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A dimensdo social do Design de Comunicacdo: conceitos,
histdria e praticas contemporaneas

RESUMO

Este trabalho investiga o Design de Comunica¢io com foco na sua dimensdo social.
Busca-se perceber como o aspecto social da profissio, sendo este, projetos voltados para
o bem comum, trabalha do ponto de vista histérico e contemporéneo. A investigagdo procura
assim contribuir com a fomentag¢do do tema e apontar metodologias, diretrizes e possiveis
saidas profissionais em torno dos novos paradigmas que articulam o Design de Comunicagio
e a Inovagdo Social. Compreendidos na dimensdo social do Design de Comunicagio
sdo debatidos e relacionados conceitos como Social Design, Citizen Designer, Critical
Design, Design para Sustentabilidade, Design para Inovagio Social, Colaborative Design,
Co-Design, Design Thinking e Slw Design. Em um segundo momento, ¢é feito
um resgate histérico focado na dimensdo social do Design de Comunicagdo, com
a identifica¢do de trabalhos e de designers marcantes neste contexto, para perceber seus
contributos para a drea. O terceiro capitulo é dedicado ao estudo e andlise de préticas
contemporineas na drea da dimensio social do Design de Comunicagio, com a finalidade
de perceber abordagens, metodologias de trabalho e saidas de atuagdo profissionais
possiveis. O quarto capitulo é dedicado as consideragdes finais, resultados obtidos
e caminhos futuros. Como procedimentos metodolégicos, recorre-se a Revisio de Literatura,
andlise de Casos de Estudo contemporineos e Inquéritos com designers de comunicagio
e estudantes.

PALAVRAS-CHAVE: Design de Comunicagio; Design Social; Designer Cidadao;
Pratica profissional; Inovagdo Social.






The social dimension of Communication Design: concepts,
history and contemporary practices

ABSTRACT

'This work investigates communication design with a focus on its social dimension. It seeks
to understand how the social aspect of the profession, being this, projects aimed at the
common good works from a historical and contemporary point of view. The investigation
thus seeks to contribute to the promotion of the theme and to point out methodologies,
guidelines and possible professional opportunities around the new paradigms that articulate
communication design and Social Innovation. Understood in the social dimension
of communication design, concepts such as Social Design, Citizen Designer, Critical
Design, Design for Sustainability, Design for Social Innovation, Collaborative Design, are
discussed and related. Co-Design, Design Thinking and Slow Design. In a second step,
a historical rescue focused on the social dimension of communication design is made,
with the identification of outstanding works and designers in this context, to understand
their contributions to the area. The third chapter is dedicated to the study and analysis
of contemporary practices in the area of the social dimension of communication design,
in order to understand approaches, work methodologies and professional performance.
possible. The fourth chapter is dedicated to the final considerations, results obtained and
future paths. As methodological procedures, literature review, analysis of contemporary

cases and surveys with communication designers are used.

KEYWORDS: Communication Design; Social Design; Citizen Designer;

Professional practice; Social Innovation.
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1. INTRODUCAO
1.1. Enquadramento, motivacao e relevancia

Ao pensar na dimensdo social do Design de Comunicagio, a primeira pergunta que me
surge como alicerce do processo investigativo é a seguinte: “Nio seria o design uma atividade
naturalmente social, uma vez que surge e se langa para atender e melhorar as necessidades
e experiéncias humanas?”, serd mesmo necessirio debrugar-me em investigar uma preixis
que ¢ essencialmente social? Acredito que sim, uma vez que percebo que ainda hd muito
para se fazer para que a pratica do Design de Comunicagio, em especifico, se torne uma
atividade mais responsavel e cidadd. Como estudante e profissional do design percebo que
grande parte do Design de Comunicagio que se faz hoje em dia estd voltado para o lado
comercial e do marketing, cujo papel reconhego como fundamental na sociedade, mas que
também me levanta questdes relacionadas com os impactos negativos a si associados, sejam
estes ambientais ou sociais, uma vez que geralmente esta atrelado ao incentivo ao consumo.
E por isto que me questiono de que forma posso ir além destas questdes amplamente
exploradas nas universidades, agéncias de publicidade, corporagdes e ateliés de design, e
assim, dedicar-me a causas que me sio sensiveis. Me questiono sobre o papel social do
Design de Comunicagio, no que toca a ajudar a informar as pessoas, a conscientizar de
causas fundamentais para a valoriza¢do dos direitos humanos e uma vida melhor e mais
justa na sociedade contemporinea, a contribuir em projetos que visam a inovagio social
e questionam os paradigmas sociais atuais. Ea partir destas questdes que surge o interesse
em entender de que forma eu posso ser uma designer mais consciente e engajada para
contribuir em um mundo melhor? E com a inten¢do de encontrar respostas para estas

questdes que a motivagio para esta investigacio e projeto se faz presente.

Aloisio Magalhies, designer brasileiro, dedicado a questées culturais como educagio
e patrimonio cultural no Brasil, que concentrou grande parte do seu trabalho em agdes
concretas em resposta a questoes complexas para o bem comum, partilha a sua percepgio
em entrevista ao ser questionado se ndo estaria sendo muito utdépico na sua visdo sobre
o potencial social do design: <<Muito utépico, e isso ndo me ofende. Nada que tenha um
significado mais profundo deixa de ter certo aspecto utépico. Ele estimula a perseguigio.
E préprio do utépico vocé ndo atingi-lo, mas, se nio for em busca dele, se vocé ndo quiser

sair do convencional, ai entdo o marasmo serd inevitdvel>>. (MAGALHAES, 1997, p. 75).

Victor Margolim (2014, p. 14), acredita no potencial do design em mudar o modo como
vivemos atualmente, em busca de um mundo mais positivo, no qual destaca alguns
dos problemas que enfrentamos, como aquecimento global e desigualdade social, os quais
defende que devem deixar de exercer tanta influéncia nas nossas vidas. E, nessa perspetiva,
sublinha o risco de mudanga positiva que pode ser provocado através do design <<Refiro-me
ao risco decorrente de criarmos uma nova cultura de sustentabilidade na qual possamos viver
mais de acordo com os principios ecolégicos e com os cinones de justica social, articulados
por documentos fundamentais como a Declaragio Universal dos Direitos Humanos>>.
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Em 2015, 2 oNU definiu a Agenda 2030, composta por 17 objetivos de desenvolvimento
sustentdvel, sendo eles: 1. Erradicar a pobreza, 2. Erradicar a fome, 3. Saude de qualidade,
4.Educagio de qualidade, 5. Igualdade de Género, 6. Agua potavel e saneamento, 7. Energias
renovéveis e acessiveis, 8. Trabalho digno e crescimento econémico, 9. Industria Inovagio
e infraestruturas, 10. Reduzir as desigualdades, 11. Cidades e comunidades sustentaveis,
12. Produgio e consumo sustentdveis, 13. A¢do climdtica; 14. Proteger a vida marinha;
15. Proteger a vida terrestre; 16. Paz, justica e institui¢cbes eficazes; 17. Parcerias para
a implementagdo dos objetivos. Além dos 17 objetivos, nesse documento, sio definidas 169
metas para erradicar a pobreza e promover uma vida digna para todos, dentro dos limites
do planeta. Sdo objetivos e metas claras, e para que todos os paises as adotem ¢ sugerido
a sua gestdo de acordo com préprias prioridades de cada pais, de modo a que estes atuem
no espirito de uma parceria global que orienta as escolhas necessdrias para melhorar a vida

das pessoas, agora e no futuro.

Desde a Declaragio Universal dos Direitos Humanos, em 1948 e até a Agenda 2030,
muita coisa mudou, mas muitos problemas apontados pelos documentos continuam uma
constante latente na nossa sociedade. E neste sentido que busco entender como o designer
de comunicagio pode ser um agente transformador, a nivel de mudanga de mentalidades,
informagio, sensibiliza¢do e conscientizacio; afinal, como afirma o American Institute of
Graphic Arts: <<O design faz a mediagio entre as pessoas e as decisoes; quer sutil ou evidente,
o design promove um ponto de vista'>>. (a1GaA, 2019). Por isso, acredito que o design
de comunicagio em especifico, deva ser usado para promover pontos de vista benéficos para
uma sociedade mais justa.

1.2. Objetivos gerais e especificos

Como objetivo geral da presente investigacio, define-se:
Entender como a dimensdo social do Design de Comunicagio ¢ trabalhada historicamente

e atualmente e assim especular possiveis futuros socialmente responsaveis para a profissio.

Como objetivos especificos do trabalho, pretende-se:

1. Mapear trabalhos e priticas da dimensdo social do Design de Comunicagio, e assim,
apontar saidas de atuagio profissional em projetos de design assentados na Inovagio Social.
2. Contribuir para o conhecimento acerca do papel social do Design de Comunicagio;
3. Investigar o Design de Comunicagdo como ferramenta de transformagio social e nio
mero suporte estético ou comercial; 4. Colaborar para a fomentagio de projetos relacionados
a0 Design de Comunicagio socialmente comprometido.

!"Tradugdo livre de:

<<Design mediates between
people and decisions; whether
subtle or overt, design promotes
a point of view>>.



1.3. Questao da investigacao
Como questdo central da investigacdo define-se:

Partindo do desejo de contribuir para o grande designio humanista que recai na dimensao
social do Design de Comunicagdo, como especular sobre possiveis futuros para produzir o

desenho de narrativas inspiradoras para uma prdxis eticamente comprometida?
1.4. Metodologias

Esta é uma investigagdo de cardter qualitativa com duas componentes passivas e uma
componente ativa. Para viabiliza¢io da investigagdo recorre-se a diferentes procedimentos
metodoldgicos, de que se destaca, em um primeiro momento, a Revisdo de Literatura
(componente passiva) - para entender e aprofundar os conceitos abordados sobre Design
de Comunicagio no ambito social, e o papel do designer cidadio, assim como um resgate
histérico para contemplar e perceber como o tema vem sendo trabalhado até o momento,
passando desde os primeiros movimentos de design com cunho social até a inser¢io nos
media digitais, e quais os seus impactos sociais. Em um segundo momento, a investigacio
valer-se-4 de Casos de Estudos (componente passiva), para se perceber como o tema
¢ trabalhado em diferentes contextos, analisando seus pontos fortes e fracos, assim como
extraindo pontos de contatos e imputs relevantes para a pesquisa. Em simultineo sio
realizados Inquéritos (componente ativa) com designers de comunicagio e estudantes para
levantar impressées gerais de como o assunto ¢ percebido e interpretado por eles.

Na préxima pigina exponho o esquema metodoldgico da investigagio. (Figura 1).

1.5. Estrutura do trabalho

A estrutura do trabalho estd dividida em quatro capitulos, sendo o primeiro dedicado
a investigacdo e delimitagdo dos conceitos estruturantes do trabalho, nomeadamente:
Social Design, Citizen Designer, Critical Design, Design para Sustentabilidade, Design para
Inovagio Social, Design Thinking, e Slow Design. O segundo capitulo é dedicado a um breve
resgate histérico com os movimentos e trabalhos marcantes na dimensio social do design
de comunicagio, dividido em quatro momentos, sendo eles: as origens do design,
a primeira metade do século xx, a segunda metade do século xx e, um panorama digital atual.
O segundo capitulo também apresenta dois manifestos em prol do social design que expoem,
do ponto de vista histérico e atual, os anseios dos designers de comunicag¢do por uma mudanga
nas prioridades e valores da profissdo. O terceiro capitulo ¢ dedicado ao mapeamento, estudo
e andlise de priticas contemporineas de Design de Comunicagio articulados na dimensao
social da profissdo. E, no quarto e ultimo capitulo se apresentam as considera¢des finais,
onde exponho as impressdes e conclusdes obtidas através da investigagio e onde aponto
caminhos e priticas futuras dentro da presente tematica.
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ORGANOGRAMA DA INVESTIGACAO

!

..................................... TEMA L e R
: A Dimensao Social do Design de Comunicacao :

!

SUBTEMA
Conceitos, historia e praticas contemporaneas

!

QUESTAO DA INVESTIGACAO
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Figura 1: Esquema metodolégico da investigagio. | Fonte: Produgio da autora
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2. CAPITULO I: A DIMENSAO SOCIAL
DO DESIGN DE COMUNICACAO
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Neste capitulo serdo investigados os conceitos estruturantes da investiga¢do. Sendo eles:

Social Design, Citizen Designer, Critical Design, Design para Sustentabilidade, Design

para Inovagdo social, Colaborative Design, Co-Design, Design Thinking e Slow Design.

Ainda que o foco do trabalho seja no 4mbito do Design de Comunicagio, é dificil e limitante

tentar dissociar o design industrial do Design de Comunicagio, pois o design em si partilha

de conceitos, metodologias e projetos transversais a toda a sua praxis. Contudo, busca-se

dar énfase no Design de Comunicagdo, para perceber como se articula o seu potencial

impacto social, de forma que sempre que possivel os exemplos e conceitos estejam consigo

relacionados e aplicados.

Os conceitos aqui apresentados estdo diretamente relacionados e a diferenciagdo entre

si, surge como uma tentativa de perceber como sio trabalhadas as diferentes defini¢des

tedricas e abordagens dentro do grande tema da dimensdo social do design. O intuito

é levantar impressdes e relacionar conceitos fundamentais, para se entender como o designer

de comunicagido pode ser um profissional mais engajado em mudangas sociais positivas.

2.1. Social Design

Ao tentar identificar uma defini¢io para Socia/ Design, Moura (2018, p. 58), indaga <<Hoje,

o design social é um subgénero do design, o que levanta questdes: se no design hd uma

area de especializagdo em assuntos sociais, entdo o restante design ndo tem implicagdes

sociais?>>. Redig (2011, p. 92) afirma que o termo <<Design social é pleonasmo>>, para

ele <<ndo existe design que nio seja social - para a sociedade. Se ndo for, ndo ¢ design.

