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Resumo

Diante da crise decorrente da dificuldade dos paises em atender interesses sociais e
econdbmicos, surgem novas formas de organizacdo social, como as chamadas
comunidades criativas, que buscam solucionar problemas que as afetam ou gerar
novas oportunidades. Apesar da expansdo de casos como estes, algumas
comunidades ndo conseguem organizar-se e tornarem-se comunidades criativas. A
fim de incentivar a colaboracdo entre membros de comunidades e explorar o
potencial que possa surtir destes relacionamentos, trazendo beneficios ao bem-estar
social comum, o design estratégico € indicado como um possivel agente. Proprio
para atuar em ambientes organizacionais, o design estratégico sugere articulagdes
entre atores, técnicas, tecnologias, conhecimentos e disciplinas para satisfazer
diferentes necessidades e obter resultados de valor e com efeitos de sentido.
Atuando no ambito da inovacédo social, utiliza suas habilidades para projetar novos
artefatos que estimulem mudancas comportamentais, habilitando os proprios
membros das comunidades a solucionarem os problemas existentes ou gerarem
novas oportunidades. Para realizar esta mediagdo com as comunidades, estao as
solucbes habilitantes, que sdo sistemas de produtos, servicos, formas de
comunicacéo, entre outras agoes para incentivar o desenvolvimento de capacidades
e habilidades de membros das comunidades, de modo a cooperarem para alcancar
um determinado resultado. A fim de auxiliar no desenvolvimento de tal processo
projetual, apoia-se na abordagem de Community Centered Design (CCD), que
possui métodos préprios para trabalhar em comunidades e propor solugbes
projetuais em colaboracdo com seus membros. Nesse contexto, a presente
pesquisa, realizada através de uma pesquisa-acdo, busca compreender como o
design estratégico pode desenvolver uma solugdo habilitante junto a uma
comunidade para estimula-la a tornar-se uma comunidade criativa. A unidade de
analise é a comunidade formada no Centro Comunitario da Vila Gaucha (CCVG),
localizado no Morro Santa Tereza, em Porto Alegre. Como resultados da pesquisa,
obteve-se expansao de conhecimento sobre os temas abordados e identificacdo de
diretrizes que podem orientar o processo de desenvolvimento de solucdes
habilitantes e formag&o de comunidades criativas.

Palavras-chave: design estratégico, solucdo habilitante, comunidades

criativas, inovacao social.

Abstract



Faced with the crisis arising from the difficulty of the countries to meet social and
economic interests, there are new forms of social organization, such as the so-called
creative communities that seek to solve problems that affect them or create new
opportunities. Despite the expansion of such cases, some communities can not be
organized and become creative communities. In order to encourage collaboration
between community members and explore the potential that can be produced of
these relationships, bringing benefits to the common welfare, the strategic design is
mentioned as a possible agent. Suitable for work in organizational environments,
strategic design suggests links between actors, techniques, technologies, expertise
and disciplines to meet different needs and achieve results of value and meaning
effects. Acting within the framework of social innovation, using their skills to design
new devices that stimulate behavioral changes, enabling community members
themselves to solve the problems or generate new opportunities. To accomplish this
mediation with the communities, are the enabling solutions, which are products
systems, services, forms of communication, among other actions to encourage the
development of skills and abilities of community members in order to cooperate to
achieve a particular result. In order to assist in the development of this design
process, supports the approach of Community Centered Design (CCD), which has its
own methods for working in communities and propose design solutions in
collaboration with its members. In this context, the present research, carried out
through an action research seeks to understand how the strategic design can
develop an enabling solution with the community to encourage it to become a
creative community. The unit of analysis is the community of the Centro Comunitario
da Vila Gaucha (CCVG), located in Morro Santa Tereza, Porto Alegre. As search
results, was obtained expansion of knowledge about the subjects and identification of
guidelines that can drive the development process of enabling solutions and
formation of creative communities.

Keywords: strategic design, enabling solution, creative communities, social

innovation.
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1 INTRODUCAO

A contemporaneidade caracteriza-se como um periodo de evolugcéo constante
dos meios de comunicacao, de rapidez de inser¢cées mercadoldgicas, de criacdo de
novas tecnologias. Em meio a esta evolucédo, problemas sociais persistem e nao
conseguem ser devidamente solucionados. (CASTELLS, 2010). Como aponta
Touraine (2011), a crise existente na sociedade decorre da dificuldade de atender
simultaneamente interesses econdmicos e sociais dos paises. Apesar de apontar a
vigente incapacidade de resolver a crise social, 0 autor traz resquicios de esperanca,
gue podem partir de novos atores sociais, cidadaos, sujeitos portadores de direitos
universais, com capacidade de se engajar nos conflitos, para reagir ao vazio social e
aos conflitos sociais.

O vazio social identificado por Touraine (2011) envolve a discriminagao
sofrida por aqgueles que vivem a margem da sociedade, em favelas, por exemplo.
Por estarem em circunstancias de vulnerabilidade social, em locais de violéncia,
trafico de drogas, de desemprego, estes sdo ignorados como cidadaos, com direitos
sociais, politicos, culturais como qualquer outro ator social. Sdo entdo destruidos
pelo poderio econdmico voltado ao lucro, “[...] que abandona os pobres e os
excluidos, todos acusados de obstruir a via do lucro maximo” (p.82). E, nesse
contexto, acabam destinados a viver em um vazio social, sujeitos a permanecerem
em tais condi¢des de vulnerabilidade.

O discurso social de Touraine (2011), dependente da iniciativa de novos
atores sociais, pede por uma acéo transdisciplinar que auxilie a resolver o problema
que ndo é local, ou tampouco simples. Entre as acdes vigentes de novos atores
sociais estdo as comunidades criativas: “individuos ou comunidades que agem para
resolver seus problemas ou criar novas oportunidades”. (MANZINI, 2008a, p.61). Por
tais razbes, de envolver, reorganizar elementos ja existentes, transformando-os em
novas combinacdes significativas (possiveis definicbes de criatividade), esses
grupos sdo definidos como comunidades criativas. (JEGOU; MANZINI, 2006).

Apesar da expansao de casos de comunidades criativas, algumas comunidades?

1 O termo comunidade utilizado nesta pesquisa refere-se a “novas formas de associacGes, imersas numa
complexidade chamada de rede social, [...] que mobiliza o fluxo de recursos entre inimeros individuos
distribuidos segundo padrdes variaveis”. (COSTA, 2005, p.239). Comunidade é um grupo de pessoas que se
associam por determinado interesse, de alguma forma independente da proximidade geografica em que residem
ou frequentam, podendo ser por meio digital também.
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ndo tém condi¢cbes de tornarem-se “comunidades criativas” por conta propria, ou
seja, as pessoas destas comunidades ndo se relacionam entre si para criar
oportunidades e solugdes para novos modos de vida. Para incentivar a unido de
competéncias, bem como explorar o potencial que membros das comunidades
possuem, trazendo resultados para beneficios comuns, o designer estratégico pode
ser um possivel ator. O processo de design estratégico, que atua de forma aberta e
sistémica, visa resolver problemas complexos ou gerar novas oportunidades. Proprio
para ambientes organizacionais, sugere articulacbes entre atores, técnicas,
tecnologias, conhecimentos e disciplinas para satisfazer diferentes necessidades e
obter resultados de valor e com efeitos de sentido. (ZURLO, 2010).

Para intervir em problemas complexos, Celashi (2007), Franzato (2011) e
Zurlo (2010) destacam a importancia de um “pensamento complexo”, fundamentado
nos estudos tedricos do fildsofo e sociélogo Edgar Morin. O pensamento complexo é
uma estratégia para resolver problemas contemporédneos complexos, que nao 0s
analisa de modo superficial e simplista; mas analisa os varios fatores relacionados a
eles, para posteriormente hierarquizar as questdes relevantes e buscar resolvé-las
(MORIN, 2006).

Assim, para solucionar os problemas complexos, o design estratégico se
utiliza da construcdo de cenarios, que visa imaginar usuarios lidando com produtos e
servicos planejados, antevendo o futuro que esta por vir, fatores que podem
influencia-los, percebidos com base no tempo passado e no presente. Este € o
pensamento estratégico. (ZURLO, 2010). Os cenarios criados devem ser
pertinentes, baseados na compreensdo sistémica, visando contribuir socialmente,
considerando os agentes envolvidos, o fluxo de eventos e as consequéncias de
cada cenario criado. (MORELLI, 2002).

Ao construir cenarios, articulando com varios atores de uma comunidade,
explorando o potencial deles, aproveitando as relagbes ativadas para desenvolver
inovacbes que considerem o0s interesses, 0s valores coletivos, 0 impacto
sociocultural resultante, Anna Meroni (2008a) afirma que o design estratégico esta
vinculado a inovacdo social. Neste ambito, o designer estratégico utiliza suas
sensibilidades, capacidades e habilidades para projetar estratégias que empoderem
0s membros de comunidades a usar da criatividade que possuem para inovar em

escala local, de forma que eles proprios solucionem os problemas sociais existentes.
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(JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI; STASZOWSKI, 2013; MERONI; SANGIORGI,
2011).

Entre as abordagens que trabalham com inovacdes sociais através do design,
estd o Community Centered Design (CCD), conceito criado por Meroni (2008a). O
objetivo principal desta abordagem de design esta na compreensdo dos
comportamentos e necessidades das comunidades, para, em colaboragcdo com seus
membros, conceber solu¢des projetuais. (MERONI, 2008a). Para trabalhar com a
abordagem de CCD, mostra-se necessario ao designer obter duas competéncias
principais: desenvolver relacdes de empatia com os membros da comunidade e com
0 contexto, de modo a facilitar a interacdo e o desenvolvimento das solucdes
projetuais, e elaborar ferramentas para projetar com e para esta comunidade, ou
seja, em codesign, permitindo que os membros da comunidade apliguem seus
conhecimentos e habilidades para contribuir com o projeto em questdo. (CANTU et
al., 2012).

Mais do que facilitar o desenvolvimento das comunidades, o designer é capaz
de catalisar o processo projetual, pois ele tem capacidades para imaginar e
influenciar comportamentos, trazendo seu ponto de vista profissional, sua
experiéncia, “levando e elaborando o melhor do presente e transformando-o em uma
mudanca de paradigma para o futuro”. (MERONI, 2008, p.30). Os usudrios séo
empoderados a participar ativamente do processo criativo; transformam-se em
codesigners. (BASON, 2013; MANZINI; STASZOWSKI, 2013; MERONI;
SANGIORGI, 2011).

Como estratégia para habilitar a cooperacdo entre membros de uma
comunidade, bem como ajudar a nascer as comunidades criativas e o0
desenvolvimento de inovacdes sociais, o designer pode conceber, junto as
comunidades, intervencdes-suporte, as solucdes habilitantes. (MANZINI, 2008a,
p.83). Cantu (2012) identifica as solu¢des habilitantes como sistemas que fornecem
instrumentos para habilitar a cooperacéo entre individuos de uma comunidade, a fim
de alcancar um resultado a partir de suas capacidades, de modo que traga
resultados positivos & comunidade.

Neste contexto explicitado, compreende-se na presente pesquisa que as
solucbes habilitantes se referem a tornar as comunidades autossuficientes,
conseguindo funcionar sozinhas, com as préprias capacidades e habilidades. E,

neste sentido, refere-se a projetar para o “pos-design”, envolvendo os membros da
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comunidade (os nao designers) para conceberem ideias futuras, capacitando-os a
criar servicos, produtos ou produtos-servicos autossustentdveis mesmo apis o
projeto realizado com a mediac&o de designers. (CANTU, 2012).

Devido as qualidades explicitadas do design estratégico (apoiado na
abordagem de CCD) em desenvolver inovagdes sociais, através do dialogo com
diferentes técnicas, tecnologias, disciplinas e atores, propde-se neste trabalho que
ele consiga atuar junto a uma comunidade e conceber uma solugcédo habilitante que
estimule a formacdo de uma comunidade criativa em tal comunidade.

Para compreender como pode ser o processo de desenvolvimento de uma
solugdo habilitante para estimular a formacdo de uma comunidade criativa,
identificou-se o Centro Comunitario da Vila Gaucha (CCVG) como um possivel
parceiro. Localizado no Morro Santa Tereza, em Porto Alegre, o CCVG integra os
servigos de uma Unidade Béasica de Saude, uma Escola Infantil e uma Unidade de
Assisténcia Social, para melhor convivéncia e fortalecimento de vinculos familiares e
comunitarios. Dentre os servicos ofertados no CCVG, esta o Servico de Apoio
Socioeducativo (SASE), que atende em diferentes turmas de educandos, separados
por faixa etéria, e realiza atividades com objetivos de fortalecer vinculos familiares e
comunitarios e estimular estes jovens a percorrer caminhos profissionais diferentes
dos corriqueiramente seguidos por jovens em situacdo de vulnerabilidade social,
como marginalidade, violéncia, prostituicdo e exclusdo social (MENEZES et
al.,2014).

Apesar de o SASE j& promover algumas iniciativas para estimular as agfes
citadas, estas nao apresentam resultados empoderadores, como se propde na
inovacdo social orientada pelo design, de modo que os préprios jovens consigam
desenvolver solu¢cdes ou novas oportunidades para o bem comum. Propde-se na
presente pesquisa, que o designer trabalhe junto ao CCVG para que se consiga
atuar de modo colaborativo para criar oportunidades inovadoras que tragam
beneficios a comunidade, contribuindo assim para o principio de uma comunidade
criativa. A partir deste trabalho, pretende-se que esta comunidade criativa ndo se
limite apenas aos participantes da pesquisa, mas que eles consigam envolver outras
pessoas que fazem parte da comunidade da Vila Gaucha, expandindo ainda mais os
beneficios a serem criados, bem como o fortalecimento de vinculos familiares e

sociais.
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A partir desse contexto, chega-se ao problema de pesquisa: Como o design
estratégico pode desenvolver uma solugdo habilitant e junto a uma

comunidade para estimula-la a tornar-se uma comunid  ade criativa?

1.1 Objetivos

Pretende-se, como objetivo geral, compreender como o0 design estratégico
pode desenvolver uma solucdo habilitante junto a uma comunidade para estimular
que esta se torne uma comunidade criativa. Os objetivos especificos sdo os
seguintes:

a) Analisar principios, atores envolvidos e funcionamento de solucdes

habilitantes.

b) Desenvolver e testar estratégias de empatia e de codesign.

c) Estabelecer uma abordagem projetual a partir do design estratégico e da

abordagem de Community Centered Design (CCD).

d) Discutir sobre a abordagem projetual desenvolvida.

e) Refletir sobre o processo de desenvolvimento da solucéo habilitante.

1.2 Justificativa

O presente trabalho tem como objetivo compreender como o design
estratégico pode desenvolver uma solugdo habilitante junto a uma comunidade para
estimular que esta se torne uma comunidade criativa.

Um dos motivos que justificam a presente pesquisa é que durante o periodo
de realizacdo da dissertacdo, dentre as pesquisas bibliograficas feitas sobre
formacdo de uma comunidade criativa através do design, ndo se obteve nenhum
estudo que demonstre como se deu 0 processo, mas apenas a comunidade ja
formada, relatando como replica-la, suas caracteristicas, ou maneiras de torna-la
mais eficaz, eficiente e replicavel. Em nenhuma das bibliografias encontradas,
verificou-se também o0s possiveis métodos para estimular a formagdo de uma
comunidade criativa. Acredita-se que esta seja outra justificativa pertinente, tendo
em vista a relevancia de o tema poder ser replicado em outros contextos, de modo a
descobrir melhores formas de estimular a formacédo e expansao de comunidades

criativas, e, por conseguinte, de inovagdes sociais.
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Quanto ao tema solugdes habilitantes, apesar de existirem poucos trabalhos
neste ambito, acredita-se que, por ser estudado por autores renomados na area de
inovacdo social, como Cantu, Jégou, Manzini e Meroni, este seja um assunto de
relevancia a ser melhor aprofundado. O tema ainda possui poucos trabalhos
publicados, inclusive por estes autores, e possivelmente esta seja uma oportunidade
interessante de melhor exploréa-lo cientificamente.

Outro fator que justifica a presente pesquisa é a associagao proposta entre a
concepcao de solucdes habilitantes e a abordagem de CCD. Acredita-se que por
esta ser uma abordagem com meétodos e principios que visam trabalhar para
atender necessidades de comunidades e gerar novas oportunidades, a partir da
colaboracdo de seus membros, seja pertinente a concepcdo de estratégias e
meétodos para desenvolvimento de solu¢des habilitantes.

Por fim, a presente pesquisa justifica-se por explorar e buscar compreender
melhor as solugbes habilitantes como uma estratégia que estimule o
desenvolvimento de inovacdes sociais. Considerando que uma solucao habilitante
propde a concepcao de sistema produto-servigco para habilitar a cooperacdo entre os
membros de uma comunidade, a fim de que apliquem suas capacidades para
alcancar determinado resultado (CANTU, 2012), pode-se dizer que esta se
contemplando a formacdo de uma inovacéo social. Esta que, segundo Manzini e
Staszowski (2013) e Meroni e Sangiorgi (2011), se refere a fornecer ferramentas
para empoderar membros de uma comunidade a participarem colaborativa e
ativamente da busca por solugdes de problemas ou geragao de novas oportunidades

ao bem comum.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 Design estratégico

O design estratégico € definido como um processo projetual ou fendmeno
proprio para atuar em ambientes coletivos organizados em busca de resolver
problemas complexos, melhorar situacdes, gerar solu¢cbes inovadoras ou gerar
efeitos de sentido (dimensdo de valor para alguém), concretizando o resultado em
uma representacao visivel da estratégia. (ZURLO, 2010). Esta representacéo visivel
nao se trata apenas de um produto, mas de uma estratégia integrada de produto-
servigco, orientada para solucionar ou proporcionar melhorias que considerem o0s
interesses, valores coletivos, levando em conta sua interagdo com o0 meio ambiente,
seus atores, bem como as limitacbes e as oportunidades. (CELASCHI, 2007;
FRANZATO, 2011; MERONI, 2008a; ZURLO, 2010). O processo de design
estratégico € destacado também por ser intensamente participativo, 0 que requer
envolvimento sistematico das partes interessadas, de modo que uma gama de
disciplinas, técnicas, tecnologias e conhecimentos possam interferir e colaborar.
Assim, 0 pensar estrategicamente do design estratégico refere-se a saber como
retirar proveito destas relacdes ativadas. (MERONI, 2008a).

Neste contexto explicitado, para solucionar determinado problema, gerar
solugbes inovadoras ou mesmo melhorar situacdes, o design estratégico
apresenta-se como um sistema aberto que permite e propde pontos de vista
diversos, modelos interpretativos articulados e varias perspectivas disciplinares,
confrontando-se com as complexidades da sociedade, sejam elas de ordem técnica,
processual ou organizacional. (ZURLO, 2010). Ao atuar em ambientes complexos, o
autor evidencia a necessidade de o designer desenvolver um “pensamento
complexo”. Tedrico desta area, Morin (2006) afirma que o pensamento complexo é
contrario ao pensamento simplificador, que possui uma visdo mais reduzida do
cenario presente, sendo incapaz de conceber a conjuncéo do uno e do mditiplo. “Ou
ele unifica abstratamente ao anular a diversidade, ou, ao contrario, justapde a
diversidade sem conceber a unidade”. (MORIN, 2006, p.12).

O pensamento complexo, por sua vez, € uma estratégia para atuar em
ambientes contemporaneos complexos que nao analisa tudo como deve ser,

conforme planejado, mas sim analisa os varios fatores relacionados ao contexto,
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para posteriormente hierarquizar o que €& importante ao projeto. (MORIN, 2006).
Neste sentido, ao explorar o pensamento complexo, 0 design estratégico consegue
aceitar e interpretar a complexidade, capturando dela estruturas de sentido, a fim de
encontrar caminhos resolutivos, tornando-os visiveis aos atores envolvidos. (ZURLO,
2010).

Assim, ao buscar as reais questbes a serem solucionadas partindo do
pensamento complexo, na interpretacdo do contexto e identificacdo de estruturas de
sentido, o design estratégico ocupa-se da perspectiva do contrabriefing. Tal modelo
visa questionar os fatores pré-estabelecidos, atuando de modo critico em relagéo
aos problemas, para analisar e compreender as razbes que o geraram. Esta
atividade, assim como todo processo de design estratégico, ndo € linear e pode ser
aplicada em qualquer momento da projetacdo. (ZURLO, 2010). Para Meroni (2008a),
a estratégia do design estratégico esta impreterivelmente relacionada com esta
problematizacdo de questionar “onde ir", quando ndo h& total clareza das
informacbes que permeiam determinado problema, e posteriormente buscar
soluciona-lo.

Além do contrabriefing, Zurlo (2010) identifica trés capacidades que conotam
o design estratégico. (ZURLO, 2004 apud ZURLO, 2010): as capacidades de ver, de
prever e de fazer ver. Inicia-se pela capacidade de ver. Conforme o autor, o saber
ver permite identificar as exigéncias tacitas e nao expressas pelas pessoas, que
podem ser convertidas em inovacdo. Para obter conhecimento da cultura do
contexto, indica-se explorar métodos de entrevista, observacdes e dinamicas
(ZURLO, 2010). O designer trabalha na observacdo dos fendmenos, para obter
conhecimento contextual, um profundo entendimento de como funciona a
comunidade em que esta inserido, de modo a habilitar e capacitar as pessoas a
fazer determinadas agcbes em um contexto de mudancga. (MERONI, 2008a).

A segunda capacidade, de prever, visa a antecipacdo critica do futuro. E
estritamente ligada a dimensao criativa, pois contempla a criacdo de cenarios, um
instrumento para imaginar possiveis solu¢des projetuais, que pode ser feito através
de sessdes de brainstorm. A construcdo de cenarios visa criar contextos
considerando como 0s usuarios se comportardo com 0s produtos-servigcos
concebidos. (ZURLO, 2010). Estes cenarios criados devem ser pertinentes,
baseados na realidade sistémica, considerando os agentes envolvidos, o fluxo de

eventos e as consequéncias de cada cenario criado. (MORELLI, 2002). Os cenarios
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também sdo formas para promover didlogos estratégicos com o0s atores, pois
permitem a concepcao de uma visdo compartilhada e motivada, comum a todos o0s
envolvidos. (JEGOU; MANZINI, 2006).

A terceira capacidade, de fazer ver, transforma o designer em mediador e
sintetizador, pois, a partir da representacao, o designer possibilita a visualizagdo das
possiveis solucbes. Estas ideias podem ser representadas através da criacdo de
protétipos, que tornam mais tangiveis o entendimento dos cenarios criados,
auxiliando na organizacdo e compreensdo dos dados do contexto, para apoiar na
tomada de decisbes. (ZURLO, 2010).

Por fim, apds o fazer ver, Franzato (2011) contempla uma quarta capacidade
do design estratégico: fazer. O fazer compreende a implementacao efetiva do que foi
constatado nas fases anteriores, comecando com um planejamento das acdes que a
organizacdo deve realizar para evoluir para a concretizacdo da inovacao.

Devido as caracteristicas do design estratégico em propor dialogos entre
varios atores para aproveitar as relacdes ativadas e assim desenvolver inovagoes
que considerem o0s interesses, 0s valores coletivos, o impacto sociocultural
resultante, Meroni (2008a) afirma que o design estratégico esté vinculado a inovacao
social, abordada a seguir.

2.2 Inovacéo social e design estratégico

Antes de explicitar como o design estratégico atua para propiciar
desenvolvimento de inovagfes sociais, € necessario definir o que é inovagéo social
sob a perspectiva dos autores alinhados a essa matriz teérica. Dentre os principais

autores esta Manzini (2008a, p.62), que define a inovacéo social como

uma mudanca no modo como individuos ou comunidades agem para
desenvolver seus problemas ou criar novas oportunidades. Tais inovacdes
sdo guiadas mais por mudancas de comportamento do que por mudancas
tecnolégicas ou de mercado, geralmente emergindo através de processos
organizacionais.

Os casos de inovacado social envolvem uma “descontinuidade em seus
contextos por desafiar os modos tradicionais de fazer, introduzindo outros, muito

diferentes e intrinsecamente mais sustentaveis”. (MANZINI, 2008a, p.63). Em uma
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perspectiva diferente, Murray et al. (2010) destacam que inovacdo social
compreende a satisfacdo de necessidades negligenciadas pelo Estado e que, para
sana-las, a iniciativa ndo precisa partir apenas de servi¢os publicos, mas também de
setores privados (segundo setor), terceiro setor, usuarios, das proprias
comunidades, que devem agir para alcangar uma mudanga sistémical, que € o

objetivo da inovagéo social. Corroborando, Freire (2011, p.71) define:

uma inovacao social é constituida de solu¢cdes que emergem de novas
formas de organizacdo da sociedade, para responder a necessidades
sociais negligenciadas pelo mercado e ndo atendidas adequadamente pelos
servicos oferecidos pelo Estado, passiveis de serem replicadas em
diferentes contextos. O valor criado pela inovacéo social deve trazer mais
beneficios a sociedade como um todo, do que para individuos em particular.

As inovacdes sociais desenvolvidas acabam por reforcar a capacidade da
sociedade de agir, incentivando a colaboracdo, bem como o interesse por buscar
solucbes aos problemas sociais, desenvolvendo o capital social? das pessoas
envolvidas (CHICK, 2012). Nesta linha, inovacdo social envolve fornecer
ferramentas necessarias para empoderar a sociedade. (MANZINI; STASZOWSKI,
2013; MERONI; SANGIORGI, 2011).

A partir dos autores, os conceitos de inovacdo social delimitados neste
trabalho relacionam-se mais com a perspectiva de Chick (2012), Manzini (2008a),
Manzini e Staszowski (2013) e Meroni e Sangiorgi (2011), que ndo consideram a
negligéncia do Estado como um fator determinante para surtir uma inovacéo social.
Ao que indica no presente trabalho, o préprio CCVG (tratado no capitulo 3) é
administrado por 6rgaos publico/privados e desenvolve ac¢des de inovacéo social.

Assim, no esquema a seguir estd a compreensao de inovacgao social.

1 “A mudanca sistémica normalmente envolve a interacdo de varios elementos: movimentos sociais, modelos de
negocios, leis e regulamentos, dados e infraestruturas; novas formas de pensar e fazer [...] envolve muitas
inovagfes menores”. (MURRAY et al., 2010, p.13, traducao nossa).

2 E um dos quatro capitais tratados por Bourdieu. Capital Social se refere as relacdes da pessoa com a familia,
amigos, comunidade, bem como lagos formados em instituicdes. (BOURDIEU, 1987).
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Figura 1 — Conceitos de inovacao social

CONCEITOS DE INOVACAO SOCIAL RESULTAM EM
. ATRAVES DE MUDANCA VDAIE;-\?ERTCRR;OI\';E? PASSIVEIS DE
VISA ASOLUCAO DE  pg COMPORTAMENTO CEREEKGIDS A REPLICACAO
PROBLEMAS SOCIAIS DE INDIVIDUOS E EM OUTROS
COMUNIDADES SOCIEDADE COMO CONTEXTOS
UM TODO
VISA FORNECER
NOVAS FORMAS FERRAMENTAS PARA BESER O AE T REFORCO DAS
DE ORGANIZACAO EMPODERAR CIDADAOS DE CAPITAL SOCIAL CAPACIDADES
DA SOCIEDADE A PARTICIPAREM DA SOCIEDADE
COLETIVAMENTE

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Chick (2012), Manzini (2008a), Manzini e
Staszokski (2013) e Meroni e Sangiorgi (2011).

Em sintese, a partir dos autores, a inovagao social abrange um processo de
busca pelo atendimento as necessidades sociais. Para soluciona-las, parte-se do
trabalho para a mudangca de comportamento da comunidade, fornecendo
ferramentas para empoderar seus membros a participarem colaborativa e
ativamente da busca por solugdes. Os resultados obtidos devem favorecer a
sociedade como um todo, repercutindo em ganhos ao capital social dos envolvidos,
e, por fim, estas solu¢cbes encontradas sdo passiveis de replicacdo em outros
contextos.

Como impulsionadoras das inovagdes sociais, estdo as comunidades
criativas, que sao grupos de pessoas que aplicam sua criatividade para agir
colaborativamente, reorganizando elementos ja existentes para resolver problemas
da vida cotidiana ou criar oportunidades inovadoras para seu contexto, prosperando
em novos modos de vida. As comunidades criativas surgem de questionamentos
como: de que modo € possivel apoiar a producdo local de alimentos? Como
responder a demanda por alimentos naturais em metrépoles globais? (JEGOU:;
MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a).

