeeenes 21
Objetivo geral .........oo oo e e 22
Objetivos especifiCos........ccvmuiiiiiiiiiciiiiirr e e 22
JUSTIFICATIVA e 22
CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA ......ccocoveveeeeeeeeeee, 25
DELIMITACAO ...t 27
ADERENCIA AO PROGRAMA .........oooeieeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 28
ESTRUTURA DA DISSERTACAO ......cviieeieeeeeeeeeeeeeeeee e, 28
FUNDAMENTAGAO TEORICA ..ot s sseens 29
ABORDAGEM SISTEMICA DO DESIGN ......covooviieeeeieee e 30
SIStEMA ... —————————— 31
Pensamento SiStEMICO ..........coveeeciiiiiirieccii e 33
Pensamento em Rede ... 34
Abordagem Sistémica do Design..........cccoovirrmmmmmmemmmmeesssssnree e 35
GESTAO DE DESIGN......oceiiuiieeeeecee et e et 36
Nivel operacional..........cccccceiiiiiiiecciiirr e 39
Nivel tatico/funcional ... 41
Nivel EStratégicCo ..........iiiimmimmeeeii e 43
O DESIGN. ..ttt e et e s e e e e e e e e e e e e eeeeennne 45
Design e Inovagao Social.......cccccccciiiimieeniiiiiirrecs e 49
O que € INOVAGEO0 SOCIA ...........cceeeeeeeeieeeeeeeee et 49
Design para Inovagdo Social...............ccooueeeeeiieiiiiieeeeeeeee e 52
Organizagbes colaborativas ...............ccceeeeeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 54
Comunidades Criativas ..........ooovvviiiiiiiiii e 54
Empreendimentos sociais difusos ............ccoeviiiiiiiiiiiiiiiee 55
As organizagdes colaborativas .............ccoooiiii 55
Solugdes Habilitantes ...............cooeeeeeee e 57
Plataformas habilitantes ................cccoeeeeeeeeeieeeieeeeee e 57

Sistemas DiStribUICOS ...........eeeeeeeeee e, 58



24 RELACAO PESSOA X AMBIENTE, UM BREVE ESTUDO EM

PSICOLOGIA AMBIENTAL ....ooiiititiieae et e e e e e 60
241 AMDbBiIeNnte........oo i ————— 66
24.2 AFfOrdance ... 67
243 Percepgdao Ambiental, Representacdao Ambiental, Cognigao
Ambiental e Dimensao Temporal........ccooeeciiimeciiiiierirrrer s e e e nmnns 68
244 Emocgoes € Ambiente ... 72
245 Comportamento ecolégico e compromisso pro-ecolégico.......... 73
246 Educagado Ambiental ... 75
24.7 (=T o = T o =0 I T - 1 78
2438 Design como criador de Lugares..........ccccovmrmiiimrenininnncssnsmsssssnnsnns 79
2.5 SUSTENTABILIDADE ... 83
2.51 Desenvolvimento Sustentavel...........ccccccooiiimiiiiiinicc 85
2.5.2 Design para Sustentabilidade ............cccoooririiimimice s 89
2.6 TECNOLOGIA ... e 90
2.6.1 Tecnologias SOCIAIS .......ccocviiiiiiiiiiirnrri s 92
2.6.2 Tecnologias Ambientais ..........cccceimmmieeeeccnci 93
2.6.3 Tecnologia da informagao ..........cceeeeiemmmeccrcrer e 95
2.6.4 Tecnologias da Industria 4.0 ............ccoooriieeciiiiiriccr e 96
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E RESULTADOS.............. 99
3.1 FASE 1 — FUNDAMENTACAO TEORICA ......cooiiieieeeeeeeeeeeens 100
3.2 FASE 2 — PROCESSO PENSAMENTO SISTEMICO...................... 101
3.21 Etapa Preliminar - START ... 103
3.2.2 Etapa 1 - SENTIR ... 106
3.2.2.1 Lista de palavras ...........ccoooeue oo 106
3.2.2.2 Nuvem de palavras .............cccoooeeeeoeeeeeeeeeee e 112
3.2.2.3 Definigd0o do fOCO/ODJELIVO ...........ueeeeeeeeeeeieieeeeeeee e 116
3.23 ETAPA 2 - AGIR....... s 116
3.2.3.1 Mapa MENLAl .............cooeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 116
3.2.3.2 Mapa CONCEItUAL ............cooveeeeeeeeeee e 119
3.2.3.3 Mapa de Bloco de Informagao...............ccoeeeeeeeuoieeeiieiiieeeeeee e 131
3.2.3.4 Mapa SiSLEMUCO..........cceeeeeeeeeeeeeee et 134
3.24 Etapa 3 - Realizar..........ccoeurieiee e e 136

3.2.4.1 Diagrama............cooouuuoiieiieeeee e 136



3.2.4.2 FIUXOQrama .............uie e 141

3.2.4.3 FrameWO K ........ccooeeeeeeeeeee e 143
3.3 FASE 3: PROTOTIPO DE ACAO SISTEMICA. ........cooveeveveeeeeae 144
3.31 Cenario 1 — Comunidade...........ccoiiimimeiiiiiinri e 148
3.3.1.1 Start: Demanda de Projeto ...........ooeuoieeeeeeiiieeeeeeeee e 150
3.3.1.2 Sentir: Uso das técnicas de investigagao ............ccccceeeeveevreeeeenennnnn. 150
3.3.1.3 Agir: Aplicagdo do FrameworK...............coeeveueeeeiniieeiiiieeiiieeeeiaee 150
3.3.1.4 Realizar: Solugdes tecnolOgiCas............ccoeeeeeeieeeeeiiiicieieieee e, 154
3.3.2 Cenario 2 — Unidade de Conservagao........ccccccovrmmmmmniniinnnnnssnnnns 154
3.3.2.1 Start: Demanda de Projeto ............ueeeeeeeeeiiieeeeeeieeeeeeeee e, 156
3.3.2.2 Sentir: Uso das técnicas de investigagao ............ccccceeeeveevveeeeennenn. 156
3.3.2.3 Agir: Aplicag80o do FrameworK...............ccueeeuueeeeeeieiiiieeeeeeiiiiaaaaaein, 156
3.3.2.4 Realizar: Solugdes tecnolOgiCas.............ccouuueeeeeeiiiiciiiieieeeeeeeeeee 160
3.3.3 Divulgacao e compartilhamento de agoées ........ccccoovrecirreenirrennn. 160
4 DISCUSSAOQ ......cccirieeeeeererraessesesssessessesssessessesssesssssssssesssssssssessenns 160
5 CONSIDERAGOES FINAIS .......cootiiereeereeseesesseessesesssessessesssssseas 173
3= 2 N od X< 3 177
APENDICE A - LINHA DO TEMPO DO DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA ..185
APENDICE B - TEMAS ABORDADOS NA PESQUISA..........ccoceermeereinenesnsensens 186
APENDICE C — NUVENS DE PALAVRAS ........cooiitieieciesieeesesessesssssssssssssnssssneas 187
APENDICE D — MAPA MENTAL .....cootiiiictistcercsssssssessssssssessessessesssssssssssssssssssssseas 191
APENDICE E — MAPA CONCEITUAL.......cooiiteeiteeeeeeseese e ssessssse s s snssssssssesnes 192
APENDICE F — MAPA SISTEMICO .......cooeeueeeeereeeeeeseese e ssessessessessesssssssssssns 201
APENDICE G — DIAGRAMA DE PROCESSO SISTEMICO.........cccovevururururernrnnnns 202
APENDICE H — DIAGRAMA DE CENTRO........cooiitieireirieeeeese e ssessssssssssnsesneas 203
APENDICE | — FLUXOGRAMA DE PROCESSO ........cceieeirerneresnessessesnsssssnssnens 207
APENDICE J - FRAMEWORK PARA AGOES SISTEMICAS..........ccccoeeerierrernne 208
APENDICE K — PETALAS QUE PODERAO COMPOR O FRAMEWORK............ 209
APENDICE L - DESCRIGAO DAS ETAPAS DO DIAGRAMA DE PROCESSO
SISTEMICO ...ttt esae s e s s s s ss s e s e s e s aesaessesaesbesaesesasnesnannsnnan 210
APENDICE M — DIAGRAMA DA SINTESE DO PROCESSO SISTEMICO. .......... 211
APENDICE N - LUGARES PARA DESENVOLVER E APLICAR AS AGOES
SISTEMICAS ... s 212

APENDICE O — CENARIO 1 — COMUNIDADE ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssneessnannes 213



APENDICE P — APLICAGAO FRAMEWORK PARA AGOES SISTEMICAS -
Lod = N0 = [ e U 214
APENDICE Q — CENARIO 2 - UNIDADE DE CONSERVAGAQ.........cccceverrevruennns 217
APENDICE R - APLICAGAO FRAMEWORK PARA AGOES SISTEMICAS -
(od =1 N 0-Y 2 [ 22 218



18

1INTRODUCAO

Neste capitulo introdutério, sera apresentado a contextualizagdo geral da
pesquisa, a pergunta da pesquisa e os objetivos gerais e especificos definidos para
guiar a pesquisa, a justificativa, bem como a caracterizagdo geral, delimitagao,
aderéncia ao programa de poOs graduagdo em Design e a estrutura desta

dissertacao.

1.1 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATICA

Os problemas sociais e ambientais enfrentados pela sociedade atual, além
de complexos, sdo muitos e as graves consequéncias humano-ambientais que
estamos vivenciando sdo especialmente ocasionadas pelo aquecimento global, que
acabam dificultando e colocando em sério risco a sustentabilidade necessaria para a
existéncia de vida no planeta Terra. Além deste, outros problemas estdo presentes
em nossa sociedade, como por exemplo a pobreza, fome, desigualdade social,
desmatamento, mudangas climaticas, geracdo de residuos, escassez e
desaparecimento dos recursos hidricos, extingdo de espécies, entre outros. Desta
forma, eles afetam a qualidade de vida das pessoas, a saude do planeta e o
desenvolvimento de uma sociedade mais sustentavel. Esses problemas estéo
interligados e se retroalimentam, portanto, € preciso considerar as causas e as
consequéncias dos mesmos, bem como as possiveis solugdes para combaté-los, o
que exige agdes urgentes e integradas de todos os setores da sociedade, desde os
governos até os cidaddaos, em uma abordagem integrada e sustentavel para
enfrenta-los, atendendo as necessidades do presente sem comprometer as das
geracgoes futuras.

O modo como as pessoas se relacionam com a natureza mudou ao longo da
histéria humana, da conexao intima, natural e de dependéncia que o ser humano
primitivo tinha com a natureza, a desconexdo com a mesma, capaz de ser
explorada, subjugada e controlada pelo ser humano moderno, tendo-a como um
elemento exterior a sua pessoa (ZACARIAS; HIGUCHI, 2017). Em vista disso, torna-
se necessario incluir o ambiente fisico na analise psicolégica dos problemas sociais
criticos que a sociedade esta vivendo, dando atengao para a relacdo pessoa-

ambiente e seu reflexo nas condutas insustentaveis da sociedade atual (GUNTHER;



19

PINHEIRO; GUZZO, 2006; ZACARIAS; HIGUCHI, 2017). Portanto, para alcangar
uma sociedade sustentavel, € necessario que as pessoas mudem seus
comportamentos e valores, sendo que os mesmos devem ser de harmonia com a
natureza e isto podera ser alcangado através de um esforgo consciente e deliberado
que somente tera sucesso se as relacdes entre pessoas e ambientes forem
totalmente compreendidas, estabelecendo assim, um equilibrio adequado entre a
integridade dos ambientes e sua exploragao destrutiva, com foco em acdes
sustentaveis que beneficiardo as pessoas e o planeta a longo prazo (OSKAMP,
2000; ITTELSON et al., 2005).

Para Mulgan et al. (2007), considerando os problemas emergentes que
afetam o nosso planeta, ha algumas barreiras que sé podem ser superadas com
apoio de inovagdes sociais. A inovagao social, de acordo com DESIS (2022) e
Mulgan et al. (2007), é um processo de mudangca emergente que ultrapassa as
fronteiras disciplinares, setoriais e organizacionais, podendo ser a recombinag¢ao ou
hibridizacdo criativa de elementos que ja existem, contribuindo na construgéo de
novas relagdes sociais entre pessoas ou grupos que antes eram separados, abrindo
caminho para a novas solucdes que fomentem a mudanca no sistema social, ou
conforme Manzini (2017), o sistema sociotécnico em direcdo a sustentabilidade.
Destaca-se aqui, o termo “sociotécnico” pois, conforme Manzini (2017), ndo ha
sociedades humanas sem a tecnologia, portanto, a mudanga que ocorre na
sociedade €, ao mesmo tempo, social e técnica. Assim para Howaldt e Schwarz
(2010), a inovagao social e tecnolégica estdo correlacionadas e podem contribuir
para a solugdo de problemas sociais e ainda de acordo com Manzini (2017), essa
relacdo pode estimular o desenvolvimento de novos comportamentos e valores,
conduzindo oportunidades e novas ideias em prol da qualidade de vida, bem-estar e
de uma sociedade mais colaborativa e sustentavel.

Devido ao seu avango, a tecnologia tem muito a contribuir para uma
sociedade mais sustentavel, como por exemplo sistemas ambientalmente amigaveis,
utilizacdo mais eficiente de recursos naturais, despoluidores e tornar processos
produtivos mais sustentaveis (OSKAMP, 2000; BUARQUE, 2002). Além disso, de
acordo com Cupani (2020), o uso da tecnologia se torna evidente em um conjunto
de atividades, como projetar (design), fabricar, consertar, manter, operar, monitorar,
e para utilizar aparelhos e sistemas. Em vista disso, entende-se que a tecnologia

pode nos capacitar para certas acdes que visam a melhoria da qualidade de vida de
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forma igual para todos, isto tanto no que diz respeito a lazer, bem-estar, saude e
seguranga, quanto, também, na satisfacdo e realizagdo pessoal e no significado de
felicidade, e também, como destaca Manzini (2017), em ag¢des conjuntas para a
resolugcao dos problemas socioambientais.

Assim sendo, conforme Buarque (2002), devido a natureza complexa do
sistema natural e social, eles devem ser percebidos em sua totalidade, que é
constituida por elementos integrados e interconectados do qual o todo sera
resultado da interagdo (controles e restrigdes) entre esses elementos. Por este
motivo, diante dessas multiplas dimensdes e interagdes presentes nesses sistemas
complexos, precisa-se recorrer a abordagem sistémica, pois, conforme Bertalanffy
(2010), o modo tradicional de resolver esses problemas que o0 mundo vem
enfrentando ja ndo sao suficientes, sendo necessario uma abordagem de natureza
holistica ou sistémica, generalista ou interdisciplinar, onde, sob o ponto de vista
sistémico, busca-se compreender ndo somente as partes, mas também suas inter-
relacbes. Desta forma, a abordagem sistémica torna-se fundamental em varios
campos cientificos e tecnoldgicos e na resolugao de problemas da sociedade.

Também pode-se destacar aqui a compatibilidade da gestdo do design com
a abordagem sistémica, tendo a gestdo como sistemas de organizagdo com
interagdo aberta com o ambiente e subsistemas interativos complexos, visando
assim compreender e coordenar as fungbes de design na visualizagdo e
compreensao da organizagao como um todo, dando destaque para a interrelagcéo e
interacdo entre os diferentes niveis de gestdo e entre as pessoas, ambientes e
demais sistemas, suas areas e atividades, bem como o desenvolvimento de
estratégias e projetos em diferentes escalas. Desta forma, essas duas areas podem
contribuir nas mais diversas agdes para sustentabilidade e inovacao social, para a
resolugao dos problemas que acometem o nosso planeta (MOZOTA, 2011). Portanto
para Best (2010), um gestor de design € capaz de colaborar nos processos, como
um mediador entre diferentes disciplinas e niveis organizacionais, facilitando assim,
a comunicagao entre as pessoas, bem como a implementagao de projetos servigos e
sistemas, visando reunir de forma colaborativa e interdisciplinar, pessoas, processos
e projetos nos multiplos contextos, como o social, ambiental e politico.

Outro fator importante € a potencialidade do design, como atividade criativa,
em criar linguagens acessiveis na representac¢ao visual, com a produgao de imagens

e textos para comunicar ideias, conceitos e informagdes, ou seja, utilizar recursos



21

graficos que facilitem a compreenséo e a interpretacao dos conteudos por diferentes
publicos, possibilitando o acesso ao conhecimento e a informacgao de forma clara e
eficiente, contribuindo, desta forma, para a inclusio social, a educacéo, a cultura e a
cidadania.

Em suma, a integragao dos temas Abordagem Sistémica do Design, Gestao
de Design, Inovacao Social, Sustentabilidade e Tecnologia € fundamental para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras e eficazes. Uma abordagem sistémica
permite uma compreensdo mais completa dos desafios enfrentados, enquanto a
gestdo de design garante uma implementagao eficiente das solugbes propostas. A
inovagao social e a sustentabilidade garantem que as solugdes desenvolvidas
atendam as necessidades das comunidades e respeitem os limites dos recursos
naturais. Ja a tecnologia € uma ferramenta crucial que permite a criagdo de solug¢des
inteligentes, acessiveis e eficientes. Integrando esses temas, é possivel alcangar
solugdes inovadoras e projetadas que podem ter um impacto positivo almejando
uma sociedade mais colaborativa, inovadora e sustentavel. Em vista disso,
considerando os problemas emergentes do nosso planeta e o fato dos métodos
tradicionais ja ndo serem mais suficientes para atender a estas demandas, visto as
ocorréncias cada vez mais frequentes de desastres naturais e escassez de recursos
devido a degradacdo ambiental, € necessario que novos modelos sejam propostos,
especialmente integrando as mais diversas tecnologias em todos os niveis de
processo para direcionar as agdoes da sociedade para um planeta sustentavel e
resiliente. Portanto, considerando a importancia das tematicas abordadas como a
relagdo pessoa x ambiente, inovagdo social, sustentabilidade, tecnologia,
abordagem sistémica e gestao de design, tém-se a seguinte pergunta de pesquisa:
como a tecnologia, por meio da gestao de design e abordagem sistémica, pode

conectar pessoas e ambientes?

1.2 OBJETIVOS

Aqui serdo apresentados o objetivo geral e objetivos especificos que

guiaram esta pesquisa
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1.2.1 Objetivo geral

Esta pesquisa tem como objetivo propor um método para desenvolver
solugcoes sistémicas para conectar pessoas e ambientes por intermédio da

tecnologia visando a sustentabilidade e inovagao social.

1.2.2 Objetivos especificos

Afim de alcangar o objetivo geral, foram propostos os seguintes objetivos

especificos:

e Demonstrar a contribuicdo da abordagem sistémica e da gestdo do design em

acdes para sustentabilidade e inovagao social;

e Compreender a relagao pessoa X ambientes;

e Utilizar um processo de representacao visual sistémica, para demonstrar a
relacdo entre pessoas, ambientes e tecnologia, bem como a contribuigdo da

mesma neste processo;

1.3 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade de atender as demandas sociais
e ambientais observadas nas pesquisas realizadas pela equipe do NAS Design nas
Unidades de Conservagao do Parque Estadual da Serra do Tabuleiro (localizado na
Grande Florianépolis) e Instituto Carakura (Localizado em Florianépolis), em parceria
com o Instituto do Meio Ambiente de Santa Catarina (IMA-SC) e também as
demandas realizadas em uma ac&do do Projeto Casulo Verde, novamente em
parceria com o IMA-SC no IX Congresso Brasileiro de Unidades de conservagao (IX
CBUC). Em geral, elas estdo relacionadas a interagdo entre a populagcdo e as
unidades de conservagao de forma colaborativa, cocriativa e interdisciplinar,
necessidade de parceria com a comunidade local, escassez de acgbes para

educacao ambiental e criagdao de lagcos afetivos com os espacos das Unidades de



23

Conservacgao, reducao da fauna e flora local, parcerias com instituicdes locais
publicas e privadas, uso de tecnologias direcionadas a sustentabilidade e inovagao
social e também programas de capacitagao e geragao de renda.

Assim sendo, para atender estas demandas sera necessario um conjunto de
acdes que visam a mudancga social e que contribuam para uma sociedade de
oportunidades por meio de uma harmonia espago-temporal entre crescimento e a
eficiéncia econbmica, a conservagao ambiental, a qualidade de vida e a equidade
social. Portanto o aumento da conscientizacdo ambiental da humanidade e o
progresso cientifico e tecnoldgico sdo fundamentais para a reformulagédo dos modos
de organizagado da sociedade, suas relagdes com a natureza e a economia. Essa
reformulacao leva ao desenvolvimento sustentavel e, portanto, a uma sociedade que
valoriza a equidade social e a conservacao ambiental (BUARQUE, 2002).

Desta forma, além da justificativa da pesquisa se dar pela relevancia acerca
dos problemas emergentes do nosso planeta e, adentrando esta tematica, as
demandas observadas nas pesquisas e agbes realizadas pela equipe do NAS
Design, as seguintes tematicas abordadas ao longo da pesquisa se justificam da

seguinte forma:

e Quanto ao uso da abordagem sistémica da gestiao do design: Esta
justifica-se pela necessidade de novos métodos que atendam as
necessidades e contribuam para a resolugdo dos problemas de uma
sociedade complexa, pois os métodos tradicionais ja ndo sao mais
suficientes, sendo necessario uma abordagem de natureza holistica ou
sistémica, generalista ou interdisciplinar. Assim, do ponto de vista sistémico
procura-se compreender ndo somente as partes, mas também suas
interrelacdes e interagdes, sendo essencial nos mais diversos campos
cientificos e tecnoldgicos e também na resolugcdo de problemas da nossa
sociedade (BERTALANFFY, 2010). J&4 a gestdo de design, conforme Best
(2010, 2015), pode colaborar nos processos de desenvolvimento, circular
entre disciplinas distintas e niveis organizacionais, visando facilitar a
colaboragédo e comunicagao entre as pessoas e a implementagao de projetos,
servigos e sistemas. Portanto conforme Silva (2012), a abordagem sistémica
da gestdo de design contribui na visualizagdo do ambiente como um todo,

bem como as interagdes e relagdes entre contexto, pessoas, entre os
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diferentes niveis de gestdao e suas multiplas areas e atividades e demais

sistemas.

Quanto a relagao pessoas x ambientes: Ressalta-se aqui a importancia do
ambiente fisico na analise psicolégica dos problemas e como a relagéo
pessoa x ambiente reflete nas condutas insustentaveis presentes na
sociedade atual (GUNTHER; PINHEIRO; GUZZO, 2006; ZACARIAS;
HIGUCHI, 2017). A area que estuda as pessoas em seu contexto fisico e
social € a Psicologia Ambiental (PA) e conforme Gunther, Pinheiro e Guzzo
(2006), a PA investiga as interrelacdes das pessoas com os ambientes,
considerando os efeitos que o ambiente exerce sobre o comportamento de
cada pessoa, bem como as mesmas percebem e atuam sobre esses
ambientes. Vale destacar que os ambientes podem ser considerados tanto
um elemento no desenvolvimento e crescimento, quanto seu papel nos
processos de aprendizagem, nas atividades recreacionais e psicoldgicas e,
até mesmo, nas interagdes sociais que podem ser facilitadas pelo uso dos
espacos (ITTELSON et al., 2005). Desta forma a Psicologia Ambiental pode
oferecer ferramentas tedricas e praticas bem como técnicas de pesquisa
como por exemplo o mapeamento comportamental, podendo, desta forma,
estimular a participacao cidada, a educagcao ambiental, 0 consumo consciente

e a transi¢do para uma sociedade mais justa e sustentavel.

Quanto ao uso de tecnologias: nesta era tecnolégica em que estamos
vivendo, onde novas tecnologias surgem a todo instante e a disseminagao de
informacao se tornou muito mais eficiente e rapida, conforme a Declaragao de
Estocolmo sobre o Meio Ambiente Humano, a cada momento as pessoas tem
a sua capacidade de melhorar o meio ambiente aumentada. Assim sendo, &
necessario o uso da ciéncia e tecnologia no combate dos problemas
ambientais e agbes que contribuam com o desenvolvimento social e
econdémico (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1972). A tecnologia
tem muito a contribuir em acgdes sustentaveis, como por exemplo, a utilizagao
mais eficiente dos recursos naturais (OSKAMP, 2000), bem como
despoluidores, sistemas e equipamentos de filtragem e reciclagem, sistemas

ambientalmente amigaveis, redugdo dos custos dos desperdicios dos
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processos produtivos, tornar processos produtivos mais sustentaveis
(BUARQUE, 2002), e até mesmo, em um conjunto de atividades, como
projetar (design), fabricar, consertar, manter, operar, monitorar, e para utilizar
aparelhos e sistemas (CUPANI 2020), podendo ser usadas ou adaptadas em

acdes conjuntas para a resolugao dos problemas socioambientais.

e Quanto as limitagcoes da pesquisa: houve limitagdes na pesquisa em se
tratando de sua natureza, pois devido a Pandemia de Covid-19 e ao
isolamento social, como medida de conter a propagag¢ao do virus, nao foi
possivel construir a pesquisa com base em uma aplicacdo pratica, sendo
esta, portanto, definida como uma pesquisa basica tedrica. Desta forma, a
pesquisa necessitou de uma seérie de adaptagdes para um resultado mais
satisfatério levando em consideragao o contexto vivido no momento de sua

realizagao.

Por fim, a motivacdo para esta pesquisa, que foi amparada pela
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), da qual a
mestranda é bolsista, se deu pela participacdo da mesma na equipe de pesquisa do
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), sendo este, um
laboratério de pesquisa situado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).
O NAS Design é certificado pela instituicdo no diretério dos grupos de pesquisa do
Brasil — CNPQ e também é conectado ao DESIS Network Internacional, uma rede de
Design para Inovagado Social e Sustentabilidade. O mesmo possui projetos e
pesquisas na area de Abordagem Sistémica, Sustentabilidade, Inovagéo social, e
Tecnologia e possui pesquisas realizadas em Unidades de Conservagao de Santa
Catarina, bem como parceria com o Instituto do Meio Ambiente de Santa Catarina
(IMA-SC). Assim, sob o ponto de vista pessoal, ha um interesse em ampliar os
conhecimentos e contribuir com a pesquisa cientifica integrando a abordagem
sistémica, gestao de design, psicologia ambiental e tecnologia para Inovagéo social

e sustentabilidade.

1.4 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA
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Esta pesquisa se caracteriza pela sua natureza basica, que tem como

objetivo a geragao de conhecimentos relevantes que contribuam para o avango da

ciéncia compreendendo os interesses universais e por sua abordagem qualitativa

que possibilita a interpretacdo dos fenbmenos e a atribuicdo de significados, o que

permite examinar e compreender as definicdes e as pessoas holisticamente (SILVA
E MENEZES 2005). Quanto ao seu objetivo, conforme Gil (2002), se caracteriza por

uma pesquisa exploratdria, que permite maior flexibilidade e possibilita considerar os

mais variados aspectos acerca da tematica abordada, proporcionando uma maior

familiaridade com o problema e uma visao geral a respeito de determinado fato.

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa foi dividida em 3 Fases,

sendo elas:

Fase 1: Fundamentagcao teédrica: Nesta fase foi realizada uma pesquisa
bibliografica e documental a fim de aprofundar o conhecimento nos temas
abordados nesta pesquisa, a partir de materiais ja publicados, como livros,
artigos cientificos, banco de dados na internet e acervo de pesquisas e
projetos realizados pela equipe do NAS Design. As tematicas abordadas
foram: Abordagem Sistémica, Gestdo de Design, Design, Psicologia
Ambiental, Inovagdo Social, Sustentabilidade e Tecnologia.

Fase 2: Processo de representagcdao visual Sistémica: Nesta fase sera
apresentado, por meio de um processo de representagao visual sistémica, o
desenvolvimento de um diagrama de processo sistémico e Framework para
acdes sistémicas que podem ser utilizados em solugdes e diretrizes para

acdes que orientem a inovagao social e sustentabilidade.
Fase 3: Protétipo de Acao Sistémica: Nesta fase foi realizado um protétipo
de acgao sistémica, para demonstrar o uso do método e ferramenta

desenvolvidos ao longo da pesquisa.

Na imagem abaixo pode-se observar a sintese da caracterizagdo geral da

pesquisa (Figura 1):
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Figura 1 — Caracterizacao geral da pesquisa

Fase 2
Processo de representagdo
visual Sistémica

Fasel
Fundamentagdo
Tedrica
1-Demonstrar a
contribuigéo da
abordagem sistémica e
da gestdo do design em
agdes para
sustentabilidade e
inovagdo social

Objetivos
especificos

L. Fase 3
Objetivo Geral Protétipo de Agéo
Sistémica
Utilizar a tecnologia para
Natureza conectar pessoas e
Bdasica ambientes através de uma
abordagem sistémica da
gestdo do Design.

2-Compreender a relagdo
pessoa X ambientes

4-Propor solugdes
sistémicas para conectar
pessoas, ambientes e

tecnologtﬁ_sdpgra 3-Utilizar um processo de
SL‘,'Stentct dllete .ele representacdo visual Abordqgem
Inovagao socia sistémica, para demonstrar Qualitativa

a relagdo entre pessoas,
ambientes e tecnologia,
bem como a contribui¢do
da mesma neste
processo

Objetivo
Exploratério

Fonte: elaborado pela autora

1.5 DELIMITAGAO

Esta pesquisa delimitou-se as areas da abordagem sistémica, gestdo de
design, psicologia ambiental, tecnologia, sustentabilidade e inovagdo para o
desenvolvimento de métodos e ferramentas e sua aplicagdo em um protétipo de
acao sistémica que foi simulado com base em cenarios ficticios, porém inspirados na
realidade da sociedade atual e, portanto, sua aplicagdo em situacdes reais e

validagao estende-se para pesquisas futuras.
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1.6 ADERENCIA AO PROGRAMA

O Programa de Pd6s-Graduacgao Stricto Sensu em Design (PésDesign UFSC)

da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), tem como objetivo promover e

gerar conhecimentos para o ensino e pesquisa, tornando o processo de investigagao

mais dinamico e oportunizando novas competéncias para a pratica profissional na

area do Design, para contribuir no desenvolvimento e crescimento social e
tecnolégico do pais (PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM DESIGN, 2023).

Esta pesquisa, por meio do PésDesign UFSC, foi realizada seguindo a linha

de pesquisa Gestao de Design, que pode ser explicada como:

Gestdo — com base na Gestdo Estratégica do Design, aplicada a
organizagbes de base tecnoldgica e social, incluindo setores de alto
incremento tecnolégico e também setores comunitarios. Considera os
aspectos operacionais, taticos e estratégicos e sua relagdo com o
desempenho dos processos produtivos nas empresas (PROGRAMA DE
POS-GRADUACAO EM DESIGN, 2023).

Desta forma, este trabalho insere-se nesta linha da Gestdo de Design com
énfase em tecnologia, pois visa a aplicagdo da gestao de design de forma sistémica,
para conectar pessoas e ambientes por meio da tecnologia para a¢des de inovagéo
social e sustentabilidade, colaborando com o bem estar social, ambiental e

econdémico de uma formal local e assim abrangendo a escala global.

1.7 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

A presente dissertagao foi estruturada em 5 capitulos, conforme detalhado a

sequir:

e Capitulo 1 - Introdugao: neste capitulo sera a apresentada a Introdugéo da
pesquisa, que € composta pela contextualizagéo geral, pergunta da pesquisa,
objetivo geral e especificos, justificativa, caracterizagdo geral da pesquisa,
delimitagdo da pesquisa, aderéncia ao Programa de PdOs-graduagdao em

Design, bem como a estrutura desta dissertagao.
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e Capitulo 2 - Fundamentacao Teérica: Este capitulo se refere ao
levantamento bibliografico e documental das tematicas abordadas nesta
pesquisa que sao: Abordagem Sistémica, Gestdo de Design, Design,

Psicologia Ambiental, Inovagao Social, Sustentabilidade e Tecnologia.

e Capitulo 3 - Procedimentos Metodolégicos: este capitulo aborda os
procedimentos metodolégicos utilizados no desenvolvimento desta
dissertagdo, como as fases e etapas da pesquisa, métodos, técnicas e

ferramentas utilizados.

e Capitulo 4 - Discussao: nesse capitulo sera apresentada uma analise e
discussdo dos resultados relacionando-os com os dados levantados na

fundamentacéo teorica.

e Capitulo 5 - Conclusao: Aqui sera apresentada a conclusdao com as
respostas para a pergunta de pesquisa, bem como o alcance do objetivo geral
e, portanto, dos objetivos especificos que guiaram esta pesquisa. Também
sera apresentada as consideragdes em relacdo aos procedimentos
metodoldgicos e fundamentacéo tedrica, bem como as limitagbes da pesquisa

e trabalhos futuros.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A fundamentacao tedrica mostra os temas mais presentes na pesquisa tais
como: Abordagem Sistémica do Design, Gestdo de Design, Inovagdo Social,
Psicologia Ambiental, Sustentabilidade e Tecnologia.

A Abordagem Sistémica do Design envolve a compreensdo de sistemas
complexos, interdependéncias e interconexdes, e assim podemos correlacionar na
pratica do design. A Gestao de Design, por sua vez, ajuda a planejar, gerenciar e
implementar projetos de design de forma eficiente e eficaz, considerando orgamento,
recursos e cronograma.

A Inovagdo Social é fundamental para enfrentar os desafios sociais e
ambientais, incentivando o desenvolvimento de solug¢des coletivas e colaborativas,

que levam em conta as necessidades e desejos das comunidades. A
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Sustentabilidade ¢ um aspecto crucial a ser considerado em todo o processo de
design, garantindo que as solugbes propostas sejam viaveis, equilibradas e
respeitem os limites dos recursos naturais.

A psicologia ambiental € importante para a compreensdo da interrelagao
entre pessoas e ambientes e também para entender a importdncia do ambiente
fisico na analise psicolégica dos problemas e como a relacdo pessoa x ambiente
reflete nas condutas insustentaveis presentes na sociedade atual.

A Tecnologia tem um papel importante como ferramenta para a criagéo de
solugdes inovadoras e sustentaveis, permitindo o desenvolvimento de produtos e
servicos mais eficientes, inteligentes e acessiveis. Quando esses temas sao
integrados, o resultado é um processo de design mais completo e holistico, que leva
em consideracao as reflexivas entre diferentes sistemas e atores e busca solucdes

que atendem as necessidades das pessoas, comunidades e do meio ambiente.
2.1  ABORDAGEM SISTEMICA DO DESIGN

Dentro da Abordagem sistémica do design, serdo abordados os seguintes

temas (Figura 2):

Figura 2 — Temas abordagem sistémica do design

Sistema

Pensamento

T~
\

Pensamento
em rede

Abordagem
Sistémica do Design

Fonte: elaborado pela autora

Devido a complexidade da sociedade moderna e dos avangos tecnoldgicos,
percebeu-se que os caminhos tradicionais para a resolucdo de problemas que o

mundo vem enfrentando ja ndo eram suficientes, necessitando assim, portanto, de
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uma abordagem de natureza holistica ou sistémica, generalista ou interdisciplinar.
Este modo tradicional ou mecanicista, baseava-se sobretudo em resolver o
organismo vivo em partes e processos de forma parcial. J& no ponto de vista
sistémico, procura-se compreender ndo somente as partes, mas também suas inter-
relagdes. Assim sendo, o ponto de vista sistémico se tornou fundamental nos mais
diversos campos cientificos e tecnolégicos e também na resolugéo de problemas da
nossa sociedade (BERTALANFFY, 2010).

2.1.1 Sistema

Mas o que de fato vem a ser um sistema? Conforme Bertalanffy (2010),

pode-se definir um sistema como um complexo de elementos em interagéo:

Um sistema pode ser definido como um complexo de elementos em
interacdo. A interacao significa que os elementos p estdo em relagbes R, de
modo que o comportamento de um elemento p em R é diferente de seu
comportamento em outra relagao R'. Se os comportamentos em R e R' ndo
sdo diferentes ndo ha interagdo, e os elementos se comportam
independentemente com respeito as relagbes R e R' (BERTALANFFY,
2010).

Ou seja, as pessoas se relacionam de formas diferentes dependendo da
outra pessoa com quem ela interage ou do contexto. Por exemplo determinado
individuo interage de uma forma em casa com os familiares, e de outra distinta em
uma balada com os amigos. Desta forma, para Vasconcellos (2012), em um sistema
€ a interagdo que “torna os elementos mutuamente interdependentes”, ou seja,
qualquer mudanga que ocorra em uma parte do sistema, provocara mudangas nas
demais partes. Assim, torna-se imprescindivel compreender as relacbes entre as
partes para a compreensao comportamental das mesmas.

Portanto, conforme Bertalanffy (2010), quando os componentes de um
sistema sdo estudados isoladamente, seu comportamento se mostra diferente de
quando sao estudados no todo, havendo, desta forma, a necessidade de estudar
nao somente as partes e processos de forma isolada, como também solucionar os
problemas observados na organizagdo e na ordem que as une, como efeito da
interacdo dindmica entre os elementos do sistema. Em vista disso, conforme
Vasconcellos (2012), sao as interagdes ou relagdes entre os elementos do sistema o

que caracterizam a existéncia do sistema como uma entidade, atribuindo-lhe um
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carater de globalidade ou totalidade e o que o diferencia de um “simples aglomerado
de partes independentes umas das outras”.