O que seria design nio social? Design comercial? Design comercial que nio for dirigido

as necessidades da sociedade ndo ¢é design>>.

Neste sentido, mesmo entendendo a nio dissociagdo entre todas dreas do design, que

partilham da base social, no presente trabalho, optou-se por trabalhar com o conceito

“Dimensio Social do Design de Comunicagio” como forma de deixar clara a abordagem

e recorte especifico do tema, pois ao falar-se em Design sugere-se toda a sua amplitude

de atuagio, necessitando-se assim de uma diferencia¢do de termos.

Para Fuad-Luke (2009, p. 152, tradugio livre) <<Todo o design é social, uma
vez que o design é uma manifestacio do instinto humano e contribui para
a materializagio do nosso mundo [..]. O termo social design tem virios
significados, mas aqui se refere ao desenvolvimento de um modelo social
de design e do processo de design, projetado para contribuir com a melhoria
do bem-estar e da subsisténcia humana®>>.

Nas ultimas décadas, é cada vez mais recorrente a preocupagio dos designers em
torno da responsabilidade social que a profissao pressupde. Seja pela crise ambiental
cada vez mais agravada, pelos problemas sociais, ou pelas politicas e economias

2 Citagio original:

<<All design is social,

as design in the enactment
of human instinct and a
construct that facilitates
the materialization of
our world. [...] The term
“social design” has diverse
meanings, but here it
refers to development of
a social model of design,
and a process intended to
contribute to improving
human well-being and
livelihood>>.
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tragilizadas. Preocupagdes estas, nitidas na mudan¢a de comportamento na prética
do design industrial, onde podemos observar de primeira vista, que cada vez mais
as escolhas dos designers refletem nio sé materiais mais sustentdveis, mas um planejamento
e gestdo dos impactos que cada projecto terd nas pessoas, procurando oferecer um valor social
acrescentado a cada projecto e minimizando sua pegada ambiental. Mas, e no Design de
Comunicagio como se dd essa responsabilidade social na pratica? E possivel ser um designer
de comunicagdo com tais preocupagdes e se distanciar da 16gica da venda de produtos
e servicos, dos quais muitas vezes nio acreditamos, sabemos ser nocivos ao meio ambiente,

ou nio ser a melhor solugio para as pessoas, para o meio ambiente e para a biodiversidade?

Falar em Social Design ¢ falar de sociedade, cotidiano e relagdes. Em tempos de crises cada
vez mais complexas, sejam de saide, ambientais, politicas ou sociais, se faz cada vez mais
necessdrio pensar o papel social da profissio. Conforme Braga (2011, p. 10) <<em teoria,
todo o profissional consciente de seu papel ao exercer sua fungdo social de maneira ética e

de modo eficaz contribui para que a sociedade de que faz parte se desenvolva em harmonia>>.

Como papel social o autor entende:

um conjunto de direitos e deveres relativo a funcio social que se espera
que um individuo exer¢a em determinada posi¢do social: mie, padre,
médico, etc. A posicio social é a posi¢io que o individuo ocupa em
dada estrutura de uma sociedade. Estd relacionada a categorias sociais
que podem ser determinadas por diferentes recortes: familia, religido,
ocupagio profissional, etc. Portanto, uma categoria profissional é uma
categoria social, fruto de uma divisdo social do trabalho. (BrAGA, 2011,

p- 10).

Braga (2011, p. 11) ainda complementa essa ideia ao chamar a atengio ao fato de que
para que o exercicio desse papel seja eficiente para si e para a sociedade, é preciso ter uma
consciéncia sobre o lugar que a sua profissdo ocupa (ou deveriam ocupar) na sociedade,
e pensar de que modo suas competéncias especificas podem ser usadas para tal finalidade.

Victor Papanek, no final do século xx, destacou o conceito de responsabilidade
socioambiental, e a necessidade dos designers se responsabilizarem pelos efeitos sociais
de seu trabalho para além das questdes econdmicas, e sugeriu um enfoque direcionado
para o bem-estar comum. O seu livro Design for The Real World (1971), ¢ uma importante
contribuigdo para a consolidagio do social design. Ainda que focado no design industrial, o
livro traz conceitos fundamentais estruturantes e transversais a toda a prética do design,
incluindo o Design de Comunicagio. Victor Papanek (1977 p. 94-95, tradugio livre)

discorre

Estamos de acordo: o designer tem que ser consciente de sua
responsabilidade moral e social. Porque o design é a arma mais
poderosa que o homem jd recebeu para configurar o que produz, seu
meio ambiente, e por extensdo, a si mesmo; com ela deve analisar as
consequéncias de seus atos tanto do passado como do futuro previsivel.



O trabalho do designer fica muito complicado quando cada retalho
de sua vida se encontra condicionado por um sistema orientado para
o mercado e seus beneficios. [...] Todo design é uma forma de educagio.
A educagio pode ocorrer estudando ou ensinando em uma escola
ou universidade, ou pode ocorrer através do design. Neste ultimo,
o designer pretende educar seu cliente e seu pessoal de mercado. Como
na maioria dos casos, foi relegado ao designer (ou com mais frequéncia,
o designer se relegou a si mesmo) a produgio de brinquedos para adultos
e de uma miscelanea de mecanismos brilhantes, reluzentes e inuteis, por
isso, ndo é facil planejar o problema da responsabilidade. *

Margolim (2014. p. 19) nos questiona “Como é que um designer define seu papel como
agente transformador e determina um curso de ac¢do?” O autor afirma que planear um
futuro requer uma visdo daquilo que o futuro poderia e deveria ser. E nio s6, Margolim
(2014, p. 43) acredita que o <<valor das agdes humanas s6 ¢é capaz de ganhar significado
através da imagem de mundo em que os atores sociais envolvidos acreditam viver>>. Desta
forma, é perceptivel a complexidade da questdo, por isso, é preciso ter cuidado e saber separar
o gosto pessoal da pertinéncia e relevincia profissional de cada projecto. O autor busca
o filésofo Martin Heidegger para verificar como esta relagio se da:

Heidegger vé a imagem do mundo como um fenémeno sujeito
a um permanente conflito, descrevendo-o como uma luta entre visdes
de mundo. Segundo o fildsofo, as afirmagdes que fazemos relativamente
4 condigdo do mundo justificam o modo como atuamos sobre ele:
a Etica passa assim a ser mais que uma mera questio de certo e errado,
numa ordem moral universalmente aceite. (MARGOLIM, 2014, P. 43).

Neste sentido, Margolim (2014) chama a atengio para a importincia que a nossa perspectiva
de mundo desempenha na maneira como definimos o nosso papel nele, e lembra que

chegar a um consenso sobre este assunto é muito dificil.

Porém, é perceptivel que nas dltimas décadas, possivelmente, pelo visivel agravamento
do panorama ambiental e social mundial, multiplicam-se os estudantes e profissionais
preocupados com os impactos de seu trabalho e seus desdobramentos, seja a curto, médio
ou longo prazo. Nigel Whiteley (1998, p. 2) afirma que <<a disposi¢do para uma reavaliagdo
é particularmente forte entre a nova geragio de designers que estio mais aptos a (ou querendo)
compreender a conexdo entre suas proprias atividades profissionais e os problemas diante
da sociedade>>.

3 Citagio original, na edi¢io espanhola do livro: <<Estamos de acuerdo: el disefiador tiene que ser consciente de su responsabilidad
moral y social. Porque el disefio es el arma mds poderosa que ha recibido el hombre para configurar lo que produce, su medio
ambiente, y, por extension, a si mismo; con ella debe analizar las consecuencias de sus actos, tanto del pasado como del futuro
predecible. El trabajo del disefiador se complica en gran manera cuando cada retazo de su vida se halla condicionado por un
sistema orientado al mercado y los beneficios [...] Todo disefio es una forma de educacién. Puede darse la educacién estudiando
o ensefiando en un colegio o en una universidad, o puede darse a través del disefio. En este dltimo, el disefiador pretende educar a
su cliente-fabricante y la gente del mercado. Como en la mayoria de los casos se ha relegado al disefiador (o, con més frecuencia,
el disefiador se ha relegado a si mismo) a la produccién de “juguetes para adultos”y de una mezcolanza de artilugios brillantes,
relucientes e inutiles, no es fécil plantear el problema de la responsabilidad>>.
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A autora pde em questdo a necessidade de usar o potencial do design gréfico como ferramenta
que traduz visualmente questdes sociais, e salienta a importancia de repensar o papel
do designer e a necessidade de ampliar a sua drea de atuagio, para assim legitimar a profissio
socialmente e torna-la publicamente engajada e util.

Como refere Whiteley (1998, p. 46) <<enquanto designer, garantir que a mensagem
de um projeto grifico seja positiva e v acrescentar aos seus espectadores conhecimento
e informagdes relevantes e benéficas é uma atitude de cidadania e de responsabilidade
com seu trabalho.>> A autora ainda complementa essa ace¢do, afirmando que a visdo
institucionalizada do designer atrelado ao consumo, conduzido pelo marketing, confirma
e reforca a necessidade de pesquisas e de produgio de textos que desafiem essas convengdes

e normalizag¢des.

o poder original do design para criar uma utopia deve ser recuperado.
Se esta ¢ a alegoria do potencial da transformagio, a mensagem tem
de chegar ao maior nimero possivel de pessoas. Os lideres dessa
transformacio sdo aqueles que sabem que o nosso ambiente sofre um
processo de alienagio. (MARI apud FIELL, 2003, p. 41).

Neves (2011) discute as dreas de atuagio do design grifico e expde a sua importancia
no ambito politico-social. Em uma sociedade em constante contato com a tecnologia e
a informagio, o design se constitui como uma atividade fundamental na busca de melhorias
sociais, uma vez que tem a funcio de traduzir ideias visualmente e que possui a habilidade

de construir significados.

na contramio da drea de interesse da venda de produtos e servigos,
abordamos uma drea de atuagio do design grifico cujo foco nio é o
mercado, mas o resultado social trazido por ele. Ou seja, o design gréfico
utilizado como ferramenta de questionamento e mobilizagio social,
dedicado a difusdo de ideologias e a busca de melhoria social. (NEVES,

2011, P. 45).

Neste ponto, torna-se necessario refletir sobre o que realmente se faz ou o que os designers
se propdem a fazer. De acordo com Margolim (2014, p. 81), isto <<representa um dos
meios mais eficazes para mudar o mundo>>, basta observarmos que o design permeia tudo
a nossa volta, e ¢ a base para a forma como percebemos o mundo e como nos sentimos nele,
através dos seus produtos, sistemas, servicos e até estruturas politicas. Essa evidéncia nos
fornece a base para refletir como agir diante daquilo que podemos efetivamente alcangar.
E, Margolim (2014, p. 81) refor¢a que <<quando todos estes elementos sdo trabalhados em
concordincia, o design torna-se uma atividade produtiva, que conduz a agio positiva. Mas
quando tal nio acontece, o design transforma-se num obsticulo 2 mudanga significativa>>.

O American Institute of Graphics Arts (a16A) define diretrizes para a atuagio profissional
responsdvel do Design de Comunicagio, divididos em: Responsabilidades para com o
cliente, responsabilidade para com outros designers, responsabilidades para com o publico
e, as responsabilidades do designer para com a sociedade e o meio ambiente, item este que

pela sua relevincia para o presente trabalho, aqui se transcreve:



A responsabilidade do designer em relagio a sociedade e ao meio ambiente:

1. Um designer profissional, enquanto envolvido na prética ou instrugio
de design, nio deve conscientemente fazer ou deixar de fazer algo
que constitua um desrespeito deliberado ou imprudente pela satde
e seguranca das comunidades nas quais vive, pritica ou privacidade
das pessoas e empresas nele contidas. Um projetista profissional deve
assumir um papel responsdvel na representagdo visual das pessoas, no
consumo de recursos naturais e na prote¢io de animais e do meio
ambiente.

2. Um designer profissional é incentivado a contribuir com cinco por
cento de seu tempo para projetos publicos que sirvam a sociedade
e melhorem a experiéncia humana.

3. Um designer profissional deve considerar implicagbes ambientais,
econdmicas, sociais e culturais de seu trabalho e minimizar os impactos
adversos.

4.Um designer profissional ndo deve aceitar conscientemente instru¢oes
de um cliente ou empregador que envolvam violagio dos direitos
humanos ou de propriedade de outra pessoa ou grupo sem a permissio
de outra pessoa ou grupo, ou agir conscientemente de qualquer maneira
que envolva tal violagio.

5. Um designer profissional nio deve conscientemente fazer uso de
bens ou servigos oferecidos por fabricantes, fornecedores ou contratados
que sejam acompanhados de uma obrigagio que é substancialmente
prejudicial aos melhores interesses de seu cliente, sociedade ou meio
ambiente.

6. Um designer profissional deve se recusar a se envolver ou aceitar
discriminagdo com base em raga, sexo, idade, religido, origem nacional,
orientac¢io sexual ou deficiéncia.

7. Um designer profissional deve se esforgar para entender e apoiar os
principios da liberdade de expressio, liberdade de reunifo e acesso a um
mercado aberto de idéias e deve agir em conformidade. (A164, 2020).