Corroborando, Meroni (2007, p.14) determina que comunidades criativas
“promovem novas formas de intercambio social [...] ao mesmo tempo introduzem
novas solugdes que trazem beneficios aos interesses individuais em conformidade
com o bem social e ambiental’. Para solucionar os problemas ou gerar novas
oportunidades, as comunidades criativas combinam elementos basicos como
compartilhamento de ferramentas e reinterpretacdo de tecnologias comuns —

telefones, internet, computadores, etc. (MANZINI, 2008a). Nesse sentido,
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compreende-se que comunidades criativas referem-se a membros de comunidades
gue promovem novas formas de intercambio social, trabalhando colaborativamente
para criar novas oportunidades para beneficios individuais em conformidade com o
bem social e ambiental. (JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a; MERONI,
2007).

A partir dessas defini¢des, identificaram-se alguns principios para qualificar
uma comunidade criativa: (a) sociabilidade, pois depende da interacdo social entre
os membros da comunidade; (b) colaboracéo, pois o0s membros precisam cooperar
na busca de novas oportunidades e resolver os problemas existentes (JEGOU:;
MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a); (c) criatividade, pois exige a aplicagdo da
criatividade que possuem para reorganizar elementos ja existentes, resolver
problemas ou criar oportunidades inovadoras (JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI,
2008a); (d) comunicagéo, percebida como fundamental para estabelecer relagdes
sociais e colaborativas; e (e) conhecimento distribuido, pelas trocas de
conhecimento que séo realizadas com objetivo de resolver os problemas ou criar
novas oportunidades.

Tal modelo de inovagao social que parte de iniciativa da comunidade, como
no caso das comunidades criativas, caracteriza-se por ser do tipo bottom-up:
pessoas que passam por dificuldades do cotidiano contemporaneo e que agem de
forma colaborativa para superar as situagcbfes; inventando, aprimorando e
gerenciando solucdes inovadoras para novos modos de vida. (MANZINI, 2008a;
MERONI, 2007). As pessoas “atuam para ajudar a si mesmas, por si mesmas, de
forma que todos os participantes colaborem de modo direto e ativo na obtencéo de
resultado”. (MANZINI, 2008a, p.69). Como exemplos, estao “um servico que facilita a
codivisdo de casas entre idosos e jovens estudantes, propiciando a esses ultimos
um abrigo barato e familiar e aos primeiros, companhia” (MANZINI, 2008a, p.70); e a
criacAo de hortas comunitarias em terras abandonadas, em resposta a crise
financeira deflagrada em nos EUA, em 1970. (MANZINI, 2008a). E para garantir a
continuidade destas comunidades criativas, Meroni (2008b) e Tassinari (2013)
destacam o papel dos “heréis locais”, que sdo membros destas comunidades mais
entusiasmados e motivados, pro-ativos para assumir a lideranca comunitéria.

Embora nédo seja possivel planejar completamente o desenvolvimento das

comunidades criativas e inovacfes sociais, a intervencao de atores externos, como
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designers, pode torna-las mais duradouras, auxiliar seu desenvolvimento, ou
mesmo, favorecer o surgimento delas. (MANZINI, 2008a, p.83).

Manzini (2008a, p.98) define o posicionamento do designer neste ambito:

0S que sempre criaram pontes entre sociedade e tecnologia, mantendo seu
foco principalmente na inovacgéo técnica. [...] Esse modo de fazer, isto &,
esse modo de cruzar essas pontes, permanece valido, mas agora a mesma
ponte deve ser cruzada em outra direcdo: é necesséario olhar para a
inovacdo social, identificar casos promissores, utilizar sensibilidades,
capacidades e habilidades de design para projetar novos artefatos e indicar
novas direcdes para a inovagao técnica.

Vale destacar que o conceito de design trazido pelos autores nesta
perspectiva de inovagdo social refere-se ao proprio design estratégico tratado na
presente pesquisa e explicado no subtitulo 2.1.

Neste contexto, o designer se distancia das atividades tradicionalmente
reconhecidas, vinculadas somente a criagdo de produtos, identidades visuais, para
tornar-se “designer social” (MERONI, 2008b, p.7), um colaborador que utiliza estas
competéncias ja trabalhadas para ajudar profissionalmente as comunidades na
tomada de decisdes estratégicas, para projetar em conjunto seu futuro, assumindo
um importante papel na contemporaneidade. A acdo do designer pode intervir em
diferentes niveis projetuais: em pesquisa, em interpretacdo das necessidades da
sociedade, na construcdo de cenarios inovadores, ha comunicacéao e facilitacdo dos
projetos e iniciativas, no desenvolvimento de estratégias de comunicacdo entre as
multiplas partes interessadas e na concepc¢do de ferramentas para apoiar na
visualizagcdo e compreenséo da interacdo. (CANTU, 2012).

No entanto, mais que facilitar o processo de capacitacdo, fornecer
ferramentas para mediacdo, o designer adquire a funcdo de catalisar o percurso
projetual, pois possui capacidades para imaginar e influenciar comportamentos,
trazendo seu ponto de vista profissional, sua experiéncia, “levando e elaborando o
melhor do presente e transformando-o em uma mudanca de paradigma para o
futuro”. (MERONI, 2008b, p.30). Nesse sentido, compreende-se por catalisar a acao
de acelerar as acOGes de um processo, habilitando relagbes. Para “catalisar’ o
processo, 0 designer utiliza sua capacidade de conseguir cruzar pontes de
diferentes disciplinas e técnicas que possam auxiliar a comunidade a conceber
produtos, servicos, mas também um principio, um movimento social, uma

intervencao, ou alguma combinacao dessas possibilidades. (CHICK, 2012).
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Quando atores sociais, como o designer, favorecem o processo de inovacao
social em comunidades criativas, 0S movimentos sociais sao caracterizados por
serem dos tipos top-down ou peer-to-peer. O top-down ocorre quando a inovacgao
social € impulsionada pelo designer ou por outros atores articuladores, que entram
nas comunidades para reconhecer seus problemas e os valores existentes, para
assim propor solucdes de forma a capacitar os atores envolvidos a desenvolver suas
capacidades para o bem comum da estrutura organizacional. Neste modelo, o
designer atua projetando para as comunidades, analisando casos promissores,
observando suas potencialidades e fragilidades, intervindo no contexto para torna-
las mais favoraveis, aumentar a sua acessibilidade, eficacia e, consequentemente,
sua possivel replicabilidade. (MANZINI, 2008a).

J& o modelo peer-to-peer: propde solu¢cbes menos hierarquicas, como na
top-down, transformando a concepcéo de pessoas receptoras passivas de servicos
para participantes e colaboradores ativos. (MERONI; SANGIORGI, 2011). O
designer atua projetando com as comunidades, participando de modo paritario e
horizontal com os usuarios envolvidos, facilitando a convergéncia de diferentes
parceiros em torno da ideia compartilhada.

No modelo peer-to-peer, forma-se um sistema distribuido, “uma teia de
elementos interconectados”, capazes de funcionar simultdnea e autonomamente,
trabalhando para alguma finalidade comum. (MANZINI, 2008a, p.94). Segundo o
autor, as relacbes simultaneas dos sistemas distribuidos rompem com a estrutura
formal de sistemas tradicionais (hierarquicos ou centralizadores), tornando-se
sistemas horizontais que possibilitam uma relacdo entre comunidades e seus
recursos tecnolégicos de modo mais acessivel e, assim, mais democratico de
gerencia-los.

Outro valor dos sistemas distribuidos abordado por Manzini (2008a) é o
desenvolvimento de uma inteligéncia distribuida?, ou seja, as informacdes e os
conhecimentos podem ser mais bem difundidos entre os componentes das redes,
possibilitando maiores chances de produzir inovacfes. Assim, o papel do designer

de catalisar os processos, habilitar conversas e participacdo das pessoas, de forma

3 Peer-to-peer ou coproducdo. E um termo originalmente cunhado no inicio de 1970 por Elinor Ostrom, Prémio
Nobel de Economia. Ela desenvolveu o termo para descrever a "relacdo que poderia existir entre o produtor
regular (como assistentes sociais ou profissionais de saude) e seus clientes, que queriam transformar o servico
em mais seguro, mudanga de comportamento das pessoas ou torna-las mais saudaveis” (PESTOFF, 2012, p.16,
apud BASON, 2013).

4 Tratada como “inteligéncia coletiva” por Lévy (2011).
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gue estimule a inteligéncia coletiva, empoderando-as criativamente a construir em
codesign solucdes inovadoras a comunidade.

Nesse contexto, de cocriacdo em comunidades para gerar novas solucdes e
oportunidades de modo paritario (peer-to-peer), ou mesmo top-down, esta o
Community Centered Design (CCD). O CCD ¢ a abordagem projetual proposta por
Meroni (2008), na qual se tem como objetivo atender necessidades, criar solugoes
para problemas da comunidade ou qualificar o bem-estar em colaboracdo com seus
membros; estes que possuem conhecimento maior sobre o contexto em que vivem,
pois vivem ali e, além disso, também podem possuir habilidades que contribuirdo
para o projeto, oportunizando aprendizados entre os atores desta comunidade.
(CANTU, 2012; MERONI, 2008a). Sendo assim, o trabalho do CCD envolve
compreender comportamentos e necessidades da comunidade, e conceber solucdes
projetuais de modo distribuido, explorando uma inteligéncia distribuida, conforme
abordado por Manzini (2008a).

Assim, a partir da insercdo da comunidade no processo projetual, definem-se
plataformas e ferramentas necessarias para incentivar a participacao criativa destas
pessoas (COTTAM; LEADBEATER, 2004), estimulando-as a “desenvolver novas
habilidades e competéncias para que nao designers participem da definicao,
implementacédo dos projetos e criagdo de solu¢cdes adequadas para os especificos
usuarios e contextos locais”. (CANTU, 2012, p.173). Porém, para se definir
plataformas e ferramentas para incentivar a participacdo das pessoas, Cantu indica

que é necessario trabalhar com empatia e codesign.
2.2.1 Design empético e codesign

No ambito do design participativo, estuda-se ha cerca de quinze anos, modos
de insercdo da comunidade no processo projetual. Estes estudos mostram codesign
e design empéatico como bases para atingir tais objetivos.

Em artigo publicado em Conferéncia de Design Participativo, design empéatico
€ proposto como forma de desenvolver conceitos e produtos a partir da perspectiva
do usuario, assimilada através da criacdo de dialogos empaticos e respeitosos entre
designer e usuéario (MATTELMAKI; BATTARBEE, 2002). Nesta concepg¢&o 0 usuario
deixa de ser considerado o fim do processo de criagcdo de um artefato, mas o ponto

de partida de um projeto. O conhecimento e as experiéncias dos usuarios
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influenciam no processo de design desde seu inicio. (HOLT, 2011). Para obter estas
informacdes sobre os usuarios, mostra-se necessario colocar-se no lugar deles, a
fim de perceber o que os motiva, como € 0 contexto em que vivem, quais seus
habitos, suas experiéncias cotidianas. (OUDEN, 2012).

No CCD, empatia envolve estas mesmas questbes, compreender o que
sentem e vivem as pessoas desta comunidade, aprender a partir da observacéao e
reflexdo, alcancando conhecimentos ocultos sobre suas necessidades e desejos,
que possibilitardo insights projetuais. (CANTU, 2012). Como estratégias para
estabelecer empatia, esta inicialmente o didlogo (CANTU, 2012), ou conversas
empaticas, como é chamado por Meroni e Sangiorgi (2011). Segundo as autoras, 0
ponto inicial das conversas empaticas € a identificacdo do que precisa ser
compreendido sobre os relacionamentos atuais e passados das partes interessadas
(pessoas da comunidade). Para isso, é necessario planejar previamente de que
forma ocorrerdo as conversas empaticas, podendo iniciar-se por perguntas, ou
atraves de artefatos que facilitem a comunicacdo. Entre as formas para incutir uma
maior empatia, esta a visualizacdo de fotografias dos usuarios, desenhos e escritas
feitos por eles, que podem ser até mais eficazes do que diadlogos diretos com estas
pessoas. (MCGINLEY; DONG, 2011).

Outro artificio para facilitar a comunicacdo gerando empatia € o Cultural
Probes (Sondas Culturais): “um conjunto de tarefas evocativas destinado a obter
respostas inspiradoras de pessoas — ndo tanto a informacéo detalhada sobre eles,
mas indicios fragmentarios sobre suas vidas e pensamentos” (GAVER et al., 2004,
p. 53). A abordagem serve como estratégia para estimular a comunicacéo entre as
pessoas envolvidas no projeto, usuarios e equipe de design. (GAVER; DANNE;
PACENTI, 1999). Viesser et al. (2005) afirmam que o Cultural Probes é préprio para
ser utilizado nas fases iniciais de geracdo de empatia de um dado contexto e
desencadear novas ideias de design.

O Cultural Probes é identificado ainda pelos autores supracitados como um
conjunto de exercicios ludicos e subjetivos para fazer com que os participantes
(membros da comunidade) reflitam sobre suas experiéncias, sem analisar em
profundidade as questdes propostas. Cada exercicio presente nele acaba por
provocar nos participantes uma nova perspectiva sobre a situacdo que é explorada.
Como ferramentas que ja sdo utilizadas para compor o pacote de exercicios de
Cultural Probes, estdo. (VIESSER et al., 2005, p.126-127):
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a) Camera descartavel: os participantes recebem cameras descartaveis com
instrucdes para capturar determinadas imagens para alguma finalidade e
depois escrever comentarios sobre cada foto. Além de resultar em
materiais visuais fortes, a técnica possibilita muita liberdade de expresséao
aos participantes.

b) Pasta de trabalho: este € um pequeno livreto com perguntas abertas para
responder, para desenhar, como “desenhar um diagrama sobre
determinadas atividades feitas durante o percurso ao trabalho”. A proposta
da pasta de trabalho é ser divertida para que os participantes continuem
trabalhando nisso.

c) Diario: o diario é similar a pasta de trabalho, porém pede que os
participantes facam, escrevam ou desenhem algo a cada dia. A técnica
estimula que os participantes pensem continuamente sobre o assunto,
além de maximizar o tempo de dedicagdo na exploracdo proposta.

d) Postais: sdo diferentes cartdes, com uma pequena pergunta ou exercicio,
gue sao enviados aos participantes. A surpresa em receber um cartdo
postal chama a atencéo dos participantes para o tema do estudo de forma
lddica e envolvente.

Além dos artificios de Cultural Probes e dos dialogos (conversas empaticas),
as atividades de codesign também sdo pertinentes para geracdo de empatia.
(CANTU, 2012). Inicialmente, vale ressaltar que codesign € algo distinto de
cocriagao, “um termo amplo que se refere a qualquer ato de criatividade coletiva, ou
seja, a criatividade que é compartilhada por duas ou mais pessoas”. O codesign, por
sua vez, refere-se ao processo de design, em que designers trabalham junto com
pessoas nao designers, orientando-as e treinando-as para desenvolver algum
determinado projeto em conjunto. (SANDERS; STAPPERS, 2008, p.6).

Na area de design colaborativo (mesmo sentido de codesign), Alexiou (2010)
identifica quatro dimensbes comuns em trabalhos de codesign: de que o
conhecimento é distribuido; que se trata de um processo social; que a criatividade é
um atributo coletivo; e a importancia da comunicacéo.

Conforme a primeira dimensdo, identificada como mais importante, o
conhecimento é distribuido entre os membros do projeto e ndo pertence ao dominio
de uma pessoa, mas a uma rede social de conhecimento, que inclui agentes

humanos e artificiais, que compartilham conhecimento para resolver determinado
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problema. O conhecimento distribuido valoriza assim o conhecimento dos néo
designers, que podem contribuir criativamente com o processo de codesign.

Outro aspecto relevante sobre esta dimensao considera que o conhecimento
distribuido no codesign néao é resultado da soma dos saberes individuais, mas das
combinacgdes, aprendizagens e interacbes complexas desenvolvidas entre o0s
saberes dos atores envolvidos. Tais conceitos abordados pela autora possuem o
mesmo sentido dos conceitos de inteligéncia coletiva, abordado por Lévy (2011), e
inteligéncia distribuida, por Manzini (2008a).

A segunda dimensao trazida por Alexiou (2010) é que o processo de codesign
€ percebido como um processo social, que envolve interdependéncias complexas de
relacbes, negociacdes, persuasdes, compromissos, decisdes individuais e até
mesmo conflitos, que também podem ser validos ao processo projetual, pois para
resolvé-los necessita de esforcos colaborativos. Nesse ambito de resolugédo de
conflitos, a autora destaca ainda que, devido a diversidade de perspectivas e
culturas que as diferentes pessoas envolvidas possuem, podem ocorrer diferentes
formas de assimilacdo e compreensdo sobre o problema do projeto, e para
desenvolver um entendimento comum do problema/formulacdo, mostra-se
importante resolver conflitos e chegar a um alinhamento de compreenséo, obtendo
um senso comum do grupo.

A terceira dimensdo do codesign refere-se a criatividade, que é verificada
como um atributo coletivo e que todos possuem, designers e nao designers. Tanto a
criatividade individual como a coletiva baseiam-se em conhecimento coletivo, que é
desenvolvido através das interacdes mediadas entre as pessoas, ferramentas,
técnicas e tecnologias. (ALEXIOU, 2010).

A gquarta e ultima dimenséo € que o codesign envolve impreterivelmente um
processo de comunicagédo que facilita a deteccdo e compreensao dos problemas e
conflitos, que podem ser mediados por conversa “cara a cara” ou atraves de formas
indiretas, como desenhos. Estes que cognitivamente podem ser apresentados como
mecanismos para o desenvolvimento da atividade colaborativa. (ALEXIOU, 2010). A
colaboracgéo é trazida aqui pela autora como outro atributo presente em atividades
de codesign, embora ndo seja apontada como uma das dimensdes do codesign.

A partir das quatro dimensbes em atividades de codesign apontadas por
Alexiou (2010), pode-se compreender que estas sdo equivalentes as qualidades

verificadas em comunidades criativas, que efetivam relacdes sociais, trabalhando de



31

modo colaborativo, comunicativo e criativo, favorecendo a distribuicdo de
conhecimento entre seus membros.

Para atuar em comunidades e desenvolver atividades de codesign, Canta
(2012, p.173) identifica alguns exemplos de ferramentas e capacidades que o
designer pode desenvolver:

a) Desenvolvimento de prototipos simples para tornar visiveis as ideias e

facilitar a interacéo.

b) Obter forte capacidade de sintetizar as ideias concebidas atraves de
imagens, objetos ou outras técnicas, a fim de melhor tangibiliza-las.

c) Habilidade de contar historias (storytelling), que consiste em explicar ideias
através de narrativas. Pode ser realizada com mediacdo dos prototipos
rapidos ja citados.

O desenvolvimento das atividades de codesign e design empdtico visa
fornecer conhecimentos tacitos e explicitos sobre os membros da comunidade e o
contexto existente. Ambos os tipos de conhecimento estdo interligados, estando
inevitavelmente em cada acdo realizada. (CANTU, 2012). Primeiramente, os
conhecimentos explicitos sdo aqueles percebidos com base nas respostas as
perguntas realizadas, em que séo nitidas as informac¢des. Quanto a isto, a autora
indica deixar perguntas “em aberto”, ou seja, respostas diferentes do “sim” e “n&o”
apenas, tentando estender as conversas, tornando-as mais informais, para
possibilitar respostas mais sinceras e espontaneas. Ja os conhecimentos tacitos sao
aqueles percebidos nos comportamentos, humores e sentimentos, que ndo sao
expressos “verbalmente” nas atividades de codesign ou nas entrevistas realizadas,
por exemplo, mas sao percebidos através de observacgoes.

Por conseguinte, com base nestes principios percebidos em sua experiéncia
em campo, Cantu (2012, p.166) redefine o conceito de CCD de Meroni (2008a):

uma abordagem onde o design, com foco em uma comunidade de pessoas,
gue adota, ao mesmo tempo, uma abordagem de empatia e codesign, para
alcancar tanto conhecimento tacito e explicito das pessoas envolvidas, a fim
de projetar com e para elas.
Na Figura 2, a seguir, estd a compreensao de Cantu (2012) sobre o CCD, que
€ explorada no presente trabalho. Nela, o CCD é estabelecido através do design
empatico, fornecendo conhecimentos tacitos, e do codesign, fornecendo

conhecimentos explicitos.
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Figura 2 — CCD
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Fonte: Cantu (2012, p.166).

Outro aspecto referente a trabalhar com CCD, trazido por Cantu (2012), é
sobre a necessidade de preparacdo para o pos-design. Planejar o pdés-design
significa propor estratégias para convencer os membros da comunidade (os néo
designers) a conceberem ideias futuras, capacitando-os a criar servigos, produtos ou
sistemas produtos-servicos que sejam autossustentaveis, mesmo apds o0 projeto
realizado com a mediagdo de designers. Para tanto, sé@o indicadas agdes de
construcdo sobre as capacidades dos membros da comunidade, fornecendo o apoio
adicional para cobrir todas as areas de fraqueza, integrando conhecimentos e
habilidades anteriormente ausentes.

Por conseguinte, através da abordagem de CCD, verificou-se a relevancia do
design estratégico em auxiliar as comunidades, adotando estratégias para gerar
empatia e de codesign com e para essa comunidade. Trabalhando com estes
mesmos principios do CCD, com objetivo de favorecer o nascimento de
comunidades criativas, estéo as solugdes habilitantes (MANZINI, 2008a), explicadas

no proximo subtitulo.
2.2.2 Solucgdes habilitantes

As solugbes habilitantes sao definidas como “um sistema de produtos,
servicos, comunicacdo e 0 que mais for necessario para implementar a
acessibilidade, a eficacia e a replicabilidade de uma organizacdo colaborativas”.
(MANZINI, 2008a, p.84). Eficazes, no sentido de compensar a relacdo entre

resultados e esforgos individuais e sociais; acessiveis, no sentido de que seja pratico

5 Também aplica-se em comunidade criativas.



33

0 acesso a estas organizacdes, em termos burocraticos, e que tenha ferramentas,
infraestrutura, tecnologias e estratégias para compensar o tempo e dedicacao
dispostos; replicabilidade, de modo que possa ser adotada e aplicada em outros
contextos. Outro item relevante é torna-la mais atraente, desenvolver mecanismos
para motivar a participacdo dos colaboradores e manté-los comprometidos e
dedicados & organizacgéo. (JEGOU; MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a).

Além de contribuir com acessibilidade, eficacia, atratividade e replicabilidade
de uma organizacdo colaborativa, as solucdes habilitantes também sdo proprias
para favorecer inovagdes sociais, contribuir com o nascimento de uma comunidade
criativa e torné-la mais duradoura, como proposto na presente pesquisa. (MANZINI,
2008a, p.83).

As solucBes habilitantes referem-se a atividade de criar servicos para
encorajar a participacdo de membros de comunidades de modo colaborativo.
(MANZINI, 2008b). Compartilhando dessa visdo, Meroni e Sangiorgi (2011, p.148)
as definem como “solucbes técnicas e artefatos para habilitar as pessoas a
cooperarem para alcancar um determinado resultado, num dado contexto”, no
ambito de uma comunidade ou servigo colaborativo.

Alinhada as concepcgdes anteriores, Cantd (2012, p.37) afirma que as

solucdes habilitantes sao

sistemas que fornecem instrumentos cognitivos, técnicos e organizacionais,
de modo a habilitar individuos e/ou comunidades a alcancar um resultado,
usando suas habilidades e capacidades para a melhor vantagem e, ao
mesmo tempo, regenerar a qualidade dos contextos de vida em que eles
acontecem para viver.

Para desenvolver uma solugé&o habilitante, Manzini (2008a) destaca que sao
necessarios dois recursos considerados 0s mais escassos nos dias de hoje:
dedicacdo pessoal e tempo, pois para trabalhar ativamente na comunidade
colaborativa é necessario comprometimento e dedicagdo dos atores, de modo que
consigam persistir trabalhando de forma constante e participativa; e com tempo
disponivel, pois é um processo a longo prazo que exige paciéncia das pessoas. A
fim de sobreviver aos fatores limitantes de tempo e dedicacdo, tornando as
comunidades criativas acessiveis e eficazes, Manzini (2008a, p.85) traz exemplos de
solugdes habilitantes que promovem estratégias de comunicacdo motivadoras e

para fornecimento de conhecimentos necesséarios as comunidades, tais como
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considerar e dar suporte as capacidades individuais, de modo a tornar a solugéo
acessivel a um maior numero de pessoas; desenvolver modelos de servigos e
negocios estimulantes e que sejam compativeis com 0s interesses econdémicos e/ou
sociais dos potenciais participantes; tentar reduzir o total de tempo e espaco
requerido e aumentar a flexibilidade; facilitar o processo de constituicdo de
comunidades e mesmo de inclusdo de agentes que desejam ajudar a organizacao.

Apesar de as solucbes habilitantes requererem também tecnologias de
comunicacdo e mesmo personalizadas, Manzini (2008a) destaca que para atuar de
forma colaborativa, as comunidades utilizam e necessitam de tecnologias
basicamente comuns, a partir de produtos e servi¢os disponiveis no mercado, como
telefones, computadores e internet. A importancia, para ele, esta na maneira como
as tecnologias sdo exploradas.

Como se pode perceber nos exemplos de solug¢des habilitantes trazidos por
Manzini (2008a), estas envolvem tornar acessivel o acesso a comunidade, em
relacdo a tempo, interesses, espaco, e, para tanto, € preciso “colocar em pratica
uma inteligéncia especifica [...] necessaria para estimular, desenvolver e regenerar a
habilidade e a competéncia daqueles que a utilizam”. (MANZINI, 2008a, p.85). Neste
sentido, é indicado pelo autor desempenhar for¢cas de compensacao, ou seja, quanto
menos habilidades tiver uma pessoa, mais o0 sistema devera ser capaz de fornecer
ensinamentos para compensar a caréncia. Por outro lado, quanto mais habilidoso for
0 usuario, mais simples sera a solucéo requerida. Essa relacdo de flexibilizacdo e
compensacdo funciona também em relagdo a motivacdo e outros interesses e
necessidades percebidos.

Outro fator importante trazido por Manzini, para se desenvolver solucdes
habilitantes, envolve estabelecer relacbes para aprendizado social, que se referem a
aplicar solugcBes desabilitantes, ou seja, requer incentivar “a ldgica criativa social”, de
maneira que se desabilitem costumes anteriores de comodismo e passividade dos
membros dessas comunidades. (MANZINI, 2008b, p.17). Nesse sentido, observa-se
que as acOes para desabilitar costumes antigos de membros da comunidade
requerem principios trazidos na abordagem de Community Centered Design: de um
processo a longo prazo, de imersdo na comunidade e desenvolvimento de design
empatico, para a partir dessas interagcbes conseguir desenvolver atividades

projetuais em codesign e, por conseguinte, habilitantes.
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Como exemplos de solugdes habilitantes desenvolvidas, estdo casos
disseminados pela rede Desis Network (2015a). O Desis Network é uma rede
mundial de laboratérios autbnomos e interconectados de design, criados a partir de
Escolas de Design e universidades que visam promover mudancas sustentaveis
através do design. Eles estabelecem parcerias com empresas, organizacbes sem
fins lucrativos, fundagbes e agéncias do governo que compartiiham as visdes da
rede. (DESIS NETWORK, 2015a).

O projeto Bicycle Flea Market possui caracteristicas para ser considerado
uma solugdo habilitante. E um empreendimento localizado na cidade de Turku, na
Finlandia. O empreendimento consiste em consertar as bicicletas descartadas por
pessoas e oferecer uma alternativa de transporte mais econémica e ecoldgica aos
muitos estudantes da cidade. Outro ponto positivo do projeto € que este “mercado
de pulgas de bicicletas” é administrado por voluntarios, na sua maioria
desempregados, que estdo dispostos a trabalhar para o bem comum, e querem
manter suas habilidades de reparacdo ou querem aprender a trabalhar com as
ferramentas e reparar bicicletas. (DESIS NETWORK, 2015b).