Partindo dessa ideia de globalidade e totalidade, Karl Ludwig von Bertalanffy
criou a Teoria Geral dos Sistemas (TGS), uma investigagao cientifica de conjuntos e
totalidades, sendo esta, considerada uma ciéncia da totalidade (BERTALANFFY,
2010). Conforme a TGS, nao ha como entender o comportamento de um organismo
vivo apenas a partir das caracteristicas de suas partes, portanto, este deve ser
estudado em um todo integrado, considerando-se o0s elementos e suas
interrelagdes. E foi a partir desse pensamento que surgiu a expressao iconica “o
todo é mais que a soma das partes” (BERTALANFFY, 2010; CAPRA, 2012).

Ao contrario da fisica convencional que tratava somente de sistemas
fechados (isolados do seu ambiente), onde o estado final sera sempre determinado
pelas condig¢des iniciais, na TGS Bertalanffy destaca outro tipo de sistema, o sistema
aberto (troca energia, informacao e matéria com o ambiente). Neste, o estado final
pode ser obtido a partir de diferentes condi¢des iniciais e de diversos modos
(BERTALANFFY, 2010). Bertalanffy chama este principio dos sistemas abertos de

equifinalidade, que pode ser descrito como:

[...] a tendéncia para um estado final caracteristico partindo de diferentes
estados iniciais e seguindo caminhos diferentes, baseada na interagdo
dindmica em um sistema aberto que alcangca um estado estavel
(BERTALANFFY, 2010).

Para Bertalanffy (2010), outra caracteristica importante de um sistema
aberto é a retroacao/feedback/retroalimentacdo, onde a resposta de um processo
(saida) volta para o inicio (entrada) em forma de informacgdo, principio este,

importante para a regulacao, estabilizagdo e direcionamento do sistema.

[...] retroacado: a conservagao homeostatica de um estado caracteristico ou a
procura de uma meta baseada em cadeias causais circulares € mecanismos
que enviam retroativamente a informagao sobre os desvios do estado a ser
mantido ou da meta a ser atingida (BERTALANFFY, 2010).

Em vista disso, pelo fluxo continuo em sua entrada e saida, pode-se
considerar que todo organismo vivo é, em sua esséncia, um sistema aberto, sendo a
caracteristica da vida os padrbes de organizagdo gerados por interagbes
simultdneas de multiplas variaveis (BERTALANFFY, 2010; CAPRA, 2012). Vale
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ressaltar que foi a partir da Teoria Geral dos Sistemas e dessa ideia de Sistema
Aberto proposto por Bertalanffy que o Pensamento Sistémico foi estabelecido como

um “movimento cientifico de primeira grandeza” (CAPRA, 2012).

2.1.2 Pensamento Sistémico

Conforme Andrade et al. (2006), o pensamento sistémico foca nas
“caracteristicas essenciais do todo integrado e dindmico’, ou seja, nos
relacionamentos dindmicos entre as partes, entre as partes e o todo e entre o todo e
outros todos. Para o autor, o pensamento sistémico objetiva “lidar com fenémenos e
situagdes que requerem explicagdo baseada na interrelacdo de multiplas forcas ou
fatores”, visando auxiliar na compreensao integral da realidade, ndo mais por
relagdes lineares, mas sim através de fluxos circulares. O pensamento sistémico
pode abranger multiplos campos de investigacdo, como por exemplo, cibernética,
ciéncias da complexidade, simulagdo computacional, engenharia de sistemas,
biologia, sociologia, teorias cognitivas, aprendizagem, psicologia, entre outras.

Para Vasconcellos (2012) por possibilitar essa transdisciplinaridade e
possuir uma linguagem comum, 0 pensamento sistémico pode ser apresentado
como o novo paradigma da ciéncia. E de acordo com Capra (2012), este novo
paradigma, por entender o mundo ndo mais como um conjunto de partes separadas,
mas como um todo integrado, pode ser conhecido como uma visdo de mundo
holistica ou visao ecoldgica, isto se a expressao “ecoldgica” for entendida de forma
mais extensa e aprofundada.

Ha uma sutil diferenga entre os termos “holistico” e “ecolégico”. Na viséo
holistica, um objeto pode ser visto como um todo funcional, considerando a
interdependéncia de suas partes. Na visdo ecoldgica, compreende-se 0 mesmo,
porém considera-se a percepgdo de como este objeto esta inserido no ambiente
natural e social, ou seja, seu contexto, e qual seu impacto no mesmo. Desta forma,
se torna ainda mais relevante entender a diferenca entre estes dois termos, quando
estamos lindando com sistemas vivos, no qual as “conexées com o meio ambiente
s&o muito mais vitais” (CAPRA, 2012).

Assim sendo, Capra (2012) considera o Pensamento sistémico como um
pensamento contextual, pois entender o objeto em contexto, significa entende-lo em

seu meio ambiente, o que faz do Pensamento sistémico também um pensamento
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ambientalista, onde, conforme o autor, “Todos os seres vivos sdo membros de
comunidades ecoldgicas ligadas umas as outras numa rede de interdependéncia’. E
conforme Vasconcellos (2012) o contexto refere-se também as relagdes entre todos

os componentes do sistema:

Contextualizar é reintegrar o objeto no contexto, ou seja, € vé-lo existindo
no sistema. E ampliando ainda mais o foco, colocando o foco nas
interligagbes, veremos esse sistema interagindo com outros sistemas,
veremos uma rede de padrbes interconectados, veremos conexdes
ecossistémicas, veremos redes de redes ou sistemas de sistemas
(VASCONCELLOS, 2012).

E importante destacar que no que foi elucidado acima tanto em Capra (2012)
qguanto em Vasconcellos (2012), podemos encontrar um outro termo importante para
0 pensamento sistémico, a rede. Segundo Andrade et al (2006), no pensamento
sisttmico o pensamento em rede também ¢é utilizado, sendo que a nossa
compreensao da realidade esta na mudanca de atencdo por e entre os niveis

sistémicos, através de uma vasta rede de relagdes do mundo vivo.

2.1.3 Pensamento em Rede

Para Capra (2012), sempre que olhamos para a vida, olhamos para redes,
pois ao se deparar com os sistemas vivos (partes/comunidades de organismos),
podemos perceber que os elementos estdo dispostos em forma de redes. Vale
ressaltar que a rede se desdobra em diversas dire¢cdes, obedecendo assim, um

padrao de relagdes nao-lineares similar a uma teia, portanto para o autor:

A natureza é vista como uma teia interconexa de relagdes, na qual a
identificagdo de padrdes especificos como sendo "objetos" depende do
observador humano e do processo de conhecimento. Essa teia de relagdes
€ descrita por intermédio de uma rede correspondente de conceitos e de
modelos, todos igualmente importantes (CAPRA, 2012).

Um ecossistema pode ser descrito como uma rede composta por alguns
nodos, sendo que cada um representa um organismo e quando amplificado o
mesmo também se revela como uma rede. Cada nodo nessa nova rede amplificada

pode se apresentar como uma nova rede e assim sucessivamente (CAPRA, 2012).
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Quando trabalhamos com um objeto em contexto e percebemos suas
multiplas interacdes e retroagdes/feedback e como elas se apresentam em forma de
relacbes nao lineares, estamos percebendo a complexidade do sistema, e para
Wittgnstein (1921 apud VASCONCELLOS, 2012),

Perceber um complexo significa perceber que suas partes constitutivas se
comportam umas em relagdo as outras, de tal ou qual modo [e que] nao
podemos nem imaginar um objeto a ndo ser em conexdo com outros
objetos (WITTGNSTEIN, 1921 apud VASCONCELLQOS, 2012).

Ao contrario do que se pensa, essas multiplas interacbes em padrées nao
lineares e aparentemente cadticos, ndo significa uma desordem do sistema, pois
conforme (CAPRA, 2012), esse comportamento complexo dos sistemas, apesar de
parecer cadtico, ndo € um comportamento aleatério, ele possui “um nivel mais
profundo de ordem padronizada” sendo capazes de originar estruturas ordenadas e
padrées belos e sutis. Pode-se destacar que, para Capra, essa ideia de
‘complexidade organizada” veio a se tornar um tema importante na area de

abordagem sistémica.

2.1.4 Abordagem Sistémica do Design

De acordo com Buarque (2002), tanto a natureza quanto a sociedade
(incluindo seus sistemas politicos, econdmicos, etc.) formam sistemas complexos
que devem ser percebidos em sua totalidade, que € constituida por elementos
integrados e interconectados do qual o todo sera resultado da interagdo (controles e
restricdes) entre esses elementos. Portanto, diante dessas multiplas dimensbdes e
interagdes presentes nesses sistemas complexos nao lineares, precisa-se recorrer a
abordagem sistémica.

Trabalhar com a abordagem sistémica significa analisar algo sob a viséo
sistémica, ou seja, € uma visao aberta que busca entender o todo além das partes,
considerando seu contexto, compreendendo as conexdes entre os elementos, os
seus processos, entradas, saidas, limites e transformagdes (LAURO, 2014;
VICTORIA, 2020). Assim sendo, conforme Capra (2012), a viséo sistémica considera

que as propriedades fundamentais de um sistema vivo sdo “propriedades do todo,



36

gue nenhuma das partes possui’, pois sdo propriedades que resultam das relagdes
e interagdes entre as partes e ndo de seus elementos de forma isolada.

No design, a perspectiva sistémica talvez seja a contribuicdo mais
importante que esta area tem para oferecer para lidar com os desafios deste mundo
complexo, pois €, em sua esséncia um campo hibrido que busca uma ligacéo entre
o corpo e informagado e também entre artefatos, usuarios e sistemas. Assim, com
sua visdao ampla, o designer procura criar solugdes uUnicas que considerem a
totalidade do sistema (CARDOSO, 2013).

Aqui o Design vai muito além de criar objetos, com sua vis&o alargada, pode
atuar nos mais diversos processos, relagdes e transformacdes do sistema. Assim

conforme Bistagnino (2009):

A abordagem sistémica do design permite, portanto, alargar as referéncias,
nao se limitando ao produto. O foco no projeto se alarga para o conjunto de
relagdes geradas e para a identificacdo dos fluxos de matéria e energia, que
constituem a entrada e a saida do processo como um todo produtivo,
comunicativo e social (BISTAGNINO, 2009).

A abordagem sistémica também tem muito a contribuir na area de gestdo do
design, pois essa ideia de ampla visao contribui na visualizagcdo do ambiente de
atuacao como um todo, nas interagdes e relagdes com o contexto, com a pessoas e
demais elementos dos sistemas (SILVA, 2012).

2.2 GESTAO DE DESIGN

Para a Gestao de Design, serdo abordados os seguintes topicos (Figura 3):

Figura 3 — Temas gestado de design
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Fonte: elaborado pela autora
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Conforme Mozota (2011), ha uma afinidade entre os campos de design e
gestdo (Quadro 1), pois ambos podem ser considerados como “‘uma atividade de
resolucdo de problemas, sistematica e de coordenagao”, com o diferencial que o

design €, por natureza, um campo conhecido pelas suas solu¢des criativas.

Quadro 1 — Afinidade entre os campos de design e gestao
Conceitos de Design Conceitos de Gestao

O design é uma atividade de solugdo de Processo. Solucdo de problema.

problema.
O design é uma atividade criativa Gerenciamento de ideias. Inovagao
O design é uma atividade sistémica Sistemas empresariais. Informagao

O design é uma atividade de coordenagdo Comunicagao. Estrutura
O design é uma atividade cultural e Preferéncias do consumidor. Cultura
artistica organizacional. Identidade

Fonte: Mozota (2011)

Para Best (2010), o design pode atuar nos mais diversos niveis de uma
organizagéao, seja de forma tangivel, por exemplo em projetos, produtos e servigos,
como também de forma intangivel nos processos e relacdes interdisciplinares,

estando presente, conforme a autora:

e 0 modo como gerenciamos as relagbes entre pessoas - os clientes, as
consultorias de design, os stakeholders e os usuarios finais ou clientes.

e 0 modo como organizamos as equipes, 0S processos e 0s procedimentos
de um projeto de produto.

e 0 modo como levamos os produtos e servigos ao mercado - a ligagéo dos
sistemas, dos lugares e da entrega final de uma experiéncia de consumo
projetada e gerenciada' (BEST, 2010, tradugdo nossa).

Assim sendo, conforme Hollins (2010), técnicas de design podem ser
utilizadas para além do desenvolvimento de produtos, sendo capaz também de

tornar um negdcio mais eficiente. Desta forma para Mozota (2011), o design pode

'« how we manage the relationships between people — the clients, the design consultancies, the
stakeholders and end-users or customers.

* how we organise the teams, the processes and procedures of any design project.

» deciding how products and services come to market — the linking of the systems, the places and the
final delivery of a designed and managed customer experience.
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ser tanto um fim, quando o design lida com objetivos colaborativos, quanto um meio,
quando colabora para solucionar os problemas de gestao.
Portanto, de acordo com Mozota (2011), a gestdo de design pode ser
definida como:
A gestao do design é a implementacao do design como um programa formal
de atividades dentro de uma corporagdo por meio da comunicagdo da
relevancia do design para as metas corporativas de longo prazo e da

coordenagdo dos recursos de design em todos os niveis da atividade
corporativa para atingir seus objetivos (MOZOTA, 2011).

E para Best (2010):

Gestédo do design é o gerenciamento bem-sucedido de pessoas, projetos,
processos e procedimentos que estdo por tras da criagdo dos produtos,
servigos, ambientes e experiéncias que fazem parte de nossa vida diaria.
Envolve também a gestdo das relagdes entre diferentes disciplinas (como
design, gestdo, marketing e financas) e diferentes papéis (clientes,
designers, equipes de projeto e stakeholders)? (BEST, 2010, tradugéo
nossa).

A partir disso, pode-se dizer que algumas das atribuicbes da gestdo do
design consistem em compreender e coordenar as fungdes de design em todos os
niveis dentro das organizagdes, contribuindo com as estratégias corporativas,
metas, identificacdo de necessidades e também na formacao de redes de design
com ideias e informacgdes interdisciplinares (MOZOTA, 2011). A gestdo do design
também trabalha para reunir, de forma colaborativa e interdisciplinar, pessoas,
projetos e processos nos mais variados contextos, empresarial, social, politico e
também ambiental (BEST, 2010).

A gestdo de design pode ser praticada em trés niveis (Figura 4), o nivel
operacional, o funcional ou tatico e o nivel estratégico, podendo controlar trés areas,
sendo elas a administragdo do valor agregado do design, a administracdo dos

relacionamentos e a administracdo de processos (MOZOTA, 2011).

2 Design management is about the successful management of the people, projects, processes and
procedures behind the design of our everyday products, services, environments and experiences.
Equally, design management is about the management of the relationships between different
disciplines (such as design, management, marketing and finance) and different roles (such as clients,
designers, project teams and stakeholders).
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Figura 4 — Os 3 niveis de gestao de design

Design em nivel
operacional,
tangivel e palpavel

Fonte: Adaptado de Best (2015)

2.2.1 Nivel operacional

Este nivel corresponde a agdo de design e € o0 primeiro passo para a
integracdo do design, onde ele se encontra nas operagdes e aperfeicoamento do
processo de desenvolvimento de produtos e servigos (BEST, 2015, MOZOTA,
2011). Neste nivel, de acordo com Mozota (2011), o objetivo do design ¢é “criar valor
nas fungdes primarias da empresa” por meio do Marketing, comunicacdo e
producéo.

Ha uma série de setores e atividades em que um gestor de design em nivel
operacional pode atuar, assim, Mozota (2011) lista alguns pontos a serem

verificados no nivel de gestao operacional do design (Quadro 2):
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Quadro 2 — Pontos a serem verificados no nivel de gestao operacional do design

Gestao Operacional do Design

e Definir a politica de design dentro das politicas
de comunicagao e de produto

Saicie ¢ Delimitar a politica de marca e o papel do
design na marca
Planejamento e Redigir briefings de design

e Selecionar designers
e Determinar equipes e conexdes com 0s
Estrutura designers
e Designar um responsavel pelo design no alto
escalao da administracao

Fi e Administrar o orgamento do projeto de design
inangas . .
e Estimar os custos de design

Pessoal o Estabelecer as habilidades de design

e Desenvolver uma compreensao das metas do
Informacao negocio entre os designers
e Escrever regras e documentagao de projeto

e Expandir conexdes com escolas de design

Comunicagao N ~ e
e Criar instrugoes graficas

P&D e Realizar transferéncias de tecnologia
Gerenciamento de e Administrar relagdes com agéncias de design
projeto — informacéo, encontros de avaliagéo

e Visualizar o papel do design na politica de
marca

Rece ¢ Modificar a pesquisa de marketing para
contemplar as contribuicbes de design
¢ Auvaliar os resultados do design/briefing
Avaliagao e Avaliar os resultados de

design/mercado/marca

Fonte: Mozota (2011)
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2.2.2 Nivel tatico/funcional

O nivel tatico ou funcional, corresponde a uma fungédo de design dentro de
uma organizagao, aqui o design é aplicado de forma tatica contribuindo assim, para
alcangar os objetivos da organizacao (BEST, 2015; MOZOTA, 2011). No nivel tatico,
Mozota (2011) destaca que o papel do design é criar valor nos departamentos de
apoio da organizagao, especialmente em se tratando da estrutura, gestdo de
tecnologia e inovagao.

Assim como no nivel operacional, Mozota (2011) traz uma série de
setores e atividades em que um gestor de design em nivel tatico/funcional pode
atuar, abaixo a lista com alguns pontos a serem verificados no nivel da gestao

tatica/funcional do design (Quadro 3):

Quadro 3 — Pontos a serem verificados no nivel de gestao tatica do design
(continua)

Gestao Tatica/Funcional do Design

e Coordenar a estratégia de design com
marketing, inovagao e comunicagao

Estratégia . . .
e Inserir a estratégia de design na
implementagéo da estratégia empresarial
e Definir procedimentos/programas
o Estabelecer os padrbes de desempenho do
Planejamento design
o Delimitar a relacao entre design e qualidade
total
Estrutura e Determinar o Iu_gar, o papel e as tarefas do
gerente de design na estrutura
. o Listar fornecedores e designers selecionados
Finangas

° Assegurar um orgamento para os programas



Quadro 3 — Pontos a serem verificados no nivel de gestao tatica do design
(concluséo)

Gestao Tatica/Funcional do Design

e Cultivar a compreensao do design entre

Recursos Humanos )
parceiros

o Distribuir planos para
marketing/design/producao

e Divulgar o conhecimento de design na
empresa

Informagao

e Supervisionar as relagdes entre normas
graficas e arquitetdénicas

e Organizar comunicacdes internas ou externas
sobre design

Comunicagao

e Administrar as relagcdes com os fornecedores

P&D e Politica de qualidade

e Integrar o design nos processos de
concepgao e gestao de ideias

e Supervisionar as principais fases de decisao

e Gerenciar a visualizacdo dos processos de
concepgao e decisao

Gerenciamento de
projeto

e Dar origem e valorizar a marca
Marca e Criar grupos de teste de clientes e design
e Fazer alteragdes na pesquisa de marketing

e Analisar o processo de design e melhora-lo

¢ Verificar o impacto do design na cultura
orientada para o cliente

e Considerar o retorno sobre o investimento

Avaliagao

Fonte: Mozota (2011)

42
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2.2.3 Nivel Estratégico

O nivel estratégico esta ligado a visdo de design, neste nivel o design traz
uma série de recursos e agdes que contribuem para visdo da empresa, também
possui uma funcdo transformadora contribuindo para um melhor entendimento do
ambiente organizacional, promovendo mudangas na cadeia de valor bem como na
visdo da industria, por meio de estratégias, gestdo de conhecimentos e gestdo de
rede (BEST, 2015; MOZOTA, 2011).

Mozota (2011), também lista uma série de setores e atividades em que um
gestor de design em nivel estratégico pode atuar, a lista com alguns pontos a serem
verificados no nivel de gestdo estratégica do design trazida pelo autor pode ser

conferida a seguir (Quadro 4):

Quadro 4 — Pontos a serem verificados no nivel de gestéo estratégica do design
(continua)

Gestao Estratégica do Design

¢ Definir uma estratégia empresarial que
incorpore metas de design

e Delimitar uma estratégia de design

e Garantir que a estratégia de design reagrupe
produtos, comunicagao, ambientes e
informacodes

Estratégia

e Programar projetos de design
e Incentivar testes de design
Planejamento o Estabelecer padrées de design,
representacdes graficas, arquitetura de
produto e normas estruturais

e Representar o design no nivel de alta
Estrutura administracao
e Criar uma mentalidade favoravel ao design

¢ Indicar participagdes para o design para fins
de contabilidade e auditoria
Finangas e Garantir que o orgcamento esteja disponivel
para a implementacao da estratégia de design



Quadro 4 — Pontos a serem verificados no nivel de gestao estratégica do design

Recursos Humanos

Informacgao

Comunicagao

P&D

Gerenciamento de
projeto

Construcao da Marca

Avaliagao
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(concluséo)

Gestao Estratégica do Design

Providenciar um clima favoravel ao design
Influenciar o recrutamento e o gerenciamento
de carreiras

Comunicar a missao do design para a
empresa
Utilizar a identificagao de tendéncias

Promover concursos de design
Comunicar conceitos de produtos

Criar relacionamentos entre design, marketing
e identificacdo de tendéncias tecnoldgicas

Supervisionar fases importantes de decisao
Integrar o design nos estagios iniciais, na fase
de ideacgao

Inserir a pesquisa de design no marketing
estratégico

Desenvolver reflexdes prospectivas sobre
marcas

Comparar o desempenho do design com o
desempenho da empresa
Verificar a coeréncia do sistema de design

Fonte: Mozota (2011)

Com base no que foi elucidado, percebe-se a importancia da gestdo de

design para posicionar o design nos diferentes niveis, areas e atividades,

especialmente considerando o cenario estratégico de uma organizacao (MOREIRA;
BERNARDES; ALMENDRA, 2016). Assim, conforme Best (2010), um gestor de

design acredita no potencial do design e sabe utiliza-lo para colaborar nos processos

de desenvolvimento, circular entre disciplinas distintas e niveis organizacionais,

visando facilitar a colaboragdo e comunicagao entre as pessoas e a implementagao

de projetos, servigos e sistemas (BEST, 2010, 2015)



45

Segundo Mozota (2011), a gestao de design € compativel com diversas
abordagens, como a cientifica, comportamental, de decisao, sistémica, situacional e
operacional, sendo que cada uma pode contribuir para o “enriquecimento dos

métodos de gestdo de design”, sdo elas:

e Cientifica: gestdo do design vista como um processo puramente
l6gico;

e Comportamental: gestdo do design como modo de estimular as
pessoas a fazer coisas, centrada em relacionamentos,
comportamento interpessoal em grupo e cooperagao;

e De decisdo: gestdo do design como atividade de tomada de decisé&o;

e Sistémica: gestdo do design como sistemas de organizagdo com
interagdo aberta com o ambiente e subsistemas interativos
complexos;

Situacional: a gestao do design depende das circunstancias;
Operacional: a gestdo do design inclui atividades administrativas
basicas, como planejamento, organizagdo, comando, controle e
departamentalizagédo (MOZOTA, 2011).

Aqui sera destacado o uso da abordagem sistémica juntamente com a
gestao de design, pois pode contribuir na visualizagdo da organizagao como um todo
destacando suas interrelagbes interagbes entre os diferentes niveis de gestdo e
suas multiplas areas e atividades. Assim conforme Silva e Figueiredo (2015), uma
abordagem sistémica da gestdo de design pode contribuir no desenvolvimento de
estratégias, projetos em diferentes escalas, bem como na organizagdao e
planejamento de rotinas.

No nivel estratégico a abordagem sistémica da gestdo de design pode
colaborar na tomada de decisdo, considerando os pontos fortes e fracos das
interagdes do sistema. Nos niveis tatico e operacional, ela pode contribuir com
gestores de design e designers para que entendam os processos em que estao
integrados, visando uma atuagdo mais eficaz por meio de sistematizagdo e
organizagao de suas atividades (SILVA, FIGUEIREDO, 2015).

Por fim, conforme Silva (2012), a abordagem sistémica pode contribuir com a
gestdo de design na visualizagcdo do ambiente como um todo, bem como as

interagdes e relagdes entre contexto, pessoas e demais sistemas.

2.3 ODESIGN

Para o design, serdo abordados os seguintes temas (Figura 5):
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Figura 56 — Temas do design

O que é inovagio
social
Design para inovagao
social Comunidades

Organizagdes

Design para — > Empreendimentos
colaborativas sociais difusos

Inovagao Social
\ As organizagdes

colaborativas
Solugdes Habilitantes

Sistemas Distribuidos

Plataformas
habilitantes

Fonte: elaborado pela autora

O termo Design, em sua amplitude, tem sentido de planejar, desenhar, criar
e conceber (BEST, 2010). Etimologicamente falando, Design vem do termo em
Latim “Designare”, que pode ser traduzido como “desenhar’ e “designar”. Assim,
dependendo do contexto, o termo Design pode significar “modelo, esboco,
composicao visual e estilo” ou “projeto, plano, processo, intengao” (MOZOTA, 2011).

Conforme Mozota (2011), A organizagdo internacional que reune
associagbes profissionais de designers do mundo todo, a International Council

Societies of Industrial Design (ICSID), define o design da seguinte forma:

O Design é uma atividade criativa cujo objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de
vida completos. Portanto, design é o fator central de humanizacao
inovadora de tecnologias e o fator crucial do intercambio cultural e
econdmico (MOZOTA, 2011).

Assim, englobando servigos, produtos, sistemas graficos, interiores e
arquitetura, o design visa oferecer servigos, produtos e sistemas em formas que
sejam coerentes e expressivas com a sua complexidade propria, proporcionar
beneficios e liberdade para toda comunidade humana, apoiar a diversidade cultural,
a despeito da globalizagcdo do mundo e promover a sustentabilidade global e
protecao ambiental (MOZOTA, 2011).

Para Best (2010), o Design € um catalizador de mudangas, um processo

tanto de busca quanto resolugao de problemas centrado nas pessoas e também um
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modo de pensar. Assim ele é capaz de transformar problemas em oportunidades,
rotinas e procedimentos em processos criativos que agreguem valor e, portanto,
influenciar comportamentos.

Ja Manzini (2017), traz uma visdo que vai além do design como um
solucionador de problemas, ele destaca também seu papel no ambito da cultura, da
linguagem e do significado, ou seja, na produgcdo de sentidos. O autor salienta
também que, embora sejam dois mundos diferentes e autbnomos, o primeiro onde o
design soluciona problemas (mundo fisico e biolégico) e o segundo onde se produz
sentido (mundo social), eles coexistem, ou seja, interagem e influenciam um ao
outro e, portanto, ndo podem ser separados. Diante desta perspectiva, Manzini
conclui que o design colabora, ativa e proativamente, na producdo de sentidos e
também na construgao de valores, qualidade e beleza.

Assim sendo, percebe-se que a aplicagdo do Design esta cada vez mais se
estendendo para areas além das tradicionais ja conhecidas. Tendo antes o
desenvolvimento de artefatos como atividade predominante, agora o design também
aparece na projetacdo de solugdes que visem despertar significados positivos nas
pessoas, em desenvolvimento de novos servicos, inovacdo em ambientes
organizacionais, bem como para viabilizar formas que visem a mudanga social
(MOREIRA; BERNARDES; ALMENDRA, 2016).

Buchanan (1992), cita quatro grandes areas em que o Design € aplicado no

mundo contemporaneo, sio elas:

e Design de comunicagao visual e simbdlica: além do tradicional Design
grafico, como publicidade e tipografia, produgao de revistas, livros e ilustragao
cientifica, essa categoria expandiu-se para a comunicagao através da

fotografia, televisdo, cinema e computador.

e Design de objetos materiais: esta tradicionalmente relacionado a forma,
aparéncia visual dos produtos, como objetos domésticos, roupas,
instrumentos, ferramentas, veiculos e maquinas. Agora se expandiu para uma
interpretacdo mais completa e diversificada das relagdes sociais, culturais,

fisicas e psicoldgicas entre seres humanos e produtos.
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e Design de servigos organizados e atividades: esta relacionado a gestao
logistica que, para atingir os objetivos, combina instrumentalidade de recursos
fisicos e seres humanos em sequéncias e escalas eficientes. Atualmente,
esta area esta se preocupando mais com o planejamento estratégico e a
tomada de deciséo légica e, portanto, evoluindo para uma analise de como o
design thinking pode tornar essas experiéncias mais inteligentes,

significativas e satisfatorias.

e Design de sistemas ou ambientes complexos para viver, trabalhar,
brincar e aprender: ligado a arquitetura, engenharia de sistemas,
planejamento urbano ou a anadlise funcional das partes de conjuntos
complexos e sua integracdo em hierarquias. Esta area, preocupa-se cada vez
mais em explorar a funcdo do design na sustentacdo, desenvolvimento e
integracado das pessoas em ambientes ecoldgicos e culturais, adaptando-se a
eles quando necessario ou moldando esses ambientes quando possivel e

desejavel.

Desta forma, por ser uma area com uma diversidade de ferramentas
empaticas que possibilitam aos profissionais entenderem as experiéncias humanas,
percebe-se que o design tem sido aplicado em diversas areas no projeto de
sistemas, produtos, servigos, ambientes e processos (BUCHANAN, 2005). Assim, de
acordo com Manzini (2017) o especialista em design (o designer) pode atuar como
um estrategista, conectando iniciativas locais produzindo propostas e visées a fim de
estimular a colaboragao de atores e sinergias entre os projetos, como um facilitador
de processos de inovacdo, auxiliando-os a se tornar mais acessiveis, eficazes e
potencialmente replicaveis, como um ativista que pode fomentar novos processos de
inovagao, e até mesmo como um promotor cultural, apresentando novos valores e
ideias e promovendo reflexdes para novas propostas de inovagéo na sociedade.

Para Mozota (2010), a atividade de Design tornou-se um agente de
mudanga para este novo sistema sociotécnico emergente. Portanto, com sua
criatividade, visdo holistica, conhecimento multidisciplinar e capacidade para inovar,

a autora destaca os papéis emergentes para Designers do século 21:
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e Design como navegador da complexidade: designers precisam entender a
teoria da complexidade para ajudar as outras pessoas a entenderem a

complexidade.

e Design como mediador de stakeholders: Utilizando ferramentas que

permitam aos atores envolvidos debatam um assunto complexo.

e Design como facilitador do pensamento: o designer precisara saber como

mobilizar e estimular o pensamento das pessoas.

e Design como visualizador do intangivel: visualizagées de relacionamentos,

emocgoes, experiéncias, redes e sistemas.

e Design como coordenador de exploragao: levantamento de fontes
contextuais e técnicas que visem maximizar a criatividade nos estagios

iniciais de projetos.

Diante do exposto, percebe-se que o designer tem a potencialidade para
atuar em diversas areas e, portanto, transformar o atual modelo sociotécnico em que
vivemos, podendo assim, exercer um papel importante na inovacdo social e

tecnoldgica.

2.3.1 Design e Inovagao Social

Para entender a importancia e como o Design pode contribuir para inovagao

social, primeiramente precisa-se entender o que € uma inovagao social.

2.3.1.1 O que é inovagéo social

Conforme Juliani (2014), no final da década de 40, o termo inovagéao,
enquanto area de conhecimento, foi introduzido no campo da ciéncia econémica por
Joseph Schumpeter. Em termos Schumpeterianos, a inovacdo nao é definida

apenas pela sua “novidade”, mas também por sua aceitagcdo pela sociedade
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(FRANZ; HOCHGERNER; HOWALDT, 2012). Assim, impulsionada pela capacidade
de estabelecer relagdes, identificar oportunidades e tirar proveito das mesmas e por
seu processo possibilitar o surgimento de novos servigos, processos e produtos
(TIDD; BESSANT, 2015), a inovagéo foi se desenvolvendo no ambiente empresarial
como fator estratégico afim de criar diferenciais competitivos.

Como forma de resolver problemas e demandas sociais emergentes,
buscou-se na teoria da inovagdo modelos que pudessem ser utilizados como
solugdes viaveis para sanar essas dificuldades enfrentadas pela sociedade e assim,
no final da década de 1960, surgiu este novo termo, uma nova classe de inovagéo, a
inovacao social. Desta forma, ao longo das décadas, por seu potencial, esta
tematica foi se desenvolvendo, mas foi a partir da década de 90 que a inovagao
social foi ganhando cada vez mais destaque com a criagdo de centros de inovagao
social e, portanto, o avango nas pesquisas sobre como este novo tipo de inovacgao
poderia resolver problemas sociais e consequentemente melhorar a qualidade de
vida das pessoas (JULIANI, 2014).

Para Manzini (2017), esses problemas representam desafios para a
sociedade como um todo, em todas as escalas seja local ou global. Problemas
sociais dos quais os modelos econbémicos tradicionais ndo conseguem solucionar.
Mas para Mulgan et al. (2007), ha sinais de mudangas nesses modelos econémicos,
especialmente em razdo da crescente demanda por modelos que melhorem as
relagbes humanas e bem estar em vez de prejudica-las. Ademais, a inovacao social
vem desempenhando um papel decisivo no crescimento econémico pois ha certas
barreiras que sé podem ser superadas com apoio de inovagdes sociais, como por
exemplo, o envelhecimento da populagdo e mudancgas climaticas. (MULGAN et al.,
2007).

Ndo a toa que, conforme a Declaracdo de Viena, as inovagdes mais
importantes e urgentes deste século 21 acontecerdo no &mbito social e ha uma série
de fatores que evidenciam a importdncia da inovagédo social ndo somente com
relacdo a igualdade de oportunidades e integragdo social, mas também quanto a
“preservacido e ampliacdo da capacidade inovadora das empresas e da sociedade
como um todo” (HOCHGERNER et al (2011).

Desta forma, a inovagéo social esta ligada a praticas e servigos inovadores
que buscam cumprir objetivos sociais e sua difusao é realizada, predominantemente,

por organizagdes que tenham como finalidade primordial atender as necessidades
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sociais. Assim, a inovacao social torna-se um fenémeno social capaz de influenciar
todos os aspectos da vida das pessoas e da sociedade (MULGAN, 2006; FRANZ;
HOCHGERNER; HOWALDT, 2012), em outras palavras, conforme a Rede DESIS

(Design for Social Innovation and Sustainability):

[...] a inovagédo social pode ser vista como um processo de mudanga
emergente da recombinacdo criativa de ativos existentes (capital social,
artesanato tradicional do patriménio histérico, tecnologia avangada
acessivel) e visando alcancgar objetivos socialmente reconhecidos de novas
maneiras. Um tipo de inovagao impulsionada por demandas sociais e nao
pelo mercado e/ou pesquisa tecnocientifica autbnoma, e gerada mais pelos
atores envolvidos do que por especialistas. (DESIS, 2022)

Portanto, a inovagao social ndo é composta somente por novos elementos,
mas sim por novas combinagdes e ou hibridizagcdo de elementos existentes e para
coloca-la em pratica deve-se ultrapassar as fronteiras disciplinares, setoriais ou
organizacionais, para assim, construir novas relagdes sociais entre individuos ou
grupos antes separados, abrindo caminho para disseminagao e incorporagao das
inovagdes e novas solugdes para as mudancgas sociais (MULGAN et al.,2007). Essa
mudancga social, depende de aliangas entre “abelhas” e “arvores” que Mulgan et al.

(2007) explica da seguinte forma:

As abelhas sédo as pequenas organizagdes, individuos e grupos que tém as
novas ideias e sdo mdoveis, rapidos e capazes de polinizagdo cruzada. As
arvores sdo as grandes organizagbes — governos, empresas ou grandes
ONGs - que sdo pobres em criatividade, mas geralmente boas em
implementacdo, e que tém resiliéncia, raizes e escala para fazer as coisas
acontecerem?®. (MULGAN et al., 2007, tradugdo nossa).

Assim sendo, as ONGs e entidades da sociedade civil, ao lado de empresas,
universidades, institutos de pesquisa, cidadaos, familias e comunidades tornam-se
atores relevantes e, desta forma devem participar de maneira ativa e colaborativa
dentro do processo de inovagéo social (MANZINI, 2017; FRANZ; HOCHGERNER,;
HOWALDT, 2012).

Por fim, percebe-se como a inovagao social pode abranger e, portanto, unir
uma diversidade de atores em busca de solugcbes para os problemas e

necessidades da sociedade. Por este motivo Mulgan et al. (2007) ressalta que

3 The bees are the small organisations, individuals and groups who have the new ideas, and are
mobile, quick and able to cross-pollinate. The trees are the big organisations — governments,
companies or big NGO s — which are poor at creativity but generally good at implementation, and
which have the resilience, roots and scale to make things happen.
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muitos campos estdo interessados nesta area da inovagdo, sao eles:
Empreendedorismo  Social, Tecnologia, Politicas publicas, Cidades e
desenvolvimento urbano, Movimentos sociais, Desenvolvimento da comunidade e
também o Design. Sendo o Design um campo em potencial capaz de estimular e dar
suporte a mudanga social, tornando-se assim, design para a inovagdo social
(MANZINI, 2017).

2.3.1.2 Design para Inovagdo Social

Conforme Manzini (2017), o design para inovagao social ndo € um novo tipo
de design, mas sim um novo modo de ver o mundo e de como o design
especializado pode contribuir para ativar, sustentar e orientar processos que
impulsionem a mudanca social em diregcao a sustentabilidade.