Nestas diretrizes, o A1GA refor¢a o apelo a responsabilidade social da profissio e oferece
caminhos de como atingir esse objetivo, como por exemplo dedicar cinco por cento do seu
tempo para causas voltadas para o bem comum. Também reforca a necessidade de o design-
er fazer uma avaliago critica sobre cada projeto e de manter uma conduta ética, que nio
viole direitos, e que nio contribua para projetos que causem danos ao meio ambiente. Dire-

trizes estas que a primeira vista podem parecer 6bvias, mas que ainda precisam ser reiteradas.
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2.2. Citizen Designer

O designer de comunicagio Milton Glaser afirma que “bom design é boa cidadania” (HELLER
& VIENNE, 2003, p. XI). Para estes autores, a frase pode ser uma resposta ao ex-presidente da
18M Thomas Watson Jr., que nos anos 1950 disse que “bom design é bom negécio”. Glasser
sintetiza a ideia de que um designer consciente de suas responsabilidades sociais refletird
seus ideais na sua pratica profissional. Para além disso, a afirmagao nos permite refletir sobre:
afinal o que é bom design? Bom design é aquele que tecnicamente estd bem projetado ou
aquele que comunica com eficiéncia? Ou as duas coisas? E isso ainda ¢ importante quando
o trabalho se lanca a comunicar empresas, servicos e produtos irresponsiveis e danosos
a sociedade? Afinal o que é fazer um bom design?

Steven Heller e Véronique Vienne, organizadores do livro Citizen Designer (2003 ), discutem
e articulam os conceitos e temas em torno de um design socialmente responsavel e cidadio.
Ao questionar sobre o que é um bom design e um bom designer, discorrem: <<Todavia, ser
bom ¢ subjetivo e alguém pode ser um bom (ou 6timo) designer sem necessariamente ser
um bom cidaddo. Mas se o bom design (independente de estilo ou maneirismo) acrescenta
valor a sociedade, seja pelo investimento no invélucro cultural ou pela manutengio do status
guo em um nivel alto, entdo design e cidadania andam de maos dadas>>. (HELLER & VIENNE,

2003, p. 1X). Em sintese

O designer deve ser responsivel profissionalmente, socialmente
e culturalmente pelo impacto que o seu trabalho tem na cidadania.
De facto, todo o bom cidaddo deve compreender que as suas a¢oes tém
reagdes. Todos os atos individuais, incluindo a pritica do design para
um cliente, exercem impacto nos outros. (HELLER & VIENNE, 2003, pp.
IX-XI).

Victor Margolim, encerra o ensaio O Designer Cidadio (2006), introduzindo o conceito
de designer cidaddo e aponta trés possibilidades do designer empregar o seu talento neste
sentido:

A primeira é por meio do design, que ¢, fazendo coisas. A segunda
é por meio de uma articulagdo critica acerca das condi¢des culturais
que elucidam o efeito do design na sociedade. E a terceira possibilidade
¢ por meio da condugio de um engajamento politico. Muito do poder
que afeta todas as formas do design estd nas mios erradas e apenas pode
ser considerado como um pensamento coerente por meio de estratégias
de agdo. (MARGOLIM, 2006, p. 150).

2.3. Critical Design

O termo Critical Design foi usado pela primeira vez por Anthony Dunne no livro
Hertzian Tales (1999) e depois em Design Noir (2001). As ideias chave deste conceito buscam
nos fazer pensar, conscientizar, e provocar agio. O Manifesto AB, de Dunne e Raby (2009),
compila e compara em duas listas a forma como o Critical Design se posiciona em relagio
4 maneira como as pessoas comumente interpretam e realizam o design.



El

affirmative

problem solving

design as process
provides answers

in the service of industry
for how the world is
science fiction

futures

fictional functions
change the world to suit us
narratives of production
anti-art

research for design
applications

design for production
fun

concept design
consumer

user

training

makes us buy

innovation

ergonomics

(b]

critical

problem finding

design as medium

asks questions

in the service of society
for how the world could be
social fiction

parallel worlds
functional fictions
change us to suit the world
narratives of consumption
applied art

research through design
implications

design for debate

satire

conceptual design

citizen

person

education

makes us think
provocation

rhetoric

Figura 2: AB Manifesto de Dunne & Raby (2009).
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Na lista A, se apresentam tépicos relacionados a forma de fazer design corrente. Na lista B,
se apresentam contrapartidas e indicagées de como o Critical Design se orienta e trabalha.
Propde-se uma mudanga de mentalidade de um design afirmativo para critico, que além
de se poér como um solucionador de problemas também seja uma ferramenta para ler
e encontrar os problemas que merecem atengdo. Pede-se que o design, ao invés de apenas
fornecer respostas, faga questionamentos e que nio esteja apenas a servico da industria
mas sim da sociedade. Busca-se uma mudanca de percepgio do design voltado a produgio
para um design voltado para o debate, do design focado no consumidor para o design que
busca atingir o cidaddo. Que ao invés de nos fazer comprar, nos faga pensar. Que vd além
da inovagdo para a provocagio social, no sentido da mudanga de mentalidades.

Os autores afirmam que o Critical Design é uma atitude, uma posigdo e ndo um método e
que, muitas pessoas trabalham com esta atitude sem nem conhecer este termo ou nomear
seu trabalho como tal. Para os autores, o termo surgiu como uma maneira util de tornar
esta atividade mais visivel e suscetivel ao debate. Como oposicio direta ao Critical Design,
os autores apontam o design afirmativo, que reforga o status quo. Neste sentido, conforme
justificam os autores, esta atitude, se faz relevante no cendrio atual pois vivemos em um
mundo complexo que necessita de mudangas de paradigmas e a¢oes. Reforcam a ideia de que
o Critical Design ndo é um movimento mas sim, uma atitude para que o design acompanhe
as transformagdes sociais e permanega relevante frente as complexas mudangas tecnoldgicas,

politicas, econémicas e sociais que enfrentamos no século xxI.
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2.4. Design para Sustentabilidade

Como referido por Papanek: <<Se o design é sensivel a ecologia, entdo também
é revoluciondrio>>. (1977, p. 216, tradugio livre)*. Papanek pos em voga os primeiros
conceitos por trds da nogdo de Design para Sustentabilidade. No inicio dos anos 1970,
o autor ji questionava as formas de produgio, consumo e desperdicio para o qual a sociedade
caminhava com indices confirmados de polui¢io crescente.

Todos os sistemas (capitalismo, socialismo, economias mistas) sdo
baseados no pressuposto de que temos que comprar mais, consumir
mais, desperdigar mais, descartar mais e, consequentemente, destruir
a Terra. Para que o Design seja ecologicamente responsavel, ele deverd
se tornar independente dos interesses do produto nacional bruto. Nao
me canso de repetir que o designer estd mais profundamente envolvido
em questdes de polui¢do do que a maioria das outras pessoas. (PAPANEK,
1977, p. 216, tradugio livre)®.

Conforme o Relatério Brundtland, documento intitulado Nosso Futuro Comum e publicado
pelas Nagoes Unidas, em 1987, desenvolvimento sustentdvel é <<desenvolvimento que
atende as necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geragdes futuras
de atender as suas necessidades>>.

Vezzoli (2006) traga pontos de evolugio no desenvolvimento do Design para Sustentabilidade,
e assinala a transi¢do de uma abordagem de reparagio para uma abordagem de prevengio.
De acordo com o autor, de forma simplificada, hd quatro momentos principais no
desenvolvimento do Design para Sustentabilidade, sendo o primeiro, o momento em que
os teéricos e profissionais se dedicavam a escolha de recursos e materiais com baixo impacto
ambiental (fontes de energia renovaveis, materiais reciclaveis e biodegradéveis). Na segunda
fase observa-se a mudanga de comportamento, no sentido em que as preocupagdes estavam
voltadas para o produto, ou seja, para o planejamento de produtos com

baixo impacto ambiental, onde a nogdo de ciclo de vida dos produtos ~ dolivro <<Siel disefio es sensible
a la ecologia, entonces es también

e o conceito de pensamento funcional foi recontextualizado, do ponto  .yolucionarioss.

de vista ambiental. Em um terceiro momento deste desenvolvimento,

de design sustentavel, a qual devemos trabalhar com mudangas radicais

voltada para o design de inovagdo de sistemas ecoeficientes, ou seja, ~Iu° COMPrar mas, consumir mas,
desperdiciar mds, tirar mads, y,

uma mudanga para uma visdo mais ampla do que limitar-se ao cuidado  en consecuencia, destruir Ia balsa

com a conce¢do do produto comum. Recentemente, o autor afirma
na dimensdo sécio-ética da sustentabilidade, ou seja, sobre questdes

de recursos e da responsabilidade social do design por meio da inovagio

social. contaminacién que la mayoria de

las demds personas>>.

*Tradugdo da edigdo espanhola

5 Tradugdo da edi¢do espanhola

o autor identifica uma interpretagio mais rigorosa do conceito  do livro <<Todos los sistemas
(capitalismo privado, socialismo

de estado, economias mixtas) se
nos modelos de produgio e consumo, com a atengdo parcialmente  basan en el supuesto de que tenemos

llamada Tierra. Si el disefio ha de ser
responsable en términos de ecologia
que a pesquisa em design abriu uma discussdo sobre o papel do design  tendri que independizar-se de los
intereses del producto nacional
bruto (por bruto que éste pueda
associadas ao principio da equidade na disponibilidade e distribui¢do  ser). No me cansaré de repetir que el
disefiador estd mds profundamente
comprometido en las cuestiones de



Em 2002, na Declaragio de Joanesburgo sobre Desenvolvimento sustentivel, a oNuU
define os trés pilares do desenvolvimento sustentdvel, sendo eles: desenvolvimento econémico,
desenvolvimento social e prote¢do ambiental, e evidencia a necessidade de que os trés pilares
sejam articulados para que desenvolvimento sustentdvel se torne possivel a curto, médio
e longo prazo. Em 2013, a inser¢do da cultura como o quarto pilar do desenvolvimento
sustentdvel marca uma nova etapa importante neste processo.

Reafirmamos que a cultura deve ser considerada um facilitador
fundamental da sustentabilidade, sendo uma fonte de significado
e energia, uma fonte de criatividade e inovagdo e um recurso para
enfrentar desafios e encontrar solugdes apropriadas. O extraordindrio
poder da cultura de promover e viabilizar um desenvolvimento
verdadeiramente sustentivel é especialmente evidente quando uma
abordagem centrada nas pessoas e no local é integrada a programas
de desenvolvimento e iniciativas de construgio da paz (UNEsco, 2013,
p-2).°

Para a uNEsco (2013), a cultura é propulsora do desenvolvimento sustentivel, através de
contribui¢des especificas, como o capital intelectual e suas atividades relacionadas para
o desenvolvimento social, cultural, ambiental, econdmico, inclusivo, da paz e da seguranga,

verificados através de estudos e iniciativas concretas.
2.5. Design para inovacao social

Na apresentagio do livro Design para a Inovagio Social e Sustentabilidade, de Ezio Manzini
(2008), Roberto Bartholo faz a seguinte definigdo do conceito de inovagido social

As inovagdes sociais abrangem um campo muito amplo de possibilidades.
As inovagbes sociais em geral referem-se a novas estratégias,
conceitos e métodos para atender necessidades sociais dos mais diversos
tipos (seus campos de aplicagio sdo os mais variados, condigdes
de trabalho, lazer, educagio, satide, etc.). As inovagbes sociais
referem-se tanto a processos sociais de inova¢io como também ao
empreendedorismo de interesse social como suporte da a¢do inovadora
(BARTHOLO apud MANZINI, 2008, p. 5).

Ezio Manzini é importante pesquisador da inovagio social e sustentabilidade no design,
sendo um autor fundamental para o curso desta abordagem do design. E integrante fun-
dador da DESIS Network — Design for Social Innovation and Sustainability, uma rede global
de pesquisa e projetos em torno da Inovagdo Social e Sustentabilidade. Conforme explica
o site da DEsIS:

De diferentes maneiras, a nossas atividades introduziram as nog¢bes de
comunidade criativa e inovagdo social em virias escolas de design em

¢ Tradugdo livre do original: <<We reaffirm that culture should be considered to be a fundamental enabler of sustainability,
being a source of meaning and energy, a wellspring of creativity and innovation, and a resource to address challenges and find
appropriate solutions. The extraordinary power of culture to foster and enable truly sustainable development is especially evident
when a people-centred and place-based approach is integrated into development programmes and peace-building initiatives.>>
(UNESCO, 2013, P. 2).
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todo o mundo e criaram condigbes favordveis para iniciar uma rede
internacional sobre esses tépicos. As principais idéias por trds
disso eram que a inovagio social poderia ser um poderoso motor para
a sustentabilidade e que as escolas de design poderiam ajudar no apoio
e acelerar o processo. (DESIS, 2020, tradugio livre).

A pEsis (2020) define a inovagio social como:

um processo de mudanga emergente da re-combinagio criativa de ativos
existentes (capital social, artesanato tradicional do patriménio histérico,
tecnologia avangada acessivel) e com o objetivo de atingir novas metas
socialmente reconhecidas. Um tipo de inovagdo impulsionada por
demandas sociais e ndo pelo mercado e ou pesquisa técnico-cientifica
autdnoma, e gerada mais pelos atores envolvidos do que por especialistas.

A DEsis acredita que na dltima década a inovagdo social tenha se espalhado entre empresas,

Organizagées Sem Fins Lucrativos e sobretudo pessoas, que se movimentam como

atores sociais em todo o mundo, com novas formas de pensar e atuar, gerando iniciativas

promissoras como agricultura apoiada pela comunidade, co-habitagdo, carpooling, hortas

comunitdrias, atendimento comunitdrio, troca de talentos e bancos de tempo, que significam

solugdes vidveis diante de alguns problemas atuais como coesdo social, regeneragio urbana,

acessibilidade a alimentos saudéveis, 4gua e gerenciamento de energia sustentivel. Essas

solugdes também representam protétipos de trabalhos e modo de vida sustentéveis. (DESIS,

2020).