O Bicycle Flea Market consegue trazer beneficios sociais através de
diferentes fatores: (a) aproveita bicicletas que foram descartadas e poderiam estar
em lixdes; (b) oferece um transporte mais barato e ecolégico aos estudantes; (c)
ensina os voluntarios a trabalhar em um oficio enquanto estdo na busca de
emprego. Os conceitos trabalhados no Bicycle Flea Market o caracterizam como
uma solugéo habilitante, visto que “habilita individuos e/ou comunidades a alcancar
um resultado, usando suas habilidades e capacidades para a melhor vantagem e, ao

mesmo tempo, regenerar a qualidade dos contextos de vida, em que eles
acontecem para viver”. (CANTU, 2012, p.37).
Figura 3 — Bicycle Flea Market

-

Fonte: Desis Network (2015b).
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Como acao semelhante ao Bicycle Flea Market, esta o Tyd & Toiminta — Job
and Action Association (J&AA). A associacdo J&AA foi fundada por um grupo de
pessoas desempregadas em Vuosaari (Finlandia), com objetivo principal de fornecer
trabalho para os desempregados, reabilitados, imigrantes e pessoas com
deficiéncia. O segundo objetivo da associacdo € promover a politica de
desenvolvimento sustentavel, aumentando o ciclo de vida dos bens de consumo, e
impulsionando as atividades de reciclagem do local.

Figura 4 — J&AA

Fonte: Desis Network (2015b).
O trabalho da J&AA envolve reciclar residuos (na sua maioria computadores)
recebidos de empresas finlandesas que precisam respeitar as leis de reciclagem.
Como beneficios destas solugdes, estdo: (a) o emprego, apos aprender a trabalhar
com reciclagem na J&AA, 30% dos trabalhadores encontram vaga nesta area; (b)
considerando o consumidor, poder comprar produtos a precos razoaveis; (c) a acao
reduz uma grande quantidade de residuos industriais e de consumo, e fornece bens
de consumo para a comunidade e paises mais desfavorecidos a precos razoaveis;
(d) o processo de gueima de plastico feita pela J&AA gera energia suficiente para
aguecer 17 casas na Finlandia durante um ano. (DESIS NETWORK, 2015b).

Outra solucéo habilitante que oportuniza a geracao de renda a trabalhadores
€ 0 Omaabi, uma comunidade de autoajuda de pessoas idosas aposentadas, vilvas
e pensionistas na Estonia, que dirige uma loja e um pequeno restaurante para venda
de seus artesanatos caseiros e preparo de refeicdes por precos mais baixos que dos
demais estabelecimentos da cidade. Além de proporcionar fonte de renda para
essas pessoas, 0 Omaabi proporciona oportunidades de sociabilidade aos membros,
estimula o artesanato regional, transmitindo conhecimento para as pessoas mais

jovens e, por fim, utiliza materiais e recursos locais. (DESIS NETWORK, 2015b).
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Figura 5 — Omaabi

Fonte: Desis Network (2015b).

O Team Fighting Diabetes Meetep Group também é percebido como uma
solugdo habilitante; trata-se de uma plataforma digital feita para portadores de
diabetes, que organiza atividades em grupo que promovam ac¢fes saudaveis, como
caminhadas, corridas e outros esportes. Dentre as acdes promovidas pelo grupo,
esta o evento atual TurningWheels para as criangas, que tem a missao de distribuir
bicicletas em um determinado feriado, a fim de incentivar a prevencéo da obesidade
infantil e apoiar as familias de baixa renda. (FIGHTING DIABETES, 2015).

Figura 6 — Team Fighting Diabetes Meetep Group
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Fonte: Fighting Diabetes (2015).
O PledgeBank, ou “eu prometo”, também é exemplo de solucdo habilitante. E

uma plataforma digital que permite que 0s usuarios cologuem promessas que
querem cumprir, que serdo cumpridas, se um determinado namero de pessoas
apoia-las. Assim, podem surtir dois resultados, ou a promessa ndo consegue obter o
namero suficiente de assinantes antes do prazo estipulado, ou consegue atingir o
namero, € 0 USUario que prometeu precisa cumprir a promessa. A estratégia da
plataforma digital € uma forma de incentivo para cumprir metas, que podem ser

simples e geram algum impacto social relevante. (DESIS NETWORK, 2015b).
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Figura 7 — PledgeBank
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Fonte: Desis Network (2015b).
O Activmob é outra plataforma digital estabelecida pelo Conselho do Condado

de Kent e pelo Conselho de Design para estimular o publico a realizar mais
atividades fisicas em seu cotidiano. Qualquer pessoa pode se reunir em grupo de
amigos, familia ou com colegas de trabalho e planejar juntos atividades para o bem-
estar, que nao precisam ser atividades consideradas como “esporte”, mas pequenas
acbes como ir para o trabalho a pé, fazer atividades como yoga, subir escadas, etc.
Além dos beneficios a saude, as atividades do Activmob promovem a sociabilidade
dos moradores. O acesso para registro € gratuito, mas algumas das atividades que
envolvem maior organizagdo requerem pequenas taxas para 0s organizadores.
(DESIS NETWORK, 2015b).
Figura 8 — Activmob
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Fonte: Desis Network (2015b).
Outro exemplo trazido por Desis Network (2015b) € a GROFUN, uma

comunidade da Inglaterra que cultiva alimentos nos seus proprios quintais,
compartilhando trabalho, recursos e produtos organicos (sem agrotéxicos). Todos 0s

produtos cultivados devem ser compartilhados entre os membros do grupo. O
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objetivo desse projeto também consiste em capacitar as pessoas a sustentar a si e
suas familias com alimentos saudaveis, aproveitando seus terrenos, independente
do tamanho. No projeto ocorrem outras acdes relacionadas ao plantio, como oficinas
de jardinagem para criangas da escola da regido. A GROFUN ainda fornece a seus
membros beneficios econémicos, na medida em que produzem uma variedade de
produtos agricolas como resultado de sua atividade.

Figura 9 — GROFUN

Com base nos exemplos de solugbes habilitantes, sintetiza-se no quadro

4

&

Fonte: Desis Network (2015b).

abaixo as caracteristicas que os envolvem.

Quadro 1: Solucdes habilitantes da plataforma Desis Network

CASO PRODUTO/SERVICO ATORES RECURSOS RESULTADOS
Bicycle Conserta bicicletas, Gestores da Oficina; Aprendizado,
Flea oferecendo servigo Bicycle Flea bicicletas emprego,

Market para desempregados, Market; descartadas. sociabilidade.
habilitando-os ao oficio | voluntarios
e sociabilizando-os. desempregado

S; pessoas que
descartam
bicicletas;
compradores.

J&AA Conserta Gestores da Oficina; Aprendizado,
computadores, J&AA, residuos trabalho,
oferecendo servico desempregado | eletrdnicos sociabilidade.
para desempregados, s, imigrantes e | (principalmente
imigrantes e deficientes; computadores).
deficientes, empresas que
habilitando-os ao oficio | descartam
e sociabilizando-os computadores;

compradores.

Omaabi Grupo de aposentadas | Aposentadas e | Estabelecimento | Trabalho,

e pensionistas que pensionistas; com loja e sociabilidade,
dirige uma loja e um compradores. restaurante; troca de

pequeno restaurante recursos locais e | experiéncias com
para venda de seus alimentos. pessoas de
artesanatos caseiros e diferentes idades,
preparo de refeicbes utilizacdo de
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por precos reduzidos.
Oportuniza
sociabilidade e trabalho
a estas pessoas.

recursos locais.

Team Organiza atividades em | Pessoas com Plataforma Sociabilidade;
Fighting grupo que promovam diabetes e digital. incentivo a
Diabetes acles saudaveis, como | amigos que atividades

Meetep caminhadas, corridas e | queiram saudaveis;

Group outros esportes. participar. projetos para ajudar
pessoas com
diabetes ou
entidades carentes.

Pledge Grupo de autoajuda de | Qualquer Plataforma Sociabilidade;

Bank incentivo para cumprir pessoa digital. incentivo a cumprir

metas pessoais. interessada. metas pessoais.

Activmob | Organiza atividades em | Qualquer Plataforma Sociabilidade;

grupo que promovam pessoa digital. incentivo a

acBes saudaveis no interessada. atividades

cotidiano. saudaveis no
cotidiano.

GROFUN | Comunidade que Membros da Quintais de Sociabilidade;

cultiva alimentos em comunidade. comunidades; incentivo a pratica
seus quintais, plataforma digital. | saudavel e
compartilhando ecoldgica;
trabalho, recursos e aprendizado;
produtos organicos. beneficios
Oferece oficinas de econdmicos;
capacitacao. aproveitamento
territorial.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A partir dos exemplos abordados de soluc¢des habilitantes, pode-se elucidar

alguns aspectos em comum:

a)

O desenvolvimento

das

solugbes

habilitantes

envolve mobilizar

capacidades, colaboragédo e habilidades dos membros de comunidades, a

fim de buscar novos modos de vida, promovendo beneficios como

sociabilidade,

aprendizados,

geracdo de

renda, aproveitamento de

materiais, utilizacao responsavel de recursos. Portanto, podendo estimular

a formagéo de uma comunidade criativa.

b) Os beneficios atendem os principios de inovacédo social orientada pelo

design, de buscar pela satisfacdo de necessidades sociais, a partir de

mudanca comportamental da comunidade e colaboracéo, trazendo como

resultados beneficios a sociedade como um todo, repercutindo em ganhos

ao capital social.

c) Sociabilidade € atributo comum a todos os casos de solucdes habilitantes.
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d) A rede de atores envolvidos em alguns casos de solugbes habilitantes
(Bicycle Flea Market, J&AA e Omaabi) compde uma cadeia produtiva, ou
seja, envolve produtores, consumidores e fornecedores de matéria-prima.

e) A exploracdo de redes em peer-to-peer como estratégia para incentivar a
colaboracdo e proatividade das pessoas, gerando organizagcdes nao
hierarquicas, possibilitando que pessoas comuns possam promover essas
comunidades. (MANZINI, 2008a).

f) Os casos nao utilizam recursos complexos ou onerosos, mas aproveitam
técnicas e tecnologias de facil acesso.

g) Pode desenvolver estratégias de acdes, como nos casos Bicycle Flea
Market, J&AA, Omaabi, GROFUN, que fornecem beneficios econémicos
aos seus membros. E acdes com finalidade de manter relacdes efetivas
entre 0s membros da comunidade, como no caso da GROFUN, que
oferece oficinas de jardinagem para criancas da escola da regiéo.

Este dltimo aspecto percebido, de desenvolver estratégias de acdes que
mantenham as comunidades criativas ativas e os beneficios econdmicos, leva-se a
compreender que o desenvolvimento de solucdes habilitantes envolve tornar as
comunidades autossuficientes, conseguindo funcionar sozinhas, com as proprias
capacidades e habilidades. Com base nestes pressupostos, relaciona-se com a
abordagem trazida por Daria Cantu (2014), que trata sobre a necessidade do design
de planejar para o “p0s-design”, de construir sobre as capacidades dos membros da
comunidade, de habilitar a comunidade a criar servicos, produtos ou sistemas
produtos-servi¢os que funcionem mesmo apés a mediagéo de designers.

Portanto, a partir dos autores referenciados e dos casos analisados na
plataforma Desis Network (2015b), define-se nesta pesquisa que solucbes
habilitantes s&o estratégias para estimular membros de determinada comunidade a
cooperarem para alcancar resultados que favorecam o bem estar comum através
das capacidades existentes ou a serem desenvolvidas. Um passo necessario pode
ser o de desabilitar costumes anteriores de comodismo e passividade dos membros
destas comunidades. Como resultado de uma solucdo habilitante, pode-se ter o
desenvolvimento de habilidades sociais e colaborativas dos membros da
comunidade; formagcdo de uma comunidade criativa; ou caso a comunidade em

qguestao ja seja uma comunidade criativa, que esta se torne mais acessivel, eficaz e
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replicavel. As soluc¢des habilitantes criadas precisam ser autossustentaveis, de modo
que funcionem sem a presenca do designer nessa comunidade (ver Figura 10).

Por fim, a partir desta definicdo, as solu¢des habilitantes sé&o identificadas
ainda como estratégias projetuais do design para desenvolver processos de
inovagao social; visto que no ambito do design, inovacao social refere-se a projetar
estratégias que empoderem os membros de comunidades a usar da criatividade que
possuem para inovar no contexto em que vivem, de modo que eles proprios
solucionem seus problemas ou gerem novas oportunidades.

Figura 10 — Solucdes habilitantes
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em Cantt (2012), Desis Network (2015b), Jégou e
Manzini (2006), Manzini (2008a), Meroni e Sangiorgi, (2011).

2.3 Consideracdes tedricas e definicdo da abordagem projetual a ser

empregada

Para o desenvolvimento da abordagem projetual, partiu-se da compreensao
sobre os principios de uma solucdo habilitante e de uma comunidade criativa.
Primeiramente, solucdo habilitante foi compreendida como sistema de produtos e
servicos que estimulem membros de determinada comunidade a cooperarem para
alcancar um determinado resultado através de suas capacidades e habilidades ou
do desenvolvimento e regeneragdo destas. (CANTU, 2012; MANZINI, 2008a;
MERONI e SANGIORGI, 2011). Na presente pesquisa o resultado a ser alcangado
refere-se a estimular a formacao de uma comunidade criativa, ou seja, estimular que

uma comunidade consiga criar novas formas de intercambio social para solucionar
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problemas que a afetem ou propor novas oportunidades que tragam beneficios
individuais, conciliando com o bem comum. (MANZINI, 2008a; MERONI, 2007).

A partir da compreensdao das definicbes, propde-se que seja possivel
desenvolver uma solucao habilitante para estimulo a formacdo de uma comunidade
criativa a partir do design estratégico em consonancia com o CCD. As qualidades do
design estratégico — que dialoga com diferentes disciplinas, técnicas, tecnologias e
atores, criando cenarios baseados na compreensao sistémica, tornando-os visiveis
aos atores envolvidos e materializando-os em produtos-servicos que solucionem
problemas ou gerem novas oportunidades (MORELLI, 2002; ZURLO, 2010) — foram
percebidas como competéncias fundamentais para desenvolver uma solucao
habilitante: primeiramente pela compreensédo sistémica, que parte do pensamento
complexo explorado pelo design estratégico, buscando compreender o problema
considerando os diferentes fatores que o causam e estéo relacionados. Tal atributo
mostra-se necessario para a construcdo de uma solugcédo habilitante, pois antes de
concebé-la é preciso uma compreensao sistémica sobre o contexto em que se esta
inserido, bem como sobre os diferentes atores envolvidos. Em segundo, pelo carater
do design estratégico em efetivar relagbes com diferentes técnicas, tecnologias e
atores, que também foram identificados como fator importante no desenvolvimento
de solucdes habilitantes de casos estudados no Desis Network (2015b). Estes
tiveram sua concepcdo, desenvolvimento e mesmo sustentabilidade possibilitados
pelas articulagbes com diferentes tecnologias, como as plataformas digitais, e
atores, como fornecedores de matérias-primas, por exemplo.

Por conseguinte, a criacdo de cenarios baseados na compreensdo sistémica
também é considerada como outra importante competéncia do design estratégico a
ser empregada na solucdo habilitante, pois envolve a concep¢do de caminhos
solutivos de como acontecera a estratégia criada, quais os atores relacionados, o0s
tipos de tecnologias empregadas, enfim, o cenario ou cenarios que compreenderao
as estratégias a serem desenvolvidas, neste caso, a solucdo habilitante.
Posteriormente o designer deve tornar 0 cenario ou cenarios visiveis aos atores
envolvidos, para que sejam entdo compreendidos e colocados em pratica,
contemplando as capacidades de ver, prever e fazer ver, determinadas por Zurlo
(2010).

Neste ambito, ao propor dialogos entre varios atores para aproveitar as

relacbes ativadas para desenvolver inovacdes que considerem o0s interesses, 0s
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valores coletivos, o impacto sociocultural resultante, o designer estratégico esta
estimulando inovagbes sociais. (MERONI, 2008a). Neste ambito, apoia-se em
conceitos trazidos pela autora em sua abordagem proposta, o CCD, que trabalha no
desenvolvimento de inovacfes sociais a partir do design estratégico. Na abordagem
de CCD, os membros sdo atores empoderados e principais da agdo a ser
desenvolvida. Além disso, apoiou-se no CCD, pois este possui principios para se
trabalhar com comunidades, que partem de relacbes empaticas e codesign. Tais
principios visam identificar os interesses e necessidades das comunidades e
empodera-las a criar solu¢des/oportunidades baseadas nas questdes identificadas.
(CANTU et al.,, 2012; MERONI, 2008a). Portanto, a empatia a ser estabelecida
favorece a compreensdo sobre o contexto e membros dessa comunidade, e o
codesign, com suas dimensdes de conhecimento distribuido, criatividade,
sociabilidade e comunicagdo (ALEXIOU, 2010), habilita qualidades identificadas
nesta pesquisa como necessarias para formacéo de uma comunidade criativa.

Assim, com base na compreensdo de que o design estratégico, apoiado no
CCD, seria eficiente para criar uma solucéao habilitante para estimular a formacao de
uma comunidade criativa, fundamentou-se a abordagem projetual baseada nas
guestdes descritas. Na Figura 11, demonstra-se um mapa da abordagem criada e
conceitos trazidos.

Figura 11 — Mapa conceitual da abordagem
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Conforme a Figura 11, o primeiro quadro a esquerda, mostra a abordagem
projetual com base nos principios do design estratégico e do CCD a fim de orientar a
solucdo habilitante a ser desenvolvida no CCVG. O objetivo desta solucdo foi de
formar uma comunidade criativa. Tal processo de estimular a formacdo de uma
comunidade criativa, ou seja, de projetar estratégias que empoderassem 0S
membros de comunidades a usar da criatividade que possuem para inovar no

contexto em que vivem foi identificado como um processo de inovagao social.
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3 METODO DE PESQUISA

Para responder ao problema de pesquisa definido, “Como o design
estratégico pode desenvolver uma solucdo habilitante junto a uma comunidade para
estimula-la a tornar-se uma comunidade criativa?”, foi utilizada uma abordagem de

cunho exploratdrio com estratégia de pesquisa-acao.

3.1 Pesquisa-acgéo

A abordagem de pesquisa-acdo € feita em associacdo com uma agao ou
resolucdo de um problema coletivo, em que os pesquisadores e 0s participantes
representativos trabalham juntos para desenvolver um processo de mudanca,
identificando problemas, implementando acdes e avaliando os resultados
alcancados pelo processo. A pesquisa-acdo nao se limita a uma acao, mas visa a
compreensao sobre o fenébmeno nao trivial que esta ocorrendo. (THIOLLENT, 1996).
Nesse sentido, diferente das pesquisas tradicionais, experimental/cientifica, que
buscam explicagbes generalizdveis, que podem ser aplicadas em todos os
contextos, a pesquisa-acdo se concentra em situacOes especificas e solucdes
localizadas. (STRINGER, 2007).

Justifica-se a escolha pela estratégia da pesquisa-a¢éo, pois no decorrer do
processo de projetacdo de design estratégico, e mesmo da pesquisa-acdo, as
realidades dos participantes e pesquisador sdo transformadas, o que é relevante
para o presente projeto de pesquisa — compreender o processo por completo,
gerando maior conhecimento para a area cientifica.

Para realizar o objetivo da pesquisa-acao de fornecer os meios de interacao
entre as pessoas e encontrar uma maneira apropriada para realizar um determinado
objetivo e avaliar a sua eficacia, aplica-se uma Rotina Basica, intitulada por Stringer
(2007, p.8). Ela é dividida em trés fases: (1) Observar, para reunir informacdes
relevantes, construir uma visdo sobre a situacao; (2) Refletir, explorar, analisar,
interpretar o que esta acontecendo e explicar como e por que 0 que esta ocorrendo
é de determinada maneira; e (3) Agir, que visa planejar, implementar e avaliar. Estas
fases de Rotina Basica funcionam em espiral, podendo ser repetidas no decorrer da

pesquisa-agao.
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Figura 12 — Espiral de interacdo da pesquisa-acao
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Fonte: Stringer (2007).

3.1.1 Fase 1 — Observar

A fase de observagao, que compreende a fase inicial de pesquisa, procura
esclarecer a questdo investigada e descobrir como os diversos stakeholders
descrevem sua experiéncia com relacdo ao problema delimitado. As informacdes
coletadas s&o importantes para ampliar a compreensao do pesquisador, de perceber
gue os problemas nédo sao isolados, que fazem parte de um sistema cultural mantido
através da vida dessa comunidade e composto por eventos, atividades, percepcoes,
valores, rotinas e regras. (STRINGER, 2007).

Segundo Stringer (2007), para o Observar, séo utilizados métodos qualitativos
gue permitem maior aprofundamento sobre o tema, pois empregam uma abordagem
mais aberta e subjetiva, de maneira a propiciar didlogos espontaneos entre
participantes e membros da situacdo-problema, que sao pessoas diretamente
relacionadas a questdo investigada. (THIOLLENT, 1996). Na presente pesquisa 0S
membros da situacao-problema foram funcionarios do CCVG, que sdo descritos no
subtitulo “3.1.4 Os ciclos de pesquisa-acao realizados”.

Dentre os métodos utilizados, indica-se iniciar por uma pesquisa documental.
Os documentos podem ser memorandos, relatérios, atas, declaracbes politicas,
declaracbes e boletins informativos. E necessario que sejam elaborados resumos
sobre as informacdes coletadas, para poder validad-las com os membros da
situacdo-problema. Eles precisam estar cientes destas informacdes encontradas,
gue podem se tornar publicas e talvez devam ser mantidas em sigilo. A intencéo dos
resumos € também proporcionar compartihamento do conhecimento entre o0s

membros da situacao-problema, de modo que eles possam analisar e refletir sobre
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as proprias atividades. E imprescindivel ao processo de pesquisa-acdo que 0S
participantes estejam em sinergia. (STRINGER, 2007).

A fase Observar da pesquisa-acédo permite ampliagcdo da compreensao sobre
os problemas e a comunidade, sendo de importancia também ao CCD, que exige
qgue o designer desenvolva relagbes de empatia com os membros, para assim inseri-
los no processo, projetando com e para esta comunidade.

Também em Observar sao feitas entrevistas individuais e reunides
preliminares. O processo de entrevistas permite, ndo sé que as pessoas revelem 0s
problemas e atividades, mas também refletir sobre a natureza dos eventos que lhes
dizem respeito. Caso ndo seja possivel realizar entrevistas individuais, 0s
facilitadores da pesquisa podem organizar reunides que unem as pessoas para
explorar a questdo que esta sob investigacdo. No entanto, os grupos devem ser
cuidadosamente articulados para garantir que todos os participantes tenham
oportunidade de participar e descrever sua Vvisdo, expressar suas opinides e
questionamentos. (STRINGER, 2007).

Para auxiliar na analise das entrevistas e observacdes presenciais, nesta
fase, assim como em toda a pesquisa-acdo, foram utilizados procedimentos de
diario de campo. O diario de campo permite anotar percepc¢des durante as
observacbes, como comportamento, gestos, expressbes. O diario também serve
para anotar ideias que possivelmente surgirdo destas atividades. (ANGROSINO,
2009).

3.1.2 Fase 2 — Refletir

Em Refletir, busca-se analisar os dados coletados na etapa Observar. E
preciso inicialmente identificar aspectos das informacdes que podem auxiliar as
pessoas a esclarecer as atividades e eventos que estdo investigando. Como
resultado, tem-se uma analise, um conjunto de conceitos que possibilitam ao
pesquisador e membros da situagdo-problema compreender mais claramente a
natureza das experiéncias problematicas que afetam suas vidas. Esses conceitos e
ideias s@o entdo usados para construir relatérios que fornecem uma avaliacdo do
gue estd acontecendo e como esta acontecendo. (STRINGER, 2007). Segundo o
autor, as explicacoes e interpretagbes produzidas nos processos da pesquisa-acao

devem ser enquadradas nos termos que 0s participantes usam em suas vidas
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cotidianas, e ndo em termos derivados das disciplinas académicas ou praticas
profissionais.

Para realizar o Refletir, sdo indicados por Stringer (2007) dois processos de
analise: o primeiro € um procedimento de categorizacéo e codificacdo que identifica
unidades de significado (experiéncia e percep¢ao), organizando em um conjunto de
categorias que tipificam ou resumem as experiéncias e perspectivas dos
participantes. O segundo processo de analise é selecionar experiéncias-chave ou
momentos de transformacéo, extraindo deles os elementos que os compdem, para
salientar a natureza dessas experiéncias. Tais critérios, citados pelo autor, sédo
mostrados em categorias de andlise.

3.1.3 Fase 3 — Agir

Em Agir, o pesquisador se torna um facilitador que atua como um catalisador
para ajudar os stakeholders a definir seus problemas e apoia-los enquanto
trabalham em direcdo a solucdes eficazes para as questdbes existentes. Para o bom
funcionamento deste processo, a comunicacdo € uma peca-chave, pois fornece os
meios para garantir que as pessoas sejam plenamente informadas de eventos e
atividades e tenham todas as informacdes de que necessitam para realizar seu
trabalho em conjunto. (STRINGER, 2007).

Nessa fase da pesquisa-acdo, os participantes irdo trabalhar criativamente
para formular acdes que levam a uma solucdo para o problema ou problemas.
Nesse sentido, Stringer (2007) indica maneiras sistematicas para planejar e
implementar o0s planos de acdo, que distinguem a pesquisa-acdo de outras
abordagens de investigagao. Para planejar, os facilitadores da pesquisa encontram-
se com os stakeholders para elaborar agbes a serem tomadas:

a) Inicialmente, é preciso decidir qual questdo deve ser tratada como

prioridade e a ordem de prioridade das demais.

b) Planos de acdo: cada questdo deve ser entendida como um objetivo
(questionar ‘por que’, ‘0 que’, ‘como’, ‘quem’, ‘onde’, ‘quando’, e listar
recursos).

c) Verificacdo da qualidade: cada participante deve ter a oportunidade de
discutir suas tarefas e atividades. Neste momento os facilitadores de



50

pesquisa devem estar atentos ao relacionamento, a comunica¢do, a
participagéo dos participantes.

Para implementar, os facilitadores da pesquisa devem proporcionar 0 apoio

emocional e organizacional de que 0s participantes precisam para manter a energia

e 0 caminho certo, e vincula-los a uma rede de apoio. Depois de certo tempo é

necessario revisar os planos e avaliar todo o processo. (STRINGER, 2007).

3.1.4 Os ciclos de pesquisa-acao realizados

Com base no tempo disponivel para a realizacdo deste trabalho, realizaram-
se dois ciclos de pesquisa-acdo na unidade de andlise, o Centro Comunitario da Vila
Gaucha (CCVG). O primeiro ciclo da pesquisa-acao destinou-se inicialmente a obter
melhor conhecimento sobre a unidade de andlise para melhor planejar as
estratégias projetuais e as formas de coleta de dados. Para isso foram realizadas
pesquisas documentais, bibliografica e conversas com membros da situacéo-
problema. O grupo de membros da situacdo-problema foi constituido por
responsaveis pelos SASE do CCVG: pela gestora, Daniela?, a gestora do Hospital
Méae de Deus (responséavel pelo CCVG) Ana, a assistente administrativa Giovana e
educadores do CCVG Kellyn, Elano e Paola.

Figura 13 — Membros da situacao-problema
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apés as coletas de informacgdes, planejaram-se as acdes projetuais, que
posteriormente foram realizadas com as adolescentes e adultas que aceitaram
participar deste primeiro ciclo da pesquisa-acédo, chamado de Laboratoério Criativo da
VG 1. No entanto, como o0 processo projetual Laboratorio Criativo da VG 1 nao
obteve 0 engajamento necessario para seu desenvolvimento, decidiu-se iniciar outro

ciclo de pesquisa-acdo, com outros membros do CCVG, de outra faixa etéria. Neste

1 Todos as pessoas estdo com nomes ficticios.
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segundo ciclo, chamado de Laboratoério Criativo da VG 2, foram alteradas algumas
estratégias projetuais. Com o decorrer do segundo ciclo e melhor compreensao
sobre o processo estudado, vinculados aos objetivos da pesquisa, encerrou-se este
ciclo de pesquisa-acdo. Apds seu término, fez-se reflexdes sobre o segundo ciclo,
seguidas de discussbes sobre o processo completo realizado. Por fim, realizou-se
uma proposta final de solugcdo habilitante, com base no aprendizado sobre o

processo realizado.

3.2 Unidade de analise

Neste trabalho, a pesquisa-acdo foi feita entre o pesquisador de design
estratégico (o autor da pesquisa) e a orientadora (também designer no projeto)
trabalhando com os membros da situagéo-problema e os participantes que tiveram
interesse em colaborar com o projeto.