Os especialistas em design sdo capazes de produzir inovagdes sociais
significativas a partir de uma leitura qualitativa e interpretativa das realidades sociais,
procurando identificar elementos base para solugdes que visem regenerar bens
comuns, reduzir impactos ambientais, e reforgar o tecido social. Assim, os designers
devem utilizar habilidades e competéncias em design capazes de identificar casos
promissores e, desta forma, torna-los mais acessiveis, promové-los e transforma-los
em solugdes mais atrativas, duradouras, eficazes e potencialmente replicaveis
(FRANZATO et al., 2015; MANZINI, 2017).

Além disso, o design deve articular o dialogo e colaboragdo entre os mais
variados atores, em uma relagdo ecossistémica que envolva designers, cidadaos,
comunidades locais, centros de pesquisa, instituicbes e demais profissionais da
industria criativa, cooperando na construgdo de cenarios e visdes, onde cada ator
pode intervir e contribuir com seu conhecimento e também com a capacidade
propria de design (MANZINI, 2008; FRANZATO et al., 2015). Assim, tendo o
designer como facilitador dessas multiplas colaboragbes e como ator contribuindo
com suas habilidades e competéncias em design na combinagdo de produtos,
servicos e tecnologias para a construgdo de potenciais solugbes, o design para

inovagao social torna-se:

[...] um emaranhado inextricavel de visbes abrangentes e culturalmente
profundas de como o mundo poderia ser melhorado, de uma capacidade
especial de relacionar-se com pessoas diretamente envolvidas e dar-lhes
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voz, além de uma criatividade igualmente especial, necessaria para
imaginar solugdes vidveis e criar as condicdes para aproveitar a energia
social disponivel. Em outras palavras, esse trago comum evidente confirma
a dimensao critica, cultural e criativa do design para inovagao social.
(MANZINI, 2017).

Diante do exposto, percebe-se entdo, o design para inovagéo social como
um agente com a capacidade de mudar o sistema sociotécnico em que vivemos.

Destaca-se aqui, o termo “sociotécnico” pois, conforme Manzini (2017), ndo
ha sociedades humanas sem a tecnologia, ou seja, a mudanga que ocorre na
sociedade é, ao mesmo tempo, social e técnica. Assim sendo, ao implantar uma
nova forma social que cria novos arranjos tecnolégicos (com tecnologias ja
disponiveis), ela estda mudando também o sistema técnico e quanto mais sistemas
técnicos sao incorporados na sociedade, maior sera o impacto nos sistemas sociais.

Ao longo dos anos, muitas tecnologias foram introduzidas na sociedade.
Tradicionalmente, os designers sempre criaram pontes entre tecnologia e sociedade,
utilizando inovagdes tecnoldgicas para desenvolver artefatos que possuissem algum
significado social, porém, agora essa ponte deve ser percorrida na dire¢do contraria,
Oou seja, 0s especialistas em design devem partir da inovagédo social, e assim
identificar oportunidades, utilizando seu conhecimento em design e sua dimensao
processual e criatividade para a idealizacdo de produtos, servigos e processos, que
apontem novas dire¢des para a inovagao técnica (MANZINI, 2008).

N&o ha duvidas da correlagdo entre inovagéo social e inovagéo tecnoldgica,
para Howaldt e Schwarz (2010), inovagbes técnicas, por meio de tecnologias
existentes (como a internet) ou artefatos técnicos, podem contribuir na solugcado de
problemas sociais, isso sem perder o carater de inovacdo social. E ainda para
Mulgan et al. (2007), a propagacao de novas tecnologias, como a eletricidade ou
automoveis e alguns avancgos na area da saude, por exemplo, dependiam tanto de
inovagdes tecnoldgicas quanto sociais.

Portanto, essa relacdo entre inovagao social e técnica podem estimular o
desenvolvimento de novos comportamentos e valores, conduzindo oportunidades e
novas ideias em prol da qualidade de vida, bem-estar e de uma sociedade mais
colaborativa e sustentavel (MANZINI, 2017).
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2.3.1.3 Organizagées colaborativas

Antes de explicar o que significam organizagdes colaborativas, primeiro
precisa-se entender o que sdo comunidades criativas e empreendimentos sociais

difusos.

2.3.1.3.1 Comunidades criativas

Comunidades criativas sdo grupos de pessoas capazes de criar solugdes
inovadoras para novos modos de vida a partir de propostas que juntem interesses
individuais com os interesses ambientais e sociais a partir da reorganizacéo e
combinagdo de elementos que ja existem conferindo-lhes novos significados, isto
sem esperar por uma mudanga geral no sistema, por exemplo, na economia e
instituicoes (MERONI, 2007; MANZINI 2008).

Conforme Meroni (2007), as comunidades criativas sao capazes de
promover inovagdes radicais de sistemas locais, e a autora destaca o seguinte sobre

as comunidades criativas:

[...] estdo profundamente enraizadas em um lugar, fazem bom uso dos
recursos locais e, direta ou indiretamente, promovem novas formas de
intercAmbio social. Ao mesmo tempo, eles estdo ligados a redes de
iniciativas semelhantes em diferentes lugares, que lhes permitem trocar
experiéncias e compartilhar problemas em nivel internacional* (MERONI,
2007, tradugéo nossa).

Assim, para Manzini (2008), essas comunidades surgem, sobretudo, em
contextos de rapida mudanga, a partir de uma combinagdo de oportunidades e
demandas que, por sua vez, sao sempre criadas a partir de problemas encontrados
na vida cotidiana. Esses grupos possuem um alto nivel de conectividade, o que as
permitem participar de forma colaborativa interagindo com outras pessoas,
instituicbes e associagdes, podendo assim, serem vistas como “protétipos de
trabalho de modos de vidas sustentaveis”. E ainda, de acordo com o autor, essas

comunidades criativas podem gerar resultados inovadores, e quando elas evoluem,

4 [...] they are deeply rooted in a place, they make good use of the local resources and, directly or
indirectly, they promote new ways of social exchange. At the same time, they are linked to networks of
similar initiatives being undertaken in different places, which enable them to exchange experiences
and share problems at an international level.
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se consolidam em novas formas de empreendimentos, chamados assim de

empreendimentos sociais difusos.

2.3.1.3.2 Empreendimentos sociais difusos

Como mencionado anteriormente, quando uma comunidade criativa se torna
uma forma de organizagdo madura, ela evolui para um empreendimento social
difuso, produzindo solu¢des que melhorem a qualidade do ambiente e reforcem o
tecido social. Esses empreendimentos difusos se diferem dos empreendimentos
sociais tradicionais, pois se estende ao conceito “social” de forma mais abrangente,
onde os atores se unem e colaboram direta e ativamente para suprir as
necessidades de bem-estar da sociedade na vida cotidiana (propondo novas
maneiras de ser e fazer) e ndo somente para solucionar problemas sociais criticos,
como assisténcias a doengas graves ou a grupos marginalizados (MANZINI, 2008).

Vale ressaltar que as comunidades criativas e empreendimentos sociais
difusos, podem ser um campo favoravel e fértil para a formacdo de uma economia
do conhecimento, sistema no qual a criatividade e o conhecimento ndo devem estar
limitados apenas as firmas criativas e ao conhecimento “formal”’, mas sim devem
estar difundidos por toda sociedade, que se torna assim, uma sociedade sustentavel
baseada no conhecimento (MANZINI, 2008).

2.3.1.3.3 As organizagdes colaborativas

Quando as comunidades criativas evoluem e geram casos promissores, elas
se tornam organizag¢des colaborativas, que por sua vez sao, conforme Cipolla (2004,
apud MANZINI, 2008):

[...] iniciativas de producado e servigo baseadas em relagdes colaborativas
entre pares e, consequentemente, num alto grau de confianga mutua.
Produgdo e servigos onde os valores produzidos emergem das qualidades
relacionais que possuem, isto é, da existéncia de relagbes interpessoais
verdadeiras entre os envolvidos. (CIPOLLA, 2004, apud MANZINI, 2008).

Ou seja, sado organizagdes que aparecem em ambientes altamente
conectados e sao estruturadas em sistemas de interagdes entre pessoas, lugares e

produtos e também interagcbes entre pessoas como um grupo de individuos que
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colaboram entre si cocriando solugbes em que o0s interesses sociais, ambientais e
econdmicos convergem em um conjunto entrelagado de aspiragdes e necessidades
(MANZINI, 2008, 2017).

De acordo com Manzini (2017), essas organizagdes colaborativas podem ser

classificadas da seguinte maneira:

e Associagoes colaborativas: Caracteriza-se por grupos de pessoas que
trabalham colaborativamente na solugao de problemas e na prospecg¢ao de
novas oportunidades. Alguns exemplos sdo: pessoas que se ajudam por meio
de trocas reciprocas de tempo e habilidades e grupos que transformam um

local abandonado em hortas e jardins compartilhados;

e Servigo colaborativos: sao servicos onde os usuarios finais se envolvem
ativamente e tornam-se co-designers e coprodutores de determinado servico,
como por exemplo: compartilhamento de moradia entre jovens e idosos, onde
idosos oferecem uma moradia de baixo custo e no estilo familiar e os jovens

retribuem com companhia e auxilio financeiro;

e Empreendimentos de produgao colaborativa: sdo micro e pequenos
empreendimentos baseados em novos modos de produgao e distribuicdo
dotados de um valor social especial. Tem-se como exemplos as atividades de
produgdo de alta tecnologia como os FabLabs e o Movimento Maker e
também os que surgem da renovagdo das habilidades tradicionais, como

modelos de produg¢ao em rede e agricultura local.

O envolvimento direto e colaborativo de pessoas com interesses em comum,
ou seja, essas agdes “vindas de baixo” (interagdes de baixo para cima ou “bottom-
up”) sao a precondigdo para a existéncia das organizagcbes colaborativas, porém
essa colaboracdo ndo se limita apenas a essa direcao, elas dependem também de
mecanismos complexos que podem ser apoiados pela troca de informacdes entre
iniciativas horizontais (organizagbes similares) em uma interagao entre pares (peer-
to-peer ou “P2P”) e até mesmo por interagdes verticais (interagdes de cima para

baixo ou “ top-down”) como por exemplo intervencdes de organizagdes civis,

instituicdes e até mesmo empresas (MANZINI, 2008, 2017).



57

Em vista disso, percebe-se que as ideias dessas comunidades estdo sendo
cada vez mais apoiadas por instituigbes, empreendimentos, engenheiros e
designers. Por mais que essas organizagdes nao sejam totalmente planejaveis, pois
surgem a partir de problemas encontrados na vida cotidiana e agdes de baixo para
cima, essas interagdes em diferentes escalas e grupos de atores, por sua vez,
fomentam solugdes que permitem as pessoas a iniciarem novas organizagdes
sociais, torna-las mais acessiveis, capacitadas e replicaveis. E isso pode ser

possivel por meio das solu¢des habilitantes (MANZINI, 2008).

2.3.14 Solugées Habilitantes

Solugdes habilitantes sao sistemas que, por meio de artefatos tangiveis e
intangiveis como produtos, servigos e comunicagdo (que sejam pertinentes aos
interesses culturais/econémicos da comunidade), oferecem o instrumental técnico,
cognitivo e também organizacional necessarios para fornecer conhecimentos, dar
suporte as capacidades individuais fazendo com que as solugdes sejam acessiveis a
um maior numero de individuos e por fim, para tornar as organizagdes colaborativas

mais acessiveis, eficientes e replicaveis (MANZINI, 2008, 2017).

2.3.1.5 Plataformas habilitantes

Segundo Manzini (2008), plataformas habilitantes sao iniciativas habilitantes
que podem dar o suporte necessario para as organizagdes colaborativas se
organizarem, por meio de ferramentas, recursos e assisténcias ao uso de novos
métodos e tecnologias. Conforme o autor, estes s&o alguns exemplos de

plataformas habilitantes:

e Ageéncias para a inovagao social: fomenta novas iniciativas e agem como

facilitadores das iniciativas existentes;

o Espacos flexiveis: supre, de modo inovador, demandas por espagos e
podem ser utilizados por comunidades em fungdes mistas (publicas e

privadas);
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e Sistemas de conexao: tém a capacidade de interligar pessoas, pessoas a

produtos/servicos e produtos e servigos entre si;

e Produtos multiusuario: desenvolvidos para utilizagdo compartilhada e

podem ser personalizados, sincronizados, rastreados e também localizados;

e Equipamentos semiprofissionais: que amadores (n&o profissionais)
consigam utilizar e em espagos nédo especializados, expandindo assim, o
numero de pessoas que podem se beneficiar da eficiéncia e qualidade

oferecidos por estes equipamentos;

e Espacos experimentais: ambientes hibridos (fisico e digital) que facilitem a
realizagdes de uma diversidade de experimentos sociotécnicos e atuem como

incubadores de novas empresas sociais;

e Sistemas avancados de produtos/servigcos: podem ser, por exemplo,
sistemas de pagamento, tecnologias de localizagcado e rastreamento, servigos
de mobilidade, entre outros, que devem ser projetados para facilitar o

funcionamento das organizagdes colaborativas.

Portanto, ao tornar as novas ideias visiveis e tangiveis, essas organizagdes
colaborativas e suas solugdes habilitantes tornam-se um importante suporte para as
pessoas e comunidades e suas multiplas relagdes, dotando-as de significado e
fortalecendo-as com um toque mais humano, além de favorecer o aparecimento de
outras iniciativas, concebendo uma multiplicidade de organizagdes colaborativas
pequenas, conectadas e distribuidas (MANZINI, 2008, 2017).

2.3.1.6 Sistemas Distribuidos

S&o sistemas sociotécnicos compostos por uma teia de elementos (pessoas
e/ou artefatos tecnoldgicos) autbnomos e interconectados, capazes de fornecer uma
infraestrutura técnica de suporte para fomentar novas formas de produgao e servigos

distribuidos e sustentar os processos de divulgagao, conexao e replicagdo das
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organizagdes colaborativas, visando uma sociedade em rede e sustentavel. Vale
ressaltar que, nesses sistemas distribuidos, os aspectos sociais e tecnoldégicos nao
devem ser separados, pois reforgam um ao outro, ou seja, por mais que sejam
sistemas baseados em inovagdes tecnoldgicas, eles ndo podem ser implementados
sem inovacao social (MANZINI, 2017).

Assim sendo, a inovagao social e os sistemas distribuidos tornam-se a base
para um novo cenario emergente, onde preza-se pelo pequeno, local, aberto e
conectado. Pequeno por serem organizagbes de servigos e produgdo em pequena
escala. Local por estarem profundamente enraizadas e, portanto, influenciadas pelas
necessidades, cultura e demais caracteristicas do contexto em que estio inseridas e
dos participantes. Abertas por estarem interconectadas e, portanto, expostas a
fluxos globais de informagdes, ideias, capital, bens e pessoas. E por fim conectadas
pois podem fazer parte de uma grande rede de curta e longa distancia, que abrange
iniciativas similares e ou complementares em uma escala que vai do local ao global.
(MANZINI, 2008, 2017).

Ainda para Manzini (2017), atualmente na era das redes digitais, essas
conexdes se tornaram cada vez mais dinamicas, podendo ser concebidas
horizontalmente (entre pares) com modelos similares ou complementares e
verticalmente (de cima para baixo e de baixo para cima) com outros tipos de
organizagbes de ordem social, politica e econdmica. Assim essas organizagdes
pequenas e locais podem ser escalonadas tanto horizontal (replicagéo), quanto
verticalmente (conexao). O escalonamento horizontal pode ser realizado por meio da
replicacdo de pequenas organizagbes a partir da analise de como ideias
promissoras podem ser disseminadas e se outros grupos de pessoas serao capazes
de reconhecé-las, aderi-las e adapta-las a sua realidade local. Ja o escalonamento
vertical da-se por meio de conexdes com outros tipos de organizagdes e instituigdes,
levando a mudangas em varias escalas e possibilitando grandes transformagdes.

Este novo cenario emergente (pequeno, local, aberto e conectado), tem feito
com que varios especialistas em design desenvolvam projetos em escala local, seja
na dimensao da resolugao de problemas ou na produgao de sentido, onde o objetivo
€ regenerar “o local”, ou seja, regenerar o ambiente natural e sociocultural que o
compoe. Essa nova atividade do design como “criador de espacgos”, propde que

novas praticas e culturas devem ser coproduzidas, em uma relagédo de equilibrio
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entre o local e global, gerando assim, um novo sentido de lugar e uma sociedade
mais sustentavel e resiliente (MANZINI, 2017).

Para que isto seja possivel, € necessario entender a relagao entre pessoas e
ambientes e como isto € importante na contribuicdo para uma sociedade mais
sustentavel. Desta forma sera apresentado aqui um breve estudo em psicologia

ambiental.

2.4 RELAGAO PESSOA X AMBIENTE, UM BREVE ESTUDO EM PSICOLOGIA
AMBIENTAL

Para a psicologia ambiental, serdo abordados os seguintes temas (Figura 6):

Figura 6 — Temas da psicologia ambiental

Percepgao Ambiental,
Representacdo Ambiental,
Cognicdo Ambiental e
Dimensao Temporal

Affordance

Ambiente

Emocdes e Ambiente

Comportamento ecolégico
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Educacdo Ambiental

i

Design para
Sustentabilidade

Design como criador
de Lugares

Desenvolvimento
Sustentavel Espago e Lugar

Fonte: elaborado pela autora

A psicologia ambiental (PA), como area de conhecimento, surgiu em meados
do século XX na Europa e nos Estados Unidos. No Brasil, esta tematica surgiu no
inicio da década de 1970, mas foi apenas a partir de 1990 que a Psicologia
Ambiental se consolidou dentro das Universidades Brasileiras por meio de
laboratdrios e grupos de estudos (CAVALCANTE; ELALI, 2011).

Conforme Gulnther, Pinheiro e Guzzo (2006), a Psicologia Ambiental estuda

as pessoas em seu contexto fisico e social, investigando suas interrelagbes com o
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ambiente e considerando os efeitos que o ambiente exerce sobre o comportamento
de cada pessoa, bem como as mesmas percebem e atuam sobre esses ambientes.
Ainda segundo os autores, para compreender as relacbes pessoa-ambiente,
precisa-se entender as questdes relacionadas a espago e lugar, e para Moser
(1998), outro aspecto importante para este entendimento € a dimensao temporal
(esses serao abordados mais adiante).

Moser (1998), definiu as interrelagbes entre as pessoas e ambientes (tanto
construidos quanto naturais), como dinamica, pois nela as pessoas atuam no
ambiente (construindo-o) e esse ambiente, por sua vez, pode modificar e influenciar
o comportamento das pessoas. Desta forma, para Cavalcante e Elali (2011), A PA
busca compreender a construgdo de significados bem como os comportamentos,
modificacdes e influéncias causados pela relagao das pessoas para com os diversos
espacos de vida.

A psicologia Ambiental foca nas relagbes entre os comportamentos
socioespaciais humanos como por exemplo, apropriagéo, privacidade, apego ao
lugar, territorialidade, entre outros, e também nos multiplos processos psicossociais
que constituem o comportamento das pessoas, aqui pode-se citar a cognicao,
percepgao, simbolizagdes e representagdes (CAVALCANTE; ELALI, 2011). Também
conforme lttelson et al. (2005), de um lado investiga-se as consequéncias
comportamentais da vida urbana, em relagdo com moradia, aglomeragao, identidade
e até mesmo fatores de estresse. Do outro lado tem-se o0 ambiente natural, esse, por
sua vez, é estudado como area problema, quando se trata da degradagdo ambiental,
e também como contexto para suprir necessidades psicologicas e de recreagcdo. Em
vista disso, propde-se na PA, uma ética ambiental com base em uma abordagem
comportamental e ecolégica da natureza.

De acordo com lttelson et al. (2005), ha alguns processos psicologicos
basicos que sdo estudados na Psicologia Ambiental, sdo eles:

e Cada pessoa enxerga e tem uma experiéncia individual e Unica do mundo,
portanto a percepgao € vista como um elemento essencial no intercambio

pessoa e ambiente e tem um papel central na abordagem da PA;

e Neste processo, considera-se a importancia da cognicdo na compreensao em

como o confuso ambiente que nos cerca ganha sentido;
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e A Psicologia Ambiental estd interessada no estimulo que influencia a
percepg¢ao, bem como nas caracteristicas espaciais do ambiente que possam
influenciar padrbes de comportamento e, até mesmo as interagdes sociais

que podem ser facilitadas pelo uso dos espacos;

e Considera-se o ambiente tanto como um elemento no desenvolvimento e

crescimento, quanto seu papel nos processos de aprendizagem.

Desta forma, a Psicologia Ambiental pode contribuir com uma diversidade de
areas e atividades, como o planejamento urbano, gestdo dos espagos e até mesmo
a temas relacionados as mudancas climaticas (CAVALCANTE; ELALLI, 2011).

As graves consequéncias humano-ambientais que vivenciamos na
atualidade, que sado especialmente ocasionadas pelo aquecimento global, sdo, hoje,
um dos principais problemas que acabam dificultando e colocando em sério risco a
sustentabilidade necessaria para a existéncia de vida no planeta Terra. Alguns
destes problemas sdo o efeito estufa, escassez e desaparecimento dos recursos
hidricos, poluicdo atmosférica, extincdo de diversas espécies animais e vegetais e
também a superconcentragcdo de populacbes em areas urbanas, ocasionando
acumulo de lixos, falta de moradia, entre outros problemas que as pessoas vém
enfrentando diariamente (GUNTHER; PINHEIRO; GUZZO, 2006; CAVALCANTE;
ELALI, 2011).

Em vista disso, tém-se por certo que as relagdes entre pessoa e a natureza
modificaram-se ao longo da histéria humana, onde antes o ser humano primitivo
cacador tinha uma conex&o intima, natural e de dependéncia com a natureza, hoje o
individuo moderno se vé desconectado da mesma, tendo-a como um elemento
exterior a sua pessoa, capaz de ser explorada, subjugada e controlada (ZACARIAS;
HIGUCHI, 2017).

Por este motivo, € necessario que também se inclua o ambiente fisico na
analise psicoldgica dos problemas sociais criticos que a sociedade esta vivendo,
direcionando-se assim, para a relacao pessoa-ambiente e seu reflexo nas condutas
insustentaveis da sociedade atual (GUNTHER; PINHEIRO; GUZZO, 2006;
ZACARIAS; HIGUCHI, 2017). Assim, para Almeida e Gurgel (2018):
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[...] considerar que a no¢do de meio ambiente inclui tanto dimensoes fisicas
como sociais, internas e externas, de modo que, ao intervir no ambiente, o
ser humano o modifica, modifica o seu entorno e, principalmente, a si
préprio. Dessa forma, ndo se pode pensar a relagdo pessoa-ambiente do
ponto de vista de que o ser humano é mero expectador dessa dindmica,
mas, sim, da premissa da reciprocidade. (ALMEIDA; GURGEL, 2018)

Ou seja, desprezar que o ser humano também é parte integrante do meio
ambiente € como desconsiderar as interacbes entre as pessoas e seu contexto,
deixando de lado os aspectos comportamentais e psicoldégicos que, ndo somente,
influem no modo como as pessoas veem e vivenciam o seu entorno, como também,
consciente ou inconscientemente, intervém nas caracteristicas e no equilibrio
ambiental (ALMEIDA; GURGEL, 2018).

Desta forma, conforme Oskamp (2000), é fundamental que se tenha em
mente que esses problemas ambientais ndo sao solucionados somente pelo
conhecimento das ciéncias exatas, como as engenharias, quimica, fisica e etc. Mas
deve-se considerar, também, o importante papel das ciéncias sociais na solugao
desses problemas, pois eles sao provocados pelo comportamento humano e,
portanto, podem ser revertidos também pelo comportamento humano. Assim, vale
destacar que na Psicologia Ambiental hd uma preocupagdo com os problemas
sociais, desta forma, a partir de uma orientagdo humanistica reconhece-se que, ao
agir em um ambiente, as pessoas estdo afetando ndo somente o local em que
vivem, mas afetam, também, as outras pessoas que o partiiham (ITTELSON et al.,
2005).

Portanto, visando uma sociedade sustentavel, € necessario que haja
mudangas no comportamento das pessoas e em seus valores (OSKAMP, 2000).
Para Pato (2011), valores podem ser definido como “um sistema de referéncia, uma
orientagcado ou atitude humana preferencial, positiva e desejada em relagcéo a objetos,
pessoas ou situagcdes”. Nele também esta inserido o conceito de Valores ecoldgicos,

que, conforme a autora:

[...] as necessidades, aspiragbes ou desejos e decisdes relativas a tematica
ambiental estariam influenciadas por valores ecoldgicos, contribuindo para a
manutencdo de um sentimento de pertencimento a natureza, a valorizacao
das diversas formas de vida em suas relagbes e inter-relagdes e o
favorecimento a sustentabilidade (PATO, 2011).

Diante disso, pode-se perceber que os valores ecolégicos sao fundamentais

no entendimento da relagéo entre pessoas e ambientes e estdo ligados a atitudes,
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crengas e comportamentos ecologicamente responsaveis, ou seja, direcionados ao
relacionamento equilibrado e sustentavel entre os mais variados ambientes e ou
ecossistemas (PATO, 2011). Portanto, esses valores e comportamentos devem ser
de harmonia com a natureza e sO ocorrerdo através de um esforco consciente e
deliberado que somente tera sucesso se as relagdes entre pessoas e ambientes
forem totalmente compreendidas e, desta forma, podera ser estabelecido um
equilibrio adequado entre a integridade dos ambientes e sua exploragao destrutiva,
com foco em agbes que beneficiardo as pessoas e o planeta a longo prazo
(OSKAMP, 2000; ITTELSON et al., 2005).

Assim, para Pinheiro (1997), € necessario que a Psicologia se envolva na
analise e na condugcao de medidas que solucionem estes problemas que, para o
autor, ndao sdo somente ambientais, mas sim problemas humano-ambientais. Em
vista disso, Cavalcante e Maciel (2007), destacam que, seja qual for o processo de
intervencao para solucionar estes problemas, deve-se considerar o ponto de vista da
pessoa e as interrelacbes que estabelece com seu contexto, ou seja, essas
intervengcdes néo podem ser impostas de cima para baixo, seja ela direcionada para
ambientes naturais ou construidos. A consideracdo deste aspecto é importante na
construcao dos espacgos, na compreensao das condutas ambientais e satisfacao
com a vida, a nao consideracdo da percepcao da pessoa, que faz uso de
determinado espago, faz com que essas intervengdes estejam, nas palavras dos
autores, fadadas ao fracasso.

De encontro com este pensamento, Zacarias e Higuchi (2017), também
destacam que é imprescindivel, para um comportamento sustentavel efetivo, a
compreensao do modo como as pessoas pensam, agem e quais sao suas
expectativas e motivacdes. Compreender estes aspectos, torna possivel o
entendimento da influéncia mutua entre 0 meio ambiente e o comportamento das
pessoas, sendo que, este ultimo € moldado pelos fatores psicossociais, pela cultura
e, também, pelos aspectos fisicos do proprio ambiente. A partir disso, € possivel
adotar medidas capazes de reorientar as agdes humanas, remover barreiras a
mudancga, investir em propostas educacionais centradas na relacdo pessoa-
ambiente, entre outras intervengdes interdisciplinares necessarias para um
desenvolvimento mais sustentavel (OSKAMP, 2000; ZACARIAS; HIGUCHI, 2017).

Para Fedrizzi e Tomasini (2007), a psicologia ambiental tem uma

importancia estratégica nessa mudanga entre o modelo atual de desenvolvimento e
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na compreensao, formacdo e estabelecimento do novo paradigma do
desenvolvimento sustentavel. Assim, a busca por esse novo paradigma compreende
0s aspectos socias, ambientais e econdmicos e requer uma mudanga no modo
como as pessoas se relacionam com os ambientes, seja ele a moradia, bairro,
cidade e, até mesmo, em uma escala maior como o pais e o planeta em si.

Para ajudar a compreender a colaboragcdo da PA no entendimento dos
problemas ambientais, Corraliza (1997) traz alguns temas importantes relacionados
a estes problemas emergentes dos quais podem ser abordados a partir da

experiéncia da pesquisa na area da Psicologia Ambiental, séo eles:

o Estética Ambiental: Problemas ligados a estética do ambiente e a qualidade

cénica do ambiente natural;

o Gestao de areas naturais: Problemas que impactam a demarcacido das
areas protegidas, recursos de informagdo como os centros de apoio e
interpretacdo, entre outros. Plano diretor de gestdo e utilizagdo dos espagos
naturais protegidos, estratégias para uso dos recursos naturais e estudos de

cenarios, espacos e plataformas direcionados a atividade humana;

¢ Qualidade Ambiental: Problemas que tenham relacdo com os processos de
degradacdo ambiental, especialmente aqueles ligados aos aspectos

psicoldgicos e sociais da avaliagdo do impacto ambiental;

e Comportamento pré-ambiental: Especialmente no que se trata do uso e

modificacdo na utilizagdo dos recursos naturais (energia, agua, entre outros);

e Educacao Ambiental: Programas e recursos que visam informar e
conscientizar as pessoas sobre os problemas ambientais. A PA tem muito a
contribuir com esta area, especialmente em se tratando dos aspectos do

debate ecoldgico.

Até aqui, foi apresentada uma visdo mais geral e necessaria para a

compreensao da area da Psicologia Ambiental. A partir de agora sera dado énfase
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para topicos mais especificos relacionado a PA que irdo contribuir para o
entendimento deste trabalho. Os tdpicos abordados serdo: Ambiente, Affordance,
Percepcéo, Representacao e Cognigao Ambiental, Dimensao Temporal, Emocgdes e
Ambiente, Comportamento ecologico e Compromisso pro-ecologico, Educagéo

Ambiental e, por fim, Espago e Lugar.

2.4.1 Ambiente

Considera-se aqui o ambiente como um meio fisico que pode ser tanto
natural quanto construido, que esta ligado aos sistemas sociais, culturais, politicos,
econdémicos de determinado contexto e até mesmo aos aspectos psicologicos das
pessoas que nele atuam (CAMPOS-DE-CARVALHO; CAVALCANTE; NOBREGA,
2011; RIVLIN, 2003). E importante ressaltar que, tudo que estd no ambiente o
constitui, assim, o ambiente pode ser constituido por componentes fisicos, como
objetos, mobiliario, iluminagdo, temperatura, acustica, entre outros. Componentes
nao fisicos, relacionado aos fatores psicolégicos, como motivagdes, experiéncias,
expectativas, comportamento e etc. E por fim os aspectos sociais, que podem ser
atividades e valores das pessoas que atuam no contexto e também os aspectos
culturais, politicos e econémicos (CAMPOS-DE-CARVALHO; CAVALCANTE;
NOBREGA, 2011).

Para Moser (2005), a Psicologia Ambiental &, antes de mais nada, uma
Psicologia do espaco, visto que ela analisa os aspectos psicolégicos e sociais das
pessoas em sua relacdo com o contexto em que se encontra. Assim, o autor cita
quatro niveis de referéncia espacial e social em que a relagdo pessoa-ambiente

deve ser analisada:
e Microambiente: moradia e espaco privado, incluindo as pessoas;
e Ambientes de proximidade: bairro, espagos verdes e parques que

pertencam a vizinhanga, o lugar de trabalho, espacos compartilhados

(semipublico), etc;



67

e Ambientes coletivos publicos: vilarejos, cidades, povoamentos diversos,

incluindo os grupos de pessoas;

e Ambiente global: o ambiente, natural ou construido, em sua totalidade,

recursos naturais e a sociedade como pertencente ao ambiente.

Cada item que foi apresentado nos quatro niveis ligados a relagdo da
pessoa com o ambiente, pode se tornar um objeto de estudo na Psicologia
Ambiental, assim, essa divisdo € importante pois torna possivel analisar a relagao
das pessoas com os ambientes (em sua dimensao fisica) compreendida em que
cada um desses niveis. Vale destacar que, os problemas e as possiveis
intervengdes a serem realizadas no contexto, variam conforme a escala em que a
pessoa esta situada, ou seja, ndo serdo as mesmas devido as distintas

caracteristicas que cada nivel apresenta (MOSER, 2005).

2.4.2 Affordance

O termo Affordance foi criado pelo psicologo James Gibson para definir os
inUmeros estimulos que o ambiente oferece ao organismo (pessoa ou animal) que
interage com ele. Pode-se dizer que Affordance € um terceiro elemento que liga dois
outros elementos, o ambiente ao organismo, mostrando-se como uma conexao entre
0 espaco e o comportamento e sustentando, portanto, o conceito de
bidirecionalidade e reciprocidade da Psicologia Ambiental (GUNTHER, 2011).

Para Gibson (2015), as affordances do ambiente, sdo os estimulos que o
mesmo fornece para o organismo e essas affordances referem-se tanto ao
organismo quanto ao ambiente, sua relagdo reciproca e sua complementaridade.
Ainda para o autor, o ambiente pode ofertar aos organismos agua, fogo, terreno,
abrigo, outros animais e objetos, ferramentas, agua, manifestacdbes humanas e
outros animais. Entre as affordances dos itens mencionados, pode-se citar por
exemplo, a do fogo que proporciona aquecimento e queima; das superficies que
proporcionam locomocgdo, postura, colisdo, manipulacdo e até mesmo
comportamento; formas de layout que oferecem abrigo; objetos e ferramentas que

proporcionam tipos especiais de comportamentos e até mesmo animais e pessoas
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que proporcionam affordances de forma reciproca e mutua e com altos niveis de

complexidade comportamental.

2.4.3 Percepcao Ambiental, Representagido Ambiental, Cognicao Ambiental e

Dimensao Temporal

Nosso campo perceptivo é estimulado a todo momento, ou seja, estamos
expostos a uma diversidade de estimulos e a interagdo das pessoas com eles da-se
a partir do momento em que os situamos no mundo (KUHNEN; HIGUCHI, 2011).
Assim sendo, conforme Tuan (2012), “a percepg¢do € uma resposta tanto dos
sentidos aos estimulos externos, como a atividade proposital’, onde determinados
fendbmenos sao registrados e outros n&o sao vistos ou sédo bloqueados. E ainda para
Cavalcante e Maciel (2007), a percepgdo € um processo no qual as pessoas
apreendem a realidade interna e externa a si e, em se tratando da percepcao
ambiental, os autores destacam que ela se refere a percepcédo do entorno espacial,
ou seja, da apreensao da realidade externa a pessoa.

A percepcdo humana ndo depende apenas da cognigdo ou estruturas de
desenvolvimento e ndo se forma a partir de uma contemplacdo do mundo, mas sim
de um compromisso ético e ativo com ele. A percep¢ado envolve a atuacdo do
individuo e é a partir dela que as pessoas constroem sua subjetividade. Portanto, a
consciéncia que a as pessoas tém do mundo é mensurada tanto pelos 6rgaos
sensoriais, cérebro e sistema nervoso, quanto pelas capacidades de movimento e
acao dos individuos que, por sua vez, sdo construtores de sentidos e realidades e
criam imagens e sistemas de acao a partir da percepcao dos espacos (KUHNEN;
HIGUCHI, 2011).

Conforme Goldstein (2002, apud CAVALCANTE e MACIEL, 2007), a
percepcao é um processo que engloba duas vias simultdneas de desenvolvimento,

sdo elas:

[...] (i) uma que se inicia no contato ou estimulagdo dos 6rgéos dos sentidos
pelo ambiente, cuja informacgao vai sendo paulatinamente modificada até a
identificacdo, discriminagao e reconhecimento do estimulo; (ii) outra que se
refere as influéncias contextuais e experienciais do sujeito, que modulam a
primeira. Essas duas vias sdo denominadas, respectivamente, bottom up
(de baixo para cima) e top-down (de cima para baixo). O processamento
top-down também é denominado de influéncias cognitivas e € inseparavel
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do processo bottom-up (GOLDSTEIN, 2002, apud CAVALCANTE e
MACIEL, 2007).

Desta forma, pode-se dizer que a percepgdao ambiental abrange varios
aspectos psicossociais, como a cognigao, que pode ser entendida como 0 processo
através do qual os individuos criam imagens mentais; a afetividade referente ao
ambiente, que pode levar ao apego, pois a pessoa pode conferir ao lugar algo da
propria identidade; e também as preferéncias ligadas ao ambiente, estas permitem
definir quao atrativos sdo os elementos ali presentes para as pessoas, isso pode ser
determinado pela proximidade ou distanciamento que elas estabelecem e, desta
forma, torna-se possivel compreender quais os elementos e caracteristicas do lugar
atraem ou repelem as pessoas (KUHNEN; HIGUCHI, 2011; PINHEIRO, 1997).

Conforme Pinheiro (1997), ha uma distingdo entre a percepgao ambiental e a
percepcao do objeto, nesta ultima séo investigadas as caracteristicas dos estimulos
e ha uma distingdo entre sujeito e objeto, ja na psicologia ambiental, percebe-se
uma escala muito mais abrangente e complexa dos cenarios, onde a pessoa torna-
se parte da cena percebida, deslocando-se por elas e, deste modo, assume
multiplas perspectivas. Sendo assim, ndo se pode considerar a relagdo pessoa-
ambiente sem a acdo dos individuos portanto também ndo pode ser concebida
independentemente da sua percepgao e é por este motivo que o estudo desses
processos mentais € de suma importancia na compreenséo das interrelagdes das
pessoas com os ambientes (HIGUCHI; KUHNEN, 2007).