2

E preciso entender que o conceito de inovagio social estd diretamente relacionado com

o conceito de sustentabilidade, e nele se origina. Manzini (2008, p. 15), afirma <<caminhar

rumo a sustentabilidade é o contrdrio da conservagdo>>. Ele explica essa ideia ao afirmar

que a preservagio e regeneracdo do nosso capital social e ambiental sé serd possivel de

ser alcangada se rompermos com as tendéncias dominantes, de estilo de vida, produgio

e consumo e assim experimentarmos novas possibilidades, e afirma que se nio formos

capazes de quebrar com estes paradigmas, assistiremos & conservagdo dos atuais e catastréficos

estilos de vida. Para o autor, jd comegamos a viver mudangas nos nossos modelos de vida

atuais, porém vivemos um paradoxo, pois se nada acontecer com mais profundidade, essas

mudancgas continuardo nos levando rumo a insustentabilidade. Neste sentido, o autor

clama pela obrigatoriedade de <<“mudar a mudanga” (change the change), sem desativar

0s mecanismos que sustentam o avido, em pleno vo6o no qual todos nés embarcamos>>’.

7

(MANZINI, 2008, p. 15). Ou seja, a inovagdo social se dd na busca de soluges sustentaveis,

7 Alusio metaférica

a obra Operating Manual
Jfor Spaceship Earth de
Richard Buckminster Fuller
(1969). Nesta obra o autor
demonstra a sua visio de
mundo, comparando a terra
a uma espago-nave.

Ele investiga os desafios
que a humanidade enfrenta
e explora cendrios para um
futuro mais sustentdvel.

a nivel ambiental e social, em um processo continuo, que parte do nosso contexto
atual para um futuro possivel.

Ao pensar no papel do designer neste cendrio, Manzini (2008) afirma que até
entdo os designers tém sido parte do problema, porém acredita que este nio seja
um destino inevitdvel, pois os designers podem e devem ter outro papel, para
assim, tornarem-se parte fundamental da solugdo. Isso porque, o autor acredita
que no cédigo genético da profissio estd registrada a ideia de que sua razdo de
ser é¢ melhorar a qualidade do mundo.



Os designers podem ser parte da solugdo, justamente por serem
os atores sociais que, mais do que quaisquer outros, lidam com as
interagbes cotidianas dos seres humanos com seus artefatos. Sdo pre-
cisamente tais interagdes, junto com as expectativas de bem-estar a elas
associadas, que devem necessariamente mudar durante a transi¢io rumo
a sustentabilidade. (MANZINT, 2008, p. 16).

De acordo com Manzini (2008), a inovagio social para a sustentabilidade requer uma
descontinuidade sistémica, no sentido em que a nossa sociedade se pauta pelo crescimen-
to da produgio e do consumo material como uma condigdo normal de prosperidade,
sublinhando que devemos inverter essa 6tica para construir socialmente e ambientalmente
cendrios mais sauddveis. O autor acredita que a descontinuidade sistémica é um processo
de aprendizagem social que se realizard através de um longo processo de transi¢ao. Manzini
(2008, p. 29) propde quatro passos a serem considerados em um projeto de design para uma
nova solu¢io, tendo em vista o alcance destas mudangas, sendo eles:

1. Mudar a perspectiva — mudar o centro de interesse das coisas
(por exemplo, geladeiras e fogdes, carros e médquinas de lavar roupa)
para os resultados, focalizando o processo de projeto nas atividades
a serem realizadas (preparar a comida, mover-se pela cidade, lavar roupa).

2. Imaginar solugoes alternativas — planejar diferentes combinaces
possiveis de produtos, servigos, conhecimento, habilidades organizativas
e papéis desempenhados pelos atores envolvidos de forma que esses
resultados possam, em principio, ser obtidos.

3. Avaliar e comparar vdrias solugées alternativas — utilizar um conjunto
apropriado de critérios para avaliar a efetiva conveniéncia econdmica,
social e ambiental das alternativas identificadas.

4. Desenvolver as solugbes mais adequadas — planejar um processo que
contenha dois movimentos: promover convergéncia entre as empresas
e os atores sociais envolvidos na realizagio da solugdo escolhida
e conectd-los aos produtos, servicos e conhecimento que irdo compor
a solugdo.

2.6. Colaborative e co-design

Cardoso (2011), explica o panorama atual do papel do designer e oferece dois passos
para imagind-lo, tendo em vista a necessidade de mudar premissas e formas de trabalhar,
principalmente sendo estas, coletivas.

Resumindo o cendrio atual, pode-se dizer que as perspectivas sdo boas
porque os desafios sio enormes. Hé trabalho, e muito, para quem tiver
disposi¢io e imaginagdo para se langar a novas empreitadas. Primeiro
passo: abdicar da premissa de que os problemas sio simples. Se vocé
tem uma resposta pronta, é provivel que nio tenha entendido direito
a pergunta. Aprofundar a anélise do problema, antes de propor solugdes,
¢ uma velha e boa maxima das metodologias de projeto que ainda
retém toda a sua validade. Segundo passo: abdicar da premissa de que
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os problemas sdo insoluveis. Uma das grandes vantagens de reconhecer
a complexidade do mundo é compreender que todas as partes sdo
interligadas. Sendo assim, as a¢des de cada um juntam-se as agdes de
outros para formar movimentos que estio além da capacidade individual
de qualquer uma de suas partes componentes. Ndo é responsabilidade
dos designers salvar o mundo, como clamavam as vozes proféticas dos
anos 1960 e 1970, até porque a crescente complexidade dos problemas
demanda solug¢des coletivas. De todo modo, ninguém sabe exatamente
o que quer dizer “salvar o mundo” hoje em dia. Caso vocé tenha
a resposta pronta, volte para o primeiro passo, acima. Reconhecer
a complexidade do sistema jd é um grande avango. Se todos adquirirem
alguma consciéncia do tamanho e do intrincado das relagdes que regem
o mundo hoje, serd possivel caminhar coletivamente em dire¢do a um
objetivo, seja qual for (CARDOSO, 2011, p. 22).

Neste sentido, o que se percebe é que cada vez mais as solu¢bes para mudangas sociais
significativas demandam de trabalhos e projetos coletivos, com solugdes integradas entre
diversas dreas de atuagdo. Manzini (2008) incorpora as comunidades criativas como forma
de sustentar a inovagio social. Como refere o autor, a inovagio social estd ligada 4 maneira
como os individuos ou comunidades se relacionam e agem para solucionar seus problemas,
ou criar novas oportunidades, guiadas pela mudanca de comportamento a partir de préticas
ja desenvolvidas. Dessa forma, o conceito de comunidades criativas sio fundamentais neste
processo. Alguns exemplos de solugdes coletivas citadas pelo autor sio: 1. Modos de vida
em comum nos quais espagos e servi¢os sio compartilhados (como o co—/yousing); 2. Ativ-
idades de produgdo baseadas nas habilidades e recursos de uma localidade especifica, mas
que se articulam com as mais amplas redes globais (como acontece com alguns produtos
tipicos locais); 3. Uma variedade de iniciativas relativas a alimentagio natural e saudével
(desde o movimento internacional do S/ow Food até a difusdo, em muitas cidades, de uma
nova geragio de farmers market, ou, “mercados de produtores”); 4. Servigos auto-organiza-
dos, como micro ber¢irios ou micro creches (espagos de recreagio e cuidados infantis que
funcionam por iniciativa dos préprios pais) e lares compartilhados (onde jovens e idosos
moram juntos, ajudando-se mutuamente); 5. Novas formas de socializa¢io e intercimbio
(tais como o Local Exchange Trading System — Lets — e os time banks); 6. Sistemas de trans-
porte alternativos (do car sharing e do carpooling a redescoberta da bicicleta); 7. Redes que
unem de modo direto e ético produtores e consumidores (como as atividades do comércio
justo), entre outros. (MANZINI, 2008, p. 62-63).

Estes sdo alguns exemplos de tendéncias de agdes coletivas crescentes nos tltimos anos
em diversos paises. Sendo que, o que se observa é que embora todas essas a¢des tenham
particularidades e especificidades, todas elas funcionam como fator estratégico de mudangas
locais. Ou seja, representam a descontinuidade sistémica que Ezio Manzini propée para
o alcance da inovagio social, em que os atores sociais envolvidos partilham de metodologias

e sistemas muitas vezes préprios do design.

Geralmente, nos processos das comunidades criativas, os membros envolvidos passam a ter
intervengdes ativas, participando como co-designers do processo. Para Fuad-Luke (2009),

co-design é um termo genérico para abragar o design participativo, que enfatiza particu-



larmente a participagdo de diversos interessados e atores sociais em determinado projeto.
A premissa fundamental é que o co-design oferece uma oportunidade para os envolvidos
no projeto definirem coletivamente o contexto e o problema e, ao fazé-lo, sio capazes de
melhorar as chances de um resultado mais eficaz. O co-design é um compromisso com
relagdo a inclusdo e ao poder, uma vez que contesta estruturas dominantes hierarquica-
mente orientadas de cima para baixo que requer um aprendizado mutuo entre as partes
interessadas, e é considerado um processo de design mais democritico e aberto que vem
encontrando expressdo em ambientes empresariais e também em organizagdes sem fins
lucrativos.

Fuad-Luke (2019, p. 59) apresenta um esquema para perceber como opera a metodologia
de integracio dos participantes e desenvolvimento de projetos dentro do conceito

de co-design:
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Figura 3: Esquema do processo de co-design | Fonte: Fuad-Luke (2009, p. 59).

De forma resumida, o esquema proposto pelo autor esclarece o processo e a metodologia
de co-design, que passa por trés fases principais e que se relacionam entre si: 1. Exploragio
e entendimento coletivo, na qual as pessoas sdo envolvidas no processo através de métodos
e técnicas como mapas de imagens, circulos de palavras, e outros, para ter uma primeira
visio do desenvolvimento do projeto através de andlises das partes interessadas,
passando pelo momento de brainstorming, mapa mental e mapeamento de causa
e efeito. 2. Concepgio e decisdo coletiva, fase em que técnicas como andlise SWOT a andlise
de necessidades sio utilizadas para definir tarefas objetivas. 3. A¢do coletiva, momento
no qual o plano de agdo ¢é definido a partir dos propésitos levantados pelo grupo.
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2.7. Design Thinking

Outra possibilidade para buscar novos cendrios através do design é o Design Thinking,
uma abordagem criativa para aproximagio da inovagdo social, que busca a utiliza¢do
de ferramentas disruptivas e transdisciplinares para diversos projetos e dreas de atuagio,
ndo se limitando apenas ao design. O termo ficou conhecido pela sua utilizagio na IDEO,
empresa americana de design com foco na pritica do design centrado no ser humano?,

no final da década de 1970, mas foi nos ultimos 15 anos que ganhou mais adesdo.

Para Tim Brown, presidente executivo da 1pEO, 0 Design Thinking é <<uma abordagem
centrada no ser humano para a inovagéo, que se baseia no kit de ferramentas do designer
para integrar as necessidades das pessoas, as possibilidades da tecnologia e os requisitos
para o sucesso dos negdcios>> (IDEO, 2020). A IDEO (2020) afirma que a esséncia da prética
do Design Thinking é uma resposta a pergunta <<o que o design tem para contribuir com

o mundo moderno?>>.

Pensar como um designer pode transformar a maneira como
as organizagdes desenvolvem produtos, servios, processos e estratégia.
Essa abordagem, conhecida como design thinking, reine o que
¢ desejivel do ponto de vista humano com o que é tecnologicamente
vidvel e economicamente vidvel. Também permite que pessoas que nio
sdo treinadas como designers usem ferramentas criativas para enfrentar
uma vasta gama de desafios. (IDEO, 2020)

Os idealizadores do Design Thinking afirmam que nio existe uma definigdo para o termo
que é em si uma estratégia, um método e uma maneira de ver o mundo e responder aos
seus problemas complexos com métodos criativos. A IDEO desenvolveu cartdes de métodos
para inspirar designers e estudantes e oferecer caminhos praticos para desenvolver projetos
criativos e com respostas inovadoras, centradas no ser humano. Os métodos pretendem
encorajar as pessoas a experimentar novas abordagens para tornar o design util, e agradavel
as pessoas. (IDEO, 2020). E um baralho composto com cinquenta e uma cartas divididas
entre quatro categorias: 1. Aprender: analisar informagdes coletadas para identificar
padrdes, 2. Observar: entender os hébitos das pessoas através da observagio, 3. Perguntar:
envolver as pessoas como participantes do projeto para extrair informagdes relevantes,
e 4. Experimentar: criar simulagées para validar o projeto.

Neste sentido, o Design Thinking evidencia o papel estratégico do design que pode ser
aplicado a diferentes esferas da sociedade, e que pode ser empregado de acordo com
diferentes objetivos, seja com viés mercadolégico, de inovagdo social ou pro-bono, a partir
de abordagens criativas e ferramentas inovadoras que se desenvolvem com base
na multiplicidade das necessidades das pessoas.

$ Design centrado no ser humano ou User-Centered Design (ucD) é uma metodologia aplicada sobretudo no desenho de
sistemas de soffware e de interagdo que centra o design no utilizador final (end-user), envolvendo-os em diferentes fases do
processo e tem como objetivo questionar as necessidades, desejos e limitagdes do utilizador no contexto de determinado projeto
(FUAD-LUKE, 2009).