A unidade de anadlise do presente trabalho € o CCVG, administrado pela
Associacdo Educadora de Sao Carlos e composto por trés esferas: pela Unidade
Basica de Saude (UBS) da Vila Gaucha, pela Escola Infantil da Vila Gaucha e pela
Unidade de Assisténcia Social da Vila Gaucha. Nestas trés unidades sao
desenvolvidos servigcos integrados para melhor convivéncia e fortalecimento de
vinculos familiares e comunitarios.

Figura 14 — Cronograma do CCVG
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Para compreender como funciona o CCVG, mostra-se necessario conhecer
sua estrutura e o historico sobre a Vila Gaucha e o CCVG. A Vila Gaucha, também
chamada de “Buraco Quente” (COSTA, 2015), localiza-se no Morro Santa Tereza,
local onde moram cerca de seiscentas familias, que sofrem as mazelas sociais
frequentes em populacdes carentes, como falta de recursos para saneamento
bésico, de politicas ambientais, deposicdo de lixo nas ruas, irregularidade do uso de
redes elétricas, violéncia, uso de drogas. (FREIRE, 2011). Segundo Costa (2015,
p.19), “as condicbes de vida sdo precarias. Ndo ha rede de esgoto e, no verao,
torneiras secam”.

Em 20 de setembro de 2015, o Morro Santa Tereza foi matéria de capa do
jornal Zero Hora, com o titulo “O morro do medo”, como pode ser visto na Figura 15.

Figura 15 — Capa do jornal Zero Hora
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Fonte: Zero Hora (2015).
A Rua Correia Lima, que da acesso a Rua Dona Maria (endereco do CCVG),

€ conhecida por ser “uma ‘passarela de zumbis’ — viciados em crack se esgueirando
como baratas tontas em busca de droga”. E a Rua Dona Maria é identificada por ser
o local de maior tensdo da regido, “destino de boa parte dos drogados que
peregrinam pelo Santa Tereza”. (COSTA, 2015, p.20). Por tais motivos, a Vila
Gaucha recebeu o apelido de ‘Buraco Quente’, por ter “as bocas de fumo mais
cobicadas da regido [...] esconderijo para criminosos, armas e drogas”. (COSTA,
2015, p.19). Na Figura 16, a seguir, esta a foto da placa com o nome da Rua Dona

Maria, cravejada de tiros.
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Figura 16 — Placa da Rua Dona Maria
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Fonte: Zero Hora (2015).
Ambas as ruas referidas sdo cercadas por “olheiros do trafico™. (COSTA,

2015, p.20):

Sentados nas calgcadas, jovens olheiros do trafico observam o transito e
gritam palavras em cédigos para alertar os vendedores de drogas. ‘Sereno’
significa automoével de morador ou cliente. ‘Chuva’ é sinbnimo de veiculo

estranho, de desafeto ou da policia.
A Vila Gaucha é uma éarea pertencente a Fase, Fundacdo de Atendimento
Socioeducativo (COSTA, 2015), e foi ocupada por familias, em geral, vindas de
cidades do interior do estado, que se assentaram no local h4 cerca de 30 anos, para

buscar melhores condi¢des de vida, pois o trabalho no campo n&o garantia mais seu

sustento. Estes primeiros migrantes, seus descendentes e outros familiares formam
a populacéo da Vila Gaucha. (FREIRE, 2011).
Figura 17 — A Vila Galcha

Fonte: Associacdo Educadora Sao Carlos (2015).
Em relacdo ao CCVG, mostra-se relevante apresentar um breve historico
sobre sua estrutura. O CCVG é dirigido pela Associacdo Educadora Sdo Carlos3
(AESC), que funciona desde 1965, atendendo a saude de migrantes e necessitados.

2 Olheiros do trafico sdo ajudantes de traficantes de drogas que ficam vigiando a chegada de policiais
Ou outras pessoas gue possam ameaga-los.
3 Antiga Sociedade Educadora e Beneficente do Sul (SEBS) (MENEZES et al., 2014).
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Em 1979 a AESC foi transferida para as dependéncias do Hospital Méde de Deus
(HMD), onde passa a ser administrada pelas Irm&s missionérias de Sdo Carlos
Borroneo-Scalabrinianas, que se dedicam a ampliar o atendimento médico,
buscando espaco para oferecer servicos as populacdes até entdo sem acesso ao
atendimento de saude. Elas entdo assumem a direcdo da comunidade da Vila
Gaucha (o futuro CCVG), localizada no Morro Santa Tereza, em Porto Alegre. A
partir de 1986, as irméds Scalabrinianas estabelecem convénio entre o HMD e a
Secretaria Estadual de Saude do Rio Grande do Sul, inaugurando a Unidade Basica
de Saude na Vila Gaucha (UBS Vila Galcha), a primeira parceria entre o publico e o
privado. (MENEZES et al., 2014).

No decorrer dos anos 1990, apds o estabelecimento da Unidade Basica de
Saude na Vila Gaucha, as Irmés Scalabrinianas passam a desenvolver tambéem
atividades escolares para criangas de 3 a 6 anos na Escola de Educacao Infantil.
Para dar maior amplitude aos servigos, as Irmas Scalabrinianas iniciam, em 1996, o
Servico de Apoio Socioeducativo (SASE), passando a receber também criancas e
adolescentes de 6 a 13 anos e 11 meses, no contraturno escolar. Atualmente o
SASE recebe 60 criancas e adolescentes, divididos em dois turnos (30 pela manhé e
30 a tarde). Estes 30 de cada turno sédo também divididos por faixa etaria, em dois
grupos de quinze, um com criancas de 6 a 9 anos e 11 meses e outro com criangas
de 10 a 13 anos e 11 meses.

Todas as criancas e adolescentes que fazem parte dessas turmas sao
atendidas sob os principios dos Servicos de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos, acordados com as familias e/ou redes sociais, com objetivo de “contribuir
com a comunidade local e para a sociedade como um todo, na medida em que se
desenvolve a cultura local, por intermédio do fazer com eles e ndo para eles”.
(MENEZES et al., 2014, p.1). Dentre as ac¢0es realizadas para esta finalidade, estao
as seguintes. (MENEZES et al., 2014):

a) Atividades esportivas, estimulando o compartilhamento, bem como as

habilidades motoras, raciocinio l6gico, o saber perder e ganhar e respeito.

b) Reciclar para ndo chorar e Meio Ambiente, que incentiva agdes ambientais

como reaproveitamento de lixos reciclaveis, desenvolvimento de atitudes
de conservacao e reaproveitamento de recursos da natureza, separacao

de residuos e plantio.
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c) Informatica, promovendo o0 uso das tecnologias da informacdo para
construcdo e exercicio da cidadania, capacitando os educandos a
utilizarem o0s recursos computacionais, para incentivo a solucdo de
problemas praticos da vida cotidiana.

d) Projeto “Notas que se notam” com objetivo de contribuir para o processo
educativo e integracdo social, através de oficinas de mdusica para as
criancas e adolescentes do Servico de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos, de 6 a 13 anos e 11 meses.

Complementando os servicos desenvolvidos pelo CCVG, em 2004, é
agregado o Servico de Apoio Socioeducativo, que realiza o Trabalho Educativo,
atendendo jovens de 14 anos a 17 anos e 11 meses, que sdo encaminhados para
participar do programa Trabalho Educativo do HMD ou para realizacdo de cursos
técnicos no Servico Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC) ou no Servigo
Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI), ou ainda para estagios por intermédio
do Centro de Integracdo Empresa-Escola (CIEE).

Os jovens de 14 anos a 17 anos e 11 meses que sao selecionados para
integrar as doze vagas disponiveis para o programa Trabalho Educativo participam
de atividades computacionais, disponibilizadas na sala de informética do CCVG, que
possui apenas doze computadores. As atividades sao coordenadas por uma
educadora, que seleciona assuntos a serem tratados em cada encontro e séo
escolhidos de forma participativa, através de votacdo entre os jovens. Estes
possuem autonomia durante todo o processo de execucdo das atividades, podendo
conduzir as intervencdes. As atividades propostas envolvem tematicas com objetivos
de oportunizar crescimento do protagonismo em participacdo na vida publica do
territdrio; desenvolver o senso critico em relagdio ao mundo contemporaneo;
desenvolver capacidades para a vida profissional e acesso ao trabalho; estimular
maior interesse pela leitura e interpretacdo de textos. As atividades sao realizadas
através de estratégias como exploracdo de conceitos presentes em letras de
musicas, busca de informacdes em sites e blogs voltados para jovens, entre outras
atividades com didaticas que visam gerar maior interesse dos adolescentes.
(ASSOCIACAO EDUCADORA SAO CARLOS, 2015).

Apesar de as atividades ofertadas pelo CCVG envolverem estratégias
disciplinares diferenciadas, as gestoras relataram que as atividades estimulam o

interesse das criangas e jovens por pouco tempo, que dificilmente podem passar de
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uma hora. Além disso, relatou-se que por sofrerem de alguns problemas comuns na
Vila Gaucha, como marginalidade, violéncia, uso de drogas, desemprego familiar,
entre outras questdes, parte desses jovens tem seu comportamento influenciado, o
gue acaba por dificultar o aprendizado e mesmo o devido interesse pelas atividades
propostas.

Outro relato das gestoras que nao foi possivel perceber nos relatérios e que se
mostra pertinente € referente ao nivel cultural das criancas e adolescentes, que,
embora frequentem escolas, possuem baixo nivel de compreensdo sobre
determinados assuntos e palavras. Parte destes jovens acaba desistindo dos
estudos antes de concluir o ensino médio, e alguns ndo terminam sequer o
fundamental.

Por conseguinte, é através destas atividades que a AESC e o HMD atendem
0 CCVG: de (1) saude, com a Unidade Basica de Saude, (2) de educacgédo, com a
Escola de Educacdo Infantil e Trabalho Educativo, e, por ultimo, que rege pela unido
de todos os servicos prestados na Vila Gaucha, contemplando a saude e a
educacao, (3) de assisténcia social, com Servico de Convivéncia e Fortalecimento
de Vinculos, formalizado pela Politica Nacional de Assisténcia Social, 0 PNAS.
(MENEZES et al., 2014). Tal estratégia de executar as acdes de forma integrada nas
trés esferas acaba por ampliar as trocas culturais, o acesso a saude e o bem-estar.

Apesar de existir forte senso comunitario, alimentado pela unidade de
assisténcia social, com o Servico de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos, a
comunidade da Vila Gaucha néo apresenta as caracteristicas de uma comunidade
criativa, de uma comunidade que age de forma colaborativa para resolver
problemas, criar novas oportunidades e melhorias que beneficiem a todos. Por tais
fatos, propde-se estudar como o design estratégico pode estimular esta comunidade
a tornar-se uma comunidade criativa a partir de alguma proposta projetual que
envolva inicialmente parte da comunidade e que posteriormente consiga expandir-

se, envolvendo mais membros da comunidade.

3.3 Cenario e estratégias projetuais criados

A partir dessa compreensdo prévia sobre o contexto da Vila Galcha,
realizou-se uma reunido no dia 5 de maio de 2015, com membros da

situacdo-problema para apresentar o cenario criado pelo pesquisador e sua
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orientadora sobre como agir para estimular a formacéo de uma comunidade criativa
na Vila Gaucha.

Considerando o fato de nédo haver vagas suficientes no CCVG para atender
todos os jovens que residem na Vila Gaucha, criou-se um cenario em que seriam
convidados jovens que nao estivessem participando de nenhum programa ofertado
pelo CCVG. A faixa etaria pensada foi de adolescente de 14 a 18 anos. Foi
escolhida esta faixa etaria por envolver jovens mais suscetiveis aos perigos
deflagrados na regido, como drogas, marginalidade, conforme as gestoras do CCVG
haviam relatado. Entendeu-se que a solucao habilitante a ser desenvolvida com tal
publico poderia possivelmente proporcionar boas oportunidades a eles, reduzindo
talvez as chances de estes se envolverem com os problemas sociais mencionados.

O cenario criado propunha trabalhar com tal publico o tema de moda, por ser
um assunto que geraria interesse dos jovens e que poderia empodera-los para a
criagdo de forma mais acessivel. A proposta era de se trabalhar com uma é&rea
especifica da moda, que estimula o consumo sustentavel de vestuarios, o Upcycling.
O Upcycling refere-se ao processo de transformar residuos ou produtos inuteis e
descartaveis em novos materiais de maior valor, uso ou qualidade. Esta pratica,
além de proporcionar novas funcfes e utilidades para objetos que poderiam estar
nos lixdes, nao utiliza energia para destruir o material e transformar em algo novo,
mudar o estado quimico no processo, como feito na reciclagem. (DANELON;
ESMANHOTTO, 2012). Ou seja, do ponto de vista ecolégico, o Upcycling mostra-se
como um processo altamente sustentavel e ambientalmente correto. Assim, devido a
estas qualidades explicitadas do Upcycling, o fato de nao utilizar solucdes
complexas e onerosas, mas apenas utilizar os materiais existentes de modo criativo,
de modo sustentavel, e poder gerar futuramente alguma forma de obtencdo de
renda para esses jovens e seus familiares, pensou-se que este seria um cenario de
solugdo habilitante pertinente para ser trabalhado com os adolescentes da Vila
Gaucha.

Por conseguinte, no cenario concebido a solucdo habilitante envolveria
inicialmente apenas estes adolescentes de 14 a 18 anos, que posteriormente seriam
disseminadores do projeto e convidariam outros jovens da comunidade da Vila
Gaucha a participar, expandindo assim o projeto criado. Este cenario foi explicado
as funcionarias do CCVG por intermédio de pranchas ilustrativas, mostradas na

Figura 18. Na primeira prancha era mostrada a rede de atores a ser envolvida: o
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designer, os profissionais do CCVG, os jovens de 14 a 18 anos e posteriormente
outros jovens da CCVG que seriam convidados e estimulados pelos préprios jovens
que ja fariam parte do grupo. A segunda prancha mostrava um exemplo de uma
comunidade que trabalha com o conceito de Upcycling, que era um tema
desconhecido por parte das funcionarias e gestoras.

Figura 18 — Cenatrio criado

SOLUCDES HABILITANTES PROJETO BRASIS
HUEM FROMDY [

COMO FUNCIONA?

Ae 2 e as ge o
el K
GNER PROFISSIONAIS H’y NS Ukl 4 OUTROS JOVENS
00 CCVG A 18 ANDS DA VILA GAUCHA
DA VILA GAUCHA

Ee— T

Fonte: Composicéo de imagens elaborada pelo autor.

Apés explicacdo e demonstragdo, as gestoras e funcionérias compreenderam
o0 cenario criado e disseram que este seria bastante interessante e que
possivelmente seria bem-aceito e estimulante aos jovens. No entanto, elas
solicitaram que o convite fosse feito exclusivamente as meninas da faixa etéria
sugerida (de 14 a 18 anos), pois no ano anterior havia sido realizado outro projeto, o
“Notas que se Notam”, que compreendia apenas a participacdo de meninos. A
solicitacao foi entdo aceita.

Além dessa determinagdo, de trabalhar apenas com meninas, ficou decidido
gue as atividades a serem propostas seriam realizadas nas segundas-feiras, entre
14h e 16h, a cada duas semanas.

ApoOs a concepcao e determinacdes do cenario, planejou-se quais estratégias
projetuais estruturariam a solucdo habilitante a ser explorada junto as adolescentes.
Tais estratégias seriam trabalhadas a partir das qualidades compreendidas sobre os
casos de solucdes habilitantes estudados na plataforma Desis Network (2015b) e
nos principios estudados do CCD. Nos casos estudados de solu¢cdes habilitantes,
verificou-se o0 uso de plataformas digitais para facilitar a sociabilidade e comunicagao
entre os membros da uma comunidade; o desenvolvimento de parcerias, como de
produtores, fornecedores de matérias-primas; a efetivacdo de a¢gdes com intuito de

manter engajamento dos membros, como oficinas; a exploracdo de redes em
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peer-to-peer como estratégia para incentivar a colaboracdo e proatividade das
pessoas envolvidas. Em relagdo as estratégias trazidas pela abordagem de CCD,
baseou-se em seus principios e estratégias para se trabalhar com design empatico e
codesign.

Por conseguinte, a partir destes estudos, planejaram-se as seguintes
estratégias: criacdo de um Cultural Probes, utilizacdo das redes sociais Facebook e
Pinterest, desenvolvimento de oficinas de codesign de Upcycling e efetivagdo de
parceria com fornecedores de materiais. A seguir, descreve-se como foi planejada

cada uma destas estratégias e suas justificativas.

3.3.1 O Cultural Probes — Diario de Exploragfes

O Cultural Probes foi escolhido por ser um instrumento préprio para
desenvolver empatia através de atividades inspiradoras e ludicas, que estimulam a
criatividade, a comunicacéo entre as pessoas envolvidas, proporcionando reflexdes
sobre suas experiéncias de vida, conforme tratado por Gaver, Danne e Pacenti
(1999) e Gaver et al. (2004). Decidiu-se por criar um Cultural Probes como uma
pasta de trabalho e um diario, com atividades a serem feitas nos proprios encontros
e durante as semanas, entre um encontro e outro (a cada duas semanas), a fim de
manter vinculo com as adolescentes nos periodos em que ndo houvesse encontros.
Pensou-se em ndo realizar atividades propriamente diarias, mas uma por semana,
para ndo se tornar uma obrigacdo a ser cumprida e para nao exigir tanta dedicacao
das adolescentes.

Assim, cada adolescente receberia um diério, intitulado “Meu diario de
exploracfes para nossas inovagdes”. O nome do material j& denota que, apesar de o
diario ser particular de cada uma, visava inovacOes coletivas. Este Diario de
Exploracdes seria composto de perguntas abertas, atividades para entrevistar
membros da comunidade, para desenhar, colorir, registrar fotografias, buscar por
letras de musicas, entre outras atividades que possivelmente fossem de interesse
das adolescentes ou que ja fossem de conhecimento delas; como no exercicio de
trabalhar com letras de musicas, que, segundo as gestoras e funcionarias do CCVG,
€ uma atividade explorada pelos professores e que estimula a participagéao.

O Diério de Exploragdes foi concebido entre 15 de maio e 18 de junho.

Criaram-se entdo 26 atividades diversas divididas em trés capitulos: o primeiro com
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atividades para inspirar, 0 segundo para criagdo de marcas e o terceiro para criacao
de produtos, conforme mostrado na Figura 20.

Figura 19 — Capa do Diario de Exploracdes

mew didrie _
DE EARLOKACOES
RN nasann
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1

Fonte: Material de campo.

Figura 20 — Capitulos do diario

ATIVIDADES CRIACAD CRIACAO
PARA INSPIRAR DE MARCAS DE PRODUTOS

Fonte: Elaborado pelo autor.

As atividades para inspirar foram concebidas com o intuito de desenvolver ou
fortalecer o olhar curioso das adolescentes, incentivando a procura por inspiracdes
em diferentes contextos. Além disso, as atividades buscam desenvolver empatia
com as adolescentes e também se referem a uma atividade de codesign, pois,
quando foram realizadas nos encontros, foi solicitado que trabalhassem juntas, de
modo colaborativo.

Como exemplos das atividades criadas, estdo “Encontre padrdes” (Figura 21),
em que é solicitado que cada uma delas procure fotografar objetos ou composicdes
de objetos que contenham padrdes, como texturas e repeticdes; “0 que isto poderia
ser?” (Figura 22), com a proposta de que as adolescentes busquem novas utilidades
a produtos que estdo descartados ou sem uso, como determinado no modelo de
Upcycling; “a Vila Gaucha” (Figura 23), a fim de criar empatia, a atividade pede que
as adolescentes entrevistem outros moradores da Vila Gaucha e descubram o que a

comunidade representa para eles.
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Figura 21 — Encontre padrbes
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ENCONTRE PADROES
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JANELAS DE UM PREDIO
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 22 — O que isto poderia ser?
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 23 — A Vila Gaucha
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Fonte: Elaborado pelo autor.
O segundo capitulo do Diario de Exploracdes, sobre criacdo de marcas,
propde que as adolescentes criem de forma colaborativa uma marca para o grupo,

nomeado previamente como “Laboratério Criativo da VG”. O objetivo principal da
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atividade ndo é criar uma marca profissional para elas, mas incentivar que as
adolescentes se reconhegam como um grupo, com interesses em comum.

A proposta de criacdo da marca envolve definir um nome para tal grupo e na
sequéncia desenhar elementos que representem os atributos e ideais que
adolescentes e membros da comunidade que elas entrevistaram identificaram como
relevantes. Planejou-se que, antes de realizar as atividades deste capitulo, as
adolescentes seriam orientadas pelo pesquisador deste trabalho sobre como criar
uma marca. As atividades deste capitulo de criagdo de marca envolvem codesign,
demandando que as adolescentes interfiram e colaborem com a concepc¢do das
colegas.

Figura 24 — Atividades de criacdo de marcas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O terceiro capitulo do Diario de Exploragdes trata-se de um projeto final, para
ser realizado apos ocorrerem atividades de codesign da marca e de inspiragdes. As
adolescentes ja terdo aprendido diferentes técnicas, e entdo deverdo escolher algo
para criar, podendo ser um novo produto ou replicacdo de algo j& realizado em
algum dos encontros. Esta atividade também envolvera codesign.

Figura 25 — Atividades de criacéo de produtos

exploragao 22 5 exploragao 23
PROTOTIPANDO 6 DESCRITIVO SOBRE 0 PRODUTO @
(LOQUE LM FOTO D PRODUTO NO NOSSO GRUPD DO FACE ESCREVA AQUI SOBRE 0 SEU PRODUTO
DEPOIS COLAREIOS AQUI A FOTO.
*ATIVIDADE EM GRUPO
| ggﬁ;{i :) permiti & i mesia cometer ervos. Arte ¢ saber quals errvs marter.” :cmm(; Z :;wﬂm}n & il Tommaro complicadb simpls, isto ¢ criatividade.” [

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.4.2 Plataformas digitais — Facebook e Pinterest

A utilizacdo de plataformas digitais, que sao corriqueiramente empregadas
em solucdes habilitantes, conforme percebido no Quadro 1, serda explorada na
solucéo habilitante proposta com o objetivo de manter vinculos com as adolescentes
entre cada encontro, bem como de facilitar a comunicacdo e o compartilhamento de
ideias e de referéncias para serem trabalhadas nos encontros. Portanto as
plataformas digitais também contribuem ao codesign, pois sdo um meio de
comunicacdo e troca de conhecimentos prévios, complementares as atividades
praticas.

Uma das plataformas gratuitas escolhidas foi o Facebook, uma rede social na
qual os usuarios se registram, criam seu perfil pessoal e trocam mensagens,
fotografias, noticias com outros usuarios. Os usuarios podem participar de grupos de
interesse comum de outros utilizadores, como escola, trabalho, comunidade,
preferéncia em comum, evento, etc. O Facebook foi escolhido por ser uma
plataforma conhecida e acessada pelos adolescentes da Vila Gaucha, conforme
indicado pelas funcionarias e gestoras do CCVG, por possibilitar empatia e por ser
uma rede permitida para ser utilizada por pessoas com 13 anos ou mais.
(FACEBOOK, 2015).

E assim foi criado um grupo no Facebook com objetivo de manter o
engajamento com as adolescentes durante as semanas e facilitar a comunicacdo. O
grupo possui a mesma identidade visual do Diario de Exploracoes.

Figura 26 — Grupo criado no Facebook
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Fonte: Material de campo.

Icﬁ Adicione informagdes sobre o seu grupo.

A outra rede social escolhida como estratégia para se trabalhar no
Laboratério Criativo da VG foi o Pinterest, uma rede social de compartilhamento de
fotos, inspiracdes, para que 0s usuarios busquem e gerenciem imagens tematicas,

como de jogos, de roupas, trabalhos artesanais, entre outros temas.
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(BUSINESS.PINTEREST, 2015). Nesta plataforma pode-se compartilhar fotos
préprias ou de outros usuarios, publicar comentarios nas imagens e, assim como no
Facebook, criar grupos de imagens de interesse e compartilhar com quem desejar

O grupo criado na plataforma Pinterest foi concebido com intuito de
empoderar as adolescentes a também buscarem referéncias e ideias, para que elas
também sugerissem 0 que quisessem desenvolver. A plataforma também serviu
como base para encontrar as atividades a serem propostas nas oficinas de
codesign.

Figura 27 — Grupo criado no Pinterest

2000

Fonte: Matéria de campo.

3.4.3 Oficinas de codesign

O desenvolvimento de atividades de codesign sdo oficinas em que
inicialmente o proprio designer e pesquisador desta dissertacdo e sua orientadora
ensinariam a cada encontro alguma atividade criativa de Upcycling. Com o decorrer
dos encontros, seria proposto que as adolescentes também trouxessem ideias do
gue quisessem fazer, que encontrassem nas revistas, que seriam disponibilizadas
nos encontros ou na plataforma Pinterest.

As atividades de codesign tém como objetivo estimular o interesse das
adolescentes em participarem dos encontros, trabalhar em codesign, conforme
referido na abordagem de CCD, trazendo assim as qualidades do processo de
codesign, que, segundo Alexiou (2010), desenvolvem o conhecimento distribuido, a
dimenséo social (capital social), a criatividade e a comunicagédo. Além das questdes
referidas, as atividades de codesign também objetivam habilita-las a produzirem

produtos, a costurar, manusear diferentes materiais.
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3.4.4 Parceria com fornecedor de materiais

A fim de tornar a comunidade autossustentavel no futuro, como foi observado
em outras solucdes habilitantes (Bicycle Flea Market, J&AA, Omaabi), planejou-se
buscar parceiros para fornecer materiais para que as adolescentes possam utiliza-
los e transforma-los em novos produtos, de modo que, apos a realizacdo desta
pesquisa, a comunidade pudesse se manter sustentavel.

Encontrou-se o Banco de Residuos, administrado pela Federacdo das
Industrias do Rio Grande do Sul (Fiergs) e mantido por esta em parceria com a
Secretaria de Desenvolvimento e Promoc¢ao do Investimento, o SENAI, o Sindicato
das Industrias Quimicas no Estado do Rio Grande do Sul e o Sindicato da Industria
Grafica (Sindigraf RS), como fornecedor/parceiro. O Banco de Residuos tem como
objetivo reduzir, reutilizar e reciclar os residuos industriais, gerando empregos e
desenvolvimento socioecondmico do Rio Grande do Sul. Para tanto, o Banco de
Residuos trabalha para receber residuos de mais de dez mil empresas cadastradas
e os fornece para outros parceiros, departamentos de pesquisa de universidades,
que queiram desenvolver projetos de aproveitamento dos residuos em projetos
viaveis. Dentre os produtos fornecidos pelo Banco, estdo plasticos, residuos
organicos, metais, borrachas, residuos de constru¢do e demoli¢do, vidros, tecidos,
entre outros. (BANCOS SOCIAIS, 2015).

Além de o Banco de Residuos realizar esta mediagcédo entre os residuos das
empresas e os interessados em transformar esses materiais em novos produtos, ele
oferece cursos gratuitos de capacitacdo relacionados aos materiais disponiveis,
como manutencdo de computadores, curso basico de informética, pintura de obras,
construcdo em alvenaria, carpintaria, montagem de moveis, transformacédo de
retalnos téxteis em pecas de decoracdo, costura industrial, reaproveitamento de
pecas de roupas, entre outros. (BANCOS SOCIAIS, 2015).

Figura 28 — Banco de Residuos
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Fonte: Bancos Sociais (2015).
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3.5 Coleta de dados e analise

A coleta de dados foi realizada a partir das seguintes técnicas (Quadro 2):

Quadro 2: Formas de coleta de dados

ATIVIDADE DESCRICAO
Material » Anotaces e desenhos realizados pelos participantes em
documental seus Diarios de Exploracdes.

» Registros fotograficos do processo projetual. Foram
registradas 106 fotografias entre os doze encontros
realizados.

» Registros feitos pelos participantes nas plataformas
digitais Facebook e Pinterest.

e Materiais produzidos nas atividades de codesign.

« Relatério Anual de atividades (ASSOCIACAO
EDUCADORA SAO CARLOS, 2015).

e Artigo académico sobre o Centro Comunitario, de
Menezes et al. (2014).

e Tese de doutorado em design de Freire (2011), que teve
como unidade de analise o CCVG.

» Reportagem sobre a Vila Galcha publicada em Zero
Hora, no dia 20 de setembro de 2015.