Vale ressaltar que estes aspectos também implicam no modo como as
pessoas constroem a representacdo do ambiente, seja no ambito individual ou
coletivo (HIGUCHI; KUHNEN, 2011; PINHEIRO, 1997). A representagdo ambiental é
a imagem mental que construimos a partir da visualizagdo e ou interagdo com o
ambiente, ndo uma copia da realidade, mas sim uma construcdo moldada pelas
experiéncias individuais e cultura de cada pessoa que é realizada a partir dos
estimulos externos (CAVALCANTE; MACIEL, 2007). Para Higuchi e Kuhnen (2007),
isso permite que as pessoas tenham uma imagem e representem os ambientes
mesmo em sua auséncia. As autoras destacam ainda que a capacidade que as
pessoas tém de criar representacdes é essencial para a interpretacao da realidade e
€ a partir da analise dessa imagem mental construida que se pode investigar tanto
0S processos cognitivos quanto as experiéncias resultantes desse processo de

construcao.
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Em se tratando de processos cognitivos, na psicologia ambiental também é
apresentado o termo cognigdao ambiental. A cognicado € um processo psicologico
mediado pela percepgao e pelos érgdos sensoriais e refere-se ao modo como as
pessoas organizam, armazenam e utilizam o conhecimento. Assim a cognigao
ambiental trata do repertério de conhecimento construido pelo individuo a partir da
sua interrelagdo com o ambiente, os elementos que o constituem e suas multiplas
interagdes (HIGUCHI, KUHNEN; BOMFIM; 2011).

Moore e Golledge (1976, apud ARAGONES, 2010) descrevem a cognigao

ambiental como:

O conhecimento, imagens, informagédo, impressdes e crengas que O0S
individuos e grupos tém sobre os aspectos elementais, estruturais,
funcionais e simbdlicos dos ambientes fisicos, reis ou imaginarios, sociais,
culturais, econémicos e politicos® (MOORE; GOLLEDGE, 1976, apud
ARAGONES, 2010, tradugao nossa).

Assim sendo, para Higuchi, Kuhnen, Bomfim (2011), os processos da
cognicdo ambiental abrangem tanto o fator perceptivo-sensitivo intrinseco a pessoa,
quanto estimulos oriundos do meio fisico, da sua relagdo entre pares e com outros
seres vivos. Ha duas ordens de fatores dos quais os estimulos podem ser

caracterizados, séao eles:

o Fatores biofisicos: se refere as caracteristicas do ambiente, sendo essas
caracteristicas particulares dos fenbmenos e objetos presentes no contexto e
que podem ser vistas sob diferentes perspectivas, que podem ser, por
exemplo, temperatura, umidade, luz, cores, forma, tamanho, gosto, cheiro,

peso, entre outros.

o Fatores psicossociais: esta relacionado as experiéncias que foram vividas
pelos individuos em um momento ou época determinada. As experiéncias
podem ser diferentes dependendo de alguns aspectos, como por exemplo,

habilidades e capacidades, caracteristicas cognitivas, afetivas ou sociais e

5 “El conocimiento, imagenes, informacién, impresiones y creencias que los individuos y grupos tienen
acerca de los aspectos elementales, estructurales, funcionales e simbdlicos de los ambientes fisicos,
reales o imaginarios, sociales, culturales, econémicos y politicos” (MOORE; GOLLEDGE, 1976, apud
ARAGONES, 2010).
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valores e significados incorporados culturalmente, como as ideologias

socioecondmicas e politicas, diferenciacdo de género, diversidade étnica, etc.

Higuchi, Kuhnen, Bomfim (2011), ainda destacam que, os fatores descritos
acima precisam ser compreendidos a partir de uma perspectiva temporal, que esta,
por sua vez, é fundamental para a construgdo cognitiva. As experiéncias sociais
adquiridas por meio das relagbes com o entorno, possuem uma significativa conexao
com a dimensao temporal, que pode estar relacionada com a duracido e época de
certas atividades sociais e também o tempo considerando o ciclo de vida.

Para Moser (1998), a dimensao temporal € um termo importante dentro da
psicologia ambiental que se refere, ao mesmo tempo, como “projecao no futuro e
referéncia ao passado, a histéria”. Diante disso, Pinheiro e Gurgel (2011), explicam
que, com o passar dos anos, as pessoas vao desenvolvendo uma representagao
temporal interna que as ajudam a organizar mentalmente suas experiéncias de
acordo com as perspectivas temporais de passado, presente e futuro. A perspectiva
temporal também auxilia na organizagao pessoal do tempo, ainda que nao se note
sua presenca, assim ela acaba se tornando um processo muitas vezes nao
consciente, do qual os individuos, segundo os autores, “dividem o fluxo continuo de
experiéncias em molduras de tempo — passado, presente e futuro — “com o intuito de
dar ordem, coeréncia e significado para as suas vidas. Desta forma, pode-se dizer
que a dimensdo temporal acaba influindo na experiéncia e, portanto, na
determinagao do comportamento humano.

Para entender os mecanismos cognitivos do espago, as pessoas criam
mapas cognitivos, que nada mais sao do que o resultado das vivéncias no passado
e no presente. Os mapas cognitivos (ou mapas mentais), sdo representacoes
mentais que, permitem as pessoas a organizarem e compreenderem o mundo a
partir da codificacdo, apreensdo, memorizagao e decodificagdo das informagdes do
ambiente (HIGUCHI, KUHNEN, BOMFIM, 2011). Assim, todo ambiente fisico em que
as pessoas se desenvolvem ou imaginam, permite que elas produzam um mapa
cognitivo do mesmo, e este mapa, por sua vez, sera diferente para cada pessoa que
o elabora, pois este representa a visdo de cada individuo com base em sua
experiéncia temporal, ou seja, sua histéria pessoal (ARAGONES, 2010; HIGUCHI,
KUHNEN, BOMFIM, 2011). Por fim Higuchi, Kuhnen, Bomfim (2011), ressaltam a

importancia dos mapas cognitivos nas representagcdes mentais do espago, pois
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possibilitam a analisar como as pessoas compreendem a realidade e como elas

atuam e se relacionam com a mesma.

2.4.4 Emogdes e Ambiente

A relagdo das pessoas com os ambientes (naturais ou construidos), envolve
uma série de dimensdes afetivas que sédo essenciais para a construgdo da imagem
ambiental e no planejamento de agdes estratégicas direcionadas a um espago ou
recurso ambiental. O ambiente € composto por um conjunto de sinais de alto valor
informacional e comunicativo e decodifica-los € o primeiro nivel das dimensdes
afetivas na relagdo pessoa-ambiente, a partir dai, a pessoa consegue definir seu
padrao de interacdo com o seu entorno (CORRALIZA; BERENGUER, 2010).

O processo do qual o espaco fisico se transforma em um espago
significativo para alguém, por meio do valor emocional e das qualidades afetivas
atribuidas ao meio fisico em que a pessoa se desenvolve, € um dos mais relevantes
na interacdo da pessoa com o ambiente. Pode-se dizer que este processo de
construcdo de significado do ambiente faz parte de um processo ainda mais
abrangente, que é o de percepgao e interpretagdo ambiental e, portanto, torna-se
um aspecto do conhecimento ambiental, por ser um conjunto de conteudos que
permitem ao individuo a compreender o que é um lugar para ele (CORRALIZA;
BERENGUER, 2010).

Conforme Bomfim, Delabrida e Ferreira (2018), as a¢des que conferem um
significado ao espaco, sdo mediadas por processos cognitivos como por exemplo
orientagado, conhecimento, categorizagao, etc., e também por processos afetivos
como o bem-estar, autoestima, atragdo pelos lugares, restauragado, entre outros.
Essas agdes possuem uma dindmica de identificacdo simbdlica e de acgao-
transformagao que incluem o aspecto afetivo no processo de conexdo com o0s
lugares valorizando, desta maneira, as experiéncias emocionais.

Corraliza e Berenguer (2010), declaram o seguinte sobre experiéncia

emocional:

A experiéncia emocional do lugar faz parte de um circuito em que entram
em jogo as possiveis esferas de agcdo de um sujeito em determinado lugar,
e uma caracterizagdo diferenciada das possiveis dimensdes pelas quais 0
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ambiente influencia o comportamento (representagdo, emogido e agao) do
sujeito® (CORRALIZA; BERENGUER, 2010, tradugdo nossa).

Assim para Bomfim, Delabrida e Ferreira (2018), o efeito dessas emocdes
pode estimular diversos tipos de comportamentos, até mesmo o comportamento proé-
ambiental. Porém, conforme as autoras, ha uma relagao complexa entre as emocgdes
e 0 ambiente quando se trata dos problemas ambientais, pois elas poderiam ser
trazidas a tona por ameagas do ambiente fisico que causariam medo e, portanto,
fazendo com que este estimulo fosse evitado desfavorecendo o comportamento pro-
ambiental. De acordo com Bissing-Olson (2015, apud BOMFIM; DELABRIDA;
FERREIRA, 2018), afetos positivos e atitudes positivas tendem a aumentar
atividades diarias referentes ao comportamento pré-ambiental, porém a culpa pode
contribuir na diminui¢ao da sua frequéncia.

Por fim, pode-se perceber a importancia das emocgdes na relagdo pessoa-
ambiente e como elas podem ser uteis no processo de avaliagao, transformacao dos
ambientes e criagdo de espacgos de interesses e necessidades coletivas e até
mesmo no fomento de comportamentos ecologicamente responsaveis (BOMFIM;
DELABRIDA; FERREIRA, 2018).

2.4.5 Comportamento ecolégico e compromisso pré-ecolégico

Pode-se definir o comportamento ecolégico como um conjunto de acdes
intencionais e direcionadas que atendem as demandas individuais e sociais,
resultando na protecdo do meio ambiente. Ele também pode ser considerado como
um comportamento altruista, pois por ser visto como uma conduta que favorece o
ambiente natural, respeitando os limites do meio ambiente, fazendo o uso
consciente dos recursos naturais e que é motivado por um valor interno sem esperar
um retorno individual, ele pode contribuir para o bem coletivo e, portanto, também
garantir o direito a vida das futuras geragées (PATO; CAMPOS, 2011).

Para lttelson et al. (2005), as pessoas s6 estao descobrindo o ambiente pois
estdo sob ameacga de perdé-lo, assim, elas nao estao diante de uma situacgao critica

somente com seu ecossistema, “mas também com seu préprio sentido de self’, ou

6 “La experiencia emocional del lugar forma parte de un circuito en el que entran en juego las posibles
esferas de accién de un sujeto en dicho lugar, y una caracterizacion diferenciada de las posibles
dimensiones a través de las cuales el ambiente influye sobre el comportamiento (representacion,
emocion y accién) del sujeto” (CORRALIZA; BERENGUER, 2010).
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seja, consigo mesmas. Desta forma, deve-se alcancar uma relagdo com o ambiente
qgue além de preservar o que ainda temos, deve ajudar a recuperar o que foi perdido.

Ha dois aspectos implicitos no comportamento ecoldégico que podem servir
como base para uma agdo ecoldgica, a primeira € a ética, que esta ligada as
exigéncias sociais, e é fundamentada especialmente em principios de qualidade de
vida e sustentabilidade. O segundo aspecto € a motivagao, ligada as exigéncias
individuais que implica em atitudes n&o agressivas ou prejudiciais ao meio ambiente.
Vale destacar que as ag¢des decorrentes do comportamento ecolégico, podem ou
nao, ser conscientes e intencionais, sendo que no ambito da intencéo, ela pode ser
direta, que visa a protecdo consciente da manutengdo e bem-estar de todas as
espécies, ou indireta, que pensa nos beneficios proprios que sao gerados pela agao
(PATO; CAMPOS, 2011).

Ainda conforme Pato e Campos (2011), as pessoas podem ser influenciadas
a assumirem comportamentos ecologicamente mais responsaveis pela percepcao
que tém sobre os problemas ambientais, como degradacdo do meio ambiente e a
escassez dos recursos naturais. Por fim, este comportamento deve fazer parte do
dia a dia das pessoas, sendo incorporado em seus habitos e presentes nas diversas
areas da vida.

Ja o compromisso pro-ecoldgico, conforme Gurgel e Pinheiro (2011), é:

Compromisso pro-ecolégico (CPE) é a relagdo cognitiva e/ou afetiva, de
carater positivo, que as pessoas estabelecem com o meio ambiente ou
parte do mesmo, responsabilizando-se e interessando-se por ele. E
composto por um conjunto de predisposigdes psicolégicas — conhecimentos,
atitudes, crengas, normas, valores, visdes de mundo — que, dependendo de
fatores situacionais, concretizam-se em praticas de cuidado e conservagao
do ambiente (GURGEL; PINHEIRO, 2011).

Desta forma, no compromisso pré-ecoldgico presume-se que a pessoa aja
conscientemente e que entenda que ao agir de uma forma ambientalmente
descuidada, ela pode causar danos no seu entorno (GURGEL; PINHEIRO, 2011).

Gurgel e Pinheiro (2011), mencionam dois importantes componentes do
compromisso pré-ecolégico, o conhecimento e o futuro. Pode-se entender o
conhecimento como a condicdo para a existéncia e manifestagao deste tipo de
comportamento, porque geralmente as pessoas se comprometem com aquilo que
conhecem, mas Giménez (2009, apud GURGEL; PINHEIRO, 2011), ressalta que o
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conhecimento ndo tem a capacidade de promover mudangas no comportamento das
pessoas se considerado de forma isolada, ele deve ser analisado juntamente com as
crengas, valores e atitudes e desta forma, todo este conjunto, deve induzir (levar) a
tomada de consciéncia ecoldgica. Ja o futuro como componente, esta relacionado a
sustentabilidade e responsabilidade com as geragdes futuras, ou seja, interesse em
preservar o ambiente para que outras pessoas possam ter acesso a ele e para isto,
deve-se crer na existéncia do futuro e também deseja-lo.

Como elucidado anteriormente, quando falamos em futuro, estamos tratando
da dimenséo temporal. Assim sendo, conforme Moser (1998), a dimens&o temporal
também faz parte desta tematica da Psicologia Ambiental, que é a adog¢ao de
comportamentos pré-ambientais (ou comportamentos ecoldgicos) e considera-la
aqui € muito importante. Muitas vezes as pessoas agem de modo individualista e
ndo pensam nas consequéncias para a geragao futura. Conforme o autor, € possivel
modificar o comportamento das pessoas fazendo com que elas adotem
comportamentos ecologicos, porém isso pode nao ser um comportamento
duradouro, pois elas podem voltar com os mesmos habitos que degradam os
ambientes poucos meses depois, e isto acaba se tornando também um problema
temporal e deve-se considerar essa questdo em estudos dentro da Psicologia

Ambiental.

2.4.6 Educagao Ambiental

Nos ultimos tempos, com o rapido crescimento dos problemas sociais e
ambientais, as pessoas se encontram perante um grande desafio, que é a urgéncia
em mudar o cenario da crise ambiental global do qual a sociedade se encontra, este
resultante do atual modelo de desenvolvimento econémico. Por este motivo, busca-
se atingir um progresso social e econémico que torne possivel a qualidade de vida e
o bem estar do planeta como um todo. Em vista destes problemas, fica claro que,
para se alcangar uma sociedade ativamente comprometida com o seu entorno,
deve-se considerar as relagdes entre as pessoas e 0 meio ambiente, especialmente
nos cenarios da vida cotidiana. E é ai que entra a contribuicdo da Educacgao
Ambiental, promovendo conhecimentos, atitudes e comportamentos pré-ambientais
(CASTRO, 2010).
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Conforme o Art. 1° da Politica Nacional de Educagédo Ambiental (1999), a
educagao ambiental € um processo no qual a sociedade constroi seus valores
sociais, atitudes, habilidades, conhecimentos e competéncias para a conservagao do
meio ambiente, sendo este, um bem de uso comum essencial para qualidade de
vida e sustentabilidade.

Para Higuchi e Kuhnen, (2007), a educacdo ambiental ndo se refere apenas
a questao dos recursos naturais e construidos como uma entidade externa que nos
afeta pelos problemas emergentes, mas sim a uma discussdo do conhecimento,
modo de vida e maneira de pensar das pessoas sobre sua relagdo com o ambiente
e com os elementos que o constituem. Assim, rever essa relagcdo com a natureza,
demanda novas posturas éticas que vise um novo tipo de desenvolvimento que nao
seja individualista, mas sim mais comunitario e cooperativo.

Assim sendo, o processo de educacdo ambiental deve permitir uma
abordagem abrangente que “incorpore a complexidade de conteudos ecoldgicos,
morais, socioculturais, politicos e psicolégicos”, pois os problemas ambientais estao
vinculados a todos esses aspectos e, portanto, torna-se indispensavel a adocéo de
uma perspectiva sistémica que nao tenda a separar estes fenbmenos que intervém
nos problemas ambientais (CASTRO, 2010; HIGUCHI; KUHNEN, 2007).

Complementando esse pensamento Castro (2010), ressalta o seguinte:

[...] a educacdo ambiental tem a responsabilidade de fomentar um
pensamento critico e inovador para a transformacao da realidade, mediante
o desenvolvimento de habilidades para analisar os conflitos e investigar as
causas, e nao somente para descobrir os sintomas, detectar as solugdes e
possibilitar a intervencdo individual e comunitaria sobre os problemas
ambientais. Para isso tem que partir do questionamento dos sistemas, as
estruturas e as formas de organizagdo social que afetam as questbes
ambientais e de desenvolvimento’ (CASTRO, 2010, tradug&o nossa).

Na educagao ambiental, aprendizagem ndo é a acumulagéo pura e simples
do conhecimento, mas sim um processo, onde nele deve ser respeitado o modo
como as pessoas constroem as ideias em relacdo ao ambiente, pois, o ato de

conhecer é um processo historico realizado a partir das vivéncias espago-temporais

7 “También la educacidon ambiental tiene la responsabilidad de fomentar un pensamiento critico e
inovador para la transformacion de la realidade, mediante el desarrollo de habilidades para analizar
los conflictos e investigar las causas, y no solamente para descubrir los sintomas, detectar las
soluciones y posibilitar la intervencion individual y comunitaria sobre los problemas ambientales. Para
ello hay que partir del cuestionamiento de los sistemas, Is estructuras y las formas de organizacion
social que afectan a las cuestiones de ambiente y desarrollo” Castro (2010 in ARAGONES)
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do individuo (HIGUCHI; KUHNEN, 2007). Corroborando com esta ideia, Castro

(2010), ressalta que as intervencgbes realizadas a partir da educagdo ambiental,

devem ser adaptadas as caracteristicas sociais € ambientais da comunidade em que

se planeja agir. O autor também traz alguns objetivos da educagdo ambiental que

foram definidos no Seminario Internacional de Educacdo Ambiental realizado na

conferéncia de Belgrado em 1975, esses objetivos consistem em ajudar as pessoas

€ 0S grupos sociais nos seguintes aspectos:

Conscientizagao: sensibilizar e conscientizar sobre o meio ambiente em

geral e os problemas relacionados a ele;

Conhecimentos: compreender o meio ambiente em sua totalidade bem como
os problemas relacionados a ele e a presenca e fungao das pessoas nele,

implicando uma responsabilidade critica;

Atitudes: adquirir valores sociais, interesse pelo meio ambiente e motivacao

para participar ativamente na melhora e protecao ambiental;

Aptidoes: desenvolver habilidades necessarias para solucionar os problemas

ambientais;

Capacidade de avaliagao: avaliar medias e programas de educagao
ambiental em fungao dos fatores ecoldgicos, sociais, politicos, educacionais e

estéticos;

Participacao: desenvolver o sentido de responsabilidade para que as
pessoas tomem consciéncia da urgente necessidade de se atentar aos
problemas ambientais, e garantir a ado¢do de medidas adequadas para a

resolu¢cdo dos mesmos.

Diante do que foi exposto até aqui, fica claro a importéncia da psicologia

ambiental na compreensao dos problemas ambientais e na busca de solugao para

0S mesmaos.
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2.4.7 Espaco e Lugar

Para Tuan (2015), apesar de o conceito de espagco e lugar serem
confundidos com uma certa frequéncia eles sao distintos, porém, ainda assim, néo
podem ser definidos um sem o outro. O significado de espago pode ser considerado
mais abstrato do que o de lugar e a medida em que o conhecemos melhor e lhe
atribuimos valor, o espacgo transforma-se em lugar. Ainda de acordo com o autor, o
espaco é algo que permite movimento e o ato de mover-se, pode ser direcionado ou
repelido por objetos e lugares. Ja o lugar € pausa, um conceito estatico, um mundo
de significado organizado. Assim sendo, Tuan destaca que se espago € movimento
e lugar € a pausa, entdo cada pausa no movimento possibilita que determinado local
se transforme em lugar.

Conforme Cavalcante e Nobrega (2011), ndo ha significados atribuidos ao
espaco, portanto ele é considerado um termo neutro. De modo geral, entende-se o
‘espago” como uma area geométrica concreta, que se caracteriza pela sua
“exterioridade em relagao ao individuo”, € materializado pelo movimento e pode ser
percebido a partir de uma referéncia. Para as autoras, o espago € “um todo que
comporta qualquer coisa e qualquer ser’, ou seja, qualquer matéria, objeto ou ser
gue se encontram nele e que possam ser reconhecidos e diferenciados. Assim, o ser
humano enquanto ser e corpo fisico também ocupa um espaco, este imprescindivel
para sua existéncia e seu desenvolvimento. O espaco também é imprescindivel para
a criagao de delimitagcbes e distancias, podendo esta ultima, conforme Tuan (2015),
ser as distancias que ligam ou separam determinados lugares, podendo assim,
definir o espago como uma rede de lugares.

Cavalcante e Nébrega (2011), explicam que a formagao de lugares, da-se a
partir da relagao/interacdo da pessoa com o0s espagos, a partir das suas
caracteristicas fisicas, funcionais e simbdlicas, € ai onde o espago pode se tornar
importante e ser transformado em lugar, pelo valor que é dado as experiéncias
vividas e aos sentimentos (vinculo positivo ou negativo) associados a determinado

local. Assim para as autoras, um lugar é:

E um espago que identificamos: é onde moramos, trabalhamos, nos
divertimos, vivemos. E um espaco no qual estabelecemos parada. Seus
limites s&o definidos. Ele pode ser reconhecido: é referéncia. E um espago
ao qual se atribui significado e que ganha valor pela vivéncia e pelos
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sentimentos. Lugar € o espago com o qual se estabelece relagéo
(CAVALCANTE; NOBREGA, 2011).

Assim, percebe-se como os espacos e lugares sao importantes e como as
pessoas 0 necessitam para experienciar sua existéncia (CAVALCANTE; NOBREGA,
2011). Desta forma, como visto anteriormente, o afeto e as emogbes sdo elementos
essenciais quando se trata de vinculo entre pessoas e espacgos/lugares. Em vista
disso, o lugar pode ser considerado como um territério emocional, resultando assim
uma dimensao “na construgédo dos significados e na extensédo da subijetividade dos
individuos” (BOMFIM; DELABRIDA; FERREIRA, 2018). Portanto, como mencionam
Cavalcante e Nobrega (2011), “todo sentimento desperta um lugar” e conforme
Milton Santos (1997, apud CAVALCANTE; NOBREGA, 2011), “cada lugar &, a sua

maneira, o mundo”.

2.4.8 Design como criador de Lugares

A partir daqui, sera retomado o tema que nos trouxe até este breve estudo
sobre a Psicologia Ambiental, que é a nova atividade do Design como criador de
espagos, que objetiva regenerar o ambiente tanto natural quanto sociocultural, por
meio da coproducdo de novas praticas e culturas e de uma relacdo de equilibrio
entre o local e global, resultando assim, em um novo sentido de lugar e, portanto,
uma sociedade mais resiliente e sustentavel. Por este motivo é fundamental
entender como se da essa interrelagéo pessoa-ambiente, a importancia deste ultimo
no processo de desenvolvimento humano, bem como os comportamentos e as
emocgodes envolvidas no processo de produgao de sentido que tornam os espacos
significativos.

Assim sendo, conforme Manzini (2017), as pessoas vivem e interagem
simultaneamente em um espacgo social e fisico, sendo que no espaco social elas
produzem formas sociais e no espaco fisico elas produzem lugares. Assim, como
explica o autor, no design para inovagao social, ha um vinculo entre a inovagao
social e a construgao de lugares que leva a uma outra dimensao desta tematica fora

as ja mencionadas:

A discussao sobre inovagao social e as organiza¢des colaborativas que ela
gera estd, portanto, vinculada a discussao sobre a construgdo de lugares e
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sua nova ecologia. Assim, o design para a inovagao social possui uma outra
dimensao além daquelas sobre as quais temos falado até aqui: a dimenséo
do placemaking (MANZINI, 2017).

Este termo “placemaking” trazido por Manzini (2017), se refere ao processo
que “produz um novo (ou renovado) sentido de lugar ao conectar um espago com as
comunidades que o habitam” e, portanto, o design para inovacgéo social pode, de
forma original, contribuir na construg&o social de lugares.

Em concordancia com os autores citados anteriormente, para Manzini
(2017), um lugar € um espacgo dotado de sentido, ou seja, que possui significado
para alguém e, para o autor, este significado surge a partir de didlogos, portanto, em
vista disso, a atuagao conjunta sobre um espaco fisico ocupado e compartilhado por
pessoas € o que faz dele um lugar. Assim, partindo deste ponto de vista e voltando
ao nosso cenario emergente, pequeno, local, aberto e conectado, onde os designers
visam o desenvolvimento de projetos em escala local, quando as pessoas iniciam
uma organizagao colaborativa relacionada ao lugar, elas tornam-se um tipo especial
de comunidade intencional, que € uma comunidade relacionada ao lugar e, portanto,
uma comunidade de placemaking. Deste modo, tanto as comunidades quanto os
lugares delas resultantes existem por escolha, ou seja, “sao lugares intencionais,
coprojetados por comunidades intencionais”.

O processo de criagao de lugares se da pelo intercambio entre a pessoa e o
ambiente, considerando as vivéncias, percepg¢des, apego, envolvimento emocional e
fisico e a significagdo (CAVALCANTE; NOBREGA, 2011). E para Manzini (2017), a
construcao e reconstrugao de lugares se mostra importante por varios motivos, tanto
devido a importancia do lugar para o surgimento da nova ideia de bem-estar
sustentavel e o grau de contribuicdo de determinados contextos para a qualidade de
vida, quanto por sua existéncia ser a “precondi¢do para um sistema natural, social e
de produgdo mais resiliente, ou seja, um sistema capaz de se adaptar a
acontecimentos inesperados e sobreviver ao tempo”.

Falando em resiliéncia, este termo esta cada vez mais presente na vida das
pessoas e organizagdes que dialogam com a sustentabilidade. A resiliéncia € a
precondicdo para gerar uma sociedade sustentavel e pode-se dizer que um sistema
é resiliente quando este € capaz de lidar com as falhas locais e estresse, bem como
superar 0s riscos a que estao expostos, além de aprender a partir da experiéncia

dos eventos anteriores para melhorar seu desempenho. Desta forma, para estimular
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a resiliéncia, é preciso de uma mudanca tanto sistémica, deixando de lado o modelo
atual com os sistemas hierarquicos verticais e partindo para um novo modelo de
sistemas distribuidos, quanto cultural, pois hoje ainda prevalecem modelos
insustentaveis que, assim sdo, por estarem ligados ao sistema de valores e
significados caracteristicos da cultura do século passado. Por este motivo, os
sistemas resilientes emergentes requerem uma nova cultura (MANZINI, 2017).

Vale mencionar aqui, que de acordo com Manzini (2017), a sociedade
contemporanea esta destruindo os lugares antigos sem se preocupar em construir
novos lugares, resultando assim, em um sistema global fragil levado pela redugao da
diversidade bioldgica e sociocultural e, portanto, fazendo com que, tanto o ambiente
natural, quanto o sociocultural, desapare¢cam. Em contraponto, temos esse novo
cenario emergente, pequeno, local, aberto e conectado, onde as organizagcbes
trabalham na dire¢do oposta, ou seja, rumo a uma sociedade mais sustentavel e

resiliente:

Aqui, podemos acrescentar que esse cenario em particular é criado pela
reconstrugdo de lugares e comunidades conectadas, com a regeneragao do
ambiente natural e sociocultural que os contém. Assim, a construgcéo desses
novos lugares e dessas novas comunidades constitui uma peca
fundamental de cada estratégia que tem por objetivo criar uma sociedade
sustentavel, uma sociedade que é necessariamente resiliente (MANZINI,
2017).

Conforme Manzini (2017), quando se fala de sistemas sociotécnicos e
introduz-se essa ideia de lugar como um sistema habitado, natural e social, pode-se
dizer que estamos em um nivel da microescala. Quando se trata do nivel macro, que
engloba multiplos lugares, pode-se incluir a ideia de territério. Para explicar este
termo, o autor trouxe a definicao feita pela Escola Territorialista Italiana e esta define
territorio como “o resultado historico dos processos na evolugédo conjunta e a longo
prazo dos assentamentos humanos e do meio ambiente, da natureza e da cultura”,
podendo o territorio ser um ecossistema de lugares e comunidades, onde sua
construgcao e reconstrucdo, considerando a diversidade e cultura do local, pode
resultar em um ecossistema diversificado e rico, ou seja, mais resiliente.

Assim sendo, ao atuarem como agentes de placemaking, as organizagdes
colaborativas podem colaborar tanto no desenvolvimento de espagos mais vivos
quanto para melhorar a ecologia territorial da cidade e regides em que atuam. Aqui

0s especialistas em design também podem contribuir promovendo e sustentando
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essas organizagdes colaborativas que operam como agentes de placemaking, por
meio de colaboracdes com os atores sociais envolvidos e interessados em
processos de design que viabilizem os projetos e estimule o diadlogo social através
de ideias e visdes de como viria a ser o futuro local, urbano ou regional. E também
fomentando atividades locais, contribuindo na criagdo de novos lugares, bem como
na forga social e econbmica, diversidade e conectividade dos mesmos, isso tudo
pensando na busca dessa nova ecologia territorial (MANZINI, 2017).

Além do que foi mencionado, o design pode contribuir de muitas outras
formas, como por exemplo com o seu caracteristico modo de ver o mundo, ou seja,
sua perspectiva. Assim, ele & capaz de olhar para os lugares, cidades e territérios
através dos olhos dos individuos e comunidades que ali vivem, dando especial
atencdo as pessoas que ja atuam ou que tenham o potencial para serem inovadores
sociais, que combinem seus interesses com os da sociedade e do planeta visando
um bem-estar sustentavel, sendo que este esta relacionado a qualidade do lugar e
do territério como um todo MANZINI, 2017). O design também pode contribuir para
tornar as organizagdes colaborativas mais acessiveis e eficazes, por meio de um
processo que pode ser realizado em trés etapas. A primeira que analisa e detecta as
forcas e fraquezas das organizagdes. Na segunda etapa deve-se criar solugdes que
utilizem, de uma forma original, servigos, produtos e a comunicac¢ao. E por fim, a
terceira etapa foca no desenvolvimento de solugdes que utilizem tecnologias novas
e especificamente concebidas (MANZINI, 2008).

Ainda para Manzini (2017), ha uma série de iniciativas de design que podem
colaborar com este processo, como por exemplo o “mapeamento do estado atual
das coisas”, que foca tanto nos problemas, quanto nas condicbes favoraveis como
0S recursos sociais, culturais, naturais e econdmicos disponiveis; identificar e
conectar atores sociais e demais partes interessadas; e também na formacao de
coalizbes de atores interessados, cenarios e suas estratégias para implementar as
ideias. Vale destacar que, a criagado de coalizbes é uma atividade que compete ao
design estratégico, que combina a capacidade visionaria com a habilidade de
fomentar o didlogo entre os atores envolvidos. Assim sendo, o design pode estar

envolvido de duas formas com as coalizdes e Manzini as explica da seguinte forma:

e Trabalhar em coalizoes: o0 especialista em design faz o papel de acionador,

com ideias e visdes para fomentar e orientar o didlogo na coalizdo; e de
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facilitador auxiliando os integrantes no uso e aprimoramento das suas

habilidades de design

e Trabalhar por coalizées: aqui o especialista em design cumpre um
importante papel, que € criar ambientes mais favoraveis por meio da
colaboragdo com os demais especialistas e organismos, considerando as
esferas sociais, econémicas e tecnoldgicas em se tratando de infraestrutura

tecnoldgica, politicas e espagos semipublicos e publicos.

E assim, fica clara a importancia do papel do design na colaboragdo com as
organizagdes colaborativas contribuindo na construgdo e reconstrugao de lugares e,
desta forma, colaborando para essa nova ecologia territorial. Portanto, Manzini
(2017), destaca que o design especializado pode difundir essa cultura de design que
€ capaz de dar visibilidade a novas ideias de bem-estar e torna-las tangiveis,
produzir qualidade e construir cenarios. Essa cultura de design, se absorvida, pode
contribuir para que a sociedade ache um modo que facilite e torne suave essa

“convergéncia entre o bem-estar percebido e a sustentabilidade”.

2.5 SUSTENTABILIDADE

A palavra sustentabilidade vai além da relagdo com os verbos “sustentar” e
“suportar”, pois é necessario que esse apoio e suporte sejam mantidos em uma
acao que se estende no tempo (PINHEIRO; GURGEL, 2011). O conceito
sustentabilidade que conhecemos hoje, relacionado as questdes socioambientais,
surgiu na Conferéncia das Nag¢des Unidas sobre o Meio Ambiente Humano realizada
em 1972 na cidade Sueca Estocolmo. Porém, conforme, Vezzoli (2010), foi em 1987
que ela ganhou mais forga e visibilidade, a partir de um estudo com o objetivo de dar
indicagbes para o futuro da humanidade, que resultou em um relatério denominado
“‘Nosso Futuro Comum”, elaborado pela Comissdao Mundial de Meio Ambiente e
Desenvolvimento das Nacgdes Unidas.

Para Lana (2009) a sustentabilidade € “um conceito sistémico, relacionado
com a continuidade dos aspectos econdmicos, sociais, culturais e ambientais da
sociedade humana”, e conforme Manzini (2008), para que ela aconteca, é essencial

gue seja realizada uma transformacéao sistémica que abranja do nivel local ao global.
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Assim, para Manzini, essa transformacgao vira por meio de uma “descontinuidade
sistémica”, que é um tipo de mudangca em que O nosso complexo sistema
sociotécnico sera estruturalmente distinto do que conhecemos até o momento, onde
a sociedade devera mover-se em direcdo a um desenvolvimento baseado na
reducdo dos niveis de produgdo e consumo material, resultando em uma melhor
qualidade do ambiente social e fisico como um todo. A descontinuidade sistémica,
se dara por meio de um processo de aprendizagem social, que € o meio pelo qual as
pessoas aprenderdo a viver bem, reduzindo consideravelmente o consumo de
recursos ambientais e regenerando a qualidade dos seus contextos.

Conforme a rede de pesquisa CIS - Cidade-ldentidade-Sustentabilidade
(City-Identity-Sustainability (CIS) Research Network), para a sustentabilidade é
necessario que se tenha uma perspectiva holistica e transacional que faga uma
ligagdo entre todas as dimensdes, que vai desde ecossistemas com
comportamentos sociais e individuais, até estilos de vida, valores, estruturas sociais
e politicas, tecnologias e formas de producao. Assim, a rede CIS apresentou uma

série de premissas sobre a sustentabilidade, que sdo (POL, 2002):

1. A sustentabilidade ndo é possivel sem uma sociedade vertebrada (ou
seja, uma Comunidade com uma identidade social como expressdo maxima
da existéncia de uma rede formal e informal de apoio social). Uma
sociedade dominada por estratégias individuais de sobrevivéncia ndo pode
alcancar a sustentabilidade. Isso implica responsabilidade pelo meio
ambiente, solidariedade humana e equidade.

2. A informagao nao é suficiente para promover a sustentabilidade. As
pessoas nem sempre S0 racionais e congruentes.

3. A sustentabilidade requer diversidade bioldgica. Isso ndo é possivel sem
a diversidade social. Originalmente, cada comunidade tende a interagir com
seu ecossistema de uma forma especifica e equilibrada que se rompe
quando sao adotados modos de vida estranhos e inadequados

4. A sustentabilidade implica solidariedade, capacidade de cooperagéo e
ajuda mutua (apoio social formal e informal) na mesma geragdo e
solidariedade com as geragdes futuras.

5. A apropriagdo do espaco (senso de pertencimento e apego) ajuda a
aumentar o senso de responsabilidade dos individuos pelo seu entorno.

6. As caracteristicas do espago podem facilitar e até mesmo acelerar a
apropriagdo e 0 apego (a pessoa e 0 grupo integram o0 espago em si como
um trago que caracteriza sua prépria identidade e os diferencia dos demais).
7. A identidade pessoal e coletiva desempenha um papel decisivo na
adogao dos valores da sustentabilidade quando esses valores séao
caracteristicas prototipicas para o grupo.

8. Se as caracteristicas do entorno fisico desempenham um papel na
construgédo da identidade social, as caracteristicas urbanas podem auxiliar
ou dificultar a construcao da identidade social.
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9. Para promover a sustentabilidade, precisamos tragar estratégias que
atuem no tecido social e na estrutura sociofisica. Informagao ambiental ndo
¢ suficiente® (POL, 2002, Tradug&o nossa).

Nota-se que, a partir destas premissas, conforme Pol (2002), a estratégia
predominante de apenas fornecer informagdes ambientais as pessoas, ndo é o
bastante quando se trata de mudar os comportamentos e atitudes dos individuos,
sendo assim, necessario estratégias mais eficientes e abrangentes para chegar a

um desenvolvimento sustentavel.