2.8. Slow Design

De acordo com Fuad-Luke (2009), o Slow Design busca trabalhar para retardar
os metabolismos humanos, econoémicos e de uso de recursos, para reposicionar o foco
do design no bem-estar individual, sociocultural e ambiental, em que se valoriza um
processo mais lento, diverso e plural, de consumo e produgio, que incentiva uma visdo
de longo prazo em suas agoes.

Fuad-Luke (2009) acredita que o Slow Design surge como uma resposta a ideia generalista
do design como uma praixis de esgotamento de recursos, sendo este conceito, uma opgao para
reformular essa visdo insustentdvel. Nesse sentido, o autor afirma que o S/low Design requer
uma saida da construg¢io mental do capitalismo conduzido por imperativos econdmicos,
e assim considerar outros metabolismos, para ajudar a formar uma nova consciéncia,

impulsionar novas possibilidades e como resultado ajudar a criar novos valores sociais.

Em 2006, 0 Slow Research Lab’ definiu seis principios do Slow Design, sendo eles:

Principio 1 - Revelagio: o Slow Design revela eventos na vida cotidiana
que geralmente sdo ignorados ou esquecidos, incluindo materiais
e processos que podem ser facilmente ignorados quando um artefato
existe ou € criado.

Principio 2 — Entender: O Slhbw Design leva em consideragio
« ~ » . . . . ’
as “expressbes” reais e potenciais de artefatos e ambientes além

da funcionalidade, caracteristicas fisicas e vida til pretendidas.

Principio 3 — Reflexdo: artefatos / ambientes / experiéncia em Slow
Design sio contemplativos e que o SlhwLab introduziu “consumo
reflexivo”

Principio 4 — Engajamento: Os processos de Slow Design sdo “abertos”
e colaborativos, contando com compartilhamento de informacdes,
colaboragio e transparéncia, para que os projetos possam continuar
a evoluir no futuro.

Principio 5 — Participa¢do: o Slow Design incentiva os usudrios a se
tornarem participantes ativos no processo de design, aplicando ideias de
troca mutua de pontos de vista para aumentar a responsabilidade social
e o desenvolvimento da comunidade.

Principio 6 — Evolugio: o Slow Design reconhece que, como resultado
da maturacio dinimica de artefatos, ambientes e sistemas, experiéncias
mais ricas podem surgir ao longo do tempo. Olhando para além das
necessidades e circunstincias de hoje, Slow Designs sio os agentes
(comportamentais) de mudanga. (FUAD-LUKE, 2009, p. 157-158).

? O Slow Research Lab é uma plataforma multidisciplinar de pesquisadores e profissionais criativos em atividades de pesquisa
locais e internacionais, baseado em Holanda. <<Na base do Slow Research Lab, hi uma visio de um campo expandido de
conscientizagio e atividade humana, inspirado na integridade dos sistemas vivos do nosso planeta, e alcangado por meio

do que Goethe chamou de "participagio consciente do processo"na complexa rede de relagdes espago-temporais em que
estamos inseridos>>. (SLOW RESEARCH LAB, 2020, tradugio livre).
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E possivel afirmar que o S/ow Design opere como uma tendéncia mundial de mudancas nos
paradigmas de consumo, em diversos setores, e também afete modos de vida para um futuro
mais sustentdvel e benéfico a nivel ambiental e social.

2.9. Sintese conclusiva

Em um primeiro momento observa-se a intenc¢do de nio separar o Design entre “design
comercial” e “design social”, pois como os autores refletem, todo o design ¢ social, embora
0 que se observe em termos praticos e profissionais nem sempre reflita este pensamento.
Neste sentido, acredito que uma das discussoes deste trabalho, esteja em refletir um caminho
de equilibrio, em que o Design nio esteja dissociado dentro da prépria prawxis, dividido entre
os designers responsaveis e os designers nocivos, mas sim alinhados na ideia de um trabalho
em razio do bem comum, possivel através do design. Um equilibrio, em que as marcas,
empresas e individuos reconhecam a importincia da responsabilidade social que carregam

e se articulem para que suas atuagdes sejam cidadas.

A dimensio social do design e todos os conceitos que se desdobram em diversas abordagens
em torno do mesmo tema, aponta para um caminho e uma vontade em comum: tornar
o mundo um lugar mais justo e melhor para a vida em sociedade. Essa permissa, evidencia
o potencial transformador em que o design opera, ocupando um papel determinante.
A revisdo literdria aponta também para a nogdo de que nio hd férmulas mégicas para que
isso aconteca e que normalmente as solugdes estio em mudar mentalidades para quebrar
paradigmas e construir novas realidades. Novos caminhos que geralmente estio baseados
na cooperagio transdisciplinar, multipla, coletiva e colaborativa.

De forma ampla, o Social Design engloba os demais conceitos apresentados que se
complementam entre si, mas cada um com suas especificidades levam em conta um foco
especifico. O conceito de Citizen Designer esta diretamente relacionado com o Social Design
e pode até confundir-se com este, mas tem o foco na unifo da pritica profissional com
a conduta pessoal de cada designer. O Critical Design, como o préprio nome sugere, surge
como uma manifestagio mais critica e questionadora dos paradigmas jd aceites pela pratica
profissional do design corrente, e propde uma mudanga de atitude no design que esteja
de acordo as transformagdes sociais e as complexas mudangas tecnolégicas, politicas,
econdmicas e sociais.

O Design para Sustentabilidade se relaciona com os demais conceitos abordados por
buscar uma aproximagio a responsabilidade social e todos os impactos que os nossos atos
e condutas tém no meio ambiente, sociedade, economia e cultura. Ele nio é um tema e
tampouco um termo novo, mas um conceito que foi se reformulando desde a década de
1970 e se desenvolvendo a medida que o mundo demonstra a necessidade de outras visdes
a abordagens para resolver os mesmos problemas que comecaram a se discutir cinquenta
anos atrds e hoje demonstram-se ainda mais agravados e sem medidas efetivas de mudangas

significativas.



Como alternativa possivel para auxiliar na solu¢do dos problemas sociais que enfrentamos,
o design para Inovagdo Social e o Design Thinking abordam e oferecem ferramentas e
metodologias para mudar a perspetiva e desenvolver solug¢des mais adequadas e efetivas
de acordo com contextos e desafios especificos. Os processos colaborativos, de co-design
e transdisciplinares também se mostram como uma tendéncia crescente, mais democratica
e eficaz, uma vez que conseguem se relacionar diretamente com as pessoas envolvidas
no processo e gerar solu¢des mais compativeis com a realidade de cada local a partir de
necessidades especificas.

Os conceitos investigados sdo apresentados de forma transversal e ampla a prética
do design e nio em relagio ao Design de Comunicagio em especifico. Entdo, como o
Design de Comunicagio se relaciona com essas abordagens e possibilidades? Acredito que
em muitos niveis, principalmente porque além do pensamento estratégico comum do design,
o Design de Comunicagio em especifico, é o ponto de contato central para comunicar
ideias e iniciativas, e tem nessa medida o potencial de assumir como ferramenta privilegiada
de mediagdo entre a sensibilizagdo e educagdo das pessoas em torno de novas praxis com

potencial socialmente positivo, a nivel local ou global.
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3. CAPITULO II: CONTEXTUALIZAGAO HISTORICA

Neste capitulo é apresentado um breve resgate histérico com alguns movimentos que
influenciaram momentos marcantes do Design de Comunicagio, assim como trabalhos,
designers e contributos importantes do Design de Comunicagio, que no seu conjunto
auxiliem a compreender o desenvolvimento da dimensao social do Design de Comunicagio.
Chamo-lhe breve porque é uma visdo histérica geral que pinga alguns trabalhos e designers
em meio a um universo amplo, de centenas de trabalhos importantes, o qual seria impossivel
contemplar no presente trabalho. Desse modo, o apanhado histérico aqui assumido
busca ter uma visio de momentos chaves do desenvolvimento do design. Tem o objetivo
de auxiliar a fundamentar o tema e tirar impressoes relevantes de como o design ¢ tratado
em diferentes recortes temporais, e assim, observar seus reflexos, expressoes, e abordagens,
considerando o seu impacto na sociedade e no cidadio. Conforme Liz McQuiston (1993),
analisar historicamente os trabalhos na area do design social e politico nos permite observar

avoz grafica dos trabalhos em questdo. A autora acredita que:

embora as formas possam ser efémeras, os seus efeitos nio sdo. Imagens
de imprensa e posteres se tornam icones de uma época, marcando
pontos de viragem na histéria passada, enquanto campanhas de midia
e outdoors influenciam o presente, exibindo imagens e slogans que
se tornam enraizados em nossa politica pessoal. (p. 6, tradugio livre).”°

Para finalizar este capitulo, sio apresentados dois manifestos de designers e profissionais
que colocam em voga as questdes levantadas em torno da dimensdo social do design
de comunicagio e questionam o status quo do Design de Comunicagido e o facto deste
estar intrinsecamente relacionado com projetos de venda ostensiva, muitas vezes
de forma irresponsavel.

3.1. As bases do design

Moura (2018, p. 22) ao investigar as origens do design, traz-nos o diagrama de Walter
Crane, publicado no livro 7he Bases of Design (1898). O livro que registra uma série
de conferéncias realizadas na Manchester School of Art, onde o autor fora diretor da drea
de design, representa em sua capa sob forma de uma arvore, as raizes do design, na qual
cada ramificagdo significa um capitulo do livro. Neste diagrama é possivel observar o que na
altura sdo consideradas as bases do design.

Organizados de forma hierdrquica, contemplam os seguintes aspectos: da base arquitetonica,

da base de utilidade e influéncia, da influéncia material e método, ) o
10 Tradugdo do original

da influéncia de condigées no design, da influéncia climatica  <<And although the forms may
no design, da influéncia racial, da influéncia simbélica, da influéncia e cphemeral, the effects are not..
Press images and posters become icons

gréifica, da influéncia individual no design, e da influéncia coletiva  of an era, making turning points in
do desion. past history, while media campaigns
& and billboards influence the present,
bearing images and slogans that
become engrained in our personal

politics>>. (MCQUISTON, 1993, p. 6).
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capitulo Il

Figura 4: The Bases of Design | Fonte: Capa do livro The Bases of Design, Walter Crane, 1898.

Nesta altura, Walter Crane investigava e delineava a complexidade por trds de todos

os aspectos que constituem o design. Crane sintetiza suas aspiragdes no preficio do livro:

Meu objetivo principal, no entanto, foi tragar as veias e nervos vitais do
relacionamento nas artes do design, que, como a seiva do caule central,
brotando de raizes conectadas e coletivas, saem de um terreno comum,
sustentam e se unem em um todo orginico a drvore viva.

Numa época em que, devido 4 agdo de certas causas econdmicas -
a principal delas é a concorréncia comercial - a tendéncia é especializar
cada ramo do design, que fica isolado do resto. Sinto que é mais
importante ter em mente a real conexdo fundamental e unidade
essencial da arte: e, embora possamos, como estudantes e artistas, na
prética ter a inten¢do de colher os frutos do ramo em particular que



desejamos criar, nunca devemos ser insensiveis a sua relagio com outros
ramos, dependéncia do caule principal e da fonte de sua vida na raiz.

Caso contririo, acho que corremos o risco de nos tornar mecénicos
em nosso trabalho, ou estritamente técnicos, enquanto, como resultado
coletivo de tal estreiteza de visdo, a arte da época para a qual cada
individuo contribui, mostra uma falta de ambos, harmonia imaginativa
e relagdo técnica consigo mesma, quando a unidade de efeito e propésito
¢ particularmente essencial, como no design e decoragio de edificios
publicos e privados, para nio falar do significado maior da arte como
o registro mais permanente da vida e dos ideais de um povo. (CRANE,
1898, p. VIII).

Nesta citagio percebe-se que, em 1898, Walter Crane ji identificava a necessidade
do designer ir além da capacidade técnica e visdo mecénica reducionista da profissio,
principalmente pela sua responsabilidade de criar significados na sociedade, sendo estes
materiais e imateriais, partindo do principio da articulagdo das suas bases para chegar a tal
resultado.

Outro importante expoente da expressio social do design é William Morris (1834-1896),
sendo considerado um dos primeiros designers a preocupar se com os impactos sociais do
seu trabalho. Associado com o movimento britinico Arts & Craffs, na segunda metade
do século x1x, Morris jd percebia e pensava sobre a influéncia que a forma de produzir
e disseminar as coisas tém na sociedade, pensamento que permeou toda a sua vida profissional.
Em Art under Plutocracy (1883), William Morris compartilha seus pensamentos e inspira-
nos a pensar sobre o assunto:

Um homem com uma ideia na cabega corre o risco de ser considerado
um louco; dois homens com a mesma idéia em comum podem ser tolos,
mas dificilmente podem ser loucos; dez homens dividindo uma idéia
comeg¢am uma a¢do; uma centena chama aten¢do como fanditicos; mil
e a sociedade comeca a tremer; cem mil e se inicia uma guerra, cujas
vitérias sdo tangiveis e reais. E por que cem mil e nio cem milhdes para
se atingir a paz na terra? Vocé e eu que concordamos com isso juntos,
somos nds que temos que responder a esta questio.

O movimento Arts & Crafts, na contramio da industrializagdo crescente da época, buscava
uma produgio auténtica e significativa, diante da desumanizagio das condi¢ées de trabalho
fabris e da polui¢do ambiental. Desta forma, Morris e o escritor e artista John Ruskin,
assumiram-se como a inspiracdo filoséfica por trds deste movimento, defendendo
a produgio artesanal contra a produgio industrial. Punham em voga o valor do trabalho do
artesdo-artista, figura que mais tarde seria conhecida como designer. (MEGGS; PURVIS, 2009).