Diario do e Anotacfes de cada encontro realizado, com cronologia

pesquisador dos eventos em relacdo as seguintes informacdes:
comportamento dos participantes, realizacao das
atividades e problemas encontrados.

» Foram registradas em diario do pesquisador 58 paginas
referentes aos doze encontros realizados e as trés
reunides feitas com gestoras e funcionarias do CCVG.

Entrevistas » Realizadas com participantes do Laboratério Criativo da

VG 2 e educadores do CCVG, membros da situacédo-

problema que acompanharam o processo.

Fonte: elaborado pelo autor.

As técnicas relatadas no Quadro 2 foram realizadas no decorrer dos ciclos de
pesquisa-agdo mencionados neste capitulo. Com o intuito de explorar as
informacgdes relevantes para responder aos objetivos da pesquisa que envolvem o
processo projetual, CCD e solucdes habilitantes, sdo mencionados na seguinte
pesquisa as informacdes diretamente relacionadas a eles.

Em relac@o as entrevistas realizadas com os participantes ao longo dos dois
ciclos, descreve-se no Quadro 3 o perfil dos entrevistados e periodo em que cada
um deles foi entrevistado.

Quadro 3: Perfil dos entrevistados e periodo das entrevistas

ENTREVISTADO PERFIL PERIODO

Daniela Assistente social e gestora do CCVG. Daniela Ciclo 1, em
acompanhou todo o processo projetual, maio, junho
participando de parte dos encontros realizados. e agosto de
Ela foi quem forneceu as informacdes sobre os 2015.
participantes, pois possui o histéricos de todos os Ciclo 2, em
educandos do CCVG. Daniela também participa 9 de
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das reunides semanais com os moradores da novembro
comunidade da Vila Gaucha, que sédo familiares da | de 2015.
maior parte dos educandos.
Kellyn Professora dos educandos de 8 a 13 anos e 11 Ciclo 2, em
meses. Kellyn acompanhou os encontros 9de
realizados no ciclo 2. As praticas educacionais que | novembro
Kellyn propde aos educandos envolvem atividades | de 2015.
fisicas.

Elano Professor dos educandos de 8 a 13 anos e 11
meses. Elano acompanhou os encontros
realizados no ciclo 2. As praticas educacionais que
Elano propde aos educandos envolvem atividades
musicais, com uso de instrumentos musicais de
sopro e coral.

Paola Professora dos educandos do Trabalho Educativo,
de 14 anos a 17 anos e 11 meses. Paola
participou junto com sua turma de educandos do
ultimo encontro do Laboratério Criativo da VG 2.
As praticas educacionais que Paola prop6e aos
educandos envolvem atividades de informética,
como criacdo de blogs e pesquisas na internet.

Carlos Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem | Ciclo 2, em
11 anos. 28 de
Arthur Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem | outubro de
11 anos. 2015.
Katerine Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
11 anos.
Vivian Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
11 anos.
Wilson Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
12 anos.
Isaac Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
12 anos.
Nadia Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
13 anos.
Vanda Participante do Laboratério Criativo da VG 2. Tem
12 anos.

Fonte: elaborado pelo autor.

As analises dos dados dos ciclos de pesquisa-a¢do sdo mostradas ao final da
descricdo de cada ciclo. No Quadro 4, a seguir, s&o mostrados 0s critérios de
analise, criados com base nos objetivos que norteiam este trabalho: estimular a
formacdo de uma comunidade criativa a partir da criacdo de uma solucao habilitante
apoiada na abordagem de CCD.

Partindo dos principios que envolvem uma comunidade criativa, sociabilidade,
colaboracédo, criatividade, comunicacdo e conhecimento distribuido, conforme
identificado na revisdo teodrica da presente pesquisa, percebeu-se que estas seriam
caracteristicas a serem desenvolvidas na solugdo habilitante, a fim de estimular a
formacdo de uma comunidade criativa. Como estes principios sdo trazidos em
atividades de codesign (ALEXIOU, 2010), um dos principios do CCD, criou-se uma

categoria de analise intitulada “codesign”, que envolve todos esses atributos. A
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colaboracéo foi compreendida junto de codesign, pois foi verificado, pela propria
Alexiou (2010), que a colaboracdo estd associada a dimensdo da comunicagao
(mencionada na pagina 30 desta pesquisa). Ainda no critério de codesign vale
destacar que serdo analisadas ndo apenas as interacfes nas oficinas de codesign,
mas também nas plataformas digitais, bem como a utilizacdo do Diario de
Exploracdes, pois ambas estdo compreendidas na proposta de codesign desta
pesquisa, que envolve o0 processo inteiro de acdo projetual com a comunidade.

Compreendendo o outro principio da abordagem de CCD, considerou-se
também a empatia, como critério de analise. O terceiro critério de andlise criado foi 0
“interesse pelas atividades e pela continuidade do Laboratério Criativo da VG”, pois
compreendeu-se que, para uma comunidade colaborar para criar solucdes a
problemas ou novas oportunidades, é preciso ter interesse pelo que se esta fazendo.
E o interesse pela continuidade do Laboratério Criativo da VG também é
contemplado neste critério, pois validara se os participantes desejam continuar o
projeto no poés-design, ou seja, sem a presenca do designer, conforme
compreendido como uma das propostas de uma solucao habilitante.

No quadro a seguir estdo os trés critérios de andlise criados, acompanhados
de sua descri¢do, delimitando o que sera observado de cada categoria e quais as
fontes bibliograficas que justificam as descri¢cdes de cada critério.

Quadro 4: Critérios de analise de dados

CRITERIO DESCRICAO AUTORES
Empatia « Conhecimento sobre o contexto de vida dos Cantu (2012)
participantes dos Laborat6rios Criativos da VG.
» Eficacia para o processo projetual.
Codesign e Tipos de conhecimentos compartilhados Alexiou (2010);

Canta (2012);
Cantu et al.
(2012); Jégou e
Manzini (2006);

entre os participantes.
e Sociabilidade entre os participantes.
« Estimulo a criatividade dos participantes
« Formas de comunicacao efetivadas entre os

participantes.
Colaboracdo entre os participantes.

Manzini (2008a);
Meroni (2007).

Interesse pelas
atividades e
pela
continuidade do
Laboratério
Criativo da VG

Motivacdo para realizacdo das atividades
propostas.

Efetivacdo das atividades propostas.
Assiduidade aos encontros realizados.
Interesse dos participantes, gestores e
funcionarios pela continuidade do Laboratério

Criativo da VG ap6s a realizacdo da pesquisa.

Dados de campo

Fonte: elaborado pelo autor.

Em sintese, na Figura 29, esta o percurso da pesquisa-acado realizado nos

dois ciclos realizados. Primeiramente foram feitas as pesquisa documentais,
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entrevistas e estudos de casos de solugdes habilitantes da rede DESIS, seguido da
criacdo de cenarios e estratégias, que foi discutido com os membros da situagéo-
problema. A partir da validacdo das estratégias implementou-se, registrando as
acOes, que posteriormente foram analisadas discutidas com os membros da
situagao-problema. Com isto iniciou-se um novo ciclo de pesquisa-agdo, com uma
nova intervencgao, registros e entrevistas, que posteriormente foram analisados e
feita uma proposta final de solucao habilitante (capitulo 7 desta pesquisa). Por fim, o
processo de pesquisa-acao completo foi discutido no capitulo 8.
Figura 29 — Percurso da pesquisa-acao realizado.

PESQUISA DOCUMENTAL\
CRIAGAO DE CENARIOS DISCUSSAO COM
ENTREVISTAS : _D
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(estudo casos de solugdes
habilitantes da rede DESIS) i
ANALISE INTERPRETATIVA DIARIO DE CAMPO, INTERVENCAO
DO CONTEUDO 4——— REGISTROS FOTOGRAFICOS ~ 4——— (implementar da fase de agir
i da pesquisa-agao)
DISCUSSAO COM INTERVENCAO 2 DIARIO DE CAMPO,
0S MEMBROS 'Y (implementar da fase de agir b REGISTROS FOTOGRAFICOS
DA SITUACAO-PROBLEMA da pesquisa-acao) E ENTREVISTAS
DISCUSSAO ¢ PROPOSTA DE UMA 4 ANALISE INTERPRETATIVA
SOBRE O PROCESSO SOLUCAO HABILITANTE DO CONTEUDO

tegenpA:  [J] cicLo 1pA PEsquisa-aco [ ciclo 2 paresquisa-acio

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 LABORATORIO CRIATIVO DA VILA GAUCHA 1

4.1 Processo projetual 1

O primeiro ciclo de pesquisa-acdo, que teve inicio na fase de observacao,
apresentado em “Unidade de analise”, passou para a fase de reflexdo e de
planejamento das estratégias projetuais e das formas de coleta de dados e andlise,
e chegou ao momento de implementacdo do processo projetual, apresentado no
presente capitulo. Apos validacdo das estratégias junto a gestora Daniela, criou-se
um cartaz para convidar as adolescentes a participarem do Laboratério Criativo da
VG, informando local, data, horario e publico, meninas de 14 a 18 anos. Este cartaz
foi fixado na entrada do CCVG e comunicado por Daniela na reunido comunitaria
semanal que ocorre na Vila Gaucha. Além disso, Daniela também fixou avisos nas
agendas dos educandos do CCVG, para que estes mostrassem as adolescentes de
suas familias e circulos de convivio.

Figura 30 — Cartaz-convite para o primeiro encontro

LABORATORIO
CRIATIVO

ATIVIDADES DE CRIATIVIDADE,

HODA £ DESIGN.

INCI0: 6 DE JULHO
SEGUNDA-FEIRA, AS 14H
NO CENTRO COMUNITARIO

PUBLICO: MENINAS DE 14 A 18 ANOS

Fonte: Elaborado pelo autor.
Além dos Diéarios de Exploracdes impressos, criagcdo de grupos de trabalho
em plataformas digitais, preparou-se uma caixa com materiais de costura, tecidos
recebidos do Banco de Residuos e revistas para busca de referéncias. Na Figura 31

esta a caixa fechada e aberta, mostrando os materiais contidos.
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Figura 31 — Caixa com materiais de costura e revistas de referéncias

Fonte: Composicéo de imagens elaborada pelo autor.

O processo projetual do Laboratério Criativo da VG 1 ocorreu entre os dias 6
de julho de 2015 e 24 de agosto de 2015, em cinco encontros. Compareceram aos
encontros quatro participantes, duas adolescentes e duas adultas. No quadro 5
abaixo é apresentado o perfil das participantes e, no seguinte, a assiduidade destas
quatro participantes nos cinco encontros realizados.

Quadro 5: Participantes do Laborat6rio Criativo da VG 1

PARTICIPANTE
Beatriz

PERFIL
Adolescente de 15 anos, estudante do terceiro ano do ensino médio.
Beatriz esta cumprindo medida socioeducativa, pois cometeu algum
delito e precisa realizar determinadas horas de atividade socioeducativa
no CCVG, como esta ofertada no Laboratorio Criativo da Vila Galcha.
Adolescente de 16 anos. Kiara ja cumpriu medida socioeducativa no
CCVG e era namorada de um adolescente que esta cumprindo pena por
crimes graves na FASE (Fundacéo de Atendimento Socioeducativo).
Atualmente Kiara n&o estuda nem trabalha.
Adulta de 37 anos, mée de duas filhas, uma de 21 anos (Sabrina) e
outra de 17. Adriana é empregada doméstica e vice-presidente da
associacdo de moradores da Vila Galcha. Apesar de nao ter a faixa
etaria do publico convidado a participar do Laboratério Criativo da VG,
Adriana pediu para participar, pois estava muito interessada em
aprender atividades criativas.
Adulta de 21 anos e filha de Adriana. Sabrina participou de um encontro
a convite de sua méae. Sabrina ja terminou o ensino médio e foi
educanda do CCVG, participando do Programa Trabalho Educativo.
Atualmente néo estuda nem trabalha. Sabrina ja fez cursos técnicos de
costura e consegue costurar com facilidade.

Fonte: elaborado pelo autor.

Kiara

Adriana

Sabrina

Quadro 6: Assiduidade das participantes do Laboratério Criativo da VG 1

PARTICIPANTE 1° 06/07 2°13/07 3°27/07 4°10/08 50 24/08 TOTAL
Beatriz P P 2P
Kiara P 1P
Adriana P P 2P
Sabrina P 1P

Fonte: elaborado pelo autor.
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A seguir € explicado quais foram as atividades propostas e posteriormente séo
analisadas as acdes, conforme os critérios de analise.

Diario de Exploracdes: A cada encontro do Laboratorio Criativo da VG era
solicitado que as participantes realizassem até o préximo encontro duas atividades
do Diéario de Exploracdes. Como a assiduidade das participantes ndo era constante,
havendo diferentes pessoas incluidas em cada encontro, algumas atividades foram
propostas em mais de um encontro. As atividades do Diario de Exploracbes
realizadas pelas participantes foram as seguintes: “Encontre rostos”, “Se essa rua,
se essa rua fosse minha” e “Encontre padrdes”. Inicialmente as atividades eram
solicitadas para serem feitas apGs cada encontro, até o encontro seguinte, e
publicadas no grupo do Laboratério Criativo da VG no Facebook, no entanto elas
nao cumpriam as tarefas. Apenas uma das participantes, Sabrina, chegou a fazer
uma das atividades “Encontre Rostos” e a publicou no grupo. Em virtude disto, as
atividades passaram a ser propostas para serem realizadas durante os encontros,
antes de iniciar as oficinas de codesign.

Figura 32 — Exploracéo 02 — Encontre rostos

exploragdo 02

"Rosso ndo tor i cantvo mo bofss, mas terko um sorrise ko rosto ¢ isso vale mals que b

£ Aibiredowash G kage) —

Fonte: Elaborado pelo autor.

Oficinas de codesign: A cada encontro era realizada uma oficina de codesign.
Do segundo encontro em diante, era previamente avisado na plataforma Facebook o
que seria feito, para que elas soubessem e também pudessem sugerir outras
atividades. A primeira oficina feita foi tricotar um cachecol com as méaos, sem o uso
de agulhas de tricé. A atividade foi ensinada pela orientadora da presente pesquisa,
Karine Freire, com a presencga da gestora Daniela, e das adolescentes Beatriz e
Kiara. No segundo encontro, a atividade foi repetida, no entanto com a nova

egressa, Adriana, Unica participante deste encontro.
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Figura 33 — Adolescentes realizando a atividade proposta (Data: 06/07/2015)

Fonte: Material de campo.

No terceiro encontro, com a participacao da gestora Daniela e de Adriana e
sua filha Sabrina, foi realizada a oficina de transformacéo de uma camiseta em uma
sacola. A oficina foi ensinada pelo pesquisador.

Figura 34 — Criacao de bolsas (Data: 27/07/2015)

Fonte: Material de campo.

No quarto encontro, com a presenca do pesquisador e da adolescente Beatriz
apenas, ensinou-se a fazer um jogo americano (suporte para colocar abaixo de

pratos).
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Figura 35 — Criacéo de jogos americanos (Data: 10/08/2015)

Fonte: material de campo.

Plataformas digitais: A plataforma Facebook foi utilizada como instrumento
para comunicar as atividades de codesign que seriam feitas a cada encontro, para
lembrar as participantes sobre as datas dos encontros, para compartilhamento de
referéncias criativas e para desenvolver empatia com elas, conhecer como elas se
comunicam, quais tipos de publicagces eram feitos ou interesses demonstrados.

Ja a plataforma Pinterest ndo p6de ser devidamente utilizada pelas
participantes, devido a auséncia delas nos encontros e pelo tempo necessario para
cadastra-las na plataforma e explicar como funcionava. Apenas Adriana foi
cadastrada no Pinterest, e demonstrou bastante interesse pela ferramenta,
conseguindo compartilhar algumas imagens, enquanto era ensinado a ela como

utilizar.

4.2 Analise dos dados 1

Apbs a apresentacdo do processo projetual desenvolvido no primeiro ciclo de
pesquisa-a¢do, no Laboratério Criativo da VG 1, € feita a andlise a partir das
categorias estabelecidas: empatia, codesign e interesse pelas atividades e pela
continuidade do Laboratorio Criativo da VG.

As discussfes sobre os dados analisados sdo mostradas no capitulo 6,
“Discussao”, no qual sao debatidos os dois ciclos de pesquisa-acédo realizados,

relacionando estas informacdes analisadas a fundamentacéo tedrica.
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4.2.1 Empatia

Durante os encontros efetivados e interacdes via plataforma Facebook, pode-
se estabelecer conversas empaticas com as participantes, nas quais foram
constatados seu nivel de instrucdo, seus interesses sociais, quais suas ocupacoes
diarias.

As participantes possuiam nivel de instrucdo baixo, apresentando dificuldade
em compreender determinadas palavras. No primeiro encontro, quando Beatriz
recebeu seu Diario de Exploracdes e comecou a folhea-lo, questionou se a palavra
“redesenhar” escrita em uma das paginas estava correta e qual era o seu
significado. Nas publicacdes feitas pelas participantes na plataforma Facebook,
também se poéde verificar dificuldades na escrita, visto que grande parte das
publicacdes delas continha erros ortograficos.

Em relac&o aos interesses sociais das participantes, verificou-se interesse por
assuntos ligados a festas e a vestuario. As adolescentes Kiara e Beatriz, que pouco
interagiram nas publicacdes feitas no grupo do Laboratério Criativo da VG no
Facebook, faziam publicac6es quase diarias de fotografias participando de festas e
outras mostrando quais roupas estavam usando.

A partir dos conhecimentos assimilados no desenvolvimento empatico com as
participantes, sobre seu grau de instrugéo e interesses demonstrados, buscou-se,
primeiramente, comunicar-se com elas de maneira que fosse bem-compreendido.
Em relacdo ao néo interesse deflagrado pelas publicacdes feitas no grupo do
Facebook e demais atividades oferecidas, notadas pela baixa assiduidade, péde-se
compreender que trabalhar com pessoas interessadas era fundamental para a

continuidade do projeto e o desenvolvimento da solucdo habilitante.

4.2.2 Codesign

Durante 0s encontros que ocorreram com a presenca de mais de uma
participante, verificou-se boa sociabilidade entre elas, que se ajudavam e durante as
tarefas demonstravam estar contentes naquele momento. No encerramento do
primeiro encontro, quando solicitado que Kiara e Beatriz fizessem novamente o
cachecol em suas casas, ambas combinaram de fazer juntas a atividade, para que

uma ajudasse a outra. No entanto, as meninas nao se reuniram como combinado e
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nenhuma delas produziu seu cachecol. Em relacdo a aproximacao ocorrida entre as
meninas, ndo se sabe ao certo se ocorreu em funcdo da atividade de codesign ou se
pelo fato de as meninas ja se conhecerem.

Na plataforma do Facebook ndo se obteve interagdo como ocorreu nos
encontros realizados. Nas publicacbes feitas dando as boas-vindas as novas
participantes Adriana e Sabrina, ndo se efetivou comunicacdo alguma das demais
participantes, Kiara e Beatriz, para também felicitarem as colegas recém-chegadas.
Quando questionado se as participantes tinham duvidas sobre as atividades,
também nao se obteve resposta de nenhuma delas.

Por conseguinte, observou-se, através das interacbes realizadas nos
encontros e da plataforma Facebook, que as participantes em momento algum se
reconheceram como comunidade, buscando colaborar, interessar-se e comunicar-se
com as colegas de Laboratério Criativo e com novas egressas. Quando
guestionadas durante o processo se elas poderiam convidar amigas a participar,
respondiam que ndo sabiam e ndo procuravam convidar. A Unica que se interessou
foi Adriana, que queria convidar outras mulheres da comunidade da Vila Gaucha a
participar dos encontros. Tal fato constatado, de n&o identificagdo como
comunidade, foi percebido como ponto critico no processo projetual, que dificultou a
possivel formac¢do de uma comunidade criativa.

O conhecimento distribuido foi demonstrado nas oficinas de codesign em que
as participantes aprendiam a como realizar as atividades ou ho momento em que
uma ajudava a outra. No entanto, com a auséncia e posterior ndo comparecimento
das participantes, ndo se pb6de evoluir no processo projetual ao nivel de as
participantes criarem e desenvolverem produtos préprios. As atividades feitas foram
de replicacéo de algo ja existente, ficando basicamente em exercicios técnicos.

Portanto, em relacdo aos critérios compreendidos no codesign, verificou-se
alguma sociabilidade, comunicacao, colaboracdo e conhecimento distribuido entre
as participantes apenas nos encontros realizados. Nas plataformas digitais ndo se
verificou desenvolvimento desses atributos. A criatividade nédo foi percebida como

atributo desenvolvido em nenhum dos meios.
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4.2.3 Interesse pelas atividades e continuidade do Laboratério Criativo da VG

No primeiro encontro realizado, pode-se verificar a falta de interesse das
adolescentes da comunidade em participarem do Laboratorio Criativo da VG. Apesar
de a proposta envolver atividades de moda, que, segundo as gestoras e funcionarias
do CCVG, seriam de interesse das adolescentes, s6 compareceu uma adolescente
interessada pelo tema, Beatriz. A adolescente Kiara, que também participou do
primeiro encontro, foi até o CCVG participar apos iniciativa do pesquisador, da
orientadora e da gestora Daniela de caminhar pelas ruelas da Vila Gaucha,
fortalecendo o convite j& feito. A adolescente foi ao encontro, pois a gestora Daniela
insistiu e a convenceu de que seria muito interessante. As demais adolescentes que
encontravamos pelas ruelas e casas da comunidade demonstravam timidez e falta
de interesse em patrticipar.

Figura 36 — Busca por adolescentes para participarem do Laboratério Criativo da
Vila Gaucha (Data: 06/07/2015)

Fonte: Material de campo.
Em relacdo as quatro participantes do Laboratorio Criativo da VG 1, verificou-
se que apenas uma delas, a Adriana, teve interesse em participar e continuar a
realizar as atividades. Adriana pediu para participar das atividades mesmo sabendo
gue nao era da idade do publico convidado, pois possui 37 anos. Ela trabalha como
empregada doméstica durante quase todos os dias da semana, no entanto, estava
de férias por trés semanas e, por isso, conseguiu participar de dois encontros. No

primeiro encontro do qual participou, Adriana disse que sabia de outras cinco méaes
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gue gostariam de participar, mas sO6 poderiam participar aos sabados, pois, assim
como ela, também trabalham durante a semana. Devido a este interesse deflagrado,
conversou-se com Daniela sobre a possibilidade de transferir a turma para os
sabados, porém a gestora informou que seria complicado, pois normalmente o
CCVG nao abre aos sdbados, apenas quando héa reunides da Pastoral, que ocorrem
sem data certa e inviabilizam reservar datas.

Das demais participantes, Beatriz participou de dois dos cinco encontros por
estar cumprindo medida socioeducativa e precisar preencher determinada
carga-horaria minima de atividades. Em um dos encontros, Beatriz justificou a falta
afirmando que ndo esqueceu de ir, mas que ficou dormindo em casa. J4 Kiara e
Sabrina participaram de apenas um encontro cada uma. Kiara realizou apenas a
atividade de costurar o cachecol durante o primeiro encontro. E Sabrina foi a um
encontro e nao participou dos dois seguintes.

Considerando as atividades realizadas no Laboratoério Criativo, verificou-se
interesse pelas mesmas. O Diario de Exploracdes, no entanto, ndo obteve interesse
das participantes. Beatriz chegou a perder o seu diario e quando solicitado que fosse
busca-lo, pois seria utilizado no encontro em questao, disse que, se fosse para casa
apanha-lo, ndo voltaria ao CCVG. Adriana, quando foi ao segundo encontro, estava
sem seu diario, no entanto voltou em casa para buscé-lo.

Dentre as propostas do Diario de Exploracdes que foram solicitadas a serem
feitas, aquelas realizadas durante os encontros, acompanhando as participantes,
foram feitas com descaso, como uma obrigacdo a ser cumprida. As atividades que
foram solicitadas para serem feitas durante a semana e serem publicadas no grupo
do Facebook, “Encontre rostos” e “Encontre padrdes”, ndo geraram interesse da
maior parte das participantes. Para verificar se precisavam de ajuda, o pesquisador
questionou via Facebook, se estavam com dificuldade, e nenhuma delas respondeu.
Apés esta publicacdo, o pesquisador e a orientadora fizeram publicacdes mostrando
exemplos de objetos que haviam encontrado, a fim de estimular a participacéo ou
sanar duvidas. Apos estas publicacdes, Sabrina publicou uma fotografia, cumprindo

a atividade.
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Figura 37 — Publicacdo no Facebook (Data: 11/07/2015)
B= -
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Fonte: Material de campo.

Figura 38 — Publicacdo no Facebook de Sabrina (Data: 28/07/2015)
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o A
Fonte: Material de campo.
Em relagédo as oficinas de codesign, verificou-se interesse das participantes.
No primeiro encontro, quando foi dito a Beatriz que seria feita uma oficina de
producdo de um cachecol costurado sem auxilio de agulhas, mas apenas com as
maos, a adolescente mostrou-se muito interessada em aprender e questionou
guando se iniciaria a oficina. No decorrer da atividade, Beatriz e Kiara reclamaram
da dificuldade da tarefa, que exigia certa habilidade motora e em alguns momentos
quiseram desistir. No entanto, Karine interferiu dizendo que ndo poderiam desistir
facilmente, que ela mesma precisou fazer outros dois modelos até aprender. E

assim ambas as adolescentes continuaram a tarefa, até terminar a la. Ao final do
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encontro, as adolescentes receberam novelos de |& para fazer novamente o
cachecol e publicar no grupo do Facebook, no entanto nenhuma delas o fez.

Assim, como na atividade de costura do cachecol, na atividade de producao do
jogo americano, Beatriz reclamou de alguns detalhes, pedindo para que fizessem
para ela, mas foi explicado que seria mostrado como fazer, que o interessante seria
ela aprender a como fazer. Assim, Beatriz conseguiu terminar seu jogo americano
ao final do encontro e ficou empolgada com o resultado, levando para casa o que
havia feito. A adolescente comentou ainda que a atividade foi muito mais facil que a
anterior, do cachecol. Por fim, quando questionado se Beatriz gostaria de levar
tecidos para fazer outros jogos americanos em casa, ela logo respondeu que néo,
que ja havia cansado de fazer essa atividade.

Entre as interacdes feitas na plataforma Facebook, constatou-se pouco
interesse por parte das participantes. A primeira publicagéo, feita um dia apés o
primeiro encontro, mostrava como poderia ser rentavel produzir um daqueles
cachecais, que custaram R$10,00 em novelo de |1& e sdo vendidos por R$50,00 por
uma marca independente. As participantes apenas curtiram a publicagcdo. Assim
como esta publicagdo, outras que indicavam novas oportunidades, mostrando
cursos gratuitos a serem feitos, ou sobre a diversidade de tecidos que haviam sido
doados pelo Banco de Residuos ao Laboratério Criativo da VG, também néo
surtiram interesse das participantes.

Por fim, percebeu-se que as atividades de interesse das participantes foram
apenas as oficinas de codesign, porém, quando solicitado que continuassem a fazer
em outro momento, apds 0s encontros, elas ndo faziam, queriam apenas cumprir a
tarefa naguele momento do encontro. Em relacdo ao interesse pela continuidade do
Laboratério Criativo da VG 1, notou-se o total desinteresse de Beatriz, Kiara e
Sabrina, que desistiram de ir. Apenas Adriana se interessou muito em participar e

gueria formar uma nova turma aos sabados, o que foi inviavel de ser realizado.

4.3 Encerramento do Laboratério Criativo da VG 1

ApOs 0 quinto encontro marcado, no dia 24/08/2015, ao qual nenhuma
participante compareceu, realizou-se uma reunidao com a gestora Daniela a respeito

das decisdes que poderiam ser tomadas para dar melhor continuidade a pesquisa.
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Decidiu-se nesta reunido encerrar o Laboratério Criativo da VG 1, devido aos
seguintes motivos deflagrados:

a) Desinteresse das participantes, percebido principalmente pelas constantes
faltas sem justificativas relevantes. De cinco encontros marcados, as
participantes mais assiduas compareceram a dois encontros apenas. A
Unica participante claramente interessada era Adriana, que ndo podia
participar de encontros nas datas disponiveis.

b) Inexisténcia de novas egressas.

c) E, principalmente, a ndo existéncia de uma comunidade. Embora fizessem
parte da mesma comunidade da Vila Gaucha, as participantes do
Laboratério Criativo da VG 1 ndo contemplam por senso comum uma
comunidade, como descrito por Costa (2005), de uma rede social a que
pessoas se associam por algum fluxo de recursos, com interesses em
comum. Além de dificultar ainda mais a intencdo de estimular a formacéo
de uma comunidade criativa, pois ainda ndo se tem uma comunidade, vai
contra os principios do design estratégico, que trabalha em grupos
organizados. (ZURLO, 2010). Tal fato, da inexisténcia de uma comunidade
entre as participantes, so foi constatado no decorrer do Laboratério Criativo
da VG 1.