2.51 Desenvolvimento Sustentavel

Conforme o relatério de Brundland, intitulado “Nosso Futuro Comum” (Our
Common Future), elaborado pela Comissdo Mundial Sobre Meio Ambiente e
Desenvolvimento - CMMAD e coordenado pela 1° ministra da Noruega Gro Harlem
Brundtland, um desenvolvimento sustentavel “é aquele que atende as necessidades
do presente sem comprometer a possibilidade de as geragdes futuras atenderem a
suas proprias necessidades”, porém este conceito tem algumas limitagbes, que
conforme a autora, sdo determinadas pelo estagio em que a organizagao social e a
tecnologia se encontram no momento, isto no que trata do que a biosfera consegue
absorver dos efeitos da atividade humana e também dos recursos ambientais.
Todavia, vale ressaltar que, se aprimoradas e gerenciadas de forma consciente, a

organizagao social e a tecnologia podem contribuir para o estabelecimento de uma

8 1. Sustainability is not possible without a vertebrated society (that is to say, a community with a
social identity as the maximum expression of the existence of a formal and an informal network of
social support). A society dominated by individual survival strategies cannot achieve sustainability.
This implies responsibility for the environment, human solidarity, and equity. 2. Information is not
enough to advance sustainability. People are not always rational and congruente. 3. Sustainability
requires biological diversity. This is not possible without social diversity. Originally, each community
tends to interact with its ecosystem in a specific and balanced way that is broken when foreign and
inappropriate ways of life are adopted. 4. Sustainability implies solidarity, the capacity for cooperation
and mutual aid (formal and informal social support) within the same generation and solidarity with
future generations. 5. Space appropriation (sense of belonging and attachment) helps to increase
individuals’ sense of responsibility for their surroundings. 6. The characteristics of the space can
facilitate and may even accelerate appropriation and attachment (the person and the group integrate
the space into their own selves as a trait that characterizes their own identity and differentiates them
from others). 7. Personal and collective identity play a decisive role in the adoption of the values of
sustainability when these values are prototypical features for the group. 8. If characteristics of the
physical surroundings play a role in the construction of the social identity, urban characteristics may
aid or hinder the construction of social identity. 9. To promote sustainability, we need to devise
strategies that act on the social fabric and on the sociophysical structure. Environmental information is
not enough
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nova era de crescimento econémico (COMISSAO MUNDIAL SOBRE MEIO
AMBIENTE E DESENVOLVIMENTO, 1991)

Dessa forma, para a Comissdao Mundial Sobre Meio Ambiente e
Desenvolvimento — CMMAD (1991) o desenvolvimento sustentavel € “um processo
de transformac¢éo” que visa a harmonia entre a mudanca institucional, a diregdo dos
investimentos, a orientagdo do desenvolvimento tecnolégico e a exploragdo de
recursos com o objetivo de satisfazer as necessidades e aspiragcdes das pessoas e
‘promover a harmonia entre os seres e entre a humanidade e a natureza”,
considerando tanto o tempo presente quanto o futuro. Assim, segundo a CMMAD,

para atingir o desenvolvimento sustentavel € necessario:

e Um sistema politico que assegure a efetiva participagdo dos
cidadaos no processo decisorio;

e Um sistema econbémico capaz de gerar excedentes e know-how
técnico em bases confiaveis e constantes;

¢ Um sistema social que possa resolver as tensées causadas por um
desenvolvimento nao-equilibrado;

e Um sistema de produgédo que respeite a obrigagcao de preservar a
base ecoldgica do desenvolvimento;

e Um sistema tecnolégico que busque constantemente novas
solucoes;

e Um sistema internacional que estimule padrbes sustentaveis de
comércio e financiamento;

e Um sistema administrativo flexivel e capaz de autocorrigir-se
(COMISSAO MUNDIAL SOBRE MEIO AMBIENTE E
DESENVOLVIMENTO, 1991).

Como vem sendo abordado ao longo desta pesquisa, ressalta-se a
importancia de fomentar acgdes locais, para uma sociedade mais resiliente e
sustentavel, pois bem como destacam Fedrizzi e Tomasini (2007 — Pinheiro e
gunther), para se atingir o desenvolvimento sustentavel, é necessario “pensar
globalmente para agir localmente”. Desta forma, conforme Buarque (2002), o

desenvolvimento local pode ser visto como:

[...] um processo enddgeno de mudancga, que leva ao dinamismo econémico
e a melhoria da qualidade de vida da populagdo em pequenas unidades
territoriais e agrupamentos humanos. Para ser consistente e sustentavel, o
desenvolvimento local deve mobilizar a explorar as potencialidades locais e
contribuir para elevar as oportunidades sociais e a viabilidade e
competitividade da economia local; ao mesmo tempo, deve assegurar a
conservagao dos recursos naturais locais, que sao a base mesma das suas
potencialidades e a condi¢cdo para a qualidade de vida da populagao local.
Este empreendimento endégeno demanda, normalmente, um movimento de
organizagdo e mobilizacdo da sociedade local, explorando as suas
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capacidades e potencialidades préprias, de modo a criar raizes efetivas na
matriz socioecondémica e cultural da localidade (BUARQUE, 2002).

Em vista disso, o desenvolvimento local sustentavel € o conjunto de
acdes que visam a mudanga social contribuindo para uma sociedade de
oportunidades por meio de uma harmonia espago-temporal entre crescimento e a
eficiéncia econdmicos, a conservacdao ambiental, a qualidade de vida e a equidade
social. Para que isto seja possivel, deve-se reorientar o modo de desenvolvimento,
redefinir os pilares da economia, sociedade e sua relagcdo com o meio ambiente
natural, por meio de mudancas em trés componentes, que sao o0 modelo de
consumo da sociedade, o mecanismo de distribuicdo de renda e a base tecnoldgica
predominante no processo de producdo. Lembrando que cada um destes
componentes possui autonomia e caracteristicas préprias, porém se interrelacionam
e influenciam-se mutuamente (BUARQUE, 2002).

Ainda para Buarque (2002), o crescimento da consciéncia ambiental da
humanidade, que “confere sustentagdo politica para as mudangas” e os avangos
cientificos e tecnolégicos, que pode ser considerado um “mediador fundamental das
relagdbes da economia e da sociedade com a natureza”, possibilitam que as
interacdes entre as dimensdes sociais, econémicas e ambientais sejam redefinidas,
visando uma relacdo harmbnica entre as mesmas e, desta forma, também
contribuem para a reformulagdo do atual modelo de desenvolvimento. Assim sendo,
essa reformulagdo dos modos de organizagdo da sociedade, suas relagdes com a
natureza e da economia levam ao desenvolvimento sustentavel e, portanto, a uma
sociedade que preza pela equidade social e a conservagdo ambiental.

Muitos autores trazem trés importantes dimensbdes para definir o
desenvolvimento sustentavel, que assim como Vezzoli (2010), destacam a
importancia da dimensao ambiental, dimensdo social e dimensdo econémica, que

conforme o autor, podem ser descritas como:

e Dimensao ambiental (fisica e quimica): respeitar os limites da biosfera e
geosfera em absorver os impactos da agdo humana (resiliéncia) sem causar
danos irreversiveis ao ambiente, como a diminuicdo da camada de ozbnio,
acidificagdo, eutrofizacdo (excesso de matéria organica nas aguas,
especialmente causadas por despejo de esgoto nos ambientes aquaticos) e

aquecimento global.
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e Dimensao socioética: Igualdade de oportunidades e atendimento das
necessidades tanto para a geragédo atual quanto para as futuras geragoes,
distribuicdo justa de recursos e renda, diminuicdo da pobreza, acesso a
informacao, combate a discriminacdo, equidade e respeito a diversidade

cultural, biodiversidade e identidades.

¢ Dimensao econdémica: correta atribuicdo de custos aos recursos, relagcao

global + local e valorizagdo dos modelos econdmicos promissores.

Ja Sachs (2009), traz uma visdo mais expandida de critérios necessarios

para o desenvolvimento sustentavel em oito dimensdes:

1. Social: Alcance de um patamar razoavel de homogeneidade social;
Distribuicdo de renda justa; Emprego pleno e/ou auténomo com qualidade
de vida decente; Igualdade no acesso aos recursos e servigos sociais.

2. Cultural: Mudancas no interior da continuidade (equilibrio entre respeito
a tradicdo e inovagao); Capacidade de autonomia para elaboragdo de um
projeto nacional integrado e enddgeno (em oposicao as copias servis dos
modelos alienigenas); Autoconfianga combinada com abertura para o
mundo.

3. Ecologica: Preservagao do potencial da natureza na sua produgéo de
recursos renovaveis; Limitar o uso dos recursos ndo-renovaveis.

4. Ambiental: Respeitar e realgcar a capacidade de autodepuragdo dos
ecossistemas naturais.

5. Territorial: Configuragbes urbanas e rurais balanceadas (eliminagéo das
inclinagbes urbanas nas alocagdes do investimento publico); Melhoria do
ambiente urbano; Superagédo das disparidades inter-regionais; Estratégias
de desenvolvimento ambientalmente seguras para areas ecologicamente
frageis (conservagéo da biodiversidade pelo ecodesenvolvimento).

6. Econdmica: Desenvolvimento econdmico inter-setorial equilibrado;
Seguranga alimentar; Capacidade de modernizagdo continua dos
instrumentos de produgdo; razoavel nivel de autonomia na pesquisa
cientifica e tecnolégica; Inser¢do soberana na economia internacional.

7. Politica (nacional): Democracia definida em termos de apropriagdo
universal dos direitos humanos; Desenvolvimento da capacidade do Estado
para implementar o projeto nacional, em parceria com todos os
empreendedores; Um nivel razoavel de coesao social.

8. Politica (Internacional): Eficacia do sistema de prevencao de guerras da
ONU, na garantia de paz e na promogao da cooperacao internacional; Um
pacote Norte-Sul de co-desenvolvimento, baseado no principio de igualdade
(regras do jogo e compartiihamento da responsabilidade de favorecimento
do parceiro mais fraco); Controle institucional efetivo do sistema
internacional financeiro e de negdcios; Controle institucional efetivo da
aplicagdo do principio da precaugdo na gestdo do meio ambiente e dos
recursos naturais; prevengcdo das mudancgas globais negativas; protecao da
diversidade biologica (e cultural); e gestdo do patriménio global, como
heranga comum da humanidade; Sistema efetivo de cooperacao cientifica e
tecnoldgica internacional e eliminagédo parcial do carater de commodity da
ciéncia e tecnologia, também como propriedade da heranca comum da
humanidade.
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Desta forma, pode-se dizer que as mudancas que levam a sustentabilidade
se darao por um estruturado processo de inovagao social, cultural e tecnologica
dando origem a multiplas oportunidades e solugdes que satisfagam as mais diversas
necessidades da sociedade e do planeta (MANZINI e VEZZOLI, 2002). Em vista
disso, pode-se dizer que os designers podem contribuir e serem parte dessas
solugdes, pois além de serem atores sociais, possuem uma visdo holistica do
sistema como um todo, trabalham com intera¢des das pessoas com seus artefatos
bem como seu bem-estar e expectativas, sendo que, nesta caminhada para a
sustentabilidade, sdo essas interacbes e suas consequéncias que devem se
modificar (MANZINI, 2008).

2.5.2 Design para Sustentabilidade

Apds compreender a ideia de desenvolvimento sustentavel, pode-se dizer
que o conceito de Design para Sustentabilidade diz respeito a uma atividade de
design, pesquisa e educagdo que acaba contribuindo na transicdo para o
desenvolvimento sustentavel (VEZZOLI, 2010), que objetiva incentivar uma inovagao
radical voltada para a sustentabilidade, levando o desenvolvimento dos sistemas
sociotécnicos para um alto potencial de regeneracéo e redugao no uso energeético e
de materiais (MANZINI, 2008).

Assim, conforme Mozota (2011), para uma abordagem holistica, ha uma
série de tematicas que podem ser consideradas no design para a sustentabilidade,
como por exemplo, estratégias de conservagao e eficiéncia energética, avaliagao
completa do estado atual de determinado local, uso prudente dos materiais, reciclar,
reutilizar e reduzir e por fim vincular projetos as comunidades ao mesmo tempo em
que aumenta o sentido de conexao e pertencimento para com a comunidade.

De acordo com Vezzoli (2010), o design tem um grande potencial para
contribuir para a sustentabilidade e sistemas inovadores, porém isto requer novas
competéncias por parte dos designers conectadas a area de conhecimento de

design estratégico, que séo:

e Desenvolver produtos e servigos: de forma conjunta com os demais atores
sociais atender as unidades de satisfagdo sanando as necessidades e

desejos;
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e Encontrar, facilitar e promover parceria e interagées inovadoras entre
atores: desenvolver um sistema de satisfacdo que atenda de necessidades e
desejos, com a colaboragcdo de diversos atores, como ONGs, institui¢des,

usuarios, empreendedores, etc;

e Facilitar processos de design participativo: Conduzir esses processos
rumo a solugbes sustentaveis, com a participacdo dos usuarios,

empreendedores, ONGs e instituigbes;

e Orientar processos de design de sistemas: Conduzir estes processos em

direcao de solugdes ecoeficientes e socioeficientes.

Por fim, complementando essas competéncias, Manzini (2008) destaca que
o design também deve ter a habilidade de “gerar visbes de um sistema sociotécnico
sustentavel”’, organizando-as de modo racional em um sistema de servigos e
produtos regenerativos e comunicar de forma satisfatéria essas visdes e sistemas
para que, desta forma, sejam amplamente reconhecidos e avaliados, a fim de que os

atores tenham a capacidade de aplica-los de forma efetiva.

26 TECNOLOGIA

Para Veraszto et al. (2009), a tecnologia da possibilidade para a
reconstrugdo constante do espago das relagbes humanas, pois, segundo o autor, ela
“abrange um conjunto organizado e sistematizado de diferentes conhecimentos,
cientificos, empiricos e intuitivos.” E conforme Acevedo (1998), em uma concepgéao
mais ampla de tecnologia, o ser humano, conhecimentos, requisitos, necessidades,
instrumentos, trabalho e cultura, estdo, de alguma forma, mencionados na
concepcao de tecnologia, onde a invengao torna-se um fator chave e a criatividade
condiz com uma atividade tanto social, como individual.

Ja Cupani (2004), que traz uma perspectiva analitica de Mario Bunge sobre
a tecnologia, relata que Bunge define a tecnologia como o estudo cientifico do
artificial, ou seja, o campo de conhecimento referente ao desenho de artefatos e a
planificacdo de sua realizagao, ajuste, manutengao, operagao e monitoramento, isto,

a luz do conhecimento cientifico. Vale ressaltar que, ainda segundo Cupani (2004),
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para Bunge, o artefato ndo precisa necessariamente ser uma “coisa”, mas pode se
tratar, também, da modificacdo do estado de um sistema natural ou da
transformacgao de um determinado sistema.

Resgatando aqui a tematica da sustentabilidade, vale ressaltar que, nesta
era tecnoldgica em que estamos vivendo, onde novas tecnologias surgem a todo
instante e a disseminacao de informacao se tornou muito mais eficiente e rapida,
conforme a Declaracdo de Estocolmo sobre o Meio Ambiente Humano, a cada
momento as pessoas tem a sua capacidade de melhorar o meio ambiente
aumentada. Assim sendo, é necessario 0 uso da ciéncia e tecnologia no combate
dos problemas ambientais e agdes que contribuam com o desenvolvimento social e
econdmico (ORGANIZACAO DAS NACOES UNIDAS, 1972)

Desta forma, com o progresso tecnoldgico, a tecnologia pode contribuir
muito em se tratando da utilizacdo mais eficiente dos recursos naturais (OSKAMP,
2000), bem como despoluidores, sistemas e equipamentos de filtragem e
reciclagem, sistemas ambientalmente amigaveis, reducdo dos custos dos
desperdicios dos processos produtivos, técnicas e processos de aproveitamento de
efluentes, tornar processos produtivos mais sustentaveis (BUARQUE, 2002), e até
mesmo, de forma mais geral, seu uso se torna evidente em um conjunto de
atividades, como projetar (design), fabricar, consertar, manter, operar, monitorar, e
para utilizar aparelhos e sistemas (CUPANI 2020).

Conforme Cupani (2014), a tecnologia € uma realidade complexa que deve
ser explorada tanto no campo dos objetos quanto no campo das atividades
humanas, pois, ela tanto pode referir-se a “técnica como uma capacidade e uma
necessidade da existéncia humana” em modificar o mundo de forma planejada e nao
instintiva, compondo padrdes que produzam, reproduzam e transmitam de forma
segura e econdbmica novas realidades, quanto também se referem a ciéncia e ao
pensamento tedrico, tornando as realizagbes técnicas mais ousadas e eficientes.
Portanto para Cupani (2020), a tecnologia pode se manifestar em forma de certos
tipos de conhecimentos, de determinadas atividades, de “uma especifica atitude
humana diante da realidade”, e também em artefatos e sistemas, sendo estes dois
ultimos a area em que a tecnologia € utilizada com mais frequéncia e, portanto, é
onde se torna mais visivel.

A tecnologia é vinculada tanto a sociedade humana quanto a natureza, ou

seja, a atividade tecnoldgica se da em contextos sociais e age sobre elementos
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naturais, como por exemplo, formas de energia, materiais, organismos e pessoas,
sendo que os feitos tecnoldgicos, como modos de pensamento, agdes, sistemas e
artefatos, influenciam e modificam a sociedade e a natureza, como por exemplo
nossas cidades, moradias, o deslocamento, nosso corpo, sentidos, ideias,
organismos, paisagens, elementos e mesmo o espago sideral. Assim sendo,
entende-se que a tecnologia pode nos capacitar para certas agdes que visam a
melhoria da qualidade de vida de forma igual para todos, isto tanto no que diz
respeito a lazer, bem-estar, saude e seguranga, quanto, também, na satisfagdo e
realizagdo pessoal e no significado de felicidade (CUPANI 2020).

Assim sendo, fica evidente que o uso das tecnologias causa grande impacto
nos sistemas sociais, portanto vé-se necessario que o conhecimento tecnoldgico
seja acessivel a todos para que haja uma agdo conjunta na resolugdo dos

problemas socioambientais, pois bem como destaca Manzini (2017):

[...] quanto mais abrangente e difusa a interface entre tecnologia e
sociedade, mais rapido e mais abrangente sera o seu impacto nos sistemas
sociais nos quais atuam. E vice-versa: quanto mais pessoas estiveram
expostas a essas tecnologias, maior a sua oportunidade e a sua capacidade
de absorvé-las e de compreender como podem ser usadas ou adaptadas
para diferentes finalidades.

Para Lauro, Souza e Figueiredo (2013), o Design também pode ser
considerado um campo tecnoldgico, pois desenvolve atividades e estudos voltados
para a atuagao pratica com base no conhecimento cientifico aplicado ao projeto de
informacgdes, como sistemas e produtos, que solucionem os problemas identificados.

Dentre os mais diversos tipos de tecnologias existentes, de maneira geral,
pode-se citar as tecnologias sociais, tecnologias ambientais, tecnologias da

informacéo e as tecnologias da industria 4.0.

2.6.1 Tecnologias Sociais

De acordo com a Rede de Tecnologia Social (RTS) a Tecnologia Social (TS)
pode ser definida como “produtos, técnicas e metodologias, reaplicaveis,
desenvolvidos em interagcdo com as comunidades e que representem efetivas
solugdes de transformagao social’. Assim, a tecnologia social tem a capacidade de

unir politicas e agbes que impulsionam o desenvolvimento e promovem a mudanga
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sustentavel, sendo que, esta mudangca é resultado de acgbes reconhecidas e

apropriadas pelas comunidades (RTS, 2011) realizadas a partir da alianga entre o

saber popular (local), organizagdes sociais e o saber técnico-cientifico (FBB, 2022).
Complementando este conceito, Christopoulos (2011), traz a seguinte

definicdo para Tecnologia Social:

Tecnologias sociais podem ser definidas como um método ou instrumento
capaz de solucionar algum tipo de problema social e que atenda aos
quesitos de simplicidade, baixo custo, facil aplicabilidade e geracédo de
impacto social. [...] Em um contexto politico e social em que emergem
interesses na elaboragdo de politicas sociais inclusivas, os processos,
técnicas e metodologias desenvolvidos na interagdo com a populagao
representam uma alternativa para facilitar a inclusdo social e a melhoria na
qualidade de vida (CHRISTOPOULOS, 2011).

Assim sendo, €& importante que uma Tecnologia Social seja efetiva e
reaplicavel, possibilitando o desenvolvimento social (FBB, 2022). Destaca-se aqui o
termo “reaplicar” e nao “replicar”’, pois as Tecnologias sociais ndo devem ser
copiadas em sua integralidade de um local para outro, mas sim deve-se adapta-las
de forma criativa e inteligente de acordo com as caracteristicas e demandas de
determinado contexto, pois o que é viavel para um local, pode nao ser para outro
distinto (BONILHA; SACHUK, 2011; LASSANCE JR; PEDREIRA, 2004). Vale
ressaltar que, segundo Lassance Jr e Pedreira (2004), para a replicagdo de uma TS,
€ relevante ndo somente um componente eletrébnico/mecanico, mas também
programas de formagao e capacitagao.

Portanto, a partir das Tecnologias Sociais pode-se desenvolver solugbes
direcionadas a saude, educagao, habitagédo, renda, alimentag&o, energia, recursos
hidricos, meio ambiente, etc, a partir de uma “abordagem construtivista na
participacdo coletiva do processo de organizagdo, desenvolvimento e
implementacao” (FBB, 2022).

2.6.2 Tecnologias Ambientais

Os problemas ambientais causados, em sua maioria, por processos
industriais, podem causar graves danos em todo planeta, por este motivo, a industria
em conjunto com as ciéncias aplicadas, estdo trabalhando para minimizar estes

impactos, buscando novos caminhos de producdo e desenvolvimento em prol da
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sustentabilidade. Assim sendo, comecgou-se a desenvolver novas técnicas e
tecnologias, ndo somente para a producado de produtos e servigos mais eficientes,
mas também considerando os potenciais impactos positivos e negativos ao meio
ambiente (KUEHR, 2007).

Essas tecnologias sdo comumente chamadas de Tecnologias Ambientais,
mas existem outras nomenclaturas, como a proposta na Agenda 21, documento
resultante da Conferéncia das Nacbdes Unidas sobre o Meio Ambiente e
Desenvolvimento realizada na cidade do Rio de Janeiro no ano de 1992, onde ali
utiizam o termo “tecnologias ambientalmente saudaveis” (AGENDA 21, 1992).
Assim sendo, conforme Jabbour (2010), as tecnologias ambientais podem ser

definidas como:

[...] constitui o desenvolvimento de hardwares ou softwares, que, por meio
da adogcdo de novos conceitos de design, equipamentos e procedimentos
operacionais, passa a incorporar praticas de melhoria continua de seu
desempenho ambiental, principalmente por utilizar matérias-primas de baixo
impacto ambiental, processa-las de forma eficiente e fomentar o
reaproveitamento e minimo desperdicio de seus produtos finais, alterando
os produtos e processos de um dado ciclo produtivo. [...] Esse
desenvolvimento requer fomento governamental, por meio de sua
incorporagdo nas politicas de ciéncia e tecnologia, formagéo de recursos
humanos, estrutura disponivel para pesquisa e articulagdo de redes de
cooperacao (JABBOUR, 2010).

Desta forma, Conforme Kuehr (2007), as tecnologias ambientais podem
compreender quatro categorias distintas, que s&o: tecnologia de mensuragao
ambiental, tecnologias de limpeza/controle da poluigdo, tecnologias mais limpas e
tecnologias limpas ou tecnologias de impacto zero, que foram definidas pelo autor

como:

e Tecnologia de mensuragao ambiental: Geram informag¢des necessarias
relacionadas ao equilibrio natural e a prevencdo de efeitos nocivos
consequentes de fendmenos ambientais, como a escassez de agua e
enchentes, por meio de sistemas complexos, maquinas, ferramentas e

instrumentos.

e Tecnologias de limpeza/controle da poluicao: Materiais e processos que

contribuem para a reducio da poluicdo do meio ambiente por meio de filtros,
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reciclagem e pos tratamento capaz de minimizar e neutralizar os efeitos

nocivos das emissoes.

e Tecnologias mais limpas: Desenvolvidas para reduzir a degradagdo do meio
ambiente através da reflexdo holistica do ciclo de vida do produto,
modificando processos, tipos de matérias-primas e outros materiais. Como
exemplo tem-se o setor de transporte, com projetos que visam a redugé&o no

consumo de combustiveis.

e Tecnologias limpas ou tecnologias de impacto zero: Do ponto de vista
holistico, essa tecnologia ainda nao existe, mas s&o tecnologias que nao

geram nenhum impacto negativo no meio ambiente.

Em suma, estas sao tecnologias de produtos e processos, que protegem o
meio ambiente por utilizar os recursos de forma mais sustentavel, gerando pouco ou
nenhum residuo e assim, portanto, se tornam menos poluentes. Vale ressaltar que
nao sao tecnologias isoladas, mas sim sistemas que compreendem desde o
conhecimento técnico-cientifico, a procedimentos, equipamentos, bens e servigos,
que precisam ser pertinentes as prioridades ambientais, socioeconémicas e culturais
de determinado contexto (AGENDA 21, 1992).

2.6.3 Tecnologia da informacao

Ao longo dos tempos, as pessoas vém desenvolvendo maquinas e métodos
visando suprir a constante necessidade de transmitir, receber e tratar informagdes,
surgindo assim a informatica, que trata do estudo e desenvolvimento de maquinas e
métodos que facilitam o trabalho das pessoas, como gerenciamento, calculos e
outros trabalhos repetitivos e exaustivos. E necessario este entendimento, pois a
Tecnologia da Informacédo e sua evolugdo, advém do desenvolvimento dos
computadores bem como dos hardwares e softwares (LEMOS II, 2011).

Desta forma, conforme Lemos Il (2011), pode-se definir a Tecnologia da
Informagao (Tl) como sendo “um conjunto de todas as atividades e solugbes

providas por recursos de computagao”, ou seja, dispositivos que sejam capazes de
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obter e processar dados, bem como tratar, disponibilizar e comunicar as
informacdes. Ainda conforme o autor, a Tecnologia da Informacao € a disseminacgao
social da informagédo que pode ser transmitida em larga escala por meio desses
sistemas tecnologicos compostos por computadores, hardwares, softwares e redes.

A Tecnologia da Informagao tem potencial para gerar importantes recursos e
assim contribuir de forma positiva em solugdes sustentaveis, pois de acordo com
Manzini e Vezzoli (2002):

O potencial das tecnologias da informacdo e da comunicacdo poderia
certamente ser orientado para a reducdo dos fluxos de matérias e de
energias. As novas redes informativas poderiam ser o sistema nervoso de
um novo metabolismo social muito mais eco-eficiente do que o atual. A
virtualizagdo da experiéncia poderia comportar uma drastica redugdo da
intensidade material da atual demanda social de bem-estar. Poderemos, em
suma, imaginar um mundo em que a desmaterializacdo proposta pela
sustentabilidade ambiental corresponda aquela criada a partir da poténcia
das novas tecnologias (MANZINI e VEZZOLI, 2002).

Além disso, conforme Manzini (2017), a Tl ja esta tao difundida na sociedade
atual que acabou por se tornar uma plataforma organizacional na vida das pessoas
que, por sua vez, buscam novos modos de utiliza-las para que se adaptem as suas

necessidades.

2.6.4 Tecnologias da Industria 4.0

O termo industria 4.0 surgiu na feira industrial mais importante da Alemanha,
a feira de Hannover, realizada no ano de 2011. Utilizada para designar a Quarta
Revolugao Industrial, a Industria 4.0 ndo se refere somente a sistemas e maquinas
inteligentes e conectadas, mas também se estende a areas como nanotecnologia,
energias renovaveis, computagao quantica e sequenciamento genético. Na Industria
4.0 é a fusdo das mais diversas tecnologias, juntamente com as interagdes entre os
sistemas digitais, fisicos e biologicos, que a tornam diferente das revolugdes que a
antecederam (SCHWAB, 2016).

As Tecnologias da Industria 4.0, que, em uma combinagdo de inumeras
tecnologias e baseada na revolugéo digital, vém quebrando varios paradigmas no
que se trata de negocios, economia, nos individuos e consequentemente na
sociedade, modificando assim, ndo somente 0 que e como operamos as coisas,

mas, da mesma forma, modifica quem somos. Assim sendo, elas podem transformar
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os sistemas, como um todo, entre paises e nos setores que os compdem, como por
exemplo, nas empresas, industrias e até mesmo na sociedade, permitindo acesso a
recursos, processamento, armazenamento e acesso ao conhecimento sem
precedentes. Promovendo, desta forma, mudangas de comportamentos e permitindo
tanto o desenvolvimento de novos modelos operacionais e a personalizacdo de
produtos, quanto a preservacao e regeneragcao dos ambientes naturais (SCHWAB,
2016).

As novidades tecnologicas trazidas pela Industria 4.0 abrange uma
diversidade de areas, e aqui destaca-se alguns deles, como a computagdo em
nuvem, inteligéncia artificial, internet das coisas, Sistemas Embarcados, veiculos

autdbnomos, impressao em 3D, Assistentes virtuais Inteligentes e Vants/Drones:

e Computagdo em nuvem: Permite o processamento e armazenamento de
dados e servigcos de computacdo como softwares, rede, servidores e bancos

de dados por meio da internet.

e Inteligéncia Artificial: Esta relacionada com a capacidade que os
dispositivos possuem de raciocinio, decisdo e solugdo de problemas.
Possibilita aos dispositivos atuarem de forma autbnoma e pode processar e

analisar uma grande quantidade de dados em um curto espago de tempo.

e Internet das Coisas: E a interconexdo entre coisas fisicas e virtuais,
composta por sensores e softwares, que sdo capazes de coletar e processar
dados automaticamente, interagindo entre si (comunicagédo entre maquinas) e

com o usuario.

e Sistemas Embarcados: S&o sistemas microprocessados, em que um

computador é dedicado para controlar um determinado sistema ou dispositivo.

e Impressio 3D: E uma tecnologia de fabricacdo aditiva, capaz de criar objetos
3D de alta qualidade a partir de um modelo digital. A impresséao é feita pela
adicdo de camadas de material, que pode ser polimero termoplastico, pé de

gesso, e varios outros materiais.
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o Assistente Virtual Inteligente: Sdo softwares com inteligéncia artificial,
capazes de se comunicar e realizar tarefas por meio de comandos realizados

pelo usuario.

e VANT: Um VANT é um Veiculo Aéreo Nao Tripulado, popularmente
conhecido como Drone. Um VANT possibilita um mapeamento em tempo real
da area escolhida, imagens detalhadas e qualidade de informacgéao.

Conforme o elucidado, percebe-se como a tecnologia abrange uma
diversidade de areas com inumeras aplicagdes, assim conforme Lauro, Souza e
Figueiredo (2013), a Tecnologia e sua crescente evolugéo, traz em sua histéria
todos os artefatos, que vao de instrumentos no ambito fisico, até esquemas mentais,
onde estes podem contribuir na solucdo de problemas individuais, sociais e
organizacionais. Destaca-se aqui que ao longo do tempo, tornou-se mais facil e
barato criar e multiplicar as tecnologias, sendo agora o desafio maior o de tornar
determinadas tecnologias mais acessiveis ao uso sustentavel (LASSANCE JR E
PEDREIRA, 2004).

Desta forma, para Manzini (2017), € necessario um esfor¢o para a criagao e
difusdo das tecnologias que contribuam para a promogdo do desenvolvimento
sustentavel, sendo, de acordo com Schwab (2016), o conhecimento compartilhado
fundamental para a construgdo de um “futuro coletivo que reflita valores e objetivos
comuns”, juntamente com uma visdo abrangente, global e compartilhada de como a
tecnologia vem remodelando o nosso contexto social, econbmico e cultural,
modificando nossas vidas e, como consequéncia, também a vida das geragdes
futuras.

Em resumo, a integracdo dos temas Abordagem Sistémica do Design,
Gestao de Design, Inovagao Social, Sustentabilidade e Tecnologia € fundamental
para o desenvolvimento de solugbes inovadoras, eficientes e eficazes. Uma
abordagem sistémica permite uma compreensdo mais completa dos desafios
enfrentados, enquanto a gestdo de design garante uma implementacéao eficiente das
solugdes propostas. A inovagdo social e a sustentabilidade garantem que as
solugdes desenvolvidas atendam as necessidades das comunidades e respeitem os
limites dos recursos naturais. Finalmente, a tecnologia é uma ferramenta crucial que

permite a criagdo de solugdes inteligentes, acessiveis e eficientes. Integrando esses
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temas, € possivel alcangar solugdes inovadoras e projetadas que podem ter um
impacto positivo em areas de interesse.

3PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E RESULTADOS

Este capitulo mostra os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
desenvolvimento desta pesquisa, que foi dividida em 3 Fases realizadas ao longo do
periodo de realizagcdo do Mestrado em Design, de acordo com a linha do tempo

abaixo (Figura 7):

Figura 7 — Linha do tempo do desenvolvimento da pesquisa

Disciplinas

Iniciol Inicio 2 Defesa

FASE 1 - Fundamentagao T de acdo sistémica

Fonte: elaborado pela autora

Como pode ser observado, houve uma pausa nos 5 primeiros meses letivos
do ano de 2020 (de margo a agosto) por parte da Universidade Federal e Santa
Catarina para adequacao ao ensino remoto devido a Pandemia de Covid-19. Assim,
os primeiros 3 trimestres a partir de agosto/2020, foram dedicados a realizagdo das
disciplinas bem como a continuagédo da Fase 1 que ja vinha sendo trabalhada desde
0 inicio do Mestrado em marg¢o/2020. Durante todo o periodo de realizagdo do
Mestrado também foram realizadas producdes cientificas que foram publicadas em
forma de artigos e apresentados em congresso com o objetivo de disseminar o
conhecimento apreendido.

Esta pesquisa caracteriza-se pela sua natureza basica, abordagem

qualitativa e objetivo exploratério. Foi dividida em 3 Fases, sendo a Fase 1:
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Fundamentacao tedrica, Fase 2: Processo de Representagdo Visual Sistémica e

Fase 3: Protétipo de Agéo Sistémica, como detalhado na imagem abaixo (Figura 8).

Figura 8 — Fases detalhadas da pesquisa

SENTIR

Etapal

START AGIR

Etapa Etapa 2

Preliminar
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representa 960
visual Sistémica
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Fundamentagdo
Teérica
Objetivo Geral Desenvolvimento
3 protétipo de agdo
Utilizar a tecnologia para Fa s5e sistémica
conectar pesosgocspe Etﬂpﬂ 1

ambientes através de uma Pl‘Otéti PO de AGﬁO

abordagem sistémica da Sistémica
gestdo do Design.

Fonte: elaborado pela autora

3.1  FASE 1 - FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta fase foi realizada uma pesquisa bibliografica e documental a fim de
aprofundar o conhecimento nos temas abordados nesta pesquisa, sendo estes:
Abordagem Sistémica, Gestdo de Design, Design, Psicologia Ambiental,

Sustentabilidade e Tecnologia (Figura 9):
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Figura 9 — Temas abordados na pesquisa
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Fonte: elaborado pela autora

3.2 FASE 2 - PROCESSO PENSAMENTO SISTEMICO

Nesta fase sera apresentado, por meio de um processo de representacao
visual sistémica, o desenvolvimento de um diagrama de processo sistémico e
Framework para acgdes sistémicas que podem ser utilizados em solugdes e diretrizes
para agdes que orientem a inovagédo social e sustentabilidade. Destaca-se aqui o
uso da representagao visual sistémica, pois os problemas emergentes em todo o
mundo est&o se tornando cada vez mais complexos, e conforme Burdek (2010), um
pensamento linear e os métodos tradicionais de representacdo do problema nao
mais representam ou solucionam os problemas complexos encontrados atualmente,

assim deve-se superar esses problemas por meio de ferramentas que possam
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facilitar a visualizagao de situagdes complexas, contribuindo para o entendimento da
mesma.

Para Silva e Figueiredo (2015), por ser uma area em que habilidades de
desenho e representacgao visual sdo desenvolvidas e aplicadas, o design pode trazer
a representacao visual sistémica para lidar com esses sistemas complexos através
da imersao e compreensdo do mesmo a partir do uso de ferramentas de
representacao grafica com caracteristicas sistémicas. Assim, a representagao visual
sistémica permite representar o contexto da complexidade, demonstrando o todo
que se conecta, suas caracteristicas e multiplas interagdes. Para isto ha algumas
ferramentas que podem ser utilizadas para desenvolver este processo de
mapeamento sistémico, como por exemplo, mapas conceituais, mapas mentais,
diagramas, fluxogramas e infograficos. Estas ferramentas podem ser utilizadas por
suas caracteristicas que, de acordo com os autores, permitem “sintetizar as
informacdes e as interagcbes num mesmo modelo ou representacao”.

Para a realizacdo deste processo, foi utilizado o Processo Projetual NAS
Design (Figura 10) sendo que este foi adaptado para se adequar as demandas

dessa pesquisa.