De acordo com Meggs e Purvis (2009, p. 218-219),

Profundamente preocupado com problemas da industrializagio
e do sistema fabril, Morris tentou implementar as ideias de Ruskin:
a insipidez dos bens produzidos em massa e a falta de trabalho digno

45



46

podiam ser sanadas pela juncio de arte e oficio. A arte e o oficio poderiam
combinar se para criar belos objetos, de prédios a roupas de cama;
os trabalhadores podiam novamente encontrar alegria no trabalho
e o ambiente feito pelo homem - que havia decaido nas cidades
industriais com corticos asquerosos e deprimentes, cheios de bens
manufaturados de gosto vulgar - poderia ser revitalizado.

Entre este grupo de artesios e fabricantes de méveis e gabinetes, teceldes e tintureiros,
fabricantes de vitrais, ceramistas e ladrilheiros, Morris se mostrou um grande designer
de padrdes bi-dimensionais, e criou mais de quinhentos projetos para papéis de parede,
tecidos, carpetes e tapecarias (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 218). Grande parte da produgio

deste grupo tinha o foco em produtos para ambientes.

Porém, Lima e Martins (2011, p. 121) salientam que o pensamento por trds do Arts and
Crafts ao buscar protestar contra o meio de produgio corrente com foco na inteireza
do trabalho do artesio e respeito a sua integridade, acabaram por afastar ainda mais o acesso
as pessoas dos seus produtos e objetos, na medida em que se revelavam mais dispendiosos
do que os produzidos industrialmente. Neste sentido, refletem que <<um designer por
consequéncia dos seus questionamentos, acabou por se especializar em criar para uma parcela
abastada da populagio, mas como protesto. Portanto, podemos perceber que o design social
¢ uma rubrica que encobre agbes variadas as quais podem ser até mesmo contraditérias
entre si>>. Se por um lado o movimento ofereceu maior dignidade aos seus trabalhadores
e resgatou o trabalho artesanal em oposi¢do a mecanizagio industrial, por outro lado, afastou
o acesso destes bens e produtos da sociedade em geral. E esse ¢ um desafio que permanece

atual, quando o universo de atuag¢do do designer converge com o do artesao.
3.2. A primeira metade do século XX

O inicio do século xx foi marcado por grandes transformagdes na vida social, politica e
cultural por todo o mundo, mas principalmente na Europa, com o crescente avango dos
processos industriais. Reflexos esses expressos pelos movimentos artisticos da época
e também pelo design. De acordo com McQuiston (1993, p. 17) a viragem do século
também trouxe uma rejeigdo das antigas tradi¢bes e ordem social, além de uma explosio
de movimentos artisticos de vanguarda que adotaram uma nova visio de um mundo
industrializado. Foi com o manifesto futurista de 1909, que o movimento moderno nasceu
e se espalhou, envolvendo escritores, artesdos, designers e arquitetos. Em 1915, Kasimir
Malevich criou o Suprematismo na Russia, que serviu de base para o Construtivismo.
O Dadaismo surgiu como um movimento de protesto contra a Primeira Guerra Mundial
e valores sociais estabelecidos, seguidos na Suica, Nova York, Paris e Berlim. Logo depois,
o movimento De Stijl nasceu na Holanda, liderado pelos tedricos theo van Doesburg
e Piet Mondrian. Uma nova linguagem visual surgiu dos manifestos, periédicos, posteres
e outras obras desses movimentos, criados de 1910 a 1930, mas que ainda exercem forte

influéncia atualmente.
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No inicio do século xx também destaca-se a fundagdo da Deutscher Werkbund (Associagio
Alemd de Artesdos), em 1907, em Munique na Alemanha, que buscava casar arte
e tecnologia. Foram inspirados pelo movimento Arts and Crafts, mas com diferengas
significativas na abordagem. Enquanto Morris e seus companheiros defendiam a distincia
das méquinas e o retorno ao artesanal, o Deutscher Werkbund <<advogava o design como

meio para conferir forma e significado a todas as coisas feitas pela maquina>> (MEGGS;

contextualizacao historica

PURVIS, 2009, p. 302). O grupo via na tecnologia industrial a possibilidade de tornar
o design universal e acreditava que a forma deveria ser exclusivamente determinada pela
fungio, praticamente eliminando os ornamentos. Conforme Meggs e Purvis (2009),
o grupo dividiu-se em duas abordagens, sendo uma voltada em favor da <<mdxima utilizagio
da fabrica¢io mecinica e padronizagio do projeto para a eficiéncia industrial.>> (p. 302).
E a outra <<argumentava em favor da primazia da expressio artistica individual>> (p. 303).
Um dos lideres da associagio, considerado o primeiro designer industrial, Peter Behrens,
buscou unificar a visdo da Deutscher Werkbund em seus projetos e entre os seus trabalhos
marcantes no dmbito da comunicagio estd a marca da AEG" em 1907, apontada como

primeiro programa completo de identidade visual.

No anos 1910, marca-se a luta pelos direitos das mulheres como um dos primeiros
movimentos sociais e politico a utilizar as técnicas de antincios comerciais para divulgar sua
causa (Figura 5). O estilo do Ar# Nouveau, corrente na altura, < <foi empregado para persuadir
o eleitorado em um tom suave>>. (MCQUISTON, 1993, p. 18).

Maria do Carmo Curtis (2011), discute
a contribui¢do do Construtivismo Russo na
dimensio social do Design de Comunicagio,

que comeca a se manifestar em 1913.

Conforme explica a autora, o movimento
buscava satisfazer as necessidades materiais,
organizar e expressar as aspiragdes sociais
da época, articulando, o uso das tecnolo-
gias para a comunicagéo visual. Um periodo
turbulento em que a atividade cultural foi
muito criativa e mobilizadora.

Nesse sentido, a autora explora as dimensdes
técnicas e expressivas no Construtivismo
Russo e sua contribui¢io para a socializa¢io

da arte e da comunicagdo em um periodo

no qual a Russia se encontrava entrando

em uma nova ordem social (o socialismo),

Figura 5: Votes for Women, B.M. Boye (1913).

1 Elektrizitits Gesellschaft, ou AEG, importante empresa eletrotécnica Alemd, fundada em 1883.
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e a realidade do pais era uma populagdo desamparada, em guerra e em crise econdmica,
com 70% da populagio analfabeta. Neste contexto, o borddo Pio, paz e casa se referia
as necessidades basicas da populagio a serem atendidas. Neste sentido, a autora entende que
o Construtivismo foi um movimento que buscava

construir, educar e comunicar a populacio sobre os fatos que
se desenrolaram na fase inicial da implantagio do socialismo.
Essa mudan¢a conjuntural, que alinhou a vanguarda cultural com
uma nova ordem social, é estudada nesse contexto considerando-se
a dimensdo social que o design pode assumir ao ser tido como atividade
decorrente da relagio entre arte e tecnologia. (CURTIS, 2011, p. 25).

Para Curtis (2011), <<a génese da histéria do design permite inferir que a atividade do
design se constituiu tanto em resposta a evolugio tecnolégica como a concretizagio das
aspiragdes sociais. [...] Portanto, se supde o construtivismo como um movimento precursor

do design social>> (p. 26-27).

De acordo com a autora,

Até entdo, numa sociedade semianalfabeta, apenas um orador diante
da multiddo podia explicar e relatar os eventos politicos e fatos ocorridos
na frente de batalha durante a guerra civil. Em oposi¢io a velha ordem
e 4 sua arte visual conservadora, os artistas de esquerda voltaram seus
esforcos para a campanha de propaganda em defesa dos revoluciondrios.

(p- 29)-
Curtis (2011, p. 36-37) complementa:

como resposta a complexidade desse cendrio, os construtivistas usaram
a arte como fator de produgio e a tecnologia como fator de socializagio
da informacdo. Por isso, muitos artistas que se expressavam através
de categorias artisticas tradicionais acabaram por migrar para
o universo do design gréfico: cartazes, panfletos, embalagens, revistas.
Enfim, optaram por uma produgio visual de maior alcance
comunicacional devido ao carater da reprodutibilidade e do impacto
persuasivo da mensagem visual, visando interferir diretamente
na mudanca de mentalidade da populagio.

Nomes como Alexander Rodtchenko, El Lissitzky e Vladmir Tatlin passaram a trabalhar
com a produgio de cultura material, abandonando as categorias artisticas como a pintura
e a escultura. <<A Russia pés-revolugio iniciou um trabalho grifico orientado a mudancga
de mentalidades.>> p. 29. O icénico poster de El Lissitzky Bear the Whites with the red
Wedge (1919) (Figura 6) representa o momento politico e social que a Russia atravessava.
O trabalho, ¢ carregado de simbolismo gréfico, de forma simples e direta: o tridngulo
vermelho simboliza as Forgas Armadas do Exército Vermelho no circulo branco, esmagando
as defesas das forgas anticomunistas e imperialistas do Exército Branco, recém derrotado
pelos revoluciondrios socialistas. (MCQUISTON, 1993).
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Figura 6: El Lissitzky, Beat the Whites with the red Wedge (1919)

A fotomontagem, foi importante recurso grafico e técnico explorado pelos construtivistas.
Foi componente essencial para viabilizar a comunicag¢io visual & populagio semiletrada.
Além disso, para Curtis (2011),a fotomontagem possibilita obter relagdes visuais instigantes
através da manipulagio de imagens e produzir efeitos a partir de relagdes causais que
representam a mobiliza¢do popular em busca de seus anseios. (CURTIS, 2011, p. 37)

Para McQuiston (1993), Alexander Rodchenko desenvolveu um trabalho que tipifica
a linguagem gréfica do construtivismo, em que seus experimentos com fotomontagem e seu
uso de dindmica espacial, com formas geométricas e cores vivas e planas produziram um
estilo grafico arrojado e utilitirio que engloba o senso de energia e otimismo para o futuro
soviético.

E importante perceber que os construtivistas desenvolveram uma <<produgio grifica
cuja sintaxe estético formal serviu de referéncia para a Bauhaus>>. (CURTIS, 2011, p. 37).
Em um contexto social de destrui¢io causado pela Primeira Guerra Mundial, surge
na Alemanha a Baubaus, considerada a mais importante escola de design do século xx.
Foi fundada, em 1919, e liderada na sua primeira fase por Walter Gropius que acreditava
na construgdo como um importante esfor¢o social, simbdélico e intelectual (FIELL E FIELL,
2005). Para Cardoso (2008, p. 133), a contribui¢io pedagdgica mais importante da escola,
é a ideia que que o design devesse ser pensado <<como uma atividade unificada e global,
desdobrando-se em muitas facetas, mas atravessando ao mesmo tempo mdltiplos aspectos
da atividade humana>>. Pensamento este, que pode ser considerado reflexo da filosofia
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do Arts and Crafts e do fazer artesanal que a primeira fase da Baubaus propunha. A escola
passou por diferentes fases e vieses, sendo terreno para diversos conflitos pedagégicos
(CARDOSO, 2008), € pouco a pouco se afastou do seu pensamento inicial.

De modo geral, o legado da Bawhaus para o design é um tema complexo, e precisa
ser analisado sob a ética do contexto da Alemanha entre guerras, como define Cardoso
(2008, p. 134) <<um periodo marcado pela exacerbagio continua de conflitos de importincia
visceral para a evolugdo material e espiritual do século 20>>. Muitos acreditam que
o significado maior da escola <<esteve na possibilidade de fazer uso da arquitetura
e do design para construir uma sociedade melhor, mais livre, mais justa e plenamente
internacional, sem os conflitos de nacionalidade e de raga que entdo dominavam o cendrio
politico>> (CARDOSO, 2008, p. 135). Para Meggs e Purvs (2009, p. 414) <<Ao dissolver
as fronteiras entre belas-artes e arte aplicada, a Baubaus tentou trazer a arte para uma
relagdo intima com a vida por meio do design, que era visto como um veiculo para

a mudanga social e a revitalizagdo cultural.>>

Contudo, na contramio das suas ideias iniciais, o que se observa do legado da Baubaus
¢ um distanciamento da criatividade individual rumo a objetividade técnica e cientifica.

Cardoso (2008, p. 135) afirma:

Contrariando a vontade de alguns dos seus idealizadores, a Bauhaus
acabou contribuindo muito para a cristalizagio de uma estética e de
um estilo especifico no design: o chamado alto Modernismo, que teve
como preceito méximo o Funcionalismo, ou seja a ideia de que a forma
ideal de qualquer objeto deve ser determinada pela sua fungio, atenden-
do-se sempre a um vocabuldrio formal rigorosamente delimitado por
uma série de convengdes estéticas bastante rigidas. Boa parte dos ad-
miradores da Bauhaus acabou aplicando férmulas prontas - como o uso
normativo de determinadas fontes tipogrificas ou das cores vermelho,
azul e amarelo - sem se preocupar em entender ou questionar as razdes
que deram origem a tais solugdes.

Em 1933, um importante trabalho que marca o caricter funcional e social do Design de
Comunicagio, ¢ realizado pelo engenheiro elétrico Henry Beck, para o Metro de Londres.
E um marco transformador na apresenta¢do das linhas metrovidrias, que mais tarde, foi
amplamente adotado por outras empresas de Metro pelo mundo afora. Com um projeto
que simplificava a comunicagio das informagdes com os passageiros, pois utilizava uma
representagdo de um conceito esquemdtico das linhas no lugar do mapa convencional,
Beck conseguiu auxiliar as pessoas a se locomoverem com mais autonomia pela cidade,
o que reflete uma dimensio inclusiva e de acessibilidade proporcionado pelo Design de

Comunicagio.
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Figura 7: Mapa Metro de Londres, Henry Beck (1933). Fonte: (MEGGS; PURVIS, 2009,
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capitulo Il

Na década de 1930, o pintor alemdo Helmut Herzfeld, com o nome artistico de John

Heartfield (1891-1968), influenciado pelo cubismo, futurismo, dadaismo e construtivismo,

encontrou expressio no design com um trabalho critico orientado para comunicar

mensagens de protesto e reflexdo contra o crescente partido nazista. (MCQUISTON, 1993).