A partir desse contexto, decidiu-se iniciar o Laboratério Criativo da VG 2,
convidando outro publico a participar, visto que as adolescentes de 14 a 18 anos da
Vila Galcha nao se interessaram em participar. A principio pensou-se em convidar
as maes que haviam conversado com Adriana, para participar aos sabados, porém
Daniela confirmou a dificuldade em conseguir lugar para realizar a atividade. A
segunda opcao foi de convidar jovens de faixa etaria inferior. Tal escolha, de se
trabalhar com atividades sociais e criativas em fases iniciais de desenvolvimento,
tem como objetivo mostrar ainda mais cedo caminhos diferentes daqueles que essas
criancas podem vir a conhecer ou escolher, de vulnerabilidade, como marginalidade,
prostituicéo, violéncia e drogas.

A ideia foi aprovada por Daniela, que propds convidar os educandos da turma
GT21, composta por dezesseis adolescentes de 10 anos a 13 anos e 11 meses. O

fato de se trabalhar com um grupo ja formado, possivelmente, caracterizaria uma

1 GT2 significa grupo da tarde 2, composto por educandos de 10 a 13 anos e 11 meses. O GT1 é composto por
educandos com menos de 10 anos, que frequentam o CCVG também a tarde.



82

comunidade: um grupo de pessoas associadas por algum tipo de fluxo de recursos,
com interesses em comum. (COSTA, 2005). Tal caracteristica vem ao encontro da
teoria do design estratégico, de trabalhar em ambientes organizacionais, e poderia
facilitar o processo de estimular a formacédo de uma comunidade criativa, por existir
uma comunidade. Outro fato positivo constatado foi que os educandos dessa turma
GT2 sempre observavam as atividades feitas no Laboratério Criativo da VG e

guestionavam se poderiam participar, pois tinham interesse.
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5 LABORATORIO CRIATIVO DA VILA GAUCHA 2

5.1 Processo projetual 2

Com a decisdo de iniciar um novo ciclo de pesquisa-acdo, formando o
Laboratério Criativo da VG2, conversou-se com os professores da turma GT2, Kellyn
e Elano, para explicar o cenario, bem como o funcionamento do Laboratério Criativo
da VG e solicitar seu apoio e permissdo para realiza-lo. Ambos escutaram as
explicacbes sobre as atividades feitas no primeiro Laboratério Criativo da VG e logo
interessaram-se e concordaram em ceder uma hora de algum dia da semana para a
realizacdo das atividades do Laboratorio. Destacou-se que sO participariam das
atividades do Laboratério Criativo da VG aqueles que quisessem participar.

Os professores Kellyn e Elano revezam os dias que estdo com as criangas;
enguanto um esta com a turma de menores de 10 anos, o GT1, o outro esta com a
turma GT2. Com isto, a ideia proposta foi que, a cada encontro do Laboratério
Criativo da Vila Gaucha 2, um destes professores acompanharia o pesquisador
auxiliando e capacitando-se a realizar este tipo de atividade futuramente, sem a
presenca do pesquisador, conforme se propde na presente pesquisa, que a
comunidade criativa a ser formada no Laboratoério Criativo da VG perdure apds a
pesquisa.

Obtida a aprovacdo dos professores e da gestora Daniela, o pesquisador
convidou a turma a participar do Laboratorio Criativo da VG, mostrando os tipos de
atividades que foram feitas pela turma anterior, bem como o Diario de Exploracdes,
bolsas que foram feitas a partir de camisetas, o jogo americano, revistas com
referéncias. Ao final da explicacdo destacou-se que todos eram livres para propor
atividades que gostariam de fazer, que era um espaco para aprender uns com 0s
outros, que todos poderiam ensinar.

Logo que terminada a explicacdo sobre as atividades do Laboratorio, foi
perguntado aos jovens quem deles gostaria de participar. Dentre os quinze
presentes todos votaram que gostariam de participar. Combinou-se que 0s
encontros seriam as quartas-feiras, entre 15 horas e 16 horas. O tempo era reduzido
em fungdo da disponibilidade do refeitorio, o Gnico local com mesas para tantas
pessoas do CCVG e disponibilizado para realizagdo das atividades do Laboratorio

Criativo da Vila Gaucha 2. Nos demais horarios, o refeitério € disponibilizado para as
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trés turmas do turno da tarde lancharem, cada uma em um intervalo de tempo, pois

ndo héa lugar para todos simultaneamente

Por conseguinte, a partir do que foi aprendido na analise do primeiro ciclo de

pesquisa-acdo e com a mudanca de faixa etaria do novo publico, decidiram-se, em

reunido com a orientadora e apoio de Daniela, as estratégias para o Laboratério
Criativo da VG 2:

a)

b)

d)

e)

Manter as atividades de oficina de codesign conforme feito no primeiro
ciclo de pesquisa-acéo, no entanto com atividades menos complexas, visto
que a faixa etaria € menor e as adolescentes do grupo anterior disseram
ser dificeis algumas das atividades realizadas.

Manter as atividades que envolvam costura, pois Daniela e a professora
Kellyn informaram que os educandos do GT2 ja realizaram atividades
envolvendo costura e ndo houve problemas. No entanto, foi ressaltado por
elas que, quando proposta atividade que necessite de agulhas, deve-se ter
cuidado para que os educandos nao se machuquem.

Manter parte das atividades do Diario de Exploracdes. Propor atividades
gue sejam mais simples e que possam ser feitas em poucos minutos
durante 0s encontros, e ndo em casa, pois possivelmente eles nao fariam
ou esqueceriam o trabalho em casa.

As atividades do Diario de Exploracbes propostas serdo associadas as
atividades da oficina de codesign, para que os educandos percebam que
h& importancia naquela atividade do Diario para alguma finalidade
perceptivel. Caso contrario, eles possivelmente fardo a atividade para
cumprir tarefa apenas, como aconteceu no Laboratério Criativo da VG 1.
Trabalhar com a ideia de um jogo, dividindo a turma em equipes de
trabalho, com intengdo de organizar melhor a turma e gerar
comprometimento em permanecer a cada encontro para auxiliar sua

equipe.

A partir dessa ultima estratégia planejada, criou-se um tabuleiro que mostrasse

o percurso das atividades feitas. A cada encontro, 0s grupos avangam “casas”

conforme a quantidade de atividades realizadas naquele dia. Cada grupo seria

identificado por uma determinada cor.

Figura 39 — Trajetoria das exploracoes
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O processo projetual do Laboratério Criativo da VG 2 ocorreu entre os dias 2

de setembro de 2015 e 21 de outubro de 2015, em sete encontros. Participaram do

Laboratorio Criativo da VG 2 treze educandos da turma GT2. No ultimo encontro,

realizado no dia 21 de outubro de 2015, além da turma GT2, estavam presentes

outros doze educandos da turma Trabalho Educativo, que pediram para participar

deste encontro. No quadro 7 abaixo é apresentado o perfil dos treze educandos do

GT2 participantes do Laboratério Criativo da VG 2 e, no quadro seguinte, a

assiduidade destes treze participantes ao longo dos sete encontros realizados.

Quadro 7: Participantes do Laborat6rio Criativo da VG 2

PARTICIPANTE

PERFIL

Carlos

Tem 11 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Carlos é
curioso, interessado pelo que é falado, dedicado as atividades
propostas, gosta de tarefas manuais e costura com facilidade.

Arthur

Tem 11 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Arthur
mostra-se interessado pelas atividades, porém concentra-se em
realiza-las por pouco tempo. Logo ja dispersa e comeca a conversar e
fazer brincadeiras.

Katia

Tem 11 anos e esta na quarta série do ensino fundamental. Apesar de
estar na quarta série, Kétia ndo sabe escrever, nem ler. A menina é
bastante interessada pelas atividades propostas e bastante proativa
na organizacao e limpeza da sala ap0s a realizacdo de cada encontro.

Katerine

Tem 11 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Simpatica,
curiosa e dedicada as atividades, Katerine costura com facilidade e
deseja no futuro fazer roupas e ser costureira. Katerine é proativa nos
momentos de organizar e limpar a sala ap6s a realizacdo de cada
encontro.

Vivian

Tem 11 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. E
simpatica, curiosa. Nao se dedica tanto as atividades propostas e
mantém por pouco tempo o foco. Costuma conversar com Juliana e
Natasha.

Juliana

Tem 12 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Assim
como Vivian, realiza as atividades sem tanta dedicacéo e perde o foco
na tarefa em pouco tempo. E sempre prestativa nos momentos de




organizacgdo e limpeza da sala apds a realizacdo de cada encontro.

Natasha

Tem 11 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Natasha
executa rapidamente as atividades propostas, demonstrando
facilidade. No entanto, reclama de algumas tarefas e com frequéncia
discute com os colegas meninos.

Rodrigo

Tem 14 anos e esta na sexta série do ensino fundamental. Rodrigo é
dedicado interessado pelas atividades. Quando estd muito dedicado a
alguma atividade, costuma n&o brincar como os colegas de grupo
Wilson e Isaac fazem. Rodrigo completou 14 anos durante 0 processo

e foi encaminhado a turma de adolescentes do Trabalho Educativo.

Wilson

Tem 12 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Wilson
mostra-se interessado pelas atividades, porém concentra-se em
realiza-las por pouco tempo. Logo ja dispersa e comecga a conversar e
fazer brincadeiras com o colega Isaac.

Isaac

Tem 12 anos e esta na sexta série do ensino fundamental. Isaac
mostra-se interessado pelas atividades, porém concentra-se em
realiza-las por pouco tempo. Logo ja dispersa e comecga a conversar e
fazer brincadeiras com o colega Wilson.

Natalia

Tem 10 anos e esta na quarta série do ensino fundamental. Natalia
participou dos dois Ultimos encontros apenas, pois entrou na turma
substituindo Rodrigo. A menina é bastante interessada pelas
atividades propostas e gosta muito de fazer atividades manuais.

Nadia

Tem 13 anos e esta na quinta série do ensino fundamental. Nadia
mostra-se interessada pelas atividades, porém concentra-se em
realiza-las por pouco tempo e logo comeca a conversar com as
colegas.

Vanda

Tem 12 anos e esta na sexta série do ensino fundamental. Vanda é
dedicada as atividades e gosta daquelas que envolvem costura.

Fonte: elaborado pelo autor.

Quadro 8: Assiduidade dos participantes do Laboratério Criativo da VG 2

EDUCANDO GRUPO 1° 20 30 40 50 6° 7° TOTAL
02/09 | 09/09 | 16/09 | 23/09 | 30/09 | 14/10 | 21/10
Carlos Verde P P P P P P P 7P
Arthur Verde P P P P P 5P
Katia Verde P P P P P 5P
Katerine Verde P P P P P 5P
Vivian Vermelho P P P P P P P 7P
Juliana Vermelho P P P P P P P 7P
Natasha Vermelho P P P P P 5P
Rodrigo Amarelo P P P P P 5P
Wilson Amarelo P P P P P P P 7P
Isaac Amarelo P P P P P P 6P
Natalia Amarelo P P 2P
Nadia Azul P P P P 4P
Vanda Azul P P P P 4P

Fonte: elaborado pelo autor.
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Dos sete encontros realizados, quatro dos educandos participaram de todos,

um participou de seis, cinco participaram de cinco, dois participaram de quatro

encontros e uma participou de apenas dois encontros. Um dos educandos que

participou de cinco encontros, Rodrigo, ndo participou de dois encontros, pois

completou 14 anos e foi transferido para a turma do “Trabalho Educativo”, destinado
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para jovens de 14 anos a 17 anos e 11 meses. E a educanda que participou de
apenas dois encontros entrou na turma GT2 substituindo Rodrigo, por isso s6
participou dos ultimos dois encontros.

No primeiro encontro, realizado dia 2 de setembro de 2015, os educandos
foram divididos em trés grupos, conforme definido previamente. Os educandos
organizaram-se conforme quiseram, e aqueles que estavam sem grupo foram
unidos. O quarto grupo, o azul, foi inserido depois, pois as educandas Nadia e
Vanda ndo estavam no primeiro encontro.

A seguir, explica-se quais foram as atividades propostas ao longo dos sete
encontros: Diario de Exploracdes; oficinas de codesign; utilizagdo das plataformas
digitais; e atividade de criacdo de produto. Posteriormente sdo analisadas as ac¢des,

conforme os critérios de analise.

5.1.1 Atividades do Diario de Exploracdes

Durante os sete encontros feitos com os educandos, foram realizadas as
seguintes atividades do Diario de Exploracfes: customizacao das capas dos diarios;
“Se essa rua, se essa rua fosse minha”; “Encontre padrées”; “A Vila Gaucha”; “O que
isto poderia ser?”; e as atividades que envolviam criacdo da marca do grupo.

A primeira das atividades realizada foi a customizagédo das capas dos Diarios
de Exploragbes. Cada um dos educandos deveria forrar suas capas com imagens de
gue gostasse e o identificassem. Para isso, foi entregue um tecido a cada um dos
educandos, com tamanho adequado para envolver os diarios e revistas diversas,
para recortar imagens, depois colar sobre o tecido. Posteriormente foram entregues
papéis adesivos transparentes para que eles pudessem fazer o acabamento do
trabalho e fixar melhor as imagens coladas sobre o tecido. A atividade tinha como
objetivo desenvolver empatia com os educandos, descobrindo quais séo os atributos

gue os identificam e do que eles gostam.

Figura 40 — Os diarios e as capas criadas (Data: 02/09/2015)
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Fonte: Composigao de imagens elaborada pelo autor.

A segunda atividade, “Se essa rua, se essa rua fosse minha”, foi realizada no
segundo encontro. Os educandos deveriam desenhar ou escrever sobre a fotografia
contida neste exercicio 0 que quisessem que existisse na sua rua. Inicialmente foi
explicado que a atividade servia para estimular a criatividade, visto que o objetivo do
Laboratério Criativo da VG 2 era estimular o desenvolvimento de uma comunidade
criativa. Dito isto, foi explicado o que significava uma comunidade criativa, que
consistia em pessoas de uma comunidade, como a deles, que utilizam a criatividade
gue possuem para gerar novas oportunidades ou solucionar problemas que tragam
beneficios para a comunidade como um todo. Como exemplo foi mostrado um
pequeno cartaz sobre a comunidade “Cooperarvore”, que recebe residuos de
empresas e faz produtos a partir deles.

Figura 41 — Exemplos de Comunidade Criativa

COOPERARVORE - ARVORE DA V1A
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs esta breve explicacdo, os educandos comecaram a realizar a atividade
“Se essa rua, se essa rua fosse minha”, na qual todos desenharam em seus livros.
No mesmo encontro foi feita a atividade “Encontre padrdes”, a partir da busca de

imagens de revistas.
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Figura 42 — Educandos realizando a atividade “Se essa rua, se essa rua fosse
minha” (Data: 09/09/2015)

Fonte: Material de campo.

No encontro do dia 16/09/2015, para realizar a atividade “A Vila Gaucha”, foi
solicitado que cada um dos educandos entrevistasse 0 colega para saber o que
representava a Vila Galcha para ele. Foi destacado que esta atividade ajudaria a
criar a marca da Vila Gaucha no préximo encontro, pois traria a tona caracteristicas
significantes que poderiam estar presentes na marca.

Também no dia 16/09/2015 foi realizada outra atividade do Diério, “O que isto
poderia ser?”, que consistia em estimular a criatividade e imaginar novas solugbes
para diferentes objetos do cotidiano dos educandos. Esta atividade foi realizada,
pois no encontro seguinte houve uma oficina de codesign que solicitava o inicio da
criacao de produtos que cada um quisesse.

As atividades de criacdo de marcas para o Laboratério Criativo da VG foram
feitas no quarto encontro, dia 23/09/2015. Antes de comecar a criar as marcas, foi
solicitado que os educandos relembrassem o que haviam captado de respostas na
atividade “A Vila”, pois tais atributos poderiam estar presentes na marca através de
desenhos ou mesmo no nome gque eles também poderiam criar. Além disso, foram
mostrados trabalhos semelhantes feitos por criangcas de outra comunidade de Porto
Alegre, que também criaram marcas para representa-los como comunidade. A
seguir, foi explicado que a partir das marcas feitas por eles, o proprio pesquisador
digitalizaria as ideias e contribuiria sobre elas. Posteriormente 0s professores e
funcionéarios do CCVG ajudariam a escolher qual seria a marca do atual “Laboratério
Criativo da VG”.
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Para inspira-los a fazer os desenhos das marcas, pediu-se que cada um dos
educandos pesquisasse nas revistas disponiveis exemplos de marcas, 0s recortasse
e colocasse no envelope contido na pagina 25 do Diario de Exploracfes. Depois da
coleta de referéncias, foi explicado que eles trabalhariam em duplas. Primeiro
desenhariam nos seus diarios, depois emprestariam seu diario ao parceiro de dupla,
para que este contribuisse com a sua ideia, e, por fim, pegariam seu diario de volta e
finalizariam a ideia, considerando ou néo as sugestdes desenhadas pelo colega.

Figura 43 — Parte das marcas desenhadas pelos educandos (Data: 23/09/2015)
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Fonte: Composicéo de imagens elaborada pelo autor.

Na semana seguinte foi divulgado aos educandos como havia ficado cada
uma das marcas criadas apos intervencdo do pesquisador. Estas marcas foram
impressas em um papel e fixadas na entrada do CCVG, para que os funcionarios
escolhessem qual seria a marca do Laboratério. Dentre as marcas, a mais votada foi

a de Carlos.

Figura 44 — Marcas divulgadas para votacéo (Data: 14/10/2015)
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Fonte: Registrado pelo autor.

5.1.2 Oficinas de codesign

No decorrer dos encontros ocorreram duas atividades, em carater de oficina
de codesign, que se iniciavam por uma explicagdo prévia sobre como fazé-las, e
depois os educandos desenvolviam seus trabalhos: dia 09/09/2015, foi realizada a
criacdo de estampas; e dia 16/09/2015, a customizacao de roupas.

A criacdo de estampas ocorreu logo apés a atividade de inspiracao “Encontre
padrées”, que estava diretamente associada a atividade de estampas. No inicio,
foram mostrados exemplos de estampas feitas com diferentes materiais, que
estavam a disposicdo deles, como rolhas, moldes em papel de transparéncias,
pincéis, rolinhos de papel higiénico, etc. Apesar dos exemplos, os educandos eram
livres para fazer o que quisessem sobre o tecido que lhes foi entregue. Por fim, foi
explicado que, a partir das estampas feitas nos tecidos, eles poderiam confeccionar

em algum produto, como bolsa ou jogo americano.

Figura 45 — Educandos criando estampas (Data: 16/09/2015)
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Fonte: Material de campo.

A outra oficina de codesign realizada foi a customizacado de roupa, no dia
16/09/2015. Como sugestdo de customizagcdo a ser feita, foi mostrado aos
educandos uma camiseta com bolso aplicado. Para facilitar o processo, foi entregue
um molde de bolso em papel para cada um dos educandos e explicado como

proceder. Cada grupo tinha diversos tipos de tecido para fazer os bolsos.

5.1.3 Utilizacdo das plataformas digitais Pinterest e Facebook

Devido a idade minima para acessar o Facebook, a partir de 14 anos, nao foi
utilizada esta plataforma como forma de comunicacdo. O Pinterest foi entdo a
plataforma planejada para ser explorada com a turma de educandos. No entanto,
devido ao pouco tempo disponivel para cada encontro, nao foi possivel cadastrar os
educandos na plataforma, pois seria necesséario primeiramente criar e-mails para
cada educando e posteriormente cadastra-los no Pinterest.

Para conseguir cadastrar os educandos no Pinterest, conversou-se com a
professora Paola, que realizava atividades de informatica com os educandos do GT2
uma vez por semana, para que ela os cadastrasse. Paola prontificou-se a fazé-lo,
porém, devido ao tempo necessario para efetuar todos os cadastros, ndo conseguiu
inscrever todos os educandos até a data do ultimo encontro realizado. Com tal
impossibilidade de todos conseguirem realizar o cadastro, ndo se pbde utilizar o
Pinterest como ferramenta de trabalho.

Agueles poucos educandos que conseguiram realizar o cadastro relataram

que haviam acessado a plataforma e encontrado referéncias muito legais.
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5.1.4 Atividade de criacdo de produtos

A atividade de criagdo de produtos, que também se considera uma atividade
de codesign, foi feita nos trés encontros finais do Laboratério Criativo da VG 2, nos
dias 30/09/2015, 14/10/2015 e 21/10/2015. No primeiro encontro os educandos
pesquisaram e coletaram referéncias de produtos que desejavam desenvolver ou
desenharam em seus diarios. Além disso, escreveram em seus diarios quais
materiais utilizariam para construir os produtos. Caso precisassem de algum material
gue ndo houvesse na caixa de materiais, o item seria buscado pelo pesquisador
para trazer no proximo encontro. Os dois encontros seguintes foram destinados para
criar efetivamente seus produtos. A finalidade de se realizar tais atividades no
encerramento do processo era tornar o trabalho mais autbnomo aos educandos, que
ja haviam aprendido determinadas técnicas, ampliado seus repertorios de
conhecimento, assim facilitando o processo de criagdo neste momento.

No ultimo encontro realizado, destinado para encerrar o desenvolvimento dos
produtos, Daniela comentou que a turma de adolescentes do programa Trabalho
Educativo estava interessada em participar das atividades do Laboratorio Criativo da
Vila Gaucha 2 e sugeriu que os doze educandos desta turma participassem da
atividade neste dia para experimentar. Assim, participaram do Ultimo encontro onze
educandos do GT2 e os doze da turma do Trabalho Educativo.

Figura 46 — Trabalhos feitos pelos educandos (Data: 21/10/2015)

Fonte: Composi¢éo de imagens elaborada pelo autor.
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5.2 Analise dos dados 2

Apbs a apresentacdo do processo projetual desenvolvido no segundo ciclo de
pesquisa-acao, no Laboratorio Criativo da VG 2, é feita a analise a partir dos critérios
de analise. As discussfes sobre os dados analisados sdo mostradas no capitulo 6,

“Discussao”, no qual sdo debatidos os dois ciclos de pesquisa-agao realizados.

5.2.1 Empatia

Durante as atividades do Diario de Exploracdes, oficinas de codesign e criacédo
de produtos, feitas durante os sete encontros, pode-se desenvolver empatia com os
educandos. A partir de tal relacdo, foi possivel planejar atividades vinculadas aos
interesses e niveis de compreensao.

Considerando inicialmente a atividade de customizagdo das capas do Diario
de Exploragbes, com imagens diversas de que gostassem e que representassem
suas qualidades, verificaram-se caracteristicas da personalidade dos educandos e
seus interesses. Entre as meninas, todas elas escolheram fotografias de
maquiagens, roupas e ilustracdes delicadas, coloridas. Ja os meninos, quatro deles
escolheram fotografias de motos, carros, mulheres, dinheiro e futebol. Apenas um
deles, Carlos escolheu fotografias mais ludicas, de personagens infantis. Pode-se
perceber, com tal atividade, que tanto meninas quanto meninos ja desejam afirmar-
se com atribuicdes associadas a publicos adultos, principalmente os meninos por
afirmarem-se como publico masculino, que gosta de mulheres.

Nas atividades do Diario de Exploracbes que exigiam escrever, logo se
verificou o nivel baixo de instru¢do dos educandos. Nos exercicios “A Vila” e “O que
isto poderia ser, havia erros como: “[...] dise que significa todo de bom e de
felisidade”; “U [...] falou que significa que comunidade reunido”; “eu tinha tabua e fis
uma casinha p/ meu cachorro”. Possivelmente, por tais dificuldades, parte dos
educandos reclamava quando a atividade envolvia escrever algo.

Nesse sentido, também se notou a dificuldade dos educandos em entender
alguns dos enunciados das atividades. A professora Kellyn sugeriu que fossem lidos
0s enunciados junto com os educandos, pois uma nao sabia ler e outros teriam
dificuldade.
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A partir de tais conhecimentos sobre o contexto de vida dos educandos,
puderam-se verificar duas questbes que auxiliaram no planejamento das atividades
propostas: primeiro sobre o nivel de instrucdo dos educandos, que exigia uma
comunicacdo mais clara sobre o que era perguntado e explicado, de modo que
todos pudessem compreender; a segunda questdo foi sobre o interesse desses
educandos, principalmente 0s meninos, que nao demonstraram interesse por
referéncias ligadas a moda, como proposto no primeiro ciclo de pesquisa, no
Laboratério Criativo da VG 1. Por tal compreensao e pela dificuldade de encontrar
temas que fossem interessantes para todos os educandos, foram reservados trés
encontros para atividades mais livres, em que cada um deles pudesse escolher o

gue desenvolver de trabalho.

5.2.2 Codesign

Logo na primeira atividade notou-se a dificuldade que os educandos tinham
em trabalhar em grupo. Quando foi solicitado que eles precisavam buscar imagens
nas revistas que estavam sobre as mesas, 0s educandos disputavam as revistas,
embora houvesse cerca de sete revistas por grupo. Nesse instante foi preciso
intervir e explicar que era necessario dividir as revistas e que cada um deles
pegasse uma revista e depois a disponibilizasse aos demais colegas. Em alguns
momentos deste mesmo encontro, houve discussdo entre os educandos Natasha e
Isaac, pois um deles havia pegado algum material sem pedir. O professor Elano, que
estava acompanhando a primeira atividade, precisou logo corrigi-los, no entanto os
educandos continuaram a discutir, utilizando palavras rispidas inclusive com o
professor Elano.

As atitudes de disputa por material perduram em outros encontros. No
segundo encontro, houve disputa por potes de tinta, cola e tecidos. Apesar das
discussodes, foi possivel ressaltar a importancia de dividir os materiais, tornando a
sua divisdo um ato mais espontaneo.

Apesar dos atritos ocorridos nas atividades pela divisdo de materiais,
perceberam-se boas relacdes entre os educandos. Nas atividades em que era
necessario explicar alguma tarefa especifica, como costurar ou utilizar algum
material, era solicitado que aqueles que soubessem fazer ou estivessem

conseguindo resolver algo ajudassem os demais colegas, o que, de fato, aconteceu.
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A menina Natasha, que discutiu com professor Elano e colegas algumas vezes,
auxiliou aos colegas em algumas atividades, pois normalmente era rapida e
terminava, antes dos outros, suas tarefas.

A colaboracao também foi muito presente no momento de guardar os materiais
e organizar o refeitorio (sala onde ocorriam as atividades) para a turma que fosse
ocupa-lo em seguida. Kétia, Katerine, Carlos e Julia sempre se dispunham
espontaneamente a buscar vassoura para varrer, panos para limpar as mesas, e a
ajudar na separacdo dos materiais utilizados.

A melhora na sociabilidade foi notada pelos professores e pela gestora
Daniela em entrevista realizada no dia 9 de novembro de 2015. Neste ponto, Elano

destacou:

Por mais que eles tivessem que fazer um trabalho individualmente, os que
tinham dificuldade, eles corriam para quem tinha facilidade, que era o
Rodrigo. O Rodrigo tava sempre ajudando, e depois o Carlos também tava
sempre ajudando. Esse afeto que eu curti muito, que é ser ajudado.
Em entrevista realizada dia 28 de outubro de 2015, apenas uma das
educandas destacou ndo ter gostado de trabalhar coletivamente, Katerine, que

justificou:

Porque eles incomodam né, eles atrapalham. Nao é porque eu nao gosto de
trabalhar muito em grupo. [...] Sabe aquela guria que entrou no grupo? Ai
ela fica toda hora “costura aqui pra mim, costura”, ela ndo costura pra ela.

Katerine, assim como os colegas Katia, Carlos e Rodrigo, eram os educandos
gue mais se dedicavam as atividades e corriqueiramente permaneciam trabalhando
nelas mesmo apods o término do tempo de cada encontro (1 hora).

Por conseguinte, observou-se que, apesar dos atritos ocorridos em alguns
momentos, houve evolugdo no relacionamento dos educandos, que passaram a
compartilhar de forma mais espontanea e polida. As atividades de codesign
mostraram-se efetivas para tal melhora.