Figura 10 — Processo Projetual NAS Design

Fonte: Aros (2016)

Este processo é dividido em 3 Etapas denominadas: Sentir, Agir e Realizar.
Vale ressaltar que pode haver retroalimentacao (feedback) entre as fases, conforme
necessidade ao decorrer do processo. Como pdde-se observar, ha também uma
etapa preliminar ao processo, denominada “Start”, que se inicia com uma demanda
de projeto (ARQOS, 2016).
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Como mencionado anteriormente, este processo projetual foi adaptado para
se adequar a um processo de representacdo visual sistémica, sendo escolhidas
técnicas especificas para suprir a demanda de cada fase desta pesquisa. Assim
foram encolhidas “técnicas para sentir’, “técnicas para agir’ e “técnicas para

realizar”, como representado na imagem abaixo (Figura 11):

Figura 11 — Processo de representagao visual sistémica
Pensamento
Sistémico
Problema

Lista de Palavras

Nuvem e Palavras

Definig@o do Foco/Objetivo

Mapa Mental

Pensamento
Visual

Mapa Conceitual
Mapa Bloco de Informagéo

Mapa Sistémico

Diagrama

Pensamento de Design

Fluxograma

Framework

Solucdo

Fonte: Adaptado de acervo NASDesign

Os procedimentos metodolégicos para cada uma das fases serao

detalhados a seguir.

3.2.1 Etapa Preliminar - START

Esta etapa preliminar inicia-se com as demandas de projeto previamente
detectadas, sendo que nesta pesquisa, as demandas iniciais foram detectadas a
partir dos resultados de ag¢des e pesquisas realizadas pela equipe do NAS Design

em Unidades de Conservacéo Ambiental (UC).
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Nas pesquisas realizadas pela equipe do NAS Design em parceria com as
Unidades de Conservagcdo foram feitos uma série de levantamentos das
necessidades e oportunidades de projeto. Assim, Berlato (2019) e Victoria (2020),
em suas pesquisas realizadas em parceria com o Parque Estadual da Serra do
Tabuleiro (localizado na Grande Floriandpolis) e Instituto Carakura (Localizado em
Floriandpolis) em parceria com o Instituto do Meio Ambiente de Santa Catarina (IMA-
SC), destacaram uma série de pontos a serem levados em consideragao como, por
exemplo, o pouco contato com a comunidade local resultando na falta de
conhecimento da populacao sobre a importancia das UC’s, falta de parceria com a
comunidade, falta de geracdo de renda, pouca atratividade para o publico
ocasionando a diminuicdo do numero de Vvisitantes, poucos projetos sendo
executados, espacgos ociosos e falta de espagos de convivéncia/conveniéncia,
problemas com o sistema de comunicagao e sinalizacdo do parque, reducdo da
fauna local, entre outros.

Também foram detectadas uma série de oportunidades de pesquisa e
desenvolvimento de projetos, como por exemplo, Centros de inovagao, parcerias
com instituicdes locais publicas e privadas, incluindo universidades e escolas, design
de experiéncia e servigo, parceria com comunidades do entorno, melhorar a
interacao entre populacéo e UC’s de forma colaborativa, cocriativa e interdisciplinar,
programas de capacitacdo, criagdo de produtos, geracdo de renda, educacgao
ambiental e trilhas interpretativas, locais para oficinas, eventos cientificos e culturais,
pesquisas e experimentos, bem como desenvolvimento de projetos para protecao e
conservacao ambiental, contribuir para criacdo de lagos afetivos com o local e
também o uso de tecnologias para a solugdo dos problemas socioeconémicos e
ambientais. (BERLATO, 2019; VICTORIA, 2020).

Além das pesquisas citadas, também pode-se destacar o Projeto Casulo
Verde®, que visa uma nova relagdo com o lugar, territério e espago geografico, por
meio de um olhar estratégico perante as necessidades complexas que

compreendem a sustentabilidade ambiental, social e econémica das UC’s a partir da

9 O Projeto Casulo Verde é um projeto do Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NAS Design),
que tem como finalidade encontrar as principais problematicas dos Parques e Unidades de
Conservacao e assim, propor solugdes inovadoras a partir de produtos, servigos e tecnologias que
visem contribuir para o desenvolvimento sustentavel, inclusdo social, melhorar a interagédo e
integracdo da comunidade e a UC a partir de novos arranjos produtivos locais para geragéo de renda,
melhorar a experiéncia de visitagdo e consequentemente contribuir para o aumento do nimero de
visitantes, contribuir para a preservacdo de espécies existentes no local, entre outros (BERLATO,
2019).
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insercao da gestdo do design no processo de gestdo das mesmas. (BERLATO,
2019). A partir deste projeto, foi realizada uma acao a partir da producao de
artefatos de educacédo ambiental e inclusiva, artefatos inteligentes que interagissem
com o publico nas unidades de conservacao, e artefatos para sinalizacdo e
informacéao dentro das UC’s.

Esta agao foi realizada em parceria com o Instituto do Meio Ambiente de
Santa Catarina (IMA-SC) no IX Congresso Brasileiro de Unidades de conservagao
(IX CBUC), realizado de 31/07 a 02/08, do ano de 2018 em Floriandpolis/Santa
Catarina (Figura 12). Neste congresso, estavam presentes representantes de
Parques e Unidades de Conservacao do Brasil e do mundo, assim pessoas com 0s
mais diversos tipos de interagdo com os parques e UC’s, do nivel estratégico ao
operacional, como diretores, gerentes, coordenadores, técnicos, fiscais, profissionais
do ICMBio e também pessoas que utilizam estas areas para esportes e lazer,
tiveram contato com os artefatos desenvolvidos (DIAS, FIGUEIREDO e OURIVES,
2022).

Figura 12 — Agéo realizada no IX CBUC
3 ._.;{4 ¥ % ;

Fonte: Acervo NASDesign

Durante o IX CBUC, foram observadas as interagdes com estes artefatos,
assim como o comportamento fisico e emocional das pessoas durante a utilizagao
do mesmo. Assim, deu-se inicio a entrevistas nao estruturadas (conversa
exploratdria) sobre o projeto e seus beneficios quando aplicados aos espagos das

Unidades de Conservagao. Durante as conversas percebeu-se que muitos ainda



106

viam a tecnologia e meio ambiente como fatores excludentes e ao interagirem com
os artefatos, compreenderem sua relevancia e beneficios, demonstraram surpresa
ao se depararem com certas tecnologias e dispositivos inteligentes voltados para
estes espacos de protecao e conservacdo ambiental, especialmente pelo poder de
alcance da informagdo e inclusdo. Desta forma, durante esta acdo foram

identificadas varias demandas, sendo as principais:

e Produtos com tecnologias embarcadas, que visam melhorar a experiéncia dos
visitantes nos parques e unidades de conservacao;

e Ferramentas para a educagao ambiental;

e Meios de integrar a populagdo em geral nos parques e UC’s, para

conscientizacao ambiental.

Assim, a partir dessas demandas foi percebido os elementos chave que
deveriam ser estudados de forma aprofundada, visando desenvolver solu¢des para
as problematicas encontradas, dando assim, o inicio ao processo que inicia pela
ETAPA 1 — SENTIR.

3.2.2 Etapa 1 -SENTIR

A Etapa 1 - “Sentir’ inicia-se basicamente com uma analise de conteudo,
que Bardin (2016) define como “um conjunto de instrumentos metodoldgicos cada
vez mais sutis em constante aperfeicoamento, que se aplicam a “discursos”
(conteudos e continentes) extremamente diversificados.”, sendo ela, portanto, uma
técnica investigativa que visa a descricao objetiva e sistematica de determinado
conteudo. Ou seja, sera realizada aqui uma abordagem mais exploratéria, buscando

compreender o contexto a partir da analise e expansao das tematicas escolhidas.

3.2.2.1 Lista de palavras

Para o inicio do processo de representagdo visual sistémica, foram
selecionadas algumas palavras-chave, considerando os principais elementos deste

processo que envolve Tecnologia, Inovagdo Social, Pessoas, Ambientes,
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Sustentabilidade e etc. As palavras-chave servem como uma referéncia daquilo que
queremos manter em evidéncia, portanto elas auxiliam para estimular o cérebro e
mantermos o dominio da memdria. Assim as palavras-chave escolhidas foram
selecionadas a partir do estudo das demandas realizadas na etapa preliminar “Start”,
sendo elas Tecnologia, Pessoas e Ambiente.

Essas palavras foram escolhidas, pois sdo os elementos principais
necessarios para um sistema socioambiental funcionar, ou seja, as pessoas e seu
contexto, isto €, o ambiente em que ela esta inserida. Ja a tecnologia foi escolhida
por sua capacidade de contribuir de forma eficiente para com as solugbes dos
problemas constatados nesse sistema.

Assim foram realizadas leituras dos materiais selecionados para uma
expansao da visdo sobre as tematicas, na busca de entender e selecionar as
principais ideias e significados das tematicas. A partir dai, foi realizado o
desmembramento de textos em unidades de analise representativas a partir dos
materiais estudados e de um conhecimento prévio sobre os temas que resultou em
uma lista com diversas palavras relacionadas ao tema de cada palavra-chave

selecionada anteriormente, que s&o:

e Tecnologia (Figura 13):

Figura 13 — Lista de palavras Tecnologia

TECNOLOGIA
Low Tech High Tech Técnica Bdixo custo Geracdo de renda
Transformagéo Solucbes Inovacgdo Conectividade

Otimizagdio de processos  Processamento em nuvem Tecnologia social

Eficiéncia Impacto Producdo Robotica Multidisciplinaridade
Computacdo Economia de recursos Tecnologia assistiva

Energias renovaveis Infformagdéo  Operagdo  Tecnologia ambiental

Eletrénica Comunicagdio  Dispositivos inteligentes  Tecnologia 4.0

Sistemas cyberfisicos Responsabilidade Gestdo Interagdo  Arte
Inteligencia artificial Internet das coisas ~ Recursos Servigos
Sistema Artefatos Significado  Tecnologia da informagéo

Fonte: elaborado pela autora
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e Pessoas (Figura 14):

Figura 14 — Lista de palavras Pessoas

PESSOAS

Responsabilidade Habilidades Qualidade de vida
Exploragdo  Valores Experiéncias Necessidades
Agente protetor Interagdo Cuidado Lazer
Comunicagdo  Cultura Acessibilidade Bem-estar
Saude  Transformagdo Informagéo Cognigédo
Organizagdo Cidades Capacidades Percepgtio
Relagdo  Apropriagdo Amor Comunidade

Paixbes Adaptacdo Consumo Estimulo

Sensagdo Equidade Economia Limitagdes
Inclus@o Sociedade Sensibilizar Igualdade

Identidade Educagéo Linguagem

Fonte: elaborado pela autora

e Ambientes (Figura 15):

Figura 15 — Lista de palavras Ambientes

AMBIENTE

Sustentabilidade  Ecossistemna  Educagdo ambiental

Flora Necessidade Biodiversidade Natureza

Equilibbrio Conservagéio Relagéo  Transformacéo

Planeta terra  Convivéncia Saude Fauna

Regenerac@o  Preservagdo Energia  Adaptagdo

Sentir Eficiéncia Sistema Orgdnico
Cidades Impacto Alma Pessoas Vida
Protecdo Paixdo Recursos Lazer Clima

Floresta Unidades de conservagdo Ecologia

Fonte: elaborado pela autora

Apods a selecao das unidades de analise representativas que resultou nesta
lista de palavras, foi realizada a categorizagdo das mesmas, novamente a partir de

palavras-chave encontradas entre as unidades listadas. Conforme Campos (2004),
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as categorias sao “grandes enunciados” que compreendem uma quantidade de
variavel de temas, que se caracterizam pelo seu grau de proximidade ou intimidade
e assim, através da anadlise, revelam importantes significados que proporcionam
uma visdo diferenciada sobre as tematicas e, portanto, contribui para novos
conhecimentos.

Em vista disso, essas palavras foram selecionadas com base em sua
abrangéncia para com os demais conceitos, como por exemplo dentre as palavras
listadas em tecnologia, foram selecionadas Tecnologia Social, Tecnologia 4.0,
Tecnologia Ambiental, Tecnologia da Informagédo e Solugdes. Em Pessoas, foram
selecionadas as palavras-chave Bem-estar, Sociedade, Inclusdo e Comunicacédo. Ja
em Ambiente, foram selecionadas Sustentabilidade, Sistema e Planeta Terra. Esses
conceitos foram escolhidos pois, pela sua semelhanga e proximidade, abrangem

todos os demais listados. Assim as palavras foram categorizadas da seguinte forma:

e Tecnologia (Figura 16):

Figura 16 — Categorizagao de palavras: Tecnologia

TECNOLOGIA

Tecnologia social Tecnologia 4.0 Solugdes
Transformacgéo Sistemas cyberfisicos Inovacgdo
Geragdo de renda Inteligencia artificial Eficiéncia
Significado Dispositivos inteligentes Impacto
Responsabilidade Internet das coisas Producgdo
Inovagdo Robética Operacgdo
Eficiéncia Processamento em nuvem  Artefatos
Gestdo Eletronica Arte
Sistema Computagdo Significado
High Tech Conectividade Recursos
Low Tech Inovacgdo Responsabilidade
High Tech Servigos
Eficiéncia Multidisciplinaridade
Interagdo
Tecnologia Tecnologia Sistema
da informacgéo ambiental Téchica

Comunicagdo
Informagéo
Computagdo

Otimizacd@o de processos
Baixo custo

Economia de recursos
Energias renovaveis

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 17 — Categorizagao de palavras: Pessoas
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e Ambiente (Figura 18):

PESSOAS

Incluséo
Acessibilidade
Adaptacdo
Habilidades
Limitacoes
Igualdade
Equidade
Cognigdo
Sensacdo
Capacidades
Necessidades

Fonte: elaborado pela autora

Sociedade

Comunidade
Cidades
Cultura
Consumo
Valores
Identidade
Igualdade
Equidade
Educacgdo
Responsabilidade
Economia
Transformagdo
Experiéncias
Organizagdo
Apropriagdo
Agente protetor
Relagdo

Figura 18 — Categorizagdo de palavras: Ambiente
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Fonte: elaborado pela autora
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A partir da categorizagao foram criadas nuvens de palavras, que sera aqui
utilizada como uma técnica de analise de conteudo. A nuvem de palavras € uma
ferramenta de inspiragdo para “sentir” o conteudo, e conforme Martin e Hanington
(2012), “As nuvens de palavras s&o um método de visualizagdo de informagdes que
organiza o conteudo baseado em texto em arranjos espaciais interessantes”, desta
forma ela pode fornecer informacdes que possibilitam ao leitor ter uma ideia geral
sobre o que esta sendo abordado no processo. Na construgdo da nuvem de
palavras, podem ser utilizados diferentes tipografias, tamanhos variados, cores
diversas e etc., para destacar as palavras-chave, palavras utilizadas com mais
frequéncia, para definir hierarquias e etc. Desta forma a nuvem de palavras se torna
uma ferramenta util e comunicativa para as equipes de Design.

Assim, as unidades de analise representativas (palavras) foram reagrupadas
em uma nuvem de palavras para se ter uma visdo geral do contexto da tematica,
bem como dos elementos (demais conceitos) que a acompanham, pois, um dado
conceito pode se tornar vago até que seja vinculado a outros que o reforgam. Assim
as palavras ganham destaque por sua relevancia implicita para esta pesquisa.
Portanto aqui os conceitos serdo destacados com base em sua abrangéncia perante
aos outros conceitos, isso pode ser observado com base em seu tamanho
representado.

A anadlise tematica e a analise de conteudo sdo duas abordagens diferentes
para a andlise de dados qualitativos. Embora ambos sejam usados para analisar
textos e outros dados qualitativos, existem diferengas importantes entre elas.

A analise tematica € uma abordagem que visa identificar temas ou padrbes
em um conjunto de dados. Ela envolve uma leitura cuidadosa do material para
identificar ideias ou conceitos recorrentes, que podem entdo ser agrupados em
categorias tematicas. Essas categorias podem ser criadas a priori, ou seja, antes da
analise, ou emergir durante o processo de analise. A analise tematica &€ muitas
vezes usada em pesquisa qualitativa para entender as evidéncias, experiéncias e
crencas dos participantes.

Por outro lado, a analise de conteudo é uma abordagem mais ampla que
visa extrair o significado de uma variedade de dados, incluindo textos, imagens e
outros materiais. Ela pode ser usada tanto para dados qualitativos quanto
quantitativos. A analise de conteudo envolve a concentracdo dos dados em

categorias ou temas que sao importantes para a pesquisa. Ao contrario da analise
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tematica, a analise de conteudo ndo se concentra apenas em temas, mas também
pode levar em consideragéo o contexto e o significado dos dados.

Em resumo, a principal diferenga entre a analise tematica e a analise de
conteudo € que a primeira se concentra em identificar temas ou padrbées em um
conjunto de dados, enquanto a segunda visa extrair o significado mais amplo de
uma variedade de dados. Ambas as abordagens sao valiosas em diferentes
contextos de pesquisa e podem ser combinadas para fornecer uma analise mais

completa dos dados.

3.2.2.2 Nuvem de palavras

Em vista disto, foram criadas nuvens de palavras para cada tema,
Tecnologia, Pessoas, ambiente e também foi criada uma nuvem de palavras que
unisse todas as tematicas para melhor visualizacdo do conteudo como todo, como
demonstrado a seguir:

¢ Nuvem de palavras Tecnologia (Figura 19):

Figura 19 — Nuvem de palavras Tecnologia

Tecnologia

Fonte: elaborado pela autora
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Aqui pode-se identificar a unidade representativa “Tecnologia” como termo
central que abrange todas as demais unidades. Assim ela esta apoiada pelos tipos
de tecnologia identificados e que sao relevantes para esta pesquisa, sendo estes a
tecnologia social, Tecnologia 4.0, tecnologia ambiental e tecnologia da informacgéo.
Também pode-se destacar no mesmo nivel dos tipos de tecnologia, a unidade
representativa “solugao”, pois esta vira por meio de produtos, servicos e processos
desenvolvidos com o apoio dos tipos de tecnologias citadas. Assim os conceitos que
apoiam a solugao sao inovacao, eficiéncia, artefatos, produtos, servicos, sistema,

integracao, técnica, entre outros.

e Nuvem de palavras Pessoas (Figura 20):

Figura 20 — Nuvem de palavras Pessoas

Inclusao Harmoma
Experienciasg,.z.

T Bem-esta fsino

Adaptacao

Saudél' ransformacaginfomacao
Apropriacao O m u n ICag Eﬁlgxl?aegsem

Interaczo P Capacidades AceSSI%Z%acgeao
Sgggglgréo e S S O a SEquid'c‘?de

APercepeaoResponsablIldade Lazer
"Qualidade de Vida"*

igrSociedade
Cudede Qrganizacao

Necessidades
Comunidade

Fonte: elaborado pela autora

Nesta nuvem de palavras, temos a unidade “Pessoas” como termo central
que abrange todas as demais unidades. Assim ela esta apoiada pelas unidades

representativas bem-estar, sociedade, inclusdo e comunicagdo. Sendo as unidades
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que representam o bem-estar das pessoas a saude, lazer, qualidade de vida,
harmonia, equilibrio e etc. Assim, no mesmo nivel do bem-estar temos a Sociedade,
que € o contexto social das pessoas, e ela abrange cidades, comunidades, cultura,
identidade, valores, transformagdo, economia, organizagdo e etc. Seguido pela
Inclusdo que é essencial para que todos tenham igualdade de acesso a bens e
servicos. E por fim a comunicagao, essencial ao ser humano, que abrange aspectos

de linguagem, percepgao, cogni¢ao, informacgao, interagao, entre outros.

e Nuvem de palavras Ambiente (Figura 21):

Figura 21 — Nuvem de palavras Ambiente

Fonte: elaborado pela autora

Aqui pode-se identificar a unidade representativa “Ambiente” como termo
central que abrange todas as demais unidades. Assim ela esta apoiada pelas
unidades representativas sustentabilidade, sistema e planeta terra, sendo as

unidades que representam a sustentabilidade a conservagéo, regeneragao, recursos
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renovaveis, geragdao de renda, equilibrio, reciprocidade, etc. Temos também o
Sistema, que abrange os conceitos de ecossistema, relagdo, impacto, pessoas,
eficiéncia, equilibrio, fauna, flora, entre outros. E por fim o Planeta Terra que é
composto pela biodiversidade, vida, clima, natureza, energia, pessoas, fauna, flora,
cidades, floresta, entre outros. Sendo, portanto, o nosso ambiente que é composto
por multiplos sistemas que requerem uma relacdo sustentavel necessaria para a

continuidade da vida no planeta terra.
¢ Nuvem de palavras Tecnologia + Pessoas + Ambiente (Figura 22):

Figura 22 — Nuvem de palavras Tecnologia + Pessoas + Ambiente
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Fonte: elaborado pela autora

Nesta nuvem de palavras temos a jungdo de todas as tematicas, a
Tecnologia, Pessoas e Ambiente, que sdo desta forma, as unidades de analise
representativas principais. Assim podemos fazer uma relagéo entre as categorias do

proximo nivel onde temos as palavras-chave que compdem as unidades
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representativas principais, sendo estas em a) tecnologia: solugao, tecnologia social,
Tecnologia 4.0, tecnologia ambiental e tecnologia da informacgao. b) Pessoas: bem-
estar, sociedade, inclusdo e comunicagao. E ¢) Ambiente: sustentabilidade, sistema
e planeta terra. Assim relacionando essas unidades representativas de mesmo nivel
das tematicas, temos as solugdes tecnologicas a partir da aplicagdo de varios tipos
de tecnologias, como tecnologia ambiental, social, da informacgéao e tecnologias 4.0,
para o bem-estar, inclusdo, comunicacédo trazendo beneficios para a sociedade

como um todo e sustentabilidade para os sistemas do planeta terra.

3.2.2.3 Definigéo do foco/objetivo

Portanto, temos aqui a tecnologia que pode contribuir de forma positiva tanto
para as pessoas quanto para o ambiente, se destacando como um ponto de
conexao entre ambos. Assim sendo, ao final desta etapa Sentir, com base no que foi
elucidado com o auxilio das ferramentas, foi definido o foco/objetivo para a préxima

Etapa, sendo ele “Solugoes Tecnolégicas para conectar Pessoas e Ambientes”.

3.2.3 ETAPA 2 - AGIR

A Etapa 2 — Agir, tem como objetivo projetar solugdes (AROS, 2016). Assim,
aqui foram utilizadas ferramentas para a identificacdo das conexdes entre os temas
e dados coletados na fase anterior, visando a construgao de ideias e identificacdo de

oportunidades de projeto.

3.2.3.1 Mapa Mental

O primeiro passo desta etapa foi a construcdo do Mapa Mental. O mapa
mental € uma ferramenta muito util que pode colaborar no armazenamento e
organizagao das informacgdes, e tem sua estrutura similar com a de um cérebro. O
cérebro possui um “Pensamento Radiante”, ou seja, ndo obedece a uma forma
linear, ele pensa em varias diregdes ao mesmo tempo, irradiando de dentro para
fora como os galhos de arvores, por isso o cérebro € capaz de criar infinitos

conceitos, ideias e imagens. Assim também é um mapa mental, um pensamento
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radiante em acao. Quanto mais informacdes forem armazenadas do mesmo modo
como funciona o cérebro, mais facil sera para recorda-las. Sendo, portanto, possivel
acionar conexdes cerebrais que contribuam na geracdo de ideias de forma mais
rapida e criativa (BUZAN, 2009).

Para Buzan (2009), deve-se iniciar um mapa mental a partir de um conceito
central e assim se expandir de dentro para fora. Desta forma, permite identificar as
ligacbes entre as palavras-chave com mais facilidade e possibilita que outros
conceitos sejam adicionados posteriormente, "estimulando a associagéo de ideias e
sentidos”.

Neste processo, a ideia central do mapa mental, bem como os conceitos
chave, foram definidos na etapa anterior “Sentir” por meio da lista de palavras e
categorizagdo das mesmas. Em vista disso, temos como ponto central “Solugées
Tecnoldgicas para conectar Pessoas e Ambientes”, como palavras-chave
principais, Tecnologia, Pessoas e Ambiente, seguidas das palavras-chave
selecionadas para a categorizagdo de cada tema, formando as subcategorias que
sdo: A) Tecnologia: Tecnologia Social, Tecnologia 4.0, Tecnologia Ambiental,
Tecnologia da Informagéo e Solugbes. B) Pessoas: Bem-estar, Sociedade, Incluséo
e Comunicacdo. C) Ambiente: Sustentabilidade, Sistema e Planeta Terra. A partir
dessas palavras-chave os demais conceitos foram sendo associados as mesmas.

Na constru¢do do mapa mental, foram utilizadas algumas cores para melhor
compreensao dos blocos tematicos, sendo a cor de rosa para pessoas, verde para
ambiente e azul para tecnologia. Vale destacar que a utilizagdo de cores foi apenas
um elemento para facilitar a visualizagao dos blocos, ndo sendo aqui o objetivo isola-
los ou desconsiderar suas relacdes. Pode-se verificar o resultado do Mapa Mental

na imagem a seguir (Figura 23):
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Figura 23 — Mapa Mental
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Fonte: elaborado pela autora
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3.2.3.2 Mapa Conceitual

Para Martin e Hanington (2012), um mapa conceitual é “uma ferramenta de
criacdo de sentido que conecta um grande numero de ideias, objetos e eventos
relacionados a um determinado dominio”. Assim, conforme os autores, o mapa
conceitual contribui para visualizagado de sistemas complexos, auxiliando na analise
das conexdes existentes e permitindo até mesmo expandi-lo, trazendo novas
conexdes para o contexto de informagdes que ja foram entendidas e, portanto,
possibilitando que novos significados relacionados ao tema possam ser revelados
por meio da analise das relagdes entre os conceitos novos e antigos.

O mapa conceitual € composto por trés elementos fundamentais, o conceito
(C), o termo de ligagao (TL) e a proposigao (P) (Figura 24). O conceito, em geral um
substantivo ou um grupo de substantivos, € um objeto, ideia ou acontecimento
observado. Os termos de ligagdo, em geral verbos, sdo palavras que podem unir
dois ou mais conceitos, indicando o tipo de relagdo entre eles e atribuindo-lhes
significado. Por fim a proposi¢cao € o significado resultante da conexao entre dois ou
mais conceitos e conforme essas proposi¢des vao surgindo, elas podem dar origem
a novos conhecimentos ou também podem representar conhecimentos que ja foram
compreendidos (MARTIN e HANINGTON, 2012).

Figura 24 — Elementos fundamentais do mapa conceitual
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Fonte: elaborado pela autora

Para iniciar a construcdo de um mapa conceitual, primeiramente é
necessario definir um foco ou objetivo e assim comegar listando os conceitos
juntamente com os verbos de ligacdo adequados para formar as proposi¢cdes. Aqui
foi trazido o conteudo resultante do mapa mental, saindo, portanto, de um
pensamento inicial, um conhecimento “mais pratico” para um conhecimento
organizacional, onde o mesmo podera ser expandido em um modelo de

conhecimento organizacional. Assim o mapa conceitual tornou-se necessario para
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melhor comunicar e compreender a complexidade presente nesta tematica. Em vista
disso, tem-se como foco/objetivo “Solugdes Tecnoldgicas para conectar Pessoas e
Ambientes”, e como conceitos iniciais os ja definidos pelo mapa mental, sendo que
os mesmos foram expandidos, além da adicao de mais um tema essencial para que
0 objetivo seja alcangado, ou seja, o Design.

E desta forma foi construindo a primeira versdo do mapa conceitual com

foco em solugdes tecnoldgicas para conectar pessoas e ambientes (Figura 25).

Figura 25 — Primeira versao do mapa conceitual

Fonte: elaborado pela autora

O mapa conceitual obedeceu ao mesmo padrao de cores do mapa mental
para destacar cada bloco tematico, porém agora teremos uma nova cor, 0 amarelo
para destacar o Design. Assim, como no mapa mental, as palavras-chave (aqui
vamos trata-las como conceitos-chave) foram destacadas com o uso de diferentes
tamanhos de caixas de texto, pois sdo conceitos mais abrangentes que convém
chamar atencgao.

Desta forma, temos como foco/objetivo propor solugdes tecnoldgicas para

conectar pessoas e ambientes e a partir dai foram criados os primeiros termos de
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ligacdo que o conectaram aos conceitos-chave principais, que s&o: Pessoas,
Ambiente, Tecnologia e Design. Como um exemplo desta primeira expansao temos
a seguinte compreensdo: “As solugbes tecnoldgicas para conectar pessoas e
ambientes precisam ser centradas nas pessoas e no ambiente, devem utilizar a
tecnologia e serdo propostas por meio do Design como processo. Este foi apenas
um exemplo para compreensao do funcionamento do mapa conceitual que pode ser
observado na imagem do mapa conceitual ampliado a seguir (Figura 26). A cada
conexao entre conceitos € possivel formar frases que contribuem para a construgéo

do conhecimento de todo o sistema.

Figura 26 — funcionamento do mapa conceitual
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Fonte: elaborado pela autora

Apos finalizar a primeira versao do mapa conceitual, as informagdes foram
analisadas e foi constada a necessidade de entender mais como as pessoas se
relacionam com os ambientes, especialmente em se tratando de atitudes
sustentaveis. Portanto iniciou-se um breve estudo na area de psicologia ambiental e
cada nova informacéao relevante foi adicionada a nova versdo do mapa conceitual
(Figura 27). Para destacar este bloco adicional sobre as relagdes pessoa-ambiente,

foi utilizada a cor alaranjada.
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Figura 27 — Verséo final do mapa conceitual

Fonte: elaborado pela autora
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Pode-se perceber que nesta versdao as demais tematicas também foram
estendidas em fungcdo do processo de aprendizagem que o mapa conceitual nos
proporciona a partir de uma sintese dos materiais consultados. Portanto, para
melhor compreensao, foi realizada uma breve descri¢do do resultado do bloco das

tematicas, que pode ser conferida a seguir:

e Pessoas

Aqui foi realizada uma contextualizagcédo geral do elemento “Pessoas”, que é,
neste processo, considerado como um agente de mudangas, tanto positivas quanto
negativas. Sabe-se que as acgdes das pessoas sédo refletidas em seu entorno, isso
esta cada vez mais perceptivel nos ultimos tempos, considerando o estado de
degradagcdo ambiental como escassez dos recursos naturais, extingdo da vida
selvagem e uma ameaga iminente ao sistema ecoldgico. Desta forma, as pessoas
se tornam responsaveis por estes problemas vivenciados nos dias de hoje no
Planeta Terra e vale lembrar que ndo é uma situagdo critica apenas com o
ecossistema, mas também com elas mesmas, com seu sentido de ser
(CAVALCANTE; ELALI, 2011; ITTELSON et al., 2005).

Assim, € necessario que as pessoas reconhecam e assumam a
responsabilidade pelo estado atual de degradagédo em que o planeta se encontra e
entdo direcionem suas agdes para aquelas que contribuam para proteger o meio
ambiente e minimizar o impacto causado por suas atividades, buscando harmonia e
equilibrio em sua relagdo com o ambiente.

Por este motivo, € importante esta contextualizagdo geral para entender

mais sobre a Pessoa (Figura 28) como um elemento neste sistema.
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Figura 28 — Pessoa como um elemento no sistema

Fonte: elaborado pela autora

Como apresentado no mapa, temos as pessoas como seres que se
comunicam através da linguagem que pode ser escrita, Braile, falada ou sinais. Sdo
seres que interagem, que consomem e geram informacgao e que percebem o mundo
de modo individual e Unico. As pessoas sado seres que necessitam e, portanto, estao
em busca constante de bem-estar, seja seguindo suas paixdes, em busca de
qualidade de vida, equilibrio e harmonia. E por fim, as pessoas sao individuos que
vivem em sociedade que possuem uma identidade relacionada ao seu contexto, que
inclui o lugar, a cultura, o sistema politico e econémico, que compartilham valores e
experiéncias e necessitam de um sistema que preze pela equidade dos individuos,

respeitando suas caracteristicas, capacidades e limitagoes.
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e Ambientes

O ambiente (Figura 29) é o meio fisico que pode ser tanto natural quanto
construido que compde o planeta terra e, aqui neste processo, ele esta sendo
considerado como elemento que esta sendo modificado especialmente por acdes

antropicas.

Figura 29 — Ambiente como um elemento no sistema

Fonte: elaborado pela autora

Conforme o mapa, um ambiente pode ser caracterizado por uma viséao
multidimensional que compreende componentes fisicos (caracteristicas climaticas,
ecossistemas, arquitetura, objetos, etc.), ndo fisicos (aspectos psicologicos das
pessoas que o frequentam) e também por aspectos sociais (cultura, politica,
economia, etc.). Como mencionado no tépico anterior, as agdes das pessoas sao a
principal causas da degradagao ambiental e escassez de recursos naturais, por este
motivo, o ambiente necessita de a¢des imediatas para atingir a sustentabilidade, que
esta deve abranger as esferas ambientais, sociais, politicas, econémicas e culturais
que pode ser atingida por meio de uma mudanga sistémica que vise a unido,

harmonia e equilibrio entre povos e entre povos e seus ambientes.



126
e Relagao Pessoa x Ambiente (Psicologia Ambiental)
Neste processo, a relagcdo pessoa x ambiente (Figura 30), esta ligada a

construcao de significados e comportamentos relacionados aos diversos espagos e
vida.

Figura 30 — Relagado Pessoa X Ambiente no sistema
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Fonte: elaborado pela autora

A partir do mapa pode-se constatar que as pessoas e ambientes estdo
relacionados de forma intrinseca se influenciando de forma reciproca e continua.
Aqui pretende-se fortalecer essa relagcao para que as pessoas se reconectem com
seu passado bioldgico, visando um comportamento pré ecoldgico para que as
pessoas estejam cientes de suas agdes e as consequéncias que elas podem trazer

ao meio ambiente. Portanto deve-se compreender a construgcdo dos significados e
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os comportamentos ligados aos diversos espagos de vida, analisando como o
comportamento influencia no ambiente e também como um ambiente pode
influenciar no comportamento das pessoas. Isto baseando-se em uma abordagem
comportamental e ecologica da natureza que considera o ambiente como um
contexto para atividades recreacionais e psicoldgicas, quanto uma area problema,
devido a degradagao ambiental que precisa de atengao e agdes que visam proteger,

conservar e regenerar 0 meio ambiente.
e Tecnologia
A tecnologia (Figura 31) € um elemento que visa, neste processo, conectar
as pessoas ao meio ambiente por meio de solugbes eficientes, inovadoras e

sustentaveis.

Figura 31 — Tecnologia como um elemento no sistema

Fonte: elaborado pela autora
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De acordo com o que foi abordado no mapa, a tecnologia pode trazer
solugdes eficientes, inovadoras e responsaveis, que devem considerar seu impacto
na vida das pessoas e no ambiente em que sera aplicada. O uso dessas tecnologias
que podem ser classificadas em tecnologias sociais, ambientais, tecnologias da
informacé&o e tecnologias 4.0, podem contribuir gerar produtos, servigos, processos,
significados e até mesmo espacgos multiplicadores de conhecimentos, competéncias
e habilidades. Assim, estas solugdes precisam resolver problemas no ambito social,
ambiental, politico, cultural, propondo novas formas de aprender, interagir,

comunicar, proteger, conservar, regenerar e informar.
e Design
Nesta pesquisa, o Design (Figura 32) traz em seu processo a contribuigao
da gestdo e da abordagem sistémica para lidar com os desafios de um sistema

complexo.

Figura 32 — Design como um elemento no sistema

Fonte: elaborado pela autora
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A partir de uma analise do mapa, temos o Design como processo, que
envolve meétodos e técnicas para desenvolver projetos que podem ser produtos e
servicos para solucionar problemas especialmente nas esferas, ambiental, social e
econdmica, levando em consideragao as pessoas e seu contexto/ambiente, visando
a mudanga social em diregdo a sustentabilidade. Portanto o Design deve facilitar e
articular o dialogo e colaboragao entre os atores participantes que podem envolver
designers, cidadaos, gestores, comunidades locais, instituicbes e etc. Para isto
temos a contribuicdo da area da gestédo, formando a gestdo do Design, que visa
formar redes de design com ideias e informagdes interdisciplinares, contribuir com
estratégias corporativas e também coordenar as fungdes de design em todos os
niveis dentro das organizagdes de forma colaborativa e interdisciplinar. Associada a
gestdo de design temos a abordagem sistémica, que possibilita uma visdo ampla do
sistema, permite uma compreenséo integral da realidade, na interrelacéo e interagéao
de multiplos elementos, forcas e fatores.

Apos finalizar a expansao de cada tematica, foi iniciada a conexao entre os
blocos tematicos. Conforme elucidado na fundamentagcdo tedrica, para Capra
(2012), essas multiplas interagdes em padrdes néo lineares podem parecer cadticos,
mas nao significam uma desordem do sistema, eles apenas possuem “um nivel mais
profundo de ordem padronizada”. Ou seja, essas novas conexdes entre os blocos
foram adicionadas para melhor compreender as relagdes e interagdes, ou seja, focar
no relacionamento dindmico entre as partes e como as partes se comportam umas
com relagdo as outras, entre as partes e o todo e entre o todo e outros todos, para
uma compreensao integral da realidade (ANDRADE et al. 2006). As conexdes entre

os blocos podem ser observadas a seguir (Figura 33).
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entre os blocos tematicos

Figura 33 — Conexao

Fonte: elaborado pela autora
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Assim foi possivel compreender as tematicas ndao mais como partes
separadas, mas sim como um todo integrado com multiplas relagdes e interagdes.
Desta forma quanto mais percebemos essas conexdes entre os temas, mais solida e
viavel se torna a ideia central que sédo solugdes tecnoldgicas para conectar pessoas

e ambientes.