A00OLF, DER UBERMENSCH: Schluckt Gold und redet Blech

Heartfield marca o comego de um periodo
de grande agitagio e producio grifica
no momento pré-guerra, e também durante
a Segunda Guerra Mundial. Conforme
McQuiston (1993), a Segunda Guerra
Mundial colocou o design grifico em
um dos seus papéis mais desafiadores
de todos os tempos, trabalhando tanto para
o bem quanto para o mal.

De acordo com a autora, o design ocupou um
papel central na “construgio” do império de
Hitler e para os Aliados gerou solidariedade
e suporte para suas a¢des durante a guerra
e também em servicos de informacio
voltados para o bem publico.

Figura 8: Adolf the Superman: shallows gold and spouts
trash, John Heartfield, 1932. (McQuISTON, 1993, p. 23).

A estratégia de design de Hitler para o Terceiro Reich foi uma das
identidades nacionais mais poderosas e ameagadoras que o mundo ji
experimentou e, se beneficiou da minuciosidade aplicada a qualquer
programa de identidade corporativa. [...] Seguiu-se uma estratégia
massiva de imagem e manipulagio de informagdo: cores, slogans,

emblemas e uniformes coordenados; comicios e manifestacdes vastas

e meticulosamente organizadas; além de um derramamento de material
antissemita e racista. A ‘maquinaria’ de design era dificil de falhar;
o conteido, objetivos e motivos permaneceram entre os maiores
horrores de todos os tempos. (MCQUISTON, 1993, p. 25, tradugdo livre)'?

Por outro lado, os Aliados também utilizaram o design para se articular durante a guerra

e comunicar suas mensagens. De acordo com McQuiston (1993) a propaganda dos
governos na forma de informagio publica e elevagdo da moral da populagio foi a principal
fungio das artes gréficas. Nos anos 1940, as campanhas Careless Talk Costs Lives e Dig
for Victory sdo exemplos destes trabalhos. No War Office, gabinete onde trabalhavam estes

12 Citagio original: <<Hitler's design strategy for the Third Reich was one of the most powerful and threatening national
identities the world has ever experienced, and benefited from the thoroughness applied to any thought corporate identity
programme. [....] followed a massive strategy of image and information manipulation: co-ordinated colours, slogans,
emblems, and uniforms; vast and meticulously staged rallies and demonstrations; and outpouring of anti-Semitic and
racist material. The design 'machinery' was difficult to fault; the content, aims and motives remained among the greatest

horrors of all time.>> (MCQUISTON, 1993, p. 25)



designers com a produgdo de posteres e materiais educacionais e instrucionais, destaca-
se o designer Abram Games, considerado o tnico a receber o titulo de “Artista Oficial
do Exército” até hoje. Games ingressou na infantaria como soldado britinico em 1940,
e um ano depois foi trabalhar no War Office onde produziu para o exército, mapas, capas de
livros, insignias e centenas de posteres nos quais recebeu liberdade criativa para desenhar
aqueles que considerasse pertinentes para comunicar. (A. GAMES, 2020).

- AN

-gvery available piece of land must be cultivated

supplyu your own cookhouse

Figura 9: Grow your own food, Abram Games, 1942. | Fonte: www.iwm.org.uk/collections/item/object/10283
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Adavwiy

It is your right and duty as arunuiiiic citizen of 2 great democracy to geton
tothe Electoral Register so as to be able to record your vote at the next election.

You are doing your share as a soldier—play your part as a citizen.
Fill in A.F.B. 2626 which gets you on to the Register.

Figura 10: Vote as citizen, Abram Games, 1944. | Fonte: www.abramgames.com/war



3.3. A segunda metade do século XX

No inicio dos anos 50, surge na Suica e na Alemanha, o chamado Design Suico,
ou Estilo Tipogrifico Internacional. Influenciado por aspectos racionalistas da Bauhaus
e do Construtivismo Russo, os designers do Estilo Tipogrifico Internacional buscavam
<<empregar em seus trabalhos uma unidade estabelecida através da organizagio visual
assimétrica dos elementos do projeto em um grid matematicamente estabelecido>> (MEGGsS;

PURVIS, 2009, P. 462).

das freundliche Handzeichen

Figura 11: Josef Miiller-Brockmann, cartaz de conscientizagio ~ Figura 12: Josef Miiller-Brockmann, cartaz para o Automével
publica, 1960. O texto em vermelho declara “menos barulho”,  Clube Suigo, 1954. A fotografia amplia o texto “Um gesto
enquanto a foto retrata graficamente o desconforto provocado  cordial pode evitar acidentes”. (MEGGS, PURVIS, 2009, p. 476)
por ele. (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 476)

Mais importante que o aspecto visual desse trabalho ¢ a atitude

desenvolvida por seus pioneiros em relagio a sua profissdo.

Esses desbravadores de novas trilhas definiram o design como uma
atividade socialmente util e importante. A expressdo pessoal e solugdes
excéntricas eram rejeitadas, a0 mesmo tempo que se abragava uma
abordagem mais universal e cientifica para a solu¢do de problemas
de design. Nesse paradigma, os designers definem seus papéis ndo como
artistas, mas como canais objetivos para a disseminacio de informagdes
importantes entre os componentes da sociedade. Clareza e ordem sio
as palavras-chave. (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 463).

Enquanto o Estilo Tipogrifico Internacional rapidamente foi adotado no design corporativo
e institucional - reflexos que se percebem até hoje - os anos 60 e 70, foram marcados

por grande agitagdo na vida politica e social ao redor do mundo. Diversos movimentos
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eclodiram, fazendo da contestagio sua principal bandeira e buscando a transformagio social.
A luta pela igualdade das mulheres e da igualdade étnica, a ecologia, e mudangas na
estrutura familiar e comportamento sio algumas das questées mais marcantes neste periodo,
e que contribuiram para moldar o mundo como o conhecemos hoje. (MIYASHIRO, 2011).
Richard Hollis (1994. p. 180), acredita que na altura, para os designers gréficos,

[...] os hébitos dos profissionais do trabalho foram desafiados
e diversificados mais pelos fatores culturais e politicos que pelas pressdes
de mudangas técnicas. As reacdes & Guerra do Vietni (1964-75);
o protesto social, registrado pelos eventos em maio de 68, em Paris;
a revolugdo cubanaj; a cultura de massa e a musica pop; e o uso de drogas
alucinatérias, todos encontraram expressio grafica.

Em maio de 1968, eclodiram em Franca fortes greves e protestos contra a situagio
educacional e condi¢des de trabalho que o pais vivia. O Atelier Populaire, um grupo
formado por estudantes, artistas e trabalhadores reunidos dentro da Escola de Belas Artes
de Paris, através da sua produgio grifica, chamaram a ateng¢do <<a consciéncia de que
o design poderia ser algo concreto e estratégico para questionar e propor novas atitudes,
e ndo mero suporte estético>> (MIYASHIRO, 2011, p. 66). De acordo com Neves (2011),
o grupo produziu cartazes que eram colados nas ruas e distribuidos gratuitamente, as pegas
ndo eram assinadas por ninguém. Combinavam imagens e s/ggans diretos e provocativos,
reproduzidos por esténcil, serigrafia e litografia com baixo custo de produgio, normalmente
com apenas uma cor e tipografia feita a mao. O autor vé o movimento <<como um misto
de revolugio estudantil, artistica e do design em favor da mudanga do stazus quo>>. (p. 56).

Nigel Whiteley (1998), acredita que
o radicalismo do final da década de 60 inspirou
o design responsivel da década de 7o,
amplamente discutido por Victor Papanek em
Design for the Real World: Human Ecology and
Social Change (1971), que abriu caminho para
as investigacdes do design com preocupagdes
socioambientais. O autor afirma que Papanek
encontrou respaldo das suas ideias em
uma nova geragio de designers da década
de 8o, cada vez mais preocupados e voltados
a questdo ambiental. Jd o design ecoldgico dos
anos 8o deu lugar, ao design ético dos anos 9o,
que viu o design como um fenémeno ligado ao
consumo e portanto ao sistema social e politico.

; (WHITELEY, 1998).

Figura 13: Cartaz do Atelier Populaire, 1968. | Fonte: (NEVES, 2011, p. 67)



Nesse contexto, ao nivel do design grifico, salientam-se alguns trabalhos que identificam
esses momentos sociais e politicos em cada época. Além de designers e artistas, as empresas
comegaram a perceber a importincia de se posicionar de forma responsével e preocupada
com o contexto socioambiental. Exemplo disto é a Oliverti, empresa italiana fabricante
de computadores, que no inicio dos anos 70 patrocinou alguns artistas e designers para
uma série de seis posters anti-polui¢do, chamada Save Our Planet (1971). Desta série,
destacam-se os trabalhos de Buckminster Fuller com Save Our Cities, Georgia O’Keefte

com Save Our Air ¢ Roy Lichtenstein com Save Our Water. (MCQUISTON, 1993).

Figura 14: Save Our Planet, Buckminster Fuller, 1971.

Entre outras causas, os anos 80 e 9o ficaram marcados principalmente pela luta contra
o H1v, pelo fim do Apartheid na Africa do Sul e discriminagio racial mundo afora. Neste contexto
sdo marcantes os trabalhos de Barbara Kruger, artista e designer norte-americana com
trabalhos amplamente difundidos na 4rea social, sobretudo pelos direitos das mulheres,

conhecida por seus s/ogans de protesto.
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Figura 15: Barbara Kruger, poster de conscientizagio sobre o HI1V, 1992.

No campo publicitirio e editorial, grandes companhias se engajaram na promogio
de preocupagdes sociais, sendo um exemplo marcante desse fenémeno a Benetton, marca
global de moda. Em 1991, a marca comegou a produzir campanhas socialmente conscientes,
voltadas para jovens, divulgando questdes como racismo, violéncia, alfabetiza¢do e Hiv.
(MCQUISTON, 1993).
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Figura 16: Campanha da Benetton anti-racismo, anos 1990.

Além das campanhas publicitdrias, a marca desenvolveu a revista Colors, fundada por
Oliviero Toscani e Tibor Kalman, que teve grande circulagio entre 1991 e 2014. Defendendo
que as diferencas sdo positivas e que todas as culturas tém o mesmo valor, a publicagio
nasceu como uma revista trimestral, distribuida internacionalmente em intimeras edi¢oes
bilingues até a edi¢do n. 90 Foorball (2014). A revista recebeu prémios da midia em todo
o mundo, como a Good Magazine, que a incluiu no ranking das 51 melhores revistas
de todos os tempos, ou o jornal espanhol La Vanguardia, que a indicou entre as criticas
culturais mais influentes do mundo. A Colors também faz parte do Inside the great magazines,
um documentdrio que analisa a influéncia que as revistas exercem sobre nossa identidade
social, politica e cultural (COLORS MAGAZINE, 2020).

C@ALORS

Figuras 17,18 ¢ 19: Capas da Revista Colors, edigoes n. 7,31, e 74.
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Em entrevista ao programa de televisio brasileiro Roda Viva, em 1995, transcrita por Redig
(2011, p. 110), Oliviero Toscani explica sua visio sobre o que, para ele, significa o papel
da publicidade e a relagdo entre consumo e consciéncia social:

Marco Antonio Rezende, da Revista vip Exame: Vocé acredita
realmente que a publicidade deva ter esse papel de conscientizar
as pessoas, ao redor do mundo, ou, honestamente, a publicidade
se destina, no fundo no fundo, a vender produtos?

Oliviero Toscani: Eu penso que o produto se vende, ¢ existe também
como cultura. Euacho que nio existe divisio entre consumo e consciéncia
social. Talvez o consumo seja uma das razdes dos grandes problemas
que vém sendo criados no mundo. Talvez o consumo crie as guerras.
Talvez a publicidade, criando e impondo o consumo imponha as guerras
[...] Ao mesmo tempo penso que qualquer meio de comunicagio t€m
uma responsabilidade social. Mesmo que se fagam cartbes-postais, na
realidade € educar de certo modo a sociedade. A linguagem publicitdria
nio faz outra coisa que impor o consumo... creio que nio é o futuro.
Eu penso que devemos produzir, devemos consumir, mas nio nesses
termos.

3.4. A dimensao social do Design de Comunicacao
no contexto digital

O ultimo quarto do século xx ficou marcado por grandes avancos tecnolégicos que mudaram
profundamente diversas dreas da atividade humana, inclusive a forma de fazer design,
de se comunicar e de disseminar informagio. <<O design gréfico foi irrevogavelmente
transformado pelo hardware e software dos microcomputadores e pelo crescimento explosivo
da internet>> (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 626). Nos anos 1990, a Apple lancou o Macintosh II
e aplicativos mais desenvolvidos significaram uma verdadeira revolugio tecnoldgica
e criativa na profissio do designer de comunicagio. Para Meggs e Purvis (2009, p. 629),
isso significou

Uma expansio sem precedentes da formagio em design e da
atividade profissional que gerou um campo mais amplo com vastos
contingentes de praticantes treinados. O ndmero de designers
autébnomos e escritérios produzindo trabalho de qualidade cresceu
exponencialmente.

Os primeiros softwares de editoragio eletrénica, como o Aldus Page Maker, permitiram
que o designer realizasse fungdes que antes estavam separadas entre diferentes oficios
e procedimentos como leiaute, composi¢io, produgio de fotolitos, colagem, que entdo eram
combinados em um processo eletronico inteiramente integrado, o que significava uma

poupanga volumosa de tempo e dinheiro. (MEGGS; PURVIS, 2009).