O conhecimento distribuido nas atividades partiu primeiramente dos
ensinamentos que eram feitos nas oficinas. Posteriormente, nas atividades que
envolviam costura, pbde-se notar maior conhecimento distribuido entre os

educandos, que passaram a auxiliar e ensinar uns aos outros.
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Em relacdo a criatividade, p6de-se notar que dificimente os educandos
conseguiam explorar criativamente os exemplos trazidos pelo pesquisador. Na
atividade “A Vila”, quando foi mostrado um exemplo de como poderia ser preenchida
a atividade, parte dos educandos fez os mesmos desenhos dados como exemplos.
E entre os desenhos de educandos do mesmo grupo também havia desenhos muito
semelhantes. Na atividade “O que isto poderia ser”, que pedia que os educandos
sugerissem novas solucdes e usos para objetos, muitos dos educandos escreveram
em seus diarios exemplos iguais ou semelhantes aos que o pesquisador havia
apresentado. Tal atitude foi percebida de imediato e foi pedido que os educandos se
dedicassem um pouco mais em imaginar novos usos, mesmo que inviaveis. Alguns
entdo se dedicaram e imaginaram novas solucdes.

A atividade em que os educandos demonstraram melhor seu poder criativo foi
justamente aquela que mais os agradou, a atividade livre de criagéo de produtos. Os
educandos olharam produtos artesanais levados como referéncia e imagens
coletadas de revistas e conseguiram criar seus produtos com base nos acessorios e
tecidos que havia a disposicdo. Nesta atividade nédo foi ensinado a costurar, eles
fizeram conforme acreditavam ser mais adequado e como aprendiam uns com 0S

outros.

Figura 47 — Educando costurando bolsa (Data: 14/10/2015)

~

Fonte: Material de campo.
Os professores Elano, Paola e Kellyn e a gestora Daniela concordaram
unanimemente que as atividades estimularam a criatividade dos educandos. Neste

sentido, o professor Elano identificou:

Pelas atividades que eu acompanhei, eu acredito que tenha estimulado eles
a percepcao, a criatividade; o foco também nas atividades, que eles tiveram
muito; as vezes é muito dificil manter o foco deles, e eles mantiveram o
foco. [...] Mas uma (atividade) em especial, a Ultima criacdo que teve, do
robd, e tal, que eles foram mais protagonistas. Deixou eles apresentarem
esse protagonismo, entéo eles se demonstraram de uma forma muito legal.



98

[...] eu conheci uma parte deles, da criatividade, que talvez eu nao
conhecesse porque eles nao mostraram nas minhas atividades, mostraram
de outras formas. Entdo é muito interessante em todos aspectos, criacao,
percepcdo, protagonismo, afeto. Eles tiveram muito afeto por tuas
atividades.

Corroborando, a professora Paola, que realiza atividades de informatica com
a turma de educandos do GT2 e trouxe os seus educandos do Trabalho Educativo

para participarem do ultimo encontro, respondeu sobre o estimulo a criatividade:

Acredito que sim, porque 0 que o grupo tinha ali para criar eram materiais e
as revistas. E elas tiveram que procurar aquilo que elas queriam criar,
tiveram que incrementar outras coisas, também tiveram isso, elas
incrementaram com outras coisas. Sinto também que nessa atividade teve
um desafio porque muitas ndo sabiam costurar, né? Ai dos meninos que
estavam ali também néo sabiam, entdo eles tiveram que aprender na hora.
[...] eles foram autdnomos. Me olharam e me perguntaram “como é que eu
faco?”. E eu disse assim, “eu mais ou menos sei costurar e fago assim”. E ai
eles sairam costurando.

Portanto, conforme percebido pelos professores e pela gestora, as atividades
do Laboratério Criativo da VG 2 estimularam a criatividade dos educandos,
favorecendo, além disso, o foco nas atividades e tornando-os mais protagonistas,
tomando iniciativa para solucionar o trabalho. A sociabilidade e a colaboragéo
também foram verificadas pelos educadores como atributos que melhoraram a partir
das atividades de codesign. A comunicacdo, que ja era um atributo bem
desenvolvido entre os educandos, foi fortalecida no sentido de torna-la mais
educada com o decorrer dos encontros, visto que no inicio o contato entre eles era
um tanto rispido em alguns momentos. O conhecimento distribuido também foi
verificado nos encontros, principalmente nos trés ultimos, em que os participantes

aprenderam uns com 0S outros como costurar.

5.2.3 Interesse pelas atividades e continuidade do Laboratério Criativo da VG

Considerando inicialmente a assiduidade dos educandos aos encontros que
nao eram obrigatorios, pode-se verificar o interesse pelas atividades. Dos sete
encontros realizados, nove dos treze educandos participaram de pelo menos cinco
encontros, o que se considera uma boa frequéncia.

Em relacdo as atividades propostas, o Diario de Exploracdo surtiu efeitos
positivos em parte das atividades. Observou-se desinteresse pelas atividades que

exigiam escrever algo, o que demonstrou a dificuldade de escrever dos educandos.



99

Estas atividades também foram marcadas por coOpias de respostas entre 0s
educandos para completar rapidamente cada atividade deste tipo.

Em entrevistas realizadas dia 28 de outubro de 2015, em relacdo as
atividades do Diario de Exploracdes, apenas Vivian citou ndo ter gostado de fazer
duas das atividades: a capa do Diario de Exploracdes, por ser chato, e da atividade
“Se essa rua, se essa rua fosse minha”, pois ndo gosta de desenhar e porque o
fundo da fotografia presente na pagina do diario era muito escuro e deixava 0
desenho feio.

A criagcdo da marca foi apontada pelos educandos e percebida como uma
atividade interessante. No inicio da atividade, os educandos tiveram duvidas sobre
quais nomes sugerir para 0 grupo, depois se dedicaram a desenhar. Algumas
marcas ficaram semelhantes entre si, mas a maior parte dos educandos dedicou-se
em n&ao copiar, Como ocorreu em outros momentos.

As estratégias inclusas no Laboratério Criativo da VG 2, de uso do tabuleiro e
organizacdo dos educandos em equipes, foram percebidas como pertinentes ao
processo. O tabuleiro, que foi utilizado a cada encontro como forma de relembrar o
que havia sido feito na semana anterior e tornar visivel a evolu¢cdo do processo,
obteve simpatia dos educandos. Ao final de cada encontro, eles mesmos pediam
para registrar no tabuleiro o quanto eles haviam avancado. A organizacdo em
equipes também foi percebida como eficiente ao processo: no decorrer do processo,
os educandos ja se sentavam de modo mais organizado ao redor das mesas e
identificavam-se como grupo, relatando informacées como: “as pessoas do Nosso
grupo nunca faltaram aos encontros”.

Figura 48 — Tabuleiro com o percurso (Data: 21/10/2015)

Fonte: Material de campo.

As oficinas de codesign e a atividade final de criagdo de produtos foram

verificadas como as mais interessantes aos educandos. Quando se encerrava 0
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periodo destinado aos encontros do Laboratério Criativo da VG 2, parte dos
educandos continuava a fazer seus trabalhos, sem querer parar para lanchar ou
disponibilizar a sala para outra turma. Corriqueiramente Carlos, Rodrigo, Katia,
Katerine, Natalia e Vanda estavam entre estes educandos.

Outro momento em que foi nitido o interesse dos educandos pelas oficinas foi
na realizacao da atividade de customizacdo do bolso na camiseta. Juliana, Vivian,
Nadia e Vanda, que ndo haviam conseguido terminar seus trabalhos, pediram se
poderiam pegar mais tecidos, moldes feitos, para continuar a atividade em suas
casas.

Na ultima atividade de criagéo livre de produtos, Carlos, que escolheu fazer
uma bolsa de tecido, percebeu, no meio da costura, que um dos lados da sua bolsa
estava costurado do lado contrario e reclamou com olhar de decepcéo. Entéo
comecou a fazer outra. No encontro seguinte, Carlos estava utilizando sua nova
bolsa costurada, que terminou de produzir em sua casa.

Em relacdo ao ultimo encontro efetuado, dia 21 de outubro de 2015, com a
participacdo dos doze educandos da turma Trabalho Educativo e de onze
integrantes da turma de educandos GT2, apenas dois educandos nao fizeram
nenhum produto, Isaac e Arthur, da turma GT2, que ficaram brincando. Os dois
meninos da turma do Trabalho Educativo que inicialmente n&o tinham interesse em
participar da atividade estavam fazendo algumas experimentacdes com os tecidos.
Um deles comecou a fazer uma bola com retalhos de tecidos.

Quando questionados se havia interesse pela continuidade do Laboratério
Criativo da VG, as respostas foram positivamente unanimes, tanto dos educadores,
quanto dos educandos da GT2 entrevistados. Quanto a isto, a professora Kellyn

confirmou e destacou:

Acho que precisaria de uma prévia capacitacdo, para que a gente (0s
professores) possa ter um pouco mais de propriedade e conhecimento né?
[...] Se tivesse alguém no inicio nos acompanhando, acho que seria legal.
Nesse sentido, a professora Kellyn disse que seria interessante ter mais
tempo para as atividades, pois no Laboratério Criativo da VG 2 foi insuficiente, e

destacou:

Cheguei a comentar pra ti que o tempo tava curto e as vezes que eles ainda
davam o retorno para a atividade mas o tempo acabava encerrando. Eu
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acho que se tivesse um tempo um pouquinho maior, claro que foi adequado
ao atendimento que a gente faz né. Mas eu vi que eles ainda tava
produzindo e a gente vai ter que encerrando, vai ter lanche.

Complementando, a gestora Daniela confirmou que seria muito interessante

dar continuidade as atividades e destacou:

O teu perfil (pesquisador) ajudou bastante assim. Tipo, continuidade é um
resultado bem positivo, que no fim eles que estavam pedindo para
participar. E 14 no inicio a gente estava buscando e no fim foi o inverso.
Iniciamos buscando e encerrou com muitos grupos querendo participar.

Nesse sentido, o professor Elano pontuou o interesse de outras turmas em

participar do Laboratorio Criativo da VG:

Teve procura. As criancas do GM2 principalmente, (educandos do turno da
manhd) alguns educandos vieram procurar. Do GT1, alguns me
perguntaram, mas o pessoal da manhad estava bem interessado, porque
eles escutaram os outros colegas da tarde falando.

Em relacdo as respostas dos educandos, que também desejaram a
continuidade do Laboratorio Criativo da VG, Katerine, que se mostrou dedicada em
todas as atividades propostas, respondeu que queria a continuidade: “sim, todo dia,
todo dia.” E Vivian explicou: “a gente poderia conhecer mais coisas que a gente nao
conhecia”.

Por fim, a partir das respostas dos educandos e educadores e da observacao
do processo projetual, houve interesse pelas atividades propostas no Laboratorio

Criativo da VG 2 e por sua continuidade.
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6 DISCUSSAO

A partir dos dados analisados, discute-se neste capitulo questdes referentes
ao problema de pesquisa e aos objetivos. Para tanto, sdo determinados dois
enfoques de discussdo. O primeiro deles trata sobre a abordagem projetual que
orientou a solucédo habilitante, com objetivo de discutir sua eficiéncia para estimular
a formacgéo de uma comunidade criativa na Vila Gaucha, bem como seus potenciais
e fraquezas verificados e quais foram as estratégias criadas que impulsionaram tal
resultado.

O segundo enfoque de discusséao refere-se aos atores envolvidos, buscando
compreender os tipos de atores envolvidos na solucdo habilitante desenvolvida,

suas relacdes e quais suas contribuicdes ou papéis estabelecidos.
6.1 A abordagem projetual que orientou a solugcdo h  abilitante

Para se fazer uma discussédo sobre a abordagem projetual criada, mostra-se
necessario resgatar previamente e de modo sucinto quais foram seus principios. Ela
foi fundamentada nos principios do design estratégico e do CCD. Do processo de
design estratégico, baseou-se nos seguintes principios: utilizar o pensamento
complexo, propor articulagbes com diferentes disciplinas, técnicas, tecnologias e
atores, para criar cenarios baseados na compreensao sistémica, tornando-os
visiveis e, por fim, materializando-os em produtos-servicos que solucionem
problemas ou gerem novas oportunidades. (MORELLI, 2006; ZURO, 2010). E do
CCD, teve-se como referéncia principalmente o fato de ser uma abordagem que
trabalha exclusivamente com comunidades, de maneira a projetar com 0s membros
dessas comunidades, em um processo de empoderamento intensamente
colaborativo. (CANTU et al., 2012; MERONI, 2008a). Com base nessa premissa, no
CCD é necessario trabalhar fundamentalmente com empatia e codesign; empatia
para compreender comportamentos e necessidades da comunidade, que orientarao
guais problemas e oportunidades devem ser trabalhados; e o codesign, como forma
de incentivar a participacdo criativa dos membros dessas comunidades, descobrir
suas habilidades e desenvolver novas habilidades. (CANTU, 2012; COTTAM;
LEADBEATER, 2004).
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A partir desse resgate, é feita primeiramente uma discussdo sobre as
questdes especificas trabalhadas, referentes aos principios do design estratégico.
Considerando que o comeco do processo projetual tenha se dado no momento em
gue se iniciou a pesquisa sobre a unidade de analise, pode-se considerar que desde
este momento ja foram incitadas capacidades proprias do design estratégico.
Efetivou-se, desde o inicio do processo, o pensamento complexo, necessario para
atuar em ambientes complexos (CELASCHI, 2007; ZURLO, 2010) como o que foi
encontrado na Vila Gaucha, uma comunidade vulneravel a diversos problemas
sociais, como trafico de drogas, criminalidade, desemprego, falta de saneamento
basico, entre outras questdes que foram percebidas logo ao chegar na comunidade.
Para conseguir analisar os fatores relacionados ao problema de pesquisa,
desenvolver uma solucéo habilitante para estimular a formacédo de uma comunidade
criativa naquele local, buscou-se pesquisar sobre a Vila Gaucha, o CCVG, o
histérico da comunidade, bem como conhecer pessoalmente as pessoas que
trabalham no CCVG, o perfil dos moradores, enfim, 0o contexto existente. Esta fase
de compreensao sobre o contexto efetivou a capacidade de ver, apontada por Zurlo
(2010), com a qual o designer observa os fendbmenos e alcangca profundo
conhecimento sobre o contexto em que esta inserido, obtendo conhecimentos
explicitos e tacitos sobre as pessoas. Estes conhecimentos técitos foram mais
explorados durante as atividades de codesign feitas posteriormente, conforme ja
identificado por Cantu (2012).

Apébs conhecimento prévio sobre o contexto, refletiu-se sobre ele e iniciou-se
a fase de planejar as acOes deste primeiro ciclo de pesquisa-acdo. Nesta fase
utilizou-se da construcdo de cenarios, demandando a capacidade de prever do
designer estratégico. O cenario concebido baseou-se na realidade sistémica,
conforme indicado por Morelli (2006), considerando que a solucao habilitante a ser
proposta poderia contemplar aqueles jovens que nao sao atendidos por agdes
sociais promovidas pelo CCVG, gque possivelmente estivessem mais vulneraveis aos
problemas sociais existentes da comunidade da Vila Gaucha. Neste cenario
concebido, considerando sua pertinéncia, optou-se por trabalhar com acdes que
fossem interessantes aos jovens, o Upcycling. A partir desta definicdo, o cenario
concebido foi apresentado de forma ilustrativa aos profissionais do CCVG. Tal acdo
de explicar o cenario concebido de forma ilustrativa, objetivando torna-lo mais

compreensivel aos demais atores, de modo que eles também pudessem contribuir
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com o projeto, envolve a capacidade de fazer ver do designer estratégico. (ZURLO,
2010). A partir do fazer ver, os profissionais do CCVG compreenderam o cenario e
solicitaram trabalhar com meninas adolescentes. Por fim, contemplou-se a
capacidade de fazer, trazida por Franzato (2011), e realizou-se a fase de agir da
pesquisa-acdo. (STRINGER, 2007). Foram entdo planejadas estratégias para
compor a solugdo habilitante, fundamentadas em principios do CCD e aprendizados
propriamente sobre soluc¢des habilitantes.

Neste momento do processo, efetivaram-se relacées com diferentes técnicas,
tecnologias e atores, conforme demandado no design estratégico e no
desenvolvimento de solugdes habilitantes, conferidas nos casos do Desis Network
(2015b). Primeiramente, buscou-se compreender melhor sobre o Upcycling e
aprender técnicas que envolveram aprendizados sobre costura; em relacdo as
tecnologias para estruturar a solugcdo habilitante, a preocupacgéo foi encontrar
plataformas digitais que fossem de facil acesso aos jovens da Vila Gaucha e que
ndo tivessem custos; quanto aos atores, buscou-se por parceiros para fornecer
materiais para a realizacdo das atividades de Upcycling, que foi o Banco de
Residuos.

Os principios do CCD que contribuiram com a construcdo da abordagem
projetual foram principalmente despendidos nos momentos de agir do processo, em
que se buscou efetuar relacbes empaticas com os participantes do Laboratorio
Criativo da VG e das atividades de codesign.

No Laboratério Criativo da VG 1, as estratégias criadas, atividades de
codesign e do Diario de Exploracdes, e o uso de plataformas digitais ajudaram a
desenvolver empatia com as participantes, podendo-se perceber o nivel de
escolaridade delas, o que influenciou no modo como se passou a se comunicar com
elas, de forma que conseguissem compreender. As estratégias utilizadas, embora
tenham auxiliado pouco no desenvolvimento das qualidades necessarias a formacéo
de uma comunidade criativa (sociabilidade, comunicacao, criatividade, colaboracéo
e conhecimento distribuido), ajudaram na compreensdo sobre dois pontos
relevantes para a pesquisa: primeiro, que trabalhar com atores interessados em
participar das atividades era essencial para a continuidade e eficiéncia da solucao
habilitante proposta; segundo, a necessidade de existir entre os participantes um
senso comum de comunidade, como descrito por Costa (2006), de pessoas que se

associam por algum fluxo de recursos, com interesses em comum. Tal caracteristica
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€ essencial ao trabalho do design estratégico, que trabalha em ambientes coletivos
organizados. (ZURLO, 2010). A partir dessa compreensdo sobre 0 processo
realizado no Laboratério Criativo da VG1, mudou-se o foco da unidade de andlise,
gue passou a ser adolescentes que ja faziam parte de um grupo, possivelmente
caracterizando uma comunidade. Tal caracteristica provavelmente facilitaria o
processo de estimular a formacao de uma comunidade criativa.

No Laboratorio Criativo da VG 2, em que houve bastante interesse por parte
dos participantes, pbde-se verificar a validade das estratégias criadas e, por
conseguinte, da abordagem projetual proposta. As atividades do Diario de
Exploracdes, oficinas de codesign e criagdo de produtos, foram eficientes para
desenvolver todas as qualidades compreendidas como necessarias para formacéo
de uma comunidade criativa, contempladas nas dimensdes do codesign apontadas
por Alexiou (2010). Conforme identificado pelos educadores, as atividades
estimularam a sociabilidade, a comunicacdo e a colaboracdo entre os educandos,
gue melhoraram seus comportamentos, passando a interagir de modo mais educado
e menos egoista, como conferido no inicio. Segundo os educadores, as atividades
de codesign realizadas, principalmente a ultima, que propunha criagbes mais livres,
proporcionaram o desenvolvimento da criatividade e do conhecimento distribuidos,
favorecendo, além disso, o foco nas atividades e tornando-os mais protagonistas,
com mais iniciativa para solucionar problemas.

Tais qualidades desenvolvidas a partir das atividades demonstraram aquilo
que foi indicado na fundamentacéo tedrica do CCD, sobre identificar os interesses e
necessidades das comunidades e empodera-las a criar solugBes/oportunidades
baseadas nas questdes identificadas. (CANTU et al., 2012: MERONI, 2008a). A
identificacdo de interesses e necessidades mencionados foi fruto do relacionamento
empatico que se teve com os educandos, em que se verificou 0 pouco interesse por
atividades relacionadas a moda, e que, a partir dessa constatacao, se reservaram 0s
trés ultimos encontros para atividades mais livres, em que cada um deles pudesse
escolher o que desenvolver de trabalho. Estas ultimas atividades foram as que mais
possibilitaram verificar os interesses dos educandos, que foram empoderados a
escolher.

Tal quesito, demonstrado principalmente nos ultimos trés encontros, de
estimular a criatividade dos atores para que eles desenvolvam suas proprias

solucbes, mostra-se convergente ao conceito de uma comunidade criativa, de
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pessoas de uma comunidade que se organizam para buscar solucionar problemas
gue as afetem ou propor novas oportunidades que tragam beneficios a comunidade
como um todo. (MANZINI, 2008a; MERONI, 2007). Apesar de ndo ser exatamente a
criacdo de uma oportunidade para o bem da comunidade como um todo, pois tratou-
se de uma atividade experimental de criagao de produtos, acredita-se que tenha sido
um exercicio inicial de estimulo ao desenvolvimento de acbes criativas e
colaborativas que compreendem uma comunidade criativa; esta que até o final do
processo projetual ndo chegou a ser efetiva.

A partir do processo realizado, compreendeu-se que a formacdo de uma
comunidade criativa, através de uma solucdo habilitante, envolve primeiramente
reconhecimento dos membros da comunidade como uma comunidade de fato, com
interesses comuns, pensando no bem dessa comunidade, fato que ndo chegou a
ocorrer entre as participantes do Laboratério Criativo da VG 1, que, apesar de
residirem na Vila Gaulcha, ndo integravam uma comunidade formada. Ja no
Laboratério Criativo da VG 2 havia um senso comunitario entre os participantes,
contemplando um ambiente organizado como necessario para a atuacao do design
estratégico. O segundo fator compreendido neste processo como necessario para
formagéo de uma comunidade criativa foi 0 que ocorreu no Laboratorio Criativo da
VG 2, o desenvolvimento de habilidades e capacidades sociais, criativas,
conhecimento distribuido, comportamentos colaborativos, possiveis através da
solucdo habilitante criada. O terceiro passo para formacdo de uma comunidade
criativa possivelmente seria a atuagdo e autonomia dessa comunidade em propor
novas solugdes para problemas que a afetem e gerar novas oportunidades para a
comunidade. Este terceiro passo constatado ndo chegou a ser desenvolvido durante
o Laboratorio Criativo da VG 2.

A partir da discussédo sobre o processo realizado nos Laboratérios Criativos
da VG 1 e 2, aliado a teoria, demonstra-se na Figura 49 a compreensdo sobre a
evolucdo da formacdo de uma comunidade criativa a partir da construcdo de uma

solucéo habilitante.
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Figura 49 — Os niveis para formacédo de uma comunidade criativa através de
solugdes habilitantes

Solucgoes habilitantes

O, Nivel 4

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nesta Figura 49, foi incluido um quarto passo de desenvolvimento da
comunidade criativa que poderia utilizar de solucdes habilitantes para tornar a
comunidade criativa mais eficiente, eficaz, atraente e replicavel, conforme conferido
na fundamentacdo tedrica. Ou ainda, conforme relatado na pesquisa, que a
comunidade criativa possa se expandir, conseguindo envolver outras pessoas que
fazem parte da comunidade da Vila Gaulcha, expandindo ainda mais os beneficios a
serem criados.

A partir dos resultados alcancados, acredita-se que a abordagem projetual
proposta na presente pesquisa tenha sido eficiente para estimular a formacao de
uma comunidade criativa, que, no entanto, se encontra em um nivel inicial de
desenvolvimento.

Por conseguinte, vale destacar que através da abordagem projetual
desenvolvida na presente pesquisa foi possivel compreender um modo de como
pode ser um processo de desenvolvimento de uma solucdo habilitante, que até
entdo na literatura da area ndo se tinha encontrado como tal processo poderia ser
realizado. Este processo, conforme ja descrito, foi feito através das abordagens de
design estratégico e do CCD. Do design estratégico, que dialoga com diferentes
disciplinas, técnicas, tecnologias e atores, criando cenarios baseados na
compreensao sistémica, tornando-os visiveis aos atores envolvidos e
materializando-os em produtos-servigcos que solucionem problemas ou gerem novas

oportunidades; e do CCD, abordagem do design estratégico propria para trabalhar
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em comunidades a partir de relagcbes empéticas e de codesign, visando o
empoderamento dessas comunidades.

Por fim, as solucdes habilitantes foram compreendidas nesta pesquisa como
essenciais para processos de inovacao social através do design estratégico, visto
que no ambito da inovagdo social, tem-se como principios o0 empoderamento dos
membros de comunidades a usar da criatividade que possuem para inovar no
contexto em que vivem, de modo que eles proprios solucionem seus problemas ou
gerem novas oportunidades. Acredita-se, portanto, que as solu¢des habilitantes séo
o principal meio para se desenvolver processos de inovacdo social através do

design.

6.2 Atores envolvidos

O desenvolvimento da solucdo habilitante envolveu diferentes atores,
colaborando com o objetivo da pesquisa de estimular a formacdo de uma
comunidade criativa. Entre os atores estavam: (1) participantes; (2) educadores do
CCVG; (3) Banco de Residuos; e (4) designer estratégico.

Primeiramente, os participantes, os membros da comunidade da Vila Gaucha
gue formariam o nucleo inicial da comunidade criativa a ser desenvolvida. Desde o
inicio do Laboratério Criativo da VG 1, buscou-se nao considera-los simplesmente
como pessoas gque seriam estimuladas a algo, de modo passivo, mas como atores
sociais convidados a construir o processo, que pudessem escolher aquilo que
gostariam de fazer, objetivando a formacdo de um sistema distribuido, conforme
tratado por Manzini (2008a). Este sistema distribuido, préprio de abordagens
peer-to-peer, possibilitaria que a comunidade funcionasse autonomamente,
tornando-se um sistema horizontal, proporcionando maior desenvolvimento de uma
inteligéncia distribuida (ou conhecimento distribuido), fazendo com que informacdes
e conhecimentos pudessem ser melhor difundidos entre os membros da
comunidade, resultando em maiores chances de produzir inovagdes e, por
conseguinte, resultados positivos a solucéo habilitante proposta.

No entanto ndo ocorreu conforme se desejava. No Laboratoério Criativo da VG
1, as participantes comportaram-se de forma passiva, ndo chegando a sugerir o que
gostariam de criar, visto que ndo houve tanto interesse pelas atividades. No

Laboratorio Criativo da VG 2, embora os educandos tenham sido estimulados a
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pesquisar e escolher o que fazer, obtendo papel de maior autonomia, o resultado
ndo alcancou o nivel de um sistema distribuido, pois foi um fato pontual, que ndo se
repetiu.

Por conseguinte, apesar de se verificar determinada evolucdo no
desenvolvimento das capacidades e habilidades sociais, criativas e colaborativas
entre os participantes, conforme identificado pelos proprios educadores, eles ndo
assumiram papel completamente autbnomo no processo. Um dos fatos que talvez
tenham contribuido para a nao horizontalidade da rede ali formada foi a
hierarquizacdo que existe no CCVG. Apesar de os educadores deixarem algumas
atividades em aberto para sugestdo dos educandos, estes precisam se reportar aos
educadores nas acoes que realizam, precisando obedecer as determinacgdes feitas.
Possivelmente esta hierarquizacdo existente e permanente no CCVG tenha
ocasionado tais resultados.

Os educadores do CCVG tiveram papel relevante no processo projetual
desenvolvido, inicialmente na validacdo do cenario e das estratégias concebidas,
opinando se seriam compreendidos ou interessantes aos participantes. Nesse
sentido, os educadores forneceram conhecimento sobre o contexto da Vila Gaucha,
bem como sobre os membros da comunidade e do CCVG, o que foi bastante Gtil no
momento de desenvolver as estratégias projetuais, como o Diario de Exploragdes,
atividades de codesign.

Outro aspecto importante da presenca dos educadores do CCVG no processo
foi 0 acompanhamento destes a cada atividade, auxiliando na organizacdo das salas
e, em alguns momentos, intervindo em conflitos entre os educandos. Tal
acompanhamento também tinha como intencdo prepara-los para o pos-design, ou
seja, para serem 0s responsaveis pela continuidade das atividades propostas do
Laboratério Criativo da VG. Essa responsabilidade por orientar as atividades é dada
devido a estrutura hierarquica existente no CCVG, conforme ja mencionado.