3.2.3.3 Mapa de Bloco de Informagédo

Os "blocos de informagdo" s&o conjuntos de informagdes que séao
organizadas de forma a facilitar a compreensao e a analise de dados. Esses blocos
sdao compostos por informacgdes relacionadas entre si e podem ser utilizados em
diversas aplicagbes, como na analise de dados empresariais. A formacgao de blocos
de informagao envolve a identificacdo de padroes e conexdes entre os dados, bem
como a separagao dos dados em categorias e subcategorias relevantes. O objetivo
€ simplificar a visualizacdo e a compreensao dos dados, permitindo que os usuarios
possam extrair insights valiosos deles. Em resumo, a formacdo de blocos de
informacéo € uma técnica de organizagao de dados que pode ajudar as empresas a
compreender melhor seus dados e tomar decisdes controladas com base neles.

Nesta etapa, visando facilitar a organizagédo das informagdes pelo cérebro, e
buscando tornar os processos cognitivos mais eficientes, foram criados os blocos e
informacéo. Esses blocos sdo abstragdes com o objetivo de simplificar o bloco a
uma ideia mais geral que pode representa-lo sem precisarmos lembrar de todos os
elementos de forma detalhada, criando padrdes mais fortes e ancorados ao objetivo
central que foi proposto.

No mapa de blocos de informagado, os blocos sao classificados em duas
categorias, blocos de conceito e blocos de procedimento. Os blocos de conceito
podem ser utilizados para descrever a realidade e os blocos de procedimento
descrevem, a partir de uma situacao especifica, como se deve utilizar os blocos de
conceito ou até mesmo blocos da mesma categoria, ou seja, de procedimento
(IUNES, 2022) Na imagem abaixo pode-se observar algumas caracteristicas de

cada bloco (Figura 34).



132

Figura 34 — Caracteristicas blocos de informagao
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Fonte: Adaptado de IUNES (2022)

Com base nisso, os blocos de conceito e procedimento foram destacados no

mapa conceitual criado na etapa anterior (Figura 35).
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Figura 35 — Mapa blocos de informagéao
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Como pode-se observar, o mapa foi “dividido” em trés blocos de conceito,
sendo C1 — Tecnologia, C2 — Pessoas e C3 — Ambiente. Também foram
encontrados dois blocos de procedimento, P1 — Design e P2 — Relagbes pessoa-
ambiente. Assim, conforme Figura 35, o bloco de Design (P1) foi considerado um
bloco de procedimento com base nas caracteristicas de processo e execucio € o
bloco de Relagbes pessoa-ambiente, foi considerado procedimento pelas
caracteristicas de objetivo e conexao. Assim conseguimos ancorar a ideia central
com os blocos de informagdo que foram criados, gerando a sentenga “Como a
Tecnologia (C1), por meio do Design (P1), pode Conectar (P2) Pessoas (C2) e
Ambientes (C3), onde ja temos a nossa resposta que foi nosso objetivo desde o
inicio do processo, que sera por meio de “Solugdes Tecnoldgicas para conectar
Pessoas e Ambientes”.

Dessa maneira, os blocos de informagao contribuiram para ter uma visao
mais ampla do todo bem como das suas partes e suas relagdes de uma forma mais

geral e simplificada.

3.2.3.4 Mapa Sistémico

Para a construgdo deste mapa sistémico (Figura 36), foi pensada em uma
forma de representar um sistema de interagdo continua, fluida e infinita que
abrangesse todas as 4 tematicas principais, sendo elas as Pessoas, os Ambientes, o
Design e a Tecnologia. Por isto foi pensado neste formato que lembra dois simbolos
do infinito, conectando todos os elementos de forma continua destacando a
transicao de cores entre as tematicas que da a sensacao de uma relagao/interagcao
fluida e colaborativa entre as partes. Assim buscou-se aqui uma conexao
sustentavel e regenerativa entre as esferas social, politica e econdmica. Por meio
desta conexao entre pessoas, ambientes, tecnologia e design, que visa o equilibrio e

solug&o dos problemas socioambientais e econémicos emergentes.
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Figura 36 — Mapa Sistémico

entdve
(3 sust fe Re (S}
oe* e ,,@,.
oo — - Q}/L
. - (o2
.0 Design o “
.. ¢
: '
@ iz Ambientes Pessoas Ambiental
Y o) ._
" a
" Tecnologia L
- | |
- | ]
- | |
- N
- N
* L
¢ L
&

Fonte: elaborado pela autora

Pode-se destacar aqui o formato de uma flor formada pelas linhas que
conectam os blocos tematicos, e isso foi feito com um propdsito, como toda flor
nasce de uma semente, a nossa flor (ideia) nasceu da resiliéncia (semente).
Conforme Manzini (2017), a resiliéncia € a precondi¢ao para gerar uma sociedade
sustentavel e pode-se dizer que um sistema é resiliente quando este é capaz de
lidar com as falhas locais e estresse, bem como superar os riscos a que estao
expostos, além de aprender a partir da experiéncia dos eventos anteriores para
melhorar seu desempenho. Portanto a resiliéncia € a nossa capacidade de
transformacgao, para superar os problemas encontrados a nossa volta.

Em cada, podemos chamar aqui de “pétalas” da flor, temos um elemento,
que sao:
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e Pessoas que tém uma identidade e valores, que possuem suas necessidades
e buscam o bem-estar e que possuem conhecimentos, experiéncias;

e Ambientes, tanto natural quanto construido, com seus recursos, como um
importante fator para o crescimento e desenvolvimento e aprendizagem das
pessoas e que também tém suas necessidades de conservacgao, protecédo e
regeneracao;

e Design como processo aliado a gestdo e abordagem sistémica, com sua
capacidade criativa e empatica e sua habilidade de conectar e integrar
multiplas areas em seus processos;

e Tecnologia trazendo inovagao, eficiéncia e significado para solugbes de
baixo custo que irdo transformar nossa relacdo com os ambientes para um

mundo mais sustentavel.

Assim, da nossa resiliéncia nasceu um modelo sistémico interconectado
onde as pessoas estdo conectadas ao seu ambiente, por meio de um processo de
design com a contribuicdo da tecnologia, visando uma relagcdo mais harmoénica,

equilibrada e sustentavel.

3.2.4 Etapa 3 - Realizar

A Etapa 3 — Realizar, € quando as ideias que foram construidas ao longo do
processo tomam forma, onde elas se tornam tangiveis. Para isto sera utilizada a

ferramenta do diagrama, fluxograma e também a criagdo de um framework.

3.2.4.1 Diagrama

Um diagrama é uma ferramenta visual que pode contribuir na identificagao
de problemas e também na geracao de solugdes. Para Vassao (2010), o diagrama é
uma representagao grafica de um sistema ou de um processo e também uma forma
de pensar visualmente, que permite explorar as relagdes entre os elementos de um
sistema e as propriedades emergentes que resultam dessas relagbes, permitindo
assim, explorar as possibilidades e os limites de uma situagdo complexa. Portanto,

um diagrama pode ser usado para comunicar, analisar, projetar ou simular um
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fendbmeno complexo, incluido elementos tecnoldgicos, sociais e ambientais,
utilizando simbolos, cores, formas e linhas para expressar as informagdes de forma
sintética e intuitiva.

Desta forma, nesta etapa, foi criado o diagrama de camadas com base em
todas as etapas anteriores. Este diagrama, aqui denominado “Diagrama de
Processo Sistémico” (Figura 37), foi desenvolvido com base em uma estrutura de

camadas que estao descrevendo uma sequéncia de um processo de Design.

Figura 37 — Diagrama de processo sistémico
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Fonte: elaborado pela autora

O inicio do diagrama obedece a uma estrutura botton-up (de baixo para
cima) organizando em um processo projetual de design. Onde temos a primeira
Fase - SENTIR, sendo o primeiro degrau a primeira etapa “conhecer’. As setas

levam ao segundo degrau Pessoas, Ambiente e Tecnologia, ou seja, deve-se
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primeiramente conhecer, o ambiente/contexto, a pessoa/usuario e para o qual se
esta projetando e também os tipos de tecnologias disponiveis atualmente. Vale
destacar a Tecnologia representada como pertencente tanto das pessoas quanto do
ambiente (Figura 38), pois a tecnologia € uma conexdo entre os recursos do

ambiente e o conhecimento das pessoas.

Figura 38 — Tecnologia pertencente a pessoas e ambientes
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Fonte: elaborado pela autora

Passando para o terceiro degrau, onde comeca a Fase — AGIR, serdo
analisadas as necessidades e recursos tanto das pessoas quanto do ambiente.
Desta forma, como recurso, considerando um processo projetual, as pessoas
possuem mao de obra e conhecimento, ja o ambiente possui espagos, insumos e
energia. Como necessidades as pessoas precisam de educacdo, saude, lazer,
inclusédo e equidade, ja o0 ambiente precisa de proteg¢ao, regeneragao e conservagao.
Em se tratando da tecnologia, deve-se analisar a fungdo do tipo de tecnologia a ser
utilizado no processo projetual. Apos essa seérie de analises, podemos subir mais um
degrau, onde comega a Fase - IDEACAO, onde serdo geradas ideias visando a
solucao dos problemas detectados. Aqui neste caso envolvendo varias areas como
Tecnologia Assistiva, Smart Design, Geoprocessamento, Mapeamento de espagos,
Recuperagcdo de areas degradadas, ToolToys, ToyArt, Artefatos para Educagéo
Ambiental, e etc. Apos a geragdo de ideias, deve-se desenvolver protétipos para
testes e ajustes e validacéo.

Por fim, o topo do diagrama sera a solugéo, que pode ser tanto um produto,
um servico e até mesmo um processo. Estas solugdes visam a sustentabilidade, o
equilibrio, reciprocidade, equidade, acessibilidade, significado, regeneragao,

inovacgao, eficiéncia e educagao ambiental.



139

Em vista disso, considerando que nossas solugdes tém como objetivo
contribuir para a sustentabilidade e inovagdo Social resultante da conexdao das
pessoas com seu ambiente, por meio da tecnologia, e conforme o que foi
mencionado na etapa “START”, sobre as demandas de projeto, sera apresentado
aqui algumas agdes que contribuam para a educagdo ambiental, capacitagao,
geracao de renda, inclusdo e regeneracdao. E desta forma, além dos nossos 3
elementos necessarios para elaborar estas agdes, que sdo: Tecnologia, Pessoas
(que sao todos os participantes envolvidos) e Lugares para agao (sendo estes,
espacos de uso coletivo que atendam, de alguma forma, as demandas da
sociedade), como por exemplo escolas, centros comunitarios, universidades,
Unidades de conservacao, entre outros, também teremos um elemento adicional,
que serao as Atividades a serem realizadas para atender os objetivos propostos.

Assim foram criados alguns diagramas de centro, onde o elemento central
sera nosso objetivo-agcdo que sera alcancado através da realizagcao de atividades
desenvolvidas pelas pessoas nos lugares para agao com o suporte da tecnologia,

como demonstrado abaixo:

e Diagrama “capacitar” (Figuras 39):

Figura 39 — Diagrama “capacitar”
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Fonte: elaborado pela autora
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o Diagrama “regenerar” (Figuras 40):

Figura 40 — Diagrama “regenerar”
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Fonte: elaborado pela autora

e Diagrama “educacgao ambiental” (Figuras 41):

Figura 41 — Diagrama “educagao ambiental”
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Fonte: elaborado pela autora
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e Diagrama “Inclusao” (Figuras 42):

Figura 42 — Diagrama “incluir”
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Fonte: elaborado pela autora

Como observado, ha varios lugares, atividades e tecnologias que podem ser
utilizados para cada objetivo-acdo, assim como podera haver a participagdo de
varias pessoas e de distintas areas. Para facilitar o processo de escolha desses
elementos foi desenvolvido um fluxograma para definir a sequéncia de escolha dos

mesmos.

3.2.4.2 Fluxograma

O fluxograma é uma técnica de representagcdo grafica que, por meio de
simbolos convencionais interligados de forma dinamica, pode representar de forma
l6gica, clara e sintética uma rotina, operagdes e/ou unidades organizacionais de um
processo. Assim, quando dispostos de forma adequada no tempo e espaco, 0 uso
dessas convencgdes de simbologias para descrever um procedimento, podem facilitar
a compreensao das atividades a serem realizadas (OLIVEIRA, 2013). Desta forma,
para facilitar o processo de escolha dos componentes indicados nos diagramas de
blocos realizados no item acima, foi desenvolvido um fluxograma de processo
(Figura 43) que definira a melhor sequéncia para este processo e também qual a

melhor Fase (Start, Sentir, Agir, Realizar) para aplica-lo.
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Figura 43 — Fluxograma de processo
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Fonte: elaborado pela autora

Assim, de acordo com o fluxograma, o primeiro passo é determinar o
objetivo-agao, que é o resultado que se quer atingir. O segundo passo € o lugar da
agao pois, é a partir das caracteristicas do local que poderdo ser escolhidas as
atividades a serem realizadas, sendo este, o terceiro passo, a escolha da atividade.
O quarto passo € a selegao das tecnologias que podem contribuir para a realizagao
das atividades determinadas e o quinto passo é a definicdo das pessoas que
poderao contribuir na acao indicada no passo um. Constata-se também, que todas
os passos de definicho dos componentes principais (Objetivo-acao, lugares,
atividades, tecnologia e pessoas) estdo localizados na Fase-AGIR, portanto sendo
esta fase o momento de definigdo dos requisitos, com base em um conjunto
completo de informagdes necessarias para orientar um processo visando atingir o
objetivo determinado. Neste momento, foi observada a oportunidade de
desenvolvimento de um framework visando facilitar o processo de definicdo dos

componentes mencionados.
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3.2.4.3 Framework

Um framework é uma estrutura composta por categorias concretas e
abstratas, que formam um modelo de interagdo/colaboragcdo que auxilia na
organizagdo de um processo ou tarefas. O framework € a combinagcdo de uma
estrutura e biblioteca, onde cada pega pode se conectar, resultando em novas
categorias concretas de outras abstratas presentes na estrutura, isto para formar
uma parte de um processo, ou mesmo todo ele (WIRFS-BROCK, 1991).

Assim, retomando o fluxograma criado no item anterior e considerando a
sequéncia la definida, foi criado um framework para facilitar a visualizacdo e
realizacdo deste processo. A estrutura principal deste framework para agdes
sistémicas (Figura 44) é composta por um componente central em formato de “+”,
que sera o objetivo-agao determinado e, conectado a este centro, temos mais quatro
componentes, estes em formato de uma pétala, que é onde sera realizado o objetivo
acao (lugares), o que sera realizado (atividade), como sera realizado (tecnologia) e
por quem sera realizado (Pessoas). Desta forma, foi construido uma estrutura que
sera trabalhada em uma sequéncia em sentido horario composta por cinco passos,

como demonstrado na imagem abaixo.

Figura 44 — Framework para agdes sistémicas
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Fonte: elaborado pela autora
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A partir desses componentes principais, o framework podera ser expandido
conforme a necessidade. Em vista disso, todos os elementos descritos no diagrama
de centro foram transformados em novas pétalas que poderao compor o framework
(Figura 45), que serdo conectadas as pétalas da estrutura principal conforme a

necessidade do processo.

Figura 45 — Pétalas que poderao compor o framework
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Fonte: elaborado pela autora

Estes foram apenas alguns exemplos do que pode compor a categoria dos
objetivos-acgao, lugares, atividades, pessoas e tecnologias. Para demonstrar o uso
deste framework, bem como do diagrama de processo sistémico, foi criado um

protétipo de agao sistémica que sera apresentado no item a seguir.

3.3 FASE 3: PROTOTIPO DE ACAO SISTEMICA

Nesta fase foi realizado um protétipo de acéo sistémica, para demonstrar o
uso do diagrama de processo sistémico, bem como do Framework para acgdes
sistémicas. Assim, para este protétipo de acdo sistémica sera utilizado, como
processo projetual, o diagrama de processo sistémico aqui desenvolvido. Este
diagrama teve suas fases inspiradas no processo projetual do NAS design proposto
por AROS (2016), iniciando pela etapa preliminar “START”, seguido das fases
“‘SENTIR”, “AGIR” e “REALIZAR” como ilustrado a seguir (Figura 46):
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Figura 46 — Descrigao das etapas do diagrama de processo sistémico
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Fonte: elaborado pela autora
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Assim sendo, a etapa preliminar, bem como de cada fase ilustrada no

diagrama de processo sistémico, pode ser descrita da seguinte forma:

START: E nesta etapa preliminar que sdo identificadas as demandas de
projeto.

SENTIR: Nesta fase, a proposta € conhecer as pessoas e os ambientes
através de técnicas de investigacdo, como por exemplo observagoes,
entrevistas, e mapeamento comportamental, sendo, esta ultima, uma técnica
de observagao direta utilizada em estudos de psicologia ambiental que esta
relacionada com as localizagbes e movimentos das pessoas, ou seja, como
elas utiizam e o que essas pessoas fazem em determinado ambiente.
(SOMMER E SOMMER, 2002). Aqui também serao conhecidas as
tecnologias, sendo a tecnologia de uma forma mais geral em um primeiro
momento.

AGIR: Na fase agir, sera utilizado o framework aqui desenvolvido para
definicdo dos requisitos de projeto e geracao de ideias.

REALIZAR: Nesta etapa sera realizada a prototipacao das ideias e propostas
as solugdes tecnoldgicas para conectar as pessoas e ambientes para

sustentabilidade e inovagéo social.

A partir disso, foi desenvolvido um diagrama da sintese do método proposto

(Figura 47), para melhor entendimento de todo o processo.
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Figura 47 — Diagrama da sintese do processo sistémico.
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Fonte: elaborado pela autora



148

O préximo passo foi a criacdo de dois cenarios ficticios para demonstrar o
uso do diagrama de processo e do framework, desta forma temos o Cenario 1 —

Comunidade e o Cenario 2 — Unidade de Conservacao:

3.3.1 Cenario 1 — Comunidade

Como pode ser observado nos diagramas de centro apresentados
anteriormente, existem muitos lugares que podem ser considerados lugares para
desenvolver e aplicar as agdes sistémicas (Figura 48), que podem ser transformados
e transportados (este ultimo por meio de realidade virtual e 6nibus Itinerante), para

contribuir com o desenvolvimento sustentavel, como exemplificado abaixo:

Figura 48 — Lugares para desenvolver e aplicar as agdes sistémicas
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Fonte: elaborado pela autora

Neste cenario € apresentada uma comunidade que possui um terreno baldio
com acumulo de lixo e muitos lugares publicos para agdes sistémicas, como por
exemplo, escola, universidades, centro comunitario, Unidade de conservagéo,
Hospital, e lugares que podem ser transportados, como o FablLab contéiner e o

Onibus itinerante (Figura 49).
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Vale ressaltar que, quando se fala aqui em agao sistémica significa que para
haver uma mudancga sistémica nesta comunidade, deve-se trabalhar em cada lugar
para acao detectado na mesma, respeitando suas caracteristicas, capacidades e
limitagdes. Assim teremos cada um desses pontos trabalhando de forma integrada
para resolver o problema detectado.

Em vista disso, a partir do cenario criado, foi iniciada a aplicacdo da etapa
preliminar seguido das trés fases do processo projetual apresentado no diagrama de

processo sistémico, temos o seguinte caso:

3.3.1.1 Start: Demanda de projeto

Como ja foi destacado, a demanda deste projeto se encontra em uma area

degradada que é o terreno baldio com acumulo de lixo nesta comunidade.

3.3.1.2 Sentir: Uso das técnicas de investigagéo

Nesta primeira fase, supde-se que a partir das técnicas de investigacao, foi
detectado que o lixo acumulado foi depositado pela prépria comunidade. Também
ha falta de integracdo nos espagos pubicos para agao e falta de participacédo da

comunidade na preservacao dos espagos publicos para lazer.

3.3.1.3 Agir: Aplicagéo do Framework

Nesta fase, primeiramente deve-se buscar reunir representantes de cada
lugar para acdo e assim de forma conjunta buscar solugbes para o problema
detectado. Como parte deste processo, nesta fase foi aplicado o framework para
definir o primeiro objetivo-agao, logo apos o local escolhido para agdo, bem como as
atividades a serem realizadas, as tecnologias utilizadas e as pessoas que
participardo da ag¢do. Assim, a partir do lugar escolhido, e com base no que foi
levantado através das técnicas de investigacdo, sera analisada quais atividades ja
sdo realizadas neste lugar e, com base nas caracteristicas, capacidades e limitagoes
do local, serdo analisadas também as atividades que podem ser integradas a esses

lugares para solucionar atingir o objetivo-agao determinado.
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Como um exemplo do uso do framework, considerando a demanda de
projeto constatada neste protétipo de agao, foram detectados alguns objetivos-acgéo,
como por exemplo a necessidade de se trabalhar com a educacdo ambiental,
incluséo, capacitagéo e regeneracgdo. A partir disso, foram selecionados trés lugares

para a aplicagdo do mesmo, sendo a unidade de conservacgao, a escola e o hospital:

e Unidade de Conservagao

Com o objetivo-agao determinado, neste caso sendo “Educagdo Ambiental”,
inicia-se a construgao do framework, considerando o lugar selecionado a Unidade de

Conservacgao (Figura 50):

Figura 50 — Framework para Educagao ambiental na Unidade de conservagao
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Aqui também foi determinado previamente o objetivo-acdo “Educacgao

Ambiental” e, desta vez o lugar escolhido foi a escola (Figura 51):

Figura 51 — Framework Educagao ambiental na Escola
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Fonte: elaborado pela autora

Como demonstrado na imagem acima, foram propostas uma série de

atividades, como por exemplo “aulas expositivas, que a mesma utilizara o conteudo

para educacao ambiental criado pela agao realizada na Unidade de Conservagao. A

partir dai, poderdo ser realizadas atividades mais praticas como por exemplo

oficinas de reciclagem, separagao de lixo e reutilizacdo de materiais, onde este pode

ser por meio da construgado de cenarios e personagens para a criagao de um Stop

Motion com o tema sustentabilidade e inovagédo social. Agora partiremos para um

proximo objetivo agéo, que sera incluir lugares que geralmente sao invisiveis quando

se trata de agbes para educagao ambiental, como por exemplo um hospital. Em vista

disso, foi determinado o objetivo-agao “inclusao”
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e Hospital

Visando incluir o maior numero de pessoas possivel em agdes de educacao
ambiental, foi considerado aqui, o Hospital como um lugar para o objetivo-acéo
“Incluir’, visto que neste local ha muitas pessoas que, de forma temporaria ou até
mesmo permanente, s&o incapazes de deixar o lugar. Por este motivo, deve-se levar
esta acdo até essas pessoas. Assim sendo, pode-se observar o resultado do

framework para o objetivo-agao “Incluir” (Figura 52) na imagem abaixo:

Figura 52 — Framework para inclusdo no Hospital
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Fonte: elaborado pela autora

Neste framework foram propostas algumas atividades para conscientizagao
ambiental, como palestras ludicas onde é apresentado o conteudo criado tanto pela
Unidade de Conservagao quanto pela escola. Destaca-se o uso da realidade virtual
como meio para transportar um lugar para aqueles que ndo podem ter acesso ao

mesmo. Desta forma, com as imagens capturadas em primeira pessoa e também as
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imagens aéreas capturadas por drones, as pessoas poderao ter acesso aos espagos
das unidades de conservagao, para fins educacionais e até mesmo como uma
atividade de lazer, onde elas poderao conhecer a diversidade da fauna e flora local,
compreender a importancia da preservagdo e acompanhar a regeneragao de areas
degradadas. Também serdo utilizadas as animagdes criadas pela escola como
forma de conscientizagdo, abrindo espago para discussbes em um momento de
aprendizado coletivo.

Por fim, serdo geradas alternativas com base nos frameworks criados que
serao transformadas nas solugdes sistémicas. No exemplo deste cenario 1, a area
degrada pode ser recuperada por meio de agdes de conscientizacdo através da

educagao ambiental e atividades de reciclagem e hortas urbanas.

3.3.1.4 Realizar: Solugbes tecnoldgicas

Nesta ultima fase, serdo desenvolvidos os protétipos, testes e selegcado das
ideias geradas com o auxilio do framework, sendo que estas, ao final, serdo as

solugdes tecnoldgicas para sustentabilidade e inovagao social.

3.3.2 Cenario 2 — Unidade de Conservagao

Neste cenario é apresentada uma Unidade de Conservagao que possui duas
areas degradadas, uma por efeito de queimadas e outra com a presenca de

espécies invasoras e uma comunidade local (Figura 53).
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Figura 53 — Cenario 2 - Unidade de Conservagao
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3.3.2.1 Start: Demanda de projeto

Neste cenario, a demanda deste projeto se encontra em duas areas
degradadas que precisam ser regeneradas, bem como a integracédo da comunidade

local no espago da Unidade de Conservacéo.

3.3.2.2 Sentir: Uso das técnicas de investigagéo

Nesta primeira fase, supde-se que a partir das técnicas de investigacao,
foram detectadas areas de queimadas e areas ocupadas por espécies invasoras e
também ha pouca integragdo da comunidade local com a unidade de conservagao, o
que pode gerar possiveis conflitos de interesse com relagdo aos espagos e

atividades.

3.3.2.3 Agir: Aplicagdo do Framework

Nesta fase, primeiramente deve-se buscar reunir representantes de cada
lugar para acdo e assim de forma conjunta buscar solugbes para o problema
detectado. Assim como no cenario 1 — comunidade, aqui também foi aplicado o
framework para definir o primeiro objetivo-acéo, logo apds o local escolhido para
agao, bem como as atividades a serem realizadas, as tecnologias utilizadas e as
pessoas que participarao da agédo. Assim, sendo a unidade de conservagao o lugar
para acao, e com base no que foi levantado através das técnicas de investigacéao,
serao analisadas quais atividades ja sao realizadas neste lugar e, com base nas
caracteristicas, capacidades e limitacbes do local, serdo analisadas também as
atividades que podem ser integradas a este lugar para solucionar e atingir o objetivo-
acao determinado.

Como um exemplo do uso do framework, considerando a demanda de
projeto constatada neste cenario, foram detectados alguns objetivos-agdo, como por
exemplo a necessidade de se trabalhar com a educagdo ambiental, inclusao,
capacitagao e regeneracgdo. A partir disso, foram selecionados dois objetivos-agéo
para a aplicagcdo do framework considerando a unidade de conservacdo e a

comunidade local:
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¢ Unidade de Conservagao

Aqui o objetivo-acdo determinado foi “regenerar” e assim iniciou-se a
aplicacdo do framework, considerando o lugar selecionado a Unidade de

Conservacao (Figura 54):

Figura 54 — Framework para Regenerar na Unidade de conservagéo
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Fonte: elaborado pela autora

Para o objetivo-acdo “regenerar” na Unidade de Conservagao, foram

propostas as atividades de mapeamento que, neste caso, pode ter como foco as
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areas degradadas, monitoramento da extensdo e proliferacdo das espécies
invasoras e reflorestamento para recuperar estas areas.

Para um mapeamento detalhado das areas da unidade de conservacao, foi
sugerido a utilizagdo de drones e também o uso de imagens de satélite para
acompanhar a evolugdo da paisagem ao longo do tempo. O monitoramento, neste
caso mais focado nas areas degradadas, pode se beneficiar das mesmas
tecnologias (drone e satélite) sugeridas para mapeamento, permitindo assim, um
monitoramento mais preciso e em tempo real da extensdo e proliferacdo das
espécies invasoras. Para o reflorestamento, sugere-se o uso de drones com
acoplamento de dispersores de sementes, podendo semear uma grande area em
um curto espago de tempo. Por fim, como sugestdo de pessoas que podem
participar desta acdo, estdo bidlogos para o estudo da fauna e flora, bem como
germinagao de sementes, preparagcdo do solo e etc., especialistas em operar as

tecnologias indicadas, bem como designers e gestores ambientais, entre outros.

e Comunidade local

Para trabalhar com a comunidade local, o objetivo-acdo determinado foi
“capacitar”, buscando na capacitagdo, uma forma de integrar a comunidade nos
espacos das unidades de conservagao, visando o desenvolvimento de artefatos a
partir do uso de matérias resultantes do manejo do parque. Assim iniciou-se a
aplicacdo do framework, considerando o lugar selecionado a Unidade de

Conservacgao (Figura 55):
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Figura 55 — Framework para Capacitar na Comunidade Local
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Fonte: elaborado pela autora

Para o objetivo-agdo de capacitar as pessoas dentro das unidades de
conservacao, sera aproveitado o espaco do centro de visitantes, onde nesses
centros podem ser implantados FabLabs, aqui como sugestao construidos utilizando
containers, no qual as pessoas poderao fazer cursos de capacitacdo em corte a
laser, marcenaria, Upcycling e corte e costura, ou seja, um espago para aprender,
colocar suas ideias em pratica, conscientizar e também gerar renda para a
comunidade. Em vista disso, todas as atividades sugeridas visam o desenvolvimento
de artefatos a partir de restos de materiais que poderao ser vendidos como artefatos
de lembrancas no centro de visitantes das unidades de conservagdo. Como
tecnologias, foram indicados aqui tanto low-tech quanto high-tech, por exemplo
equipamentos para marcenaria, que vai desde martelo, serrote, tico-tico, até o mais
avangado como por exemplo uma CNC router. Além de equipamentos para corte e
costura, CNC laser e softwares de modelagem, vetorizagdo e controladores que

geram G-code para controlar as maquinas CNC. As pessoas que podem participar
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do projeto, vao desde os gestores do parque, a professores para ministrar os cursos

de capacitacéao.

3.3.2.4 Realizar: Solugbes tecnoldgicas

Nesta ultima fase, como ja mencionado no Cenario 1 - comunidade, serdo
desenvolvidos os prototipos, testes e selegado das ideias geradas com o auxilio do
framework, sendo que estas, ao final, serdo as solugdes tecnoldgicas para
sustentabilidade e inovagao social.

Com estes exemplos de aplicagédo do framework, a partir destes dois
cenarios, fica claro o objetivo de uma agéo sistémica, onde buscou-se integrar os
lugares para ac¢ao escolhidos de forma que a agao de um pode se conectar ao outro,
além do sistema como um todo, contribuindo para sustentabilidade e inovacgao

social.

3.3.3 Divulgacao e compartilhamento de agoées

Para a divulgacdo e compartiihamento das acdes realizadas pelas
comunidades, as acbdes podem ser compartilhadas por meio de uma plataforma
habilitante para agdes colaborativas, onde as pessoas poderdo acessar e visualizar
os frameworks criados, acompanhar o andamento das acdes, se ela obteve sucesso
ou nao, bem como os impactos positivos ou negativos. A partir disso, outra
comunidade pode utilizar uma ideia que obteve sucesso, adequando-as as
caracteristicas dos novos lugares em que seréo aplicadas. Essa € uma forma de néo
monopolizar o conhecimento, através da disseminacdo e compartilhamento de
informacdes gerando agdes colaborativas. Também poderdo ser realizadas feiras

comunitarias, com venda e troca de produtos e servigos entre as comunidades.

4DISCUSSAO

Neste capitulo foi realizada a discussdo dos resultados obtidos nesta

pesquisa, sendo que estes foram obtidos a partir do uso da abordagem sistémica da
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gestdo de design, visando sanar algumas das demandas detectadas na etapa

preliminar “START” (Figura 56), como destacado a seguir:

Figura 56 — detectadas na etapa preliminar “START”
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Fonte: elaborado pela autora

A partir destas demandas e por meio de um processo de representacao

grafica sistémica, obteve-se aqui como resultado o Diagrama de processo sistémico

(Figura 57):
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Figura 57 — Diagrama de processo sistémico
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Fonte: elaborado pela autora

Este diagrama de processo sistémico, pode auxiliar no desenvolvimento de
produtos, servicos e processos para inovagao social e sustentabilidade, pois, €
construido a partir de uma abordagem sistémica da gestdo de design, o que torna
possivel compreender os elementos, suas interrelacdes e interdependéncias, bem
como o sistema como um todo complexo e, a partir da gestdo de design, propor
solugdes inovadoras e eficientes, fomentando parcerias entre as pessoas
envolvidas, buscando a integracédo entre os lugares para agao e a conexao com as
pessoas em geral.

Outro resultado obtido neste processo foi o Framework para acodes
sistémicas (Figura 58), este surgiu a partir de uma necessidade detectada na Fase
“‘Agir” do diagrama de processo sistémico, sendo que este framework auxilia no
processo de gestdo no que se trata de levantamento e analise de recursos e
também para facilitar a visualizagdo e conexao de todos os elementos necessarios
como, pessoas, ambientes e tecnologias, para o desenvolvimento de solugbes

sistémicas para a sustentabilidade e inovagao social.
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Figura 58 — Framework para A¢des Sistémicas
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Fonte: elaborado pela autora

Em vista disto, para facilitar o entendimento, foi destacada a contribui¢gao de
cada area tematica aqui abordada, como a abordagem sistémica, gestdo de design,
design, inovacgao social, psicologia ambiental, sustentabilidade e tecnologia.

Como elucidado na fundamentagao tedrica, fica claro que a abordagem
sistémica contribui para o entendimento dos sistemas complexos, como seus
elementos, suas interconexdes e interdependéncias. Pelas demandas mencionadas
anteriormente, destaca-se a falta de integracdo e conexdo entre pessoas e
ambientes, especialmente considerando a falta de integragcao entre os lugares para
acao ja mencionados. Ressalta-se aqui que, para solucionar os problemas
ocasionados por essas agbes isoladas e a falta de conexdes entre pessoas e
ambientes para sustentabilidade e inovagéo social, seja este ambiente natural ou
construido, é necessaria uma abordagem sistémica e interdisciplinar pois, conforme
Bertalanffy (2010), os modos tradicionais para a resolugdo de problemas
enfrentados atualmente ja ndo sdo mais suficientes, sendo, desta forma, essencial
lidar com estes problemas sob uma o6tica sistémica considerando os mais diversos

campos cientificos e tecnolégicos.
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Quando se trata de trabalhar sistemicamente, especialmente em se tratando
de agbes para sustentabilidade e inovagao social, como € o caso do nosso protétipo
de acdo sistémica, ressalta-se a necessidade de varias medidas espalhadas e
conectadas, ou seja, medidas isoladas ndo funcionam mais em nosso mundo atual,
pois conforme Capra (2012), a diversidade de uma comunidade pode vir a se tornar
motivo de preconceito e conflito caso a mesma esteja dividida em grupos e
individuos de forma isolada, portanto, torna-se necessario que a comunidade esteja
ciente da interdependéncia entre todos os seus membros para que a diversidade
possa enriquecer todas as relagdes e, assim, enriquecer tanto a comunidade como
um todo, quanto cada um dos seus integrantes.

Para Bertalanffy (2010), o comportamento dos elementos de um sistema se
torna diferente dependendo do modo como eles sdo estudados, se € de forma
isolada ou no todo. Assim sendo, destaca-se a necessidade de, além de estudar os
componentes e processos isoladamente, deve-se buscar resolver os problemas que
surgem da interagcdo dinamica entre os elementos do sistema e da forma como eles
estdo organizados e ordenados. Em vista disso, entende-se que o modo como as
comunidades sao organizadas e conectadas, tém um impacto em todo o sistema,
sendo necessaria uma visao holistica que permita analisar essas comunidades Indo
do todo para as partes e das partes para o todo.

Corroborando com o pensamento de Bertalanffy, Capra (2012) destaca que
0 éxito de uma comunidade depende do sucesso dos seus membros, assim como o
éxito de cada membro depende do sucesso da comunidade em sua totalidade.
Desta forma, devem ser propostas novas conexdes e novos modos de organizacao
que permitam o desenvolvimento de acbes coordenadas, que respeitem as
caracteristicas de cada lugar para acéo, gerando assim, outros tipos de impacto que
levem a sustentabilidade e inovacgao social.

Considera-se aqui, o protétipo de acido sistémica apresentado como um
sistema aberto, onde ha uma troca constante de energia, informagao e matéria com
0 ambiente, permitindo a realizacdo das ag¢des a partir de diferentes estados iniciais
e de diversos modos, sendo esta caracteristica o que torna um conjunto de acdes
sistémicas dinamicas e eficientes, pois as mesmas podem ser adaptadas e
aplicadas nos mais diversos contextos nao se atendo a apenas uma condig¢do inicial,

mas sim, em uma agao conjunta e coordenada que partem de caminhos distintos.
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De acordo com Bertalanffy (2010), outra importante caracteristica de um
sistema aberto é a retroalimentacao ou feedback do sistema, onde a resposta de um
processo (saida) volta para o inicio (entrada) em forma de informacg&o. Assim, no
prototipo de agao sistémica aqui apresentado, este principio de retroacao, se da pelo
resultado da acgédo realizada em um lugar para agédo do sistema retratado, que este
pode ser a entrada de outra agdo em outro lugar para agao sistémica, assim, o
sistema realimenta a ele mesmo “conquistando uma autossuficiéncia local”. Vale
ressaltar que isso é possivel devido a visao sistémica que permite um entendimento
mais amplo do sistema como um todo, bem como das caracteristicas de suas partes,
permitindo fomentar conexdes entre as mesmas. Outro ponto a destacar, é que, a
interagdo em um sistema € o que torna os elementos mutuamente interdependentes,
isto é, toda mudanga que ocorra em uma parte do sistema, ocasionara mudancas
também nas demais partes do sistema, portanto, deve-se compreender a relagao
entre as partes e assim, propor agoes orientadas para que essas mudangas sejam,
de fato, positivas para todo o sistema.

Considerar a caracteristica de cada lugar para acdo do sistema e
desenvolver agdes a partir das relagcbes com os demais lugares para agao, €
reintegrar este lugar ao contexto, € dar atengcao para suas necessidades e forca e
visibilidade a suas capacidades, fazendo-o existir e ter um significado no sistema,
que é, em si, uma grande rede de lugares que se desdobra em varias diregcbes com
padroes de relagdes nao lineares, onde todos sao igualmente importantes e se
conectam das mais diversas formas, com os mais variados propositos.