Paralelamente,a expansio dainternet significou a descentraliza¢io dos meios de comunicagio,
o que até entio, era impensdvel. Com o tempo, a internet aproximou lugares, pessoas, deu
voz a quem antes s6 podia ouvir. A informagio deixou de ter necessariamente um suporte



fisico para entrar no mundo “imaterial” onde pode correr liviemente, sem as limitagées de
logistica e custos envolvidos. Tedricos da comunicagio como o sociélogo Manuel Castells
(1999, 2009 € 2013) ¢ o antropdlogo Néstor Garcia Canclini (1995, 1999, 2020), em suas
diversas obras sobre comunicagio no ambiente digital, discorrem sobre esse processo
de uma passagem para uma sociedade em rede®, que como observamos atualmente estd
cada vez mais cristalizada no nosso cotidiano atual.

A expansio dos meios digitais também refletiu em novas atividades profissionais para
atender e desenvolver as demandas complexas que o mundo digital requer, no design
de comunicagio em especifico, é incontornavel o aparecimento dos web designers que
cada vez mais foram se especializando em campos especificos e em ferramentas proprias

do mundo digital, como o motion design e o design de interagio.

O design de interagio, ou as suas dreas mais conhecidas como User Interaction (ur) e User
Experience (Ux), revelam mais uma faceta da dimensio social do Design de Comunicagio
em ambiente digital. Isto é, porque sdo dreas de atuagdo que focam-se em oferecer maior
conforto e otimizagido do ambiente digital para uma melhor experiéncia possivel, que seja
intuitiva, que ndo induza o utilizador ao erro e que economize o tempo dos seus utilizadores,
o que revela uma preocupagio do design com o bem estar das pessoas, uma vez que, de forma
geral, estamos muito tempo do dia a dia na internet, consumindo informagio e realizando
diversas tarefas didrias. Porém, como € visto em toda a histéria do design, suas ferramentas
e linguagens podem ser ambiguas na sua funcio, isto ¢, podem ser utilizadas tanto para
melhorar o cotidiano das pessoas quanto para lhe oferecer um ambiente perigoso quando

apenas a venda de um produto, ainda que duvidével, é a intengdo final.

Além disso, é importante perceber a explosio de projetos e iniciativas que ganharam
espago através das plataformas digitais e da internet. Na dimensdo social do Design
de Comunicagdo sio inimeros exemplos de agdes individuais, coletivos, associagdes,
organizagbes sem fins lucrativos, entre outros, que utilizam a internet como forma
de dar corpo ao seu trabalho e comunicar mensagens de interesse publico, sejam para

causas especificas ou mais abrangentes. Como ¢ possivel observar, os .
<<A sociedade em rede, em

projetos colaborativos tornaram-se efetivos e recorrentes no ambiente  termos simples,é uma estrutura
social baseada em redes operadas

digital. Entre alguns exemplos destes projetos estdo o Poster for Tomorrow™,

por tecnologias de comunicagio
o Fashion Revolution®, e o Amplifier. e informagio fundamentadas
na microelectronica e em redes
digitais de computadores que

O Admplifier é um projeto estadunidense que denomina o trabalho  geram, processam e distribuem

informagio a partir de

realizado em seu site como um laboratério de projetos com impacto local :
conhecimento acumulado

que através da arte e do design busca amplificar a voz de movimentos  nos nés dessas redes>>.
. . CASTELLS, 2005, P. 20).

Grass Roots'®. <<Trabalhamos com a nossa comunidade de parceiros ( 5p-20)

L. ., . 1 Este projeto é apresentado

de mudangas sociais, com e sem lucros, para construir simbolos, linguagens ¢ anafisado no Capitulo 1.

e estratégias de distribui¢io que podem mudar a narrativa nacional>>. Este projeto ¢ apresentado
. . . alisads Capitulo 1.

(AMPLIFIER, 2020). O projeto articula novos designers e professores para ~ ©*"70 0 -APHEO

. . . . 1 Movimentos Grass Roots

criar campanhas com impacto nacional, baseados nos processos de design g, denominados aqueles que

centrado no ser humano e na livre informagéo. A seguir exponho o esquema  buscam o empoderamento de

grupos locais através de uma

de desenvolvimento da atuagio do projeto na comunidade. hierarquia horizontal.
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Figura 20: How we build, (AMPLIFIER, 2020). | Fonte: https://amplifier.org

Com a comunidade no centro do projeto, sio levantadas as necessidades, feitas parcerias
com movimentos sociais ou pessoas interessadas para desenvolver campanhas e projetos,
construindo uma linguagem prépria e alinhada a comunidade interessada. Sao determinadas
as comissoes de designers e artistas participantes, e depois as mensagens sio distribuidas
para a audiéncia em foco.

Um exemplo de trabalho recente do Amplifier ¢ uma chamada publica para uma campanha
global sobre satide mental em meio a pandemia do Coronavirus, divulgada e realizada através
da internet, em que os sessenta cartazes selecionados ficam disponiveis tanto para download
em formato para impressdo e também sdo amplamente distribuidos de forma digital.

O Amplifier destaca na chamada publica desta campanha a crenga na importincia
da articulagdo da arte e do design neste momento, e refor¢a os aspectos simbélicos que
o design ¢ capaz de promover.

Atualmente, estamos procurando simbolos que ajudem a promover
a saude mental, o bem-estar e o trabalho de mudanca social durante
esses momentos estressantes. Também estamos procurando um trabalho
que possa imaginar o mundo que sabemos ser possivel do outro lado
dessa pandemia. O que levaremos conosco e o que deixaremos para tras?
[...] Sua arte tem poder. A arte pode curar, a arte pode salvar vidas
e a arte pode nos unir mesmo quando estamos separados. Pode ser uma
bussola nos guiar através desta tempestade. Esta é sua chance de fazer
um trabalho que serd distribuido em todo o mundo e nos inspirard
a permanecermos fortes, seguros e unidos. Esses simbolos permanecerio
muito tempo depois que o virus se for, como um testemunho de nossa
resiliéncia. (AMPLIFIER, 2020.)



coronavirus doesn’t discriminate.
neither should you.

RSHP + AMPLIFIER ORG

Figura 21: Poster para a campanha sobre Coronavirus, desenhado pelo Rogers Stirk Harbour + Partners para Amplifier (2020).

Este poster ¢ uma releitura do cartaz desenvolvido pelo designer Mike Joyce para os Velvet Underground em 1971.




Coronavirus Facts

Serving Size larger than life

Servings Per Container1

Amount Per Serving

% Daily Value*
Total

Worry** 100%
Fear** 100%
Anxiety** 100%
Stress** 100%
Empathy 100%
Hope 100%
Taking action 100%

* It's 100% normal to feel:

worried, anxious, scared, overwhelmed. Actual emotions
may be higher or lower depending on lifestyle, stress
levels and your situation.

** Take a deep breath. Name your emotion. Calm down.
Focus on the positive.

TOGETHER D
OUR DISTANCE

15 RESISTANCE

Uma das grandes forcas da infernet
é a velocidade, o imediatismo e a capacidade
de comunicar questdes importantes
praticamente em tempo real. Entre muitas
vozes e causas disseminadas na infernet,
um exemplo recente disto é o movimento
social Black Lives Matter, um movimento
global que luta contra o racismo e a favor
da liberdade e igualdade de direitos nos
Estados Unidos, que em poucas horas
ja havia ganhado forca, aderentes nos quatro
cantos do mundo, e percorrido todo o globo

através de manifestagoes na internet.

Embora seja muito dificil ter uma visdo
abrangente da pratica do design nos meios
digitais pela sua quantidade de informagio,
diferentes abordagens e contextos, acredito
que observar estes projetos em especifico,
escolhidos pela sua pertinéncia, difusio
e qualidade dos trabalhos, nos permite
perceber como se dd uma parte da pritica da
dimensdo social do Design de Comunicagio
atualmente dentro da l6gica digital e suas
especificidades. Neste sentido, o que ¢
evidente nas praticas digitais, ¢ o cardter de
democratiza¢io da informacdo, a nivel do
acesso, produgio e distribui¢io. Também
a nivel de metodologias de trabalho,
organizagio e ferramentas.

Figura 22: Poster para a campanha sobre
Coronavirus, desenhado pelo Rogers Stirk
Harbour + Partners para Amplifier (2020).

Figura 23: Poster para a
campanha sobre Coronavirus,
desenhado por Jeni Jenkins
para Amplifier (2020).



3.5. Manifestos para o social design

Nesta secgdo rednem-se dois manifestos de designers e artistas que sintetizam os temas
e conceitos debatidos no capitulo 1, evidenciando a vontade de uma parcela de designers
e estudantes de ver os seus trabalhos mais engajados socialmente e a contribuir para
melhorias sociais. Sendo eles: First things first (1960, 2000 e 2014) e Design and Democracy

(2003).

Por manifestos, entendem se textos e documentos que defendem pontos de vista, ideologias
e ideias e clamam por uma causa em comum. Podem ser vistos como um tipo de declaragio
voltada a sociedade e que normalmente, em tom de urgéncia, convidam os seus leitores

a reflexdo e a um posicionamento critico em relagio a determinado assunto.

Embora seja visivel que os manifestos aqui apresentados convergem para pontos em comum,
cada um deles exprime opinides particulares de seus autores e nos possibilitam pensar sob
diferentes pontos de vista sobre a profissio do designer como uma profissio ética e com
compromisso social.

3.5.1. First things first

Publicado pelo designer britanico Ken Garland, pela primeira vez em 1964, e assinado
por vinte e trés designers, artistas, fotégrafos e estudantes da altura, o manifesto First things
first, prega por uma atuagdo do designer menos tecnicista e mais voltada as necessidades da
sociedade. O manifesto, apela para um design mais consciente e critica a forma como os
designers dedicam os seus esforgos para a industria da publicidade massiva, e o quanto isso
contribui pouco ou nada para uma sociedade melhor. No documento, os designers afirmam
que o grito agudo da venda ao consumidor néo passa de ruido e reforcam a ideia de que ha
outros tipos de contetidos que merecem a dedicagdo dos designers, tais como placas para
ruas e edificios, livros e periddicos, catilogos, manuais de instrucées, fotografia industrial,
material didético, filmes, reportagens televisivas, publicagdes cientificas e industriais e todas
as outras midias através das quais promovemos nosso comércio, nossa educagio, nossa
cultura e nossa maior consciéncia do mundo. Mas o manifesto também explica que nio
é contrdrio a industria publicitdria, afirmando-se sim, como uma chamada de atengdo para

a inversio de prioridades e para que outras dreas também recebam a mesma atengio.

O manifesto First things first, teve ainda duas reedi¢des, em 2000 ¢ em 2014. Em 2000,
o manifesto contou com trinta e uma assinaturas, dentre elas de designers, diretores
de arte e comunicadores visuais que cresceram ji em uma época em que a publicidade
¢ predominante em todos os ambientes e a via mais comum e lucrativa para dedicarem
os seus esforcos criativos. Ambientes em que comumente os préprios designers, refor¢ados
por livros e publica¢des, promovem a cren¢a de que empregar o seu talento para o mercado
¢ o melhor e tnico caminho préspero possivel. Encorajados com isto, os designers trabalham
para vender todo o tipo de coisas. Desde cigarros, biscoitos para cdes a detergentes de
roupas. O documento afirma que tudo isto sempre pagou as contas dos designers
e é o porqué das coisas funcionarem tal como sio na nossa sociedade e moldarem a imagem
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do design como uma profissio que basicamente trabalha para vender coisas que, no geral,
ndo sdo essenciais para as pessoas. Porém, os designers participantes afirmam que muitos
deles cresceram desconfortdveis com esta visdo do design e sintetizam suas aspiragdes no

seguinte trecho do manifesto:

Designers que dedicam seus esforcos principalmente 4 publicidade,
marketing e desenvolvimento de marca estdo apoiando e endossando
implicitamente um ambiente mental tio saturado de mensagens
comerciais que estio mudando a maneira como cidaddos-consumidores
falam, pensam, sentem, respondem e interagem. Até certo ponto, estamos
todos ajudando a redigir um cédigo redutivo e incomensuravelmente
prejudicial do discurso publico. Existem atividades mais dignas de nossa
capacidade de resolver problemas. Crises ambientais, sociais e culturais
sem precedentes exigem nossa atengdo. Muitas intervengdes culturais,
campanhas de marketing social, livros, revistas, exposi¢des, ferramentas
educacionais, programas de televisio, filmes, causas beneficentes
e outros projetos de design de informagGes exigem urgentemente nossa
experiéncia e ajuda. Propomos uma inversio de prioridades em favor
de formas de comunicag¢io mais tteis, duradouras e democriticas -
uma mudanga de mentalidade do marketing de produtos e em diregio
a exploragio e produgio de um novo tipo de significado (GARLAND e
al, 2000, s.p).

Em 2014, o manifesto foi revisto e ampliado. Cinquenta anos depois da publicagio
do primeiro First things first, o manifesto, de 2014, sinaliza para uma urgéncia ainda maior
na agdo em dire¢do a um design mais consciente e benéfico a sociedade, num momento
onde a tecnologia domina todas as esferas da vida, e que cada vez mais o lucro é posto em
frente a utilidade. Em um cendrio em que os designers alegam resolver problemas mas em
grande maioria favorecem projetos de cardter superficial. Em um contexto onde tratam-se
os dados pessoais como objetos a se monetizar e nio como propriedades pessoais a serem
protegidas. Num