O Banco de Residuos foi compreendido na solugcdo habilitante como
fornecedor de materiais para utilizacdo nas atividades feitas no Laboratério Criativo
da VG. Além de sua importancia durante o periodo de realizacdo da pesquisa, 0
Banco de Residuos torna-se uma parceria a longo prazo, visto que as comunidades
cadastradas podem requisitar materiais novamente, bastando mostrar registros
fotograficos do que foi produzido com os materiais doados por ele anteriormente. A

parceria com o Banco de Residuos vem ao encontro do que foi percebido a partir



110

dos casos de solucdes habilitantes estudados no Desis Network (2015b), como o
J&AA, que oferece empregos para trabalhadores que queiram consertar
computadores recebidos de empresas que os descartam; ou o Bicycle Flea Market,
gue possui a mesma logica, porém com bicicletas como matéria-prima.

Por fim, o designer estratégico, que desempenhou no processo de
desenvolvimento da solugéo habilitante o papel de um “designer social” (MERONI,
2008b, p.7), um colaborador que utiliza suas competéncias para desenvolver
ferramentas para ajudar as comunidades a tomarem decisdes estratégicas e projetar
novas solugdes para seu futuro. E, nesse sentido, mais que um colaborador, foi 0
incentivador que teve iniciativa na busca por estimular a formacdo de uma
comunidade criativa na Vila Gaucha, obtendo a funcdo de catalisar o percurso
projetual, conforme indicado por Meroni (2008b), acelerando as acfes de um
processo projetual, neste caso de inovacéo social. Com estratégias para catalisar tal
processo, o0 designer estratégico utilizou das capacidades, identificadas por Zurlo
(2010), de conseguir articular com diferentes atores, como o Banco de residuos,
educadores; diferentes técnicas, como o Cultural Probes (Diario de Exploracdes);
tecnologias, como as plataformas digitais; e disciplinas, compreendendo o Upcycling
e costura.

Além dessa capacidade de articulagdo com diferentes atores, disciplinas,
técnicas e tecnologias, conferiram-se as capacidades de ver, prever e fazer ver,
identificadas por Zurlo (2010). Em ver, o designer estratégico pesquisou e conheceu
o contexto da comunidade. A partir disso, o designer péde prever o cenario baseado
na compreensao sistémica do contexto (MORELLI, 2006), que envolveu a proposta
de se trabalhar com Upcycling, o convite a jovens que nao estivessem inseridos no
CCVG, a posterior disseminacdo da comunidade, as atividades, etc. E, por
conseguinte, sua capacidade de fazer ver, explorada no momento em que 0 cenario
criado foi explicado aos profissionais do CCVG e mesmo no decorrer do processo
projetual, tornando visiveis aos participantes do Laboratério Criativo da VG as
atividades planejadas, de modo a conceber projetos com esta comunidade.

Tais formas desenvolvidas no processo em questdo vem ao encontro dos
principios estudados do CCD, em que o designer cria solu¢des para problemas da
comunidade ou gera novas oportunidades a partir da colaboracdo desta

comunidade, em um processo de aprendizado entre os atores; do designer
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aprendendo sobre o contexto da comunidade e desta sendo empoderada a trabalhar
criativamente, colaborativamente, etc. (CANTU, 2012; MERONI, 2008a).

Nesse processo desenvolvido, a gestora Daniela identificou ainda outra
competéncia do design estratégico em trabalhar com a comunidade. Esta
competéncia foi de conseguir adaptar-se as necessidades e aos interesses da
comunidade, de reformular as atividades propostas, sem chegar com projetos
prontos e impo6-los a comunidade. Tal diferenciacdo foi justificada por Daniela,
relatando que este comportamento ajudou muito no éxito da pesquisa, pois em
outros trabalhos realizados no CCVG, os pesquisadores quiseram impor ideias, 0
gue acabou ndo sendo bem-aceito pelos educandos, ocasionando em desisténcias
do projeto. Daniela justificou ainda que, quando a comunidade da Vila Gaucha néo
tem interesse pelos projetos propostos, ndo ha adesao e evolugdo no processo.

A partir desse contexto, conferiu-se a atuacdo do designer intervindo em
diferentes niveis projetuais, conforme abordado por Cantl (2012), que indica
diferentes funcdes do designer, como ja mencionado neste trabalho: em pesquisa,
em interpretacdo das necessidades da comunidade, na construcédo de cenarios, na
comunicacdo entre os atores, na facilitagdo dos projetos, na concepcdo de
ferramentas para apoiar a visualizacado e compreensao das estratégias criadas, etc.

Por conseguinte, na Figura 50, a seguir, € demonstrado um esquema sobre
os atores envolvidos na solucdo habilitante desenvolvida e suas contribuicbes ou
papéis desempenhados neste processo.

Figura 50 — Atores da solucado habilitante desenvolvida
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Conforme o esquema, tem-se o designer estratégico com potencial
catalisador do processo de inovacdo social, com capacidades de ver, prever e fazer
ver, dialogando com diferentes disciplinas, técnicas, tecnologias e atores para
estruturar a solucdo habilitante junto a comunidade do CCVG. Na primeira relacéo a
esquerda, ha o Banco de Residuos fornecendo tecidos ao designer, que séo
entregues ao CCVG. O designer estratégico relaciona-se com os educadores do
CCVG, que fornecem apoio ao designer nos encontros realizados, informacdes
sobre o contexto da Vila Gaucha, CCVG e educandos. Nesta relacdo o designer
compartilha conhecimentos sobre como desenvolver as atividades do Laboratorio
Criativo da VG com os educandos no pés-design. E, da relagdo entre designer e
educandos, o designer utiliza estratégias que desenvolvam habilidades sociais,
criativas, colaborativas dos educandos; e estes, por sua vez, fornecem informacdes
sobre o0 contexto e sobre eles proprios, que auxiliaram na estruturacdo das

estratégias durante o processo.
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7 PROPOSTA FINAL DE SOLUCAO HABILITANTE

A partir do processo projetual realizado, das discussoes feitas, estrutura-se
neste capitulo uma proposta de final de solucéo habilitante. Este modelo tem como
objetivo demonstrar como pode ser realizado o pds-design do Laboratorio Criativo
da VG. Antes de mostrar o modelo proposto, sdo explicadas algumas estratégias
criadas que estardo contempladas no modelo.

A fim de orientar educadores a liderarem o processo, € desenhado um guia
contendo uma proposta de atividade a ser feita pelos educandos e um modelo de
processo projetual a ser realizado em outros projetos. Nesta primeira atividade,
explica-se como produzir quatro dos produtos criados pelos educandos, mostrando
moldes e instru¢cdes. O guia encontra-se no apéndice da presente pesquisa. Os
objetivos dessa proposta de atividade sao fornecer algum tipo de orientacdo no
inicio do processo de poés-design, visto que os educadores destacaram a
inseguranca que tém em serem os lideres do processo, e também valorizar a
criatividade e o empenho dos educandos, que criaram estes produtos. Com esta
proposta almeja-se replicar as criacdes dessa comunidade.

Figura 51 — Instru¢Bes sobre um dos produtos
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No mesmo guia foi demonstrado de forma sintética como realizar 0 processo
de desenvolvimento de um projeto, para quando os professores forem trabalhar com
outras possibilidades de projeto que ndo sejam exatamente como a primeira
proposta explicada, de replicacdo de produtos ja concebidos. O processo projetual

proposto no guia foi criado com base no que foi realizado no Laboratorio Criativo da
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VG 2, em que se primava pela realizacao de trés fases projetuais: (1) pesquisar, (2)
trocar ideias e (3) criar.
Figura 52 — As trés fases do processo projetual
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A primeira fase planejada, de pesquisar, propde estimular os educandos a
buscarem diferentes referéncias daquilo que queiram criar, conforme foi proposto na
altima atividade do Laboratorio Criativo da VG2, que foi percebida pelos educadores
como uma agao que empoderou os educandos a desejarem criar e propor ideias. Tal
acao vai ao encontro dos conceitos de uma comunidade criativa, visando estimular a
comunidade a buscar novas oportunidades e solu¢des para o bem comum.

Nesse sentido, compreendendo o fator “bem comum”, especificou-se no guia
a fase (2) trocar ideias, objetivando que os educandos trabalhem colaborativamente,
estimulando a comunicacdo, bem como o conhecimento distribuido, atributos
componentes de uma atividade de codesign necessarios para uma comunidade
criativa. E, por fim, a fase (3) criar, na qual se propicia a efetivacdo dos projetos e
desenvolvimento criativo dos participantes.

Além do guia, propde-se a inclusdo de um novo ator na solucéo habilitante, a
Universidade. O objetivo de inseri-la nessa solucéo € incentivar a participacdo de
universitarios no CCVG, que podem contribuir com o projeto, estimulando o
conhecimento distribuido, proporcionando maior fluxo de informacbes e
conhecimentos, possibilitando maiores chances de produzir inovagbes na
comunidade.

Com a explicacdo destas novas estratégias, demonstra-se na Figura 53 o

desenho da proposta final da solucéo habilitante, que é explicado a seguir.
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Figura 53 — Proposta de solucdo habilitante
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No ponto central da solucdo habilitante proposta, estdo os educadores do
CCVG, que devem assumir o papel de “herdis locais”, identificado por Meroni
(2008b) e Tassinari (2013): membros da comunidade mais entusiasmados e
motivados, pré-ativos para assumir a lideranca comunitaria. O motivo pelo qual eles
assumem a lideranca dessa comunidade ndo seria tanto pelo entusiasmo e proé-
atividade, mas devido as posicées que eles ja ocupam no CCVG, de educadores,
orientadores. Neste contexto, eles fazem contato com o Banco de Residuos,
adquirindo materiais e estimulando os educandos a realizarem as diferentes oficinas
gratuitas de costura e de outras atividades manuais oferecidas pelo Banco de
Residuos. Com a Universidade, os educadores efetivam parceria, convidando
universitarios a frequentarem o CCVG, contribuindo com os projetos realizados.

Da relacdo com o0s educandos, os educadores orientam 0S processos
projetuais (A), com as fases de pesquisa, troca de ideias e criagéo, (B) fornecimento
de bases para busca de referéncias, como revistas, a exemplo do que foi feito no
Laboratorio Criativo da VG, e utilizacdo da plataforma digital Pinterest, como havia
sido planejado, mas que nao se conseguiu utilizar no Laboratério Criativo da VG 2.
O Pinterest, apesar de nao ter sido efetivamente utilizado no Laboratorio Criativo da
VG, pode ser um instrumento pertinente para auxiliar na solucdo habilitante

proposta. Considerando os casos de solucfes habilitantes analisados na rede Desis
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Network (2015b), parte deles explorava as plataformas digitais como principal
estratégia para comunicacdo entre os membros da comunidade criativa € mesmo
para sua sustentabilidade, (Activmob e Team Fighting Diabets Meetep Group).
Portanto a plataforma é contemplada nesta solucéo habilitante proposta.

Além da plataforma digital e de revistas para busca de referéncias, propde-se
gue os educadores realizem atividades empéaticas com os educandos, a fim de
compreender suas necessidades e seus interesses. As atividades empaticas (C)
podem ser semelhantes as que foram feitas no Laboratdrio Criativo da VG, de
customizacgdo das capas dos diarios com imagens que os identificassem, ou aquelas
gue estéo presentes nos diarios, mas que nao foram realizadas, como indicar letras
de musicas de que gostassem e os identificassem, etc. E mesmo como estratégia
empética, que fornece conhecimentos tacitos (CANTU, 2012), estdo as oficinas de
codesign (D). Nesse sentido, propde-se que os educadores coordenem atividades
manuais de experimentacdo de materiais, criacdo de produtos e replicacdo daqueles
produtos ja criados pelos educandos, conforme sugerido no guia produzido e
explicado anteriormente (E). A utilizacdo do tabuleiro contendo o percurso projetual
e a divisdo dos educandos por equipes sao estratégias mantidas nesta proposta. A
organizagdo dos educandos do Laboratorio Criativo da VG 2 estimulou a
participagdo deles, bem como a identificacdo com o grupo em que estavam, sem
gerar nenhum tipo de discordia e competicdo. E o tabuleiro foi uma estratégia bem-
aceita pelos educandos, que ajudou a visualizacdo do processo realizado, da
quantidade de atividades feitas por eles.

E, por fim, da relagéo entre os educandos do CCVG e outros jovens da Vila
Gaucha, demonstrada na Figura 51, propde-se que os educandos disseminem as
acoOes realizadas neste processo, de modo que o conhecimento seja distribuido com
outros jovens que nao frequentam o CCVG. Como estratégia para estimular esta
acao, sugere-se que a cada semana um dos educandos convide um amigo para
participar de uma atividade ou que ele mostre aos educadores 0 que ensinou a
alguém. Com tais acles, provavelmente sera possivel expandir esta comunidade e

formar uma comunidade criativa na Vila Gaucha.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo compreender como o design
estratégico pode desenvolver uma solucdo habilitante em uma comunidade para
estimular que esta se torne uma comunidade criativa. Apesar de o resultado final
nao efetivar a formacdo de uma comunidade criativa, pdde-se verificar no processo
realizado estratégias para estimular qualidades necessarias para sua formacéao.

A principio, entendendo que comunidades criativas sdo grupos de pessoas
gue promovem novas formas de intercambio social e de reorganizacéao de elementos
ja existentes para resolver problemas cotidianos ou criar novas oportunidades para o
bem comum comunitario (MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a; MERONI, 2007),
compreendeu-se na pesquisa que, para estimular tal movimento transformador (de
uma comunidade tornar-se uma comunidade criativa), € necessario inicialmente
desenvolver capacidades de sociabilidade, de criatividade, de compartilhamento de
conhecimentos, de colaboracdo entre as pessoas da comunidade, para, a partir
dessas qualidades estimuladas, conseguir buscar tais objetivos. Nesse sentido, ao
trabalhar para estimular tais habilidades sociais, desenvolveram-se também as
chamadas solugbes desabilitantes, tratadas por Manzini (2008b), de corrigir
costumes que dificultam a evolucdo do projeto, como comodismo, egoismo e
violéncia, que ocorreram no Laboratério Criativo da VG. Tais comportamentos foram
percebidos durante o percurso projetual e foram aos poucos sendo corrigidos. Nos
momentos em que o0s participantes diziam ndo conseguir fazer determinada acao,
buscou-se intervir, explicando que, apesar de complicado algo que estivessem
fazendo, ndo era impossivel, que eles tinham plenas capacidades para conseguir.
Nos momentos em que houve dialogos rispidos e até mesmo comportamento
violento entre os educandos, que ndo queriam dividir algum material, também era
necesséaria a intermediacdo do designer ou dos educadores. Explicava-se aos
educandos que tal atitude era errada e que nao deveria repetir-se .

A partir da compreensao inicial de desenvolver tais habilidades, no primeiro
ciclo de pesquisa-acdo realizado, buscou-se estimular a formacdo de uma
comunidade criativa com jovens adolescentes da comunidade da Vila Gaucha. No
entanto, ao tentar estimular o desenvolvimento das habilidades ja mencionadas,
encontrou-se outro problema que impediu a evolucdo do processo projetual. As

adolescentes e adultas participantes, apesar de residirem na mesma comunidade,
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nao constituiam propriamente uma comunidade, conforme referido por Costa (2005),
uma rede social, um grupo de pessoas associadas por algum tipo de fluxo de
recursos, com interesses em comum. Este problema percebido, além de dificultar a
intencdo de estimular a formacdo de uma comunidade criativa, pois nao existia uma
comunidade ainda, ia contra os principios do design estratégico, que trabalha em
ambientes coletivos organizados (ZURLO, 2010). O fato ocorrido ajudou a
compreender que, para estimular a formacdo de uma comunidade criativa, seria
necessario partir de uma comunidade de fato. Assim, iniciou-se um novo ciclo de
pesquisa-a¢ao, inserido em um ambiente organizado, a turma de educandos do GT2
do CCVG.

Nesse contexto, iniciou-se o trabalho para desenvolver as capacidades
necessarias para estimular a formacédo de uma comunidade criativa: sociabilidade,
criatividade, comunicagao, compartilhamento de conhecimentos e colaboragéo entre
as pessoas da comunidade. Como resultado, percebeu-se o desenvolvimento de tais
capacidades, o que, no entanto, ndo chegou a caracterizar a formagcdo de uma
comunidade criativa, como esperado, pois as acles feitas pelos participantes néo
chegaram a resolver problemas cotidianos ou criar novas oportunidades para o bem
comum comunitario, conforme feito por uma comunidade criativa (MANZINI, 2006,
2008a; MERONI, 2007). Acredita-se que o resultado de desenvolvimento das
habilidades tenha compreendido um passo inicial para a formacdo de uma
comunidade criativa que, para sua efetividade, dependera da continuidade das
acOes planejadas da proposta final de solucdo habilitante estabelecida no capitulo
anterior.

Por conseguinte, a partir da presente pesquisa, péde-se encontrar caminhos
de como o design estratégico pode desenvolver uma solucdo habilitante para
estimular a formacdo de uma comunidade criativa: através do desenvolvimento das
capacidades criativas, conhecimento distribuido, comunicagdo, colaboracao,
sociabilidade; que nao garantem a formacdo de uma comunidade criativa, pois
depende da autonomia, trabalho continuo e persisténcia dessa comunidade.

Em relacdo aos objetivos especificos, acredita-se que todos tenham sido
devidamente respondidos. O primeiro, de analisar os principios, atores envolvidos e
funcionamento de soluc¢des habilitantes, foi contemplado ja no capitulo 2. Neste
quesito, entendeu-se que solucdes habilitantes tém como principio fornecer solucdes

técnicas e artefatos (produtos e servigos) que estimulem pessoas de determinada
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comunidade a cooperarem para alcancar um determinado resultado, através de suas
capacidades e habilidades ou desenvolvimento e regeneracdo destas. (CANTU,
2012; MANZINI, 2008a; MERONI; SANGIORGI, 2011). O desenvolvimento de
habilidade pode envolver solucdes desabilitantes, ou seja, “incentivar ‘a logica
criativa social’, de maneira que se desabilitem costumes anteriores de comodismo e
passividade dos membros” (MANZINI, 2008b, p.17). Nesse sentido, levando-se a
compreender que as solu¢cdes habilitantes criadas precisam ser autossustentaveis,
de modo que funcionem sem a presenca do designer nessa comunidade. A partir do
estudo de casos do Desis Network (2015b), percebeu-se que os atores envolvidos
em solu¢des habilitantes sédo diversos, mas que contemplam os atores necessarios
para garantir a sustentabilidade da solucdo habilitante, como fornecedores,
colaboradores, clientes, etc.

Em relacdo ao objetivo especifico de desenvolver e testar estratégias de
empatia e de codesign, também foi devidamente respondido. O propdésito deste
objetivo foi de desenvolver tais estratégias para compor a solucdo habilitante
proposta. As estratégias desenvolvidas e testadas foram: o Cultural Probes (Diéario
de Exploracdes), as oficinas de codesign e a utlizacdo de plataformas digitais
(Facebook e Pinterest).

O objetivo especifico de estabelecer uma abordagem projetual a partir do
design estratégico e da abordagem de CCD também foi contemplado na presente
pesquisa, quando se desenvolveu a abordagem fundamentada nos principios do
design estratégico apoiados no CCD. Do design estratégico, considerou-se a
premissa de um processo projetual que dialoga com diferentes disciplinas, técnicas,
tecnologias e atores, criando cenarios baseados na compreensao sistémica,
tornando-os visiveis aos atores envolvidos e materializando-os em produtos-servi¢os
gue solucionem problemas ou gerem novas oportunidades (MORELLI, 2002,
ZURLO, 2010); e do CCD, que trabalha com design empatico e codesign, com
objetivos de compreender o contexto de vida de comunidades, perceber suas
necessidades e interesses, para assim desenvolver, em colaboracdo com eles,
solucbes e melhorias pretendidas ou necessarias. (CANTU et al. 2012; MERONI,
2008a). O desenvolvimento da abordagem envolvendo tais atributos e valores
citados foi determinante para a construcdo das estratégias que compuseram a

solucéo habilitante proposta.
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E nesse ambito, através de tal abordagem projetual realizada pbéde-se
preencher um lacuna tedrica do design; sobre como pode ser 0 processo completo
de desenvolvimento uma solucdo habilitante. Até entdo o que se tinha, conforme
analisado nos proprios casos da Desis Network (2015b), eram de solucdes
habilitantes ja desenvolvidas, mostrando principios, mas que nao detalhavam como
foram feitas, as estratégias utilizadas, as dificuldades e oportunidades de tais
processos.

O objetivo especifico seguinte, de discutir sobre a abordagem projetual
desenvolvida também foi contemplado na presente pesquisa, no capitulo 6,
“Discussao”. Nessa discussdo, pode-se verificar a pertinéncia da abordagem
projetual proposta, que orientou 0 processo projetual, atendendo aos critérios de
analise, de empatia, qualidades do codesign e interesse pelas atividades realizadas
e continuidade do Laboratorio Criativo da VG, validando entdo a abordagem criada.
No entanto, ndo se chegou ao resultado de formar uma comunidade criativa, como
ja explicado.

Em relacdo a metodologia empregada, de pesquisa-acdo, pode-se verificar
sua pertinéncia e convergéncia com os objetivos da pesquisa devido principalmente
aos seus principios de obter aprendizado com o processo, de modo que as
estratégias implementadas possam ser observadas, refletidas e posteriormente
reformuladas, para atender aos objetivos de pesquisa. “A associacao entre design
estratégico e pesquisa-acao leva a reflexdes sobre a natureza deles e a integracéo
reciproca” (DEL GAUDIO et al., 2015, p.51). Portanto, compreende-se que a
metodologia de pesquisa-acao tem completa relacdo e colabora¢do ao processo de
design estratégico, que precisa adaptar suas técnicas e artefatos a partir da
interacdo com a comunidade (neste caso), a fim de alcancar melhores resultados.

A pesquisa realizada também demonstrou que soluc¢des habilitantes séo
estratégias fundamentais para o desenvolvimento de inovagfes sociais através do
design. Considerando que uma inovacao social se refere a busca pelo atendimento
as necessidades sociais de uma comunidade, partindo do trabalho para a mudanca
de comportamento de seus membros, fornecendo instrumentos para empodera-los a
participarem colaborativa e ativamente da busca por solugbes, acredita-se que as
solucdes habilitantes sejam exatamente tais instrumentos mencionados. As solucdes
habilitantes visam o empoderamento dos membros das comunidades, de modo que

estas funcionem por conta propria.
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Por conseguinte, acredita-se que a presente pesquisa tenha contribuido com
a area cientifica do design estratégico nas seguintes guestdes: (A) expansdo do
conceito de solugcbes habilitantes, pois inicialmente explorou-se sua base tedrica,
articulando seus conceitos, e, posteriormente, aplicou-se na pratica, propondo
estratégias projetuais para sua concepcao, constituindo um projeto possivelmente
inédito para a area, preenchendo uma lacuna teérica do design, de compreender
como pode ser o0 processo de desenvolvimento de uma solucdo habilitante; (B) que
o desenvolvimento de solugcbes habilitantes sdo estratégias do design para se
desenvolver processos de inovacao social; (C) compreensao de premissas para a
formacdo de uma comunidade criativa; de formacdo de uma comunidade e
desenvolvimento de habilidades criativas, sociais, colaborativas, comunicativas de
membros dessas comunidades; e (D) a proposta de uma possivel solucdo habilitante
para se trabalhar com comunidades que possa ser replicada em outros contextos.

Nesse contexto explicitado no item D, identificaram-se algumas limitacbes do
presente estudo ligadas ao tempo necessario para a conducdo da pesquisa e a
experiéncia do pesquisador. No que diz respeito ao tempo, embora tenha perdurado
por cerca de seis meses, verificou-se que o tempo foi insuficiente para atender
devidamente aos objetivos da pesquisa, pois ndo foi possivel atingir a proposta de
se constituir, de fato, uma comunidade criativa na Vila Galucha. Neste periodo o
tempo disponibilizado pelo préprio CCVG as atividades, que era de uma hora por
encontro, também se considerou insuficiente. Acredita-se que pelo perfil do grupo
seriam necessarias cerca de quatro horas semanais para alcancar um melhor
resultado. Com este tempo, possivelmente os participantes conseguiriam pesquisar
referéncias, trocar conhecimentos com o0s colegas, experimentar diferentes
materiais, testar ideias, etc. Por fim, uma ultima limitacdo percebida foi o repertorio
do pesquisador, que estava realizando sua primeira pesquisa-acdo com tal nivel de
complexidade. Possivelmente, se tivesse mais experiéncia, poderia ter antecipado
algumas oportunidades ou necessidades por mudancgas projetuais, repercutindo em
melhores resultados.

Os resultados alcangados por essa pesquisa tratam-se de generalizagbes
analiticas, ou seja, funcionam em outros contextos sociais semelhantes, em
ambientes que ja possuam algum tipo de vinculo comunitario com os habitantes,
uma hierarquia a ser respeitada, espacos disponiveis para as atividades por um

determinado tempo, participantes com um repertério cultural limitado.
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Considerando perspectivas para futuras pesquisas que se abrem a partir
deste trabalho, acredita-se que a solucéo habilitante proposta ao final do trabalho
(capitulo 7) possa ser explorada e testada. E indicado que o pesquisador que for
trabalhar em contextos semelhantes a este esteja disposto a atuar em um ambiente
vulneravel aos diversos problemas e perigos sociais descritos nesta pesquisa, de
criminalidade, drogas, falta de recursos para saneamento béasico, deposicéo de lixo
nas ruas. Além disso, deve ter capacidade de adaptar seus procedimentos
metodoldgicos e estratégias, como aconteceu nesta pesquisa, para tentar atender as
necessidades e interesses dos participantes. Pode-se aplici-la no proprio CCVG,
visando a continuidade das estratégias feitas e a insercdo das novas, visando a
possivel formacdo de uma comunidade criativa na Vila Galcha e a expanséo dela,
compreendendo a insercdo de outros membros da comunidade, que possam
participar de acdes para o bem comum da comunidade, distanciando-se de
situacbes de vulnerabilidade existentes na Vila Gaucha. Ou pode-se aplicar a
solucéo habilitante em outra comunidade, para buscar estimular a formacao de uma
comunidade criativa, ou mesmo, desenvolver as qualidades que puderam ja ser
desenvolvidas no CCVG. Outra pesquisa, originada deste trabalho, que pode ser
pertinente é o desenvolvimento da solugéo habilitante proposta em uma comunidade
criativa ja formada, a fim de torna-la mais eficiente e eficaz, objetivando expandir as

qualidades e os beneficios oportunizados para uma maior quantidade de pessoas.
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LABORATORIO

INDICACOES DE ATIVIDADES CRIATIVAS I

@ 0 EROURSD PROJETUAL

1 que forem criar ndo esquegam as ideias.

Para pesquisas no Pinterest indica-se procurar por palavras-chaves como: “customizagac”,

turma, assim todos podem compartilhar suas referéncias com o grupo.

Esta fase envolve o inicio de cada projeto. Indica-se pedir que as criangas e adolescentes procurem em

\$\SA K diferentes meios (revistas, Pinterest, blogs) por trabalhos que queiram fazer utilizando os materias
“:? | que ha a disposigao ou que reaproveite algum material existente em casa.
Y N/,

Quando utilizar revistas como fonte de pesquisa, indica-se pedir para que eles recortern e guardem
suas referéncias em um envepole ou colem em um mural do grupo a que pertencem, para que no dia

“Upcycling”, “artesanato”, “costura feita a mac”, "estampas”, “faga vocé mesmo”, ou temasc como, natal, etc.
No Pinterest é possivel criar grupo painéis de referéncias coletivos. Entao, indica-se criar painéis para cada

formas de realizar cada projeto.

\‘\\ iD [ / 4 /r Sugere-se que os alunos estejam divividos \
) em grupos e que sejam estimulados a \\‘ .
. trabalhar de forma colaborativa. Eantesde Esta fase exige acompanhamento e

bastante tempo para dedicagao, pois

cada um decidir o que fazer conversar com A il f

) b T idei normalmente s&o atividades mais
eles para saber quais so suas ideias, complexas e demoradas.
tentando contribuir e indicar melhores

B PROPOSTA DE ATIVIDADE INICIAL POS-DESIGN

A proposta de atividades para o pds-design, ou seja, apds a presenga do designer no Centro Comunitario da Vila
Galcha, é dar continuidade a produgao de produtos criados pelas criangas e adolescentes. A ideia é que eles
consigam implementar e replicar as concepgGes feitas por eles mesmos, mas de forma mais aperfeicoada e com

melhor acabamento.
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