Desta forma, conforme Vasconcellos (2012), teremos uma rede de padrdes
interconectados, teremos conexdes ecossistémicas, com redes de redes ou
sistemas de sistemas. Sendo um sistema de sistemas pois, conforme Capra (2012),
cada “nd” nesta rede representa um organismo (nesta pesquisa considera-se um
“nd” como um lugar para agao) e este, quando amplificado, se apresenta como uma
nova rede, ou um novo sistema, portanto considera-se aqui que cada lugar tem seu
proprio sistema, ou seja, suas caracteristicas, necessidades e também um sistema
de gestdo proprio. Isto fica evidente, quando voltamos aos dois exemplos de
protétipos de acdo sistémica, sendo o Cenario 1 — comunidade e Cenario 2 —
Unidade de Conservagao. No Cenario 1, pode-se observar a presenca da unidade

de conservagdo como um no (lugar para agao) na rede da comunidade, ja no
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Cenario 2, esta Unidade de Conservacao aparece de forma amplificada, com outras
redes de lugares para agao, compreendendo-a também como um sistema.

Por este motivo destaca-se a importancia de um pensamento sistémico que
permite essa visdo holistica, ecossistémica e dindmica, que vai do todo para as
partes e das partes para o todo e do todo para outros todos, permitindo
compreender e analisar as interacoes, relagdes e interdependéncias do sistema,
bem como fomentar conexdes para a inovagao social e sustentabilidade. Em vista
disto, destaca-se aqui a contribuicdo da gestdo do design no desenvolvimento de
acgdes sistémicas pois, conforme BEST (2010), um gestor de design pode colaborar
nos processos de desenvolvimento, sendo um mediador entre diferentes disciplinas
e niveis organizacionais, facilitando assim a comunicagao entre as pessoas, bem
como a implementagdo de projetos servicos e sistemas, visando reunir de forma
colaborativa e interdisciplinar, essas pessoas, processos e projetos nos multiplos
contextos, como o social, ambiental e politico.

Sob o mesmo ponto de vista, Mozota (2011) destaca a compatibilidade da
gestdo do design com a abordagem sistémica, tendo a GD como sistemas de
organizagdo com interagdo aberta com o ambiente e subsistemas interativos
complexos, visando assim compreender e coordenar as fungdes de design em todos
os niveis dentro das organizagdes, o que contribui com as estratégias corporativas,
identificacdo de necessidades e formacdo de redes de design com ideias e
informacgdes interdisciplinares. Também para Cardoso (2013), esta perspectiva
sistémica pode ser a contribuicdo mais importante que o design tem para oferecer
no que se trata de lidar com a complexidade do mundo, pois o design é um campo
hibrido que busca uma conexdo entre o corpo e informagdo e também entre
usuarios, artefatos e, com sua ampla visdo, criar solu¢gdes unicas que atendam a
totalidade do sistema.

E ainda conforme Bistagnino (2009), com essa visdo alargada o design vai
muito além de criar objetos, podendo trabalhar nos diferentes processos, bem como
nas relacdes e transformacgdes do sistema, focando na identificagcao dos fluxos de
matéria e energia, que compdem a entrada e saida dos processos como um todo
comunicativo, produtivo e social. Ja Manzini (2017), destaca que além de solucionar
problemas, o design também esta presente no ambito da cultura, da linguagem e do
significado, ou seja, na produgao de sentidos e na construgao de valores. Podendo,

desta maneira, o designer atuar no plano estratégico, fomentando a conexédo das
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iniciativas locais, estimulando a colaboracio entre os envolvidos e conexao entre os
projetos, facilitando os processos de inovagado tornando-os acessiveis eficazes e
replicaveis.

Em vista disto, a gestdo do design pode contribuir para visualizar os
ambientes como um todo, fomentar a conex&o entre os lugares para agédo, bem
como entre as pessoas e esses lugares, sendo um mediador no processo de
colaboragédo entre as partes. Assim, trazendo como exemplo o protétipo de agao
sistémica apresentado anteriormente, temos a GD em seu nivel estratégico,
colaborando com a criagdo de metas que va de acordo com a miss&o/objetivo
proposto, neste caso, conectar pessoas e ambientes por meio da tecnologia para
inovagao social e sustentabilidade. Em seu nivel tatico, mediando essas conexdes
entre lugares, pessoas e sistemas, fomentando as agbes sistémicas e relagdes
interdisciplinares. E por fim, em seu nivel operacional, auxiliando no
desenvolvimento de produtos, processos e servigos e capacitagdo das pessoas
envolvidas. Assim, pode-se considerar a gestdo do design um campo capaz de atuar
nas mais diversas areas para transformar o atual modelo da sociedade em que
vivemos, fomentando acdes para a sustentabilidade e inovacao social.

Agora trazendo a tematica da inovacdo social, esta sendo uma pratica
inovadora que procura cumprir objetivos que atendam as necessidades sociais de
novas maneiras e, conforme DESIS (2022) e MULGAN (et al., 2007), a inovagao
social pode ser um processo de mudanga emergente da recombinagdo ou
hibridizagdo criativa de elementos que ja existem, ultrapassando as fronteiras
disciplinares, setoriais e organizacionais, que contribui na construgdo de novas
relagdes sociais entre pessoas ou grupos que antes eram separados e abre caminho
para a novas solugbes que fomentem a mudanga social em direcdo a
sustentabilidade.

Em vista disso, pode-se observar no protétipo de acdo sistémica aqui
desenvolvido, que os lugares para agao ja existiam, assim como as tecnologias e até
mesmo as atividades propostas, estes foram apenas recombinados e conectados de
novas maneiras. Além disso propde-se conectar pessoas dos mais diversos setores
e também os mais variados tipos de organizagdes, sejam as pequenas organizagdes
como centros comunitarios, pequenos empreendedores e individuos como grandes
organizagbes, como as escolas, universidades, unidades de conservagao, entre

outros. Sendo estes, conforme Manzini (2017) e Franz, Hochgerner e Howaldt
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(2012), atores relevantes que devem participar de maneira ativa e colaborativa nos
processos de inovagao social, isto na busca por solugdes para as demandas socias
observadas, propondo novas formas de aprender, de ensinar, de capacitar, de
regenerar, proteger, conservar e, portanto, um novo modo de se conectar e conviver
em sociedade e com 0 meio ambiente.

Esses grupos de pessoas, que sao capazes de desenvolver solugdes
inovadoras a partir dos interesses individuais, sociais e ambientais, por meio da
reorganizagao e recombinagao de elementos que ja existam, atribuindo-lhes novos
significados, podem ser chamados de comunidades criativas e, quando essas
comunidades criativas se desenvolvem e produzem resultados promissores, elas se
tornam organizagcbes colaborativas (MERONI, 2007; MANZINI 2008). As
organizagdes colaborativas sdo, por sua vez, iniciativas de servigo e produgao a
partir de relagdes colaborativas que surgem em ambientes altamente conectados e
sao estruturadas em sistemas de interagcdes entre pessoas, lugares e produtos, bem
como interagdes entre pessoas como um grupo de individuos que trabalham juntos
cocriando solugdes socioambientais e econémicas.

Assim sendo, as organizagdes colaborativas podem ser caracterizadas tanto
por um grupo de pessoas que transformam um local abandonado em hortas e
jardins comunitarios, quanto por atividades de producado que utilizam tecnologias,
como por exemplo o movimento maker e FabLabs (MANZINI, 2008, 2017). Apesar
de as organizagdes colaborativas terem como pré-condigdo para a sua existéncia as
interacées de cima para baixo (bottom-up), ou seja, agcdes a partir de uma demanda
apresentada pela propria comunidade, essa colaboracdo ndo se limita apenas a
essa direcao, pois para se tornarem mais efetivas, elas também podem ser apoiadas
pela troca de informagdo entre iniciativas horizontais, em interagdes entre pares
(P2P) e também por interagdes verticais de cima para baixo (top-down), como
instituicoes, organizagdes e empresas (MANZINI, 2008, 2017).

Em vista do que foi elucidado nos dois ultimos paragrafos, destaca-se a
conexao entre comunidades criativas e o protétipo de acao sistémica apresentado, a
partir da ressignificagcdo dos elementos ja existentes, bem como, as relagdes e
interacdes entre pessoas e entre pessoas e seus ambientes. Aqui o diagrama de
acao sistémica, bem como o framework podem auxiliar essas comunidades nas
solugbes promissoras e replicaveis, transformando-as em organizagdes

colaborativas. Vale ressaltar a presenca das conexdes tanto horizontais, onde todos



169

0os lugares para acdo podem trabalhar como iguais no levantamento das
necessidades e nas solugdes para as demandas, quanto verticais, onde temos os
lugares para agdo como as instituicbes (escolas e universidades) e grandes
organizagdes (unidade de conservagao) apoiando as pequenas organizagdes, como
0s centros comunitarios e demais pequenos empreendimentos, movimentos maker,
FabLabs e etc. Assim sendo, conforme Manzini (2008), essas interagdes entre
diferentes grupos de pessoas e em diferentes escalas, fomentam a criagao de novas
organizagdes, bem como contribuem para torna-las mais acessiveis, capacitadas e
replicaveis.

E importante acrescentar aqui, que no design para a inovagdo social existe
uma relagao entre a inovagao social e a criagéo de lugares, que pode ser chamado
de “placemaking” que esta ligado a conexao de um espago com as comunidades
que o habitam para a produgédo de um novo sentido de lugar (MANZINI, 2017). Para
Cavalcante e Nébrega (2011), este processo de criacdo de lugares envolve uma
troca entre a pessoa e o ambiente, levando em consideragdo as experiéncias,
percepgdes, apego, envolvimento emocional e fisico e significado. De volta para
Manzini (2017), o autor ressalta que, quando agem como agente de placemaking, as
organizagdes colaborativas podem contribuir para o desenvolvimento de espagos
mais vivos e na melhora da ecologia territorial da regido em que atuam. Aqui a
contribuicdo do design na criagdo de lugares estd em promover e sustentar essas
organizagdes colaborando com as pessoas envolvidas, estimulando o dialogo social,
viabilizando projetos e também fomentando atividades locais a diversidade e
conectividade, visando um sistema natural, social e de produgao mais resiliente.

Desta forma, um meio de habilitar a cooperacido entre as pessoas, oferecer
suporte as capacidades individuais, tornar as solugdes mais acessiveis, bem como
fomentar a criagdo de comunidades criativas e tornar as organizag¢des colaborativas,
eficientes, acessiveis e replicaveis, pode ser possivel a partir de solugdes
habilitantes. Para Manzini (2008, 2017), as solugdes habilitantes sdo sistemas de
produtos e servicos e comunicagcdo, que oferecem instrumental tanto técnico e
cognitivo quanto organizacional para fornecer conhecimentos essenciais, que sejam
pertinentes aos interesses da comunidade, para dar suporte as necessidades das
organizagbes colaborativas, tornando-as mais acessiveis, eficientes e replicaveis.
Além das solugbes habilitantes, também existem as plataformas habilitantes, que

conforme Manzini (2008), sdo iniciativas habilitantes que dao suporte para as
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organizagdes colaborativos por meio de kits e ferramentas e assisténcias ao uso de
novos métodos e tecnologias, ou seja, sao sistemas que possibilitam que as
pessoas criem solucdes habilitantes. Essas plataformas podem ser, por exemplo,
agéncias para inovagdo social que promovam e facilitem iniciativas, espagos
flexiveis que supram demandas por espacos que possam ser utilizados pelas
comunidades e também sistemas de conexdo, que visam interligar pessoas,
pessoas a produtos/servigos e produtos e servigos entre si.

Assim sendo, pode-se considerar o conjunto do diagrama de processo
sistémico + framework para acdes sistémicas como uma plataforma habilitante,
sendo que estes auxiliam para uma visualizagdo sistémica, ressignificando os
lugares dando suporte e propondo novas conexdes entre as pessoas, entre pessoas
e lugares, pessoas a servigos e produtos e produtos a servigos, com o0 uso das mais
diversas tecnologias que, por sua vez, irdo gerar solugdes habilitantes que fornegam
0os conhecimentos necessarios para as novas formas de aprender, de ensinar, de
capacitar, de regenerar, proteger e conservar. Portanto, conforme Manzini (2008,
2017), as plataformas e solug¢des habilitantes podem contribuir para gerar diversas
organizagdes colaborativas, pequenas, locais, abertas, conectadas e distribuidas.

Vale ressaltar que, quando se trata de organizacbes colaborativas
pequenas, locais, abertas, conectadas e distribuidas, estamos tratando de sistemas
distribuidos, que sdo sistemas sociotécnicos, que visam uma sociedade em rede e
sustentavel, compostos por uma teia de elementos autbnomos e interconectados
(pessoas el/ou artefatos tecnologicos). Onde os aspectos sociais e tecnoldgicos
reforcam um ao outro e, portanto, ndo devem ser separados, e desta forma
fomentam novas formas de produgao e servigos distribuidos que buscam sustentar
os processos de divulgagao, conexao e replicacdo das organizagdes colaborativas.
A conexdo dessas organizagbes é realizada de forma vertical, com outras
organizagdes e instituicdes, levando a mudangas em varias escalas e possibilitando
grandes transformacgdes. Ja a replicagao se da de forma horizontal, entre pares, a
partir de ideias promissoras que podem ser disseminadas e, se outros grupos de
pessoas serao capazes de reconhecé-las, elas poderao aderi-las e adapta-las a sua
realidade local (MANZINI, 2017).

Em vista disso, propondo uma forma para disseminagdo das ideias
promissoras desenvolvidas pelas comunidades, sugeriu-se o compartilhamento das

acdes sistémicas por meio de uma plataforma habilitante para acdes sistémicas,
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onde outras pessoas/comunidades/organizacdes colaborativas poderao ter acesso a
informacdes da demanda que originou tal agdo, modelo do framework construido
bem como 0 sucesso ou ndo da agao e seus impactos na comunidade de origem. A
partir disso, podem adotar as solugdes que obtiveram sucesso e adapta-las a
realidade do contexto.

Quando falamos do contexto, € necessario ressaltar a importancia do
ambiente fisico na analise psicolégica dos problemas e como a relagdo pessoa x
ambiente reflete nas condutas insustentaveis presentes na sociedade atual
(GUNTHER; PINHEIRO; GUZZO, 2006; ZACARIAS; HIGUCHI, 2017). Por este
motivo € essencial incluir estudos em Psicologia Ambiental para compreender a
construcao dos significados e os comportamentos ligados aos diversos espacos de
vida, analisando como o comportamento influencia no ambiente e também como um
ambiente pode influenciar no comportamento das pessoas. Aqui os ambientes sio
os lugares para acao e, conforme Ittelson et al. (2005), sdo aqui considerados no
sistema tanto um elemento no desenvolvimento e crescimento, quanto seu papel
nos processos de aprendizagem, nas atividades recreacionais e psicologicas e, até
mesmo, nas interagdes sociais que podem ser facilitadas pelo uso dos espacos.
Nesta pesquisa alguns lugares para acdo também sdo vistos como uma area
problema, considerando as areas degradadas que precisam de atencao e acdes
direcionadas a regeneracgao, protegéo e conservagao do meio ambiente.

Quando as relacdes entre as pessoas e ambientes forem compreendidas em
sua totalidade, poderao ser criadas, através de um esfor¢co consciente e deliberado,
acdes que beneficiardo as pessoas e o planeta a longo prazo para assim
estabelecer um equilibrio entre a integridade e a exploragdo destrutiva dos
ambientes, estimulando comportamentos em harmonia com a natureza (OSKAMP,
2000; ITTELSON et al., 2005). Assim, para Bomfim, Delabrida e Ferreira (2018),
essas agdes conferem um significado aos espagos possuindo uma dinédmica de
identificacdo simbdlica e de agao-transformacédo que incluem o aspecto afetivo no
processo de conexdo com os lugares valorizando, também, as experiéncias
emocionais.

Vale ressaltar que essas emocgdes podem estimular uma diversidade de
comportamentos, incluindo comportamentos pro-ambientais, contudo, devido a esta
relagdo complexa entre as emogdes e os ambientes, em se tratando de problemas

ambientais, essas emoc¢des poderiam manifestar-se por ameacas do ambiente fisico
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que despertariam o medo e, portanto, fazendo com que este estimulo fosse evitado
desfavorecendo o comportamento pré-ambiental. Desta forma, de acordo com
Bissing-Olson (2015, apud BOMFIM; DELABRIDA; FERREIRA, 2018), o medo e a
culpa podem contribuir na diminuigdo da frequéncia do surgimento de
comportamentos pro-ambientais, porém atitudes positivas podem aumentar a sua
frequéncia.

Por este motivo, foi proposto neste trabalho, uma abordagem baseada no
conhecimento e alfabetizagdo ecoldgica e ndo no medo, sendo que, para Capra
(2012), ser “ecoalfabetizado” envolve compreender como as comunidades
ecologicas (ecossistemas) sdo organizadas e aplicar esses principios para criar
comunidades humanas que sejam sustentaveis, buscando assim, se reconectar com
a teia da vida, construindo, nutrindo e educando as comunidades sustentaveis para
satisfazer as necessidades da sociedade sem comprometer as geragdes futuras.
Assim, para Manzini (2008), as comunidades criativas podem favorecer a formagao
de uma economia do conhecimento, que é um sistema que deve estar difundido por
toda a sociedade, ndo se limitando apenas ao conhecimento formal e as firmas
criativas, favorecendo, desta forma, o surgimento de uma sociedade sustentavel
baseada no conhecimento.

Em vista disto, uma area que pode contribuir na promogao de conhecimento,
atitudes e comportamentos pro-ambientais, € a Educagdo Ambiental (CASTRO,
2010). Para Higuchi e Kuhnen, (2007), a educagdo ambiental se refere a uma
discussao do conhecimento, a forma como as pessoas pensam sobre sua relagcao
com O ambiente e os elementos que o compdem visando um novo tipo de
desenvolvimento, ndo mais individualista, mas sim com uma visdo mais comunitaria
e cooperativa. Portanto, de acordo com Castro (2010), educagdo ambiental &
responsavel por desenvolver habilidades necessarias para analisar conflitos e
investigar causas para solucionar os problemas ambientais e facilitar a compreenséao
do meio ambiente em sua totalidade, a fim de fomentar um pensamento critico e
inovador para transformar a realidade.

Agora falando sobre o conhecimento tecnolégico, com novas tecnologias
surgindo a todo momento, de acordo com a Organizacao das Nagdes Unidas (1972),
a capacidade que as pessoas possuem de melhorar o0 meio ambiente também
aumenta, por este motivo, € essencial o uso da tecnologia para combater os

problemas ambientais e também nas acdes que contribuam com o desenvolvimento
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social e econdmico. Conforme Cupani (2020), a tecnologia pode dar suporte para
essas agdes que visam a melhoria da qualidade de vida de forma igualitaria, tanto
em termos de lazer, bem-estar, saude e seguranga quanto na realizacdo e
satisfacdo pessoal e no significado da felicidade. Desta forma, para Manzini (2017),
devido ao impacto que as tecnologias causam nos sistemas sociais, torna-se
necessario que o conhecimento tecnologico esteja acessivel a todas as pessoas,
assim, quanto mais pessoas tiverem contato com essas tecnologias, maior sera a
oportunidade e a capacidade de absorvé-las e entender como podem ser usadas ou
adaptadas em agdes conjuntas para a resolugao dos problemas socioambientais.
Assim sendo, as agbes sistémicas visam a disseminagdo do conhecimento
ambiental, social e tecnoldégico e também a capacitacdo direcionada ao
desenvolvimento e estimulo das competéncias e habilidades das pessoas, bem
como a produgao de sentido, buscando conectar as pessoas aos lugares em uma
relagao de equilibrio e reciprocidade para uma comunidade mais inteligente, criativa,

capacitada, sustentavel e resiliente.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Pode-se considerar que tanto o problema de pesquisa de “Como a
tecnologia, por meio da gestao de design e abordagem sistémica, pode conectar
pessoas e ambientes”, quanto o objetivo geral que & “propor um método para
desenvolver solugdes sistémicas para conectar pessoas e ambientes por intermédio
da tecnologia visando a sustentabilidade e inovacéao social”, foram atendidos através
de um processo de representacgao visual sistémica que resultou no desenvolvimento
de um diagrama de processo sistémico e um framework para agdes sistémicas,
sendo o diagrama um método composto por 4 etapas que vai desde a demanda e
identificagcdo das pessoas e ambientes seus recursos e necessidades, bem como a
identificacdo das tecnologias e suas funcgbes, até a ideacdo e prototipagem do
produto/processo/servico. O framework foi uma ferramenta desenvolvida para ser
utilizada em uma etapa do diagrama do processo que visa facilitar a visualizagéo e
conexdo de todos os elementos necessarios como pessoas, ambientes e
tecnologias e atividades, para o desenvolvimento de agbes sistémicas para a
sustentabilidade e inovagao social. Assim, o uso deste método foi demonstrado por

meio de um protétipo de acio sistémica desenvolvido, onde foram apresentados
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dois cenarios ficticios compostos por lugares para acado sistémica, por areas
problema, que servem como oportunidade para o desenvolvimento de agbes de
capacitagdo, informacdo, educagdo ambiental e regeneragdo, visando a
sustentabilidade local e, portanto, global e inovagéo social.

Com relagcdo aos objetivos especificos, eles foram atendidos conforme o

descrito a seguir:

¢ Quanto a demonstrar a contribuigao da abordagem sistémica e da gestao
do design em agoes para sustentabilidade e inovagao social, foi
alcancado por meio de um levantamento tedrico que permitiu compreender a
importancia de se entender os sistemas complexos suas relagoes,
interdependéncias e interconexdes para solucionar os problemas da nossa
sociedade, isto por meio da conceituagao do que € um sistema, pensamento
sistémico, pensamento em rede e também o campo da abordagem sistémica
do design e da gestdo do design, sendo que este ultimo contribuiu na
visualizacdo e compreensao da organizagcao como um todo, dando destaque
para a interrelagao e interagcao entre os diferentes niveis de gestédo e entre as
pessoas, ambientes e demais sistemas, suas areas e atividades, bem como o
desenvolvimento de estratégias e projetos em diferentes escalas. Desta forma
essas duas areas podem contribuir nas mais diversas agbes para
sustentabilidade e inovagao social, para a resolugao dos problemas que

acometem o nosso planeta.

e Quanto a compreender como se da a relagao pessoa X ambientes, foi
atendida por meio de um levantamento tedrico trazendo a area da Psicologia
Ambiental para esta pesquisa. Assim foram destacados alguns temas
importantes, como percepgao, representagcao e cognigao ambiental, espaco e
lugar, emogdes e ambiente, comportamento ecolégico e compromisso proé-
ecologico e também a educagdo ambiental. Assim foi possivel compreender
que as pessoas e ambientes entdo relacionados de forma intrinseca se
influenciando de forma reciproca e continua e como o ambiente é um
importante elemento no desenvolvimento e crescimento, nos processos de
aprendizagem, nas atividades recreacionais e psicolégicas e, também nas

interacdes sociais que podem ser facilitadas pelo uso dos espacos.
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e No que se refere em utilizar um processo de representagdao visual
sistémica, para demonstrar a relagdo entre pessoas, ambientes e
tecnologia, bem como a contribuicio da mesma neste processo, foi
possivel por meio das ferramentas que facilitam a visualizagao de situacdes
complexas, contribuindo para o entendimento da mesma, como por exemplo,
a nuvem de palavras, mapa mental, mapa conceitual, mapa sistémico,
diagrama de camadas, diagrama de centro, fluxograma e framework. Desta
forma a representagao visual sistémica permitiu que as informacdes e
interagdes fossem sintetizadas em um mesmo modelo, representando assim,
o contexto da complexidade, o todo que se conecta, suas caracteristicas e
multiplas interagdes, o que ajudou a identificar padroes e tendéncias que
provavelmente ndo seriam aparentes se os dados fossem analisados

separadamente.

Em relagdo aos procedimentos metodolégicos, considera-se aqui que
foram adequados para o desenvolvimento da pesquisa bem como para o resultado
final, pois ofereceu a flexibilidade necessaria, possibilitando um movimento fluido
entre as suas fases e etapas, bem como o ir e vir entre as mesmas. Destaca-se
aqui, o uso do Processo Projetual NAS Design utilizado na Fase 2 dos
procedimentos metodoldgicos, que contribuiu para o processo de representagao
visual sistémica, sendo um método de facil adaptabilidade que da liberdade ao
pesquisador para utilizar as ferramentas que melhor se encaixe ao propdsito da
pesquisa.

Ja a fundamentagao teodrica, considera-se que a mesma foi essencial para
o desenvolvimento da pesquisa, pois com ela foi possivel apresentar as principais
ideias e conceitos que embasaram este trabalho, permitindo analisar de forma mais
ampla as diferentes abordagens e perspectivas. Vale ressaltar que a partir da
fundamentacao tedrica, foi possivel integrar uma area para contribuir com esta
pesquisa, que foi um breve estudo em Psicologia Ambiental, possibilitando um
didlogo entre os campos de saber apresentados que foram essenciais para a
construgao do conhecimento.
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Quanto as limitagdes da pesquisa, pode-se citar que, por ter sido iniciada
na pandemia, a pesquisa necessitou de uma série de adaptag¢des para um resultado
mais satisfatério levando em consideracdo o contexto vivido no momento de sua
realizacdo, desta forma, o desenvolvimento da pesquisa manteve-se no ambito
tedrico carecendo de uma aplicacido pratica. Portanto reconhece-se aqui as
limitagbes da pesquisa e assim, sugerem possiveis caminhos para futuros

trabalhos, que sao:

e Aperfeicoamento do diagrama de processo sistémico e do framework para
acdes sistémicas;

e Aplicacdo pratica em uma comunidade real para realizacdo de testes e
validagéo do método (diagrama) e ferramenta (framework);

e Criagdo de um jogo;

e Desenvolvimento de um Ebook.

Por fim, o conteudo elucidado nesta pesquisa, contribui para o entendimento
de como a abordagem sistémica da gestdo do design, bem como o uso das
tecnologias existentes, podem contribuir para a inovagéo social e sustentabilidade.
Ressalta-se aqui também o design e a gestdo do design, ndo somente para o
desenvolvimento de produtos, servigos e processos, mas também a sua contribuicao
na produgcao de sentido e na construgao de valores. Assim, o design pode ser visto
como uma ferramenta estratégica para a inovagao social e a sustentabilidade. O
estudo aqui realizado pode ser utilizado como base para futuras pesquisas. Isso
demonstra a relevancia e a contribuigao do trabalho para o avango do conhecimento
na area. Além disso, pode-se sugerir algumas questdes ou hipoteses que ainda
precisam ser investigadas ou testadas, bem como integrar outras disciplinas que

possam contribuir para o sucesso do projeto.
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APENDICE C — NuveNS de palavras

Robotica Low Tech
Geragao de Renda Gestao
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APENDICE D — Mapa Mental
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Processamento

Dados Cyberfisicos artificial

191



192
APENDICE E — Mapa Conceitual

e Primeira Versao
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Versao Final
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Ambientes
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e Conexao entre os blocos tematicos
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¢ Mapa blocos de informagéao
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Procedimento
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e Ambientes

Conceito

Como a Tecnologia,
por meio do

Conceito
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APENDICE F — Mapa Sistémico
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APENDICE G - Diagrama de processo sistémico

Processos

Produtos Servigos
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de Sinalizagéo

Sistemas
de Seguranga

Mapeamento Artefatos para
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APENDICE H - Diagrama DE CENTRO

Marcenaria

Impressao 3D

Corte e costura

Modelagem 3D

Reciclagem
Atividades Corte laser

Upcycle

Animagéo Stop Motion

CAPACITAR

Centro comunitario

Lugares

Universidade

Unidade de Conservagéo
Parque

FabLab Container

Satélite

Sistemas Embarcados

Computador
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Equipamentos Marcenaria

Modelagem digital

CNC Laser
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Software

Tecnologia

Camera

Pessoas Designers

Professores

Psicélogos
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Programa de reciclagem Equipamentos Marcenaria

Aulas expositivas

Stop Motion Modelagem digital
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EDUCAGAO
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Pessoas
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Educag&do Ambiental Equipamentos Marcenaria
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APENDICE | - Fluxograma de processo
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para conectar pessoas e
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PASSO 1: Definir o objetivo-agéo a partir
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PASSO 4: Definir as tecnologias que serao
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Produtos, servigos ou processos
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APENDICE J — Framework para agées sistémicas

5 2

PESSOAS LUGARES

OBJETIVO
AGAO

TECNOLOGIA ATIVIDADES
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Objetivos

Regenerar

Incluir

Capacitar

Educagdo
Ambiental

Lugares Atividades
" Centro
NAS Design comunitério sk gem ia
i 3D
onibus
UFsc Itinerante Educagéo E0 Upcycle
Ambiental costura
Unidade de Fablab
Conservagéo conteiner Informar sl::ip":tft?:n Impl:"enssﬁo
Escola Alocs
degradadas Monitorar Reciclagem Corte Laser
Realidade Hospital s
virtual Reflorestar Criagdo de
contetdo Mapeamento

Aulas
expositivas

Construgéo
de

personagens

Produgéo

de
brinquedos
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APENDICE K — Pétalas que poderdao compor o framework

Pessoas
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Professores

Gestores

Técnicos

Engenheiros

Arquitetos

Gestores
ambientais

Bidlogos

Tecnologia
Satélite CNC router Aplicativo
Em’burcados digé,. vir;ual
Drone Céamera e:‘i::ﬁ:;?os
’ em lnuvt;’n} em nuvem inteligentes
d:;ecroniz::s Computador Vziﬁz‘;::ren’:i'

Mapa tatil

Imagem tatil

Escaner
3D

CNC laser

Equipamento
Marcenaria
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A al

GPS

Impressora
3D

Software

QR code
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APENDICE L - Descrigado das etapas do diagrama de processo sistémico

Processos

Produtos Servigos
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APENDICE M - Diagrama da sintese do processo sistémico.

Diagrama da sintese
do Método Sistémico

Diagrama de processo sistémico

Framework para agdes sistémicas

1 2 3 4 5 6

+ Empatia + Reconhecer as demandas? + Analisar o espago, buscar e « Definigao de requisitos e +« Desenvolver as solugoes + Plataforma Habilitante para
- Perceber um espago do espago conhecer os lugares para agdo geragdo de idelas sistémicas - Protétipo, agdes sistémicas
promissor através da técnica de aplicagao, avaliagao + Relizagéo de feiras comunitarias

Mapeamento comportamental
centrado na pessoa e no lugar

e solugao final

R Rl B |

' Problema Iniciar aplicagéo do Iniciar aplicagédo do SO|L.I§60 .
: Sistémico Diagrama de processo sistémico Framework para agdes sistémicas Sistémica :
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APENDICE N - Lugares para desenvolver e aplicar as agdes sistémicas
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APENDICE O - Cenario 1 — Comunidade

Area degradada
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Fablab container
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Centro comunitario

¢
/NN

/

S

Q
A
A

Onibus Itinerante

CENARIO1

Comunidade com terreno baldio apre-
sentando acumulo de entulhos e lixo.
Falta de integracdo nos espacos pubicos
para agéo, como centro comunitario, es-
colas, universidades e unidade de con-
servagao. Falta de participacdo da co-
munidade na preservag@o dos espagos
publicos para lazer

Unidade de
Conservagdao

¢
A K

---l".o
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APENDICE P - Aplicagdo Framework para agdes sistémicas — Cenario 1

e Framework para “Educagao ambiental” na Unidade de conservagao

Operagco de Drones,
computagdo em nuvem

Especialistas

de conteldo, edi¢do de imagem e

video, produgcio de material para
educagdo ambiental

Designers
Conhecil
ques
Gestores
ambientais
Contribuir pra criagéo de
contetdos de forma
didatica )
Unidade de
Professores Conservagdo
PESSOAS LUGARES
Educacéio
Ambiental
TECNOLOGIA ATIVIDADES
Criar contetdos para serem
iacdo d utilizados em agoes de
Computador CI’IQQG? @  educacao ambienta
contetdo
ssar informagoes
r contetdos
Software
Softwares de criagdo de
texto, processamento de
imagens e edicao de video
Cémera
Captura de imagens
Drone
Captura de imagens
aéreas
Realidade
virtual Simular ambientes reais através de
sisternas computacionais, a apartir
das imagens capturadas em primeira
pessoa e imagens aéreas capturadas
Armazenamento por drones
em nuvem

Armazenar contetdo criado



Framework “Educagao ambiental” na Escola

Ministrar oficinas de
Stop Motion

Designers

Gestores ) )
Contribuir para o aprendizado

explicando o contetudo de
forma didatica

Professores Escola

PESSOAS LUGARES

Educacéio
Ambiental

TECNOLOGIA ATIVIDADES

Computador Al
Acessar e processar
informagado e criar
contetdos

Armazenamento

em nuvem . -
Acessar informagao criada pela

Unidade de Conservagado

Realidade
virtual Simular ambientes reais através de
sistemas computacionais, a apartir
das imagens capturadas em primeira
pessoa e imagens aéreas capturadas

Oculos de
por drones

realidade vrtual
Acesso ao conteudo de

realizade virtual criado pela
Unidade de Conservagéo

Software
Softwares de criagdo de
texto, processamento de
imagens e edigdo de video

expositivas

A partir do acesso aos contedos

criados pela agdo realizada na
Unidade de conservagdo que
foram armazenados em nuvem

Oficinas de reciclagem, separagdo
de lixo, reutilizagdo de materiais

Reciclagem

Construgdo de personagens a partir
Construgdo  de materiais reciclaveis
de cendrios e
personagens

Criag@o de Stop Motion a partir
. _ de cendrios e persoagens
AnIiMAcgdo  desenvolvidos com materiais

Stop Motion recicldveis
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Framework para “inclusdo” em um Hospital

Gestores - )
Contribuir para o aprendizado
explicando o contelddo de
forma didatica
Professores Hospital
PESSOAS LUGARES
Incluir
TECNOLOGIA ATIVIDADES
Atividades para promover
Educacéo educagdo ambiental
Computador A ¢
Ambiental
Acessar informagao Apresentagdo de filmes e
animagoes para conscientizagdo
Armazenamento que_Stras e botegf pgppo ¢
em nuvem ladicas

Acessar informagdo criada pela
Unidade de Conservagdo

Televisor/
Projetor o )
Reproduzir filmes e animagoes
Realidade
virtual Simular ambientes reais através de

sistemnas computacionais, a apartir
das imagens capturadas em primeira
pessoa e imagens aéreas capturadas

Oculos de
por drones

realidade vrtual

Acesso ao conteudo de
realizade virtual criado pela
Unidade de Conservagdo
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APENDICE Q - Cenario 2 - Unidade de Conservagio

CENARIO 2 .
Unidade de conservagGo ambiental especies invasoras

apresentando dreas degradas devido a |

queimadas e também dareas com pre- 9
| ’ I
.
. .

senga de espécies invasoras. Pouca inte-
"L R
: B

gracédo da comunidade local com a uni-
dade de conservagdo, 0 que pode gerar
possiveis conflitos de interesse com rela-
¢do aos espagos e atividades.

Area de queimada

Comunidade Local
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APENDICE R - Aplicagdo Framework para agdes sistémicas — Cenario 2

e Framework para “Regenerar” na Unidade de conservagao

Estudo Fauna e flora local

Bidlogos
Operagdo de Drones,
computagdo em nuvem
Geoprocessamento
Especialistas
criagdo de conteldo, edicdo de imagem e
video, produgdo de material para
educagdo ambiental

Designers
Conhecimento sobre
questoes ambientais
Gestores Unidade de
ambientais Conservagéo
PESSOAS LUGARES
Regenerar
TECNOLOGIA ATIVIDADES
Mapeamento de dreas
Computador Mapeamento
Acessar e processar
informagao e criar Monitorar a extensdo e
conteudos proliferagao de espécies
Softwure MOnitOI‘GI’ Invasoras
Softwares de criagdo de
texto, processamento de
imagens e edigdo de video Recuperar areas
degradadas
Céamera Reflorestar
Captura de imagens
Drone Captura de imagens aéreas em
tempo real
Monitoramento em tempo real
Mapeamento

am Dispensor de sementes
Satélite P

Captura de imagens,
mapeamento e monitora-
mento de areas ao longo do
temppo



Framework para “Capacitar” na Comunidade Local

Lugar movel

para agdo

onibus
Itinerante

Gest FabLab

estores conteiner
Capacitagdo
Unidade de
Professores Conservagdo
PESSOAS LUGARES
Capacitar
TECNOLOGIA ATIVIDADES

Reaprovetamento de dos
materiais resultantes do

Equipamento Marcenaria Mcnejo periodico da UC

Marcenaria Serra, martelo, tico tico
esmeril, furadeirg, serrote,
entre outros

Equipamento Cortee
de corte e costura

costura Mdaquina de costura,
tesourq, fita métrica

Computador

Acessar e processar
informagdo

Software

Modelagem, vetorizagdo,
controladores de maquina

CNC laser
Maquina controlada por
computador

CNC router
Maquina controlada por
computador

Utilizagdo de restos de tecidos
para fabricagdo de artigos de
lembrangas

Criar novos produtos/dor um novo
proposito a partir de materiais
que seriam descartados
Upcycle

Produzir artigos de lembrancas
a partir de sobras de materiais

Corte Laser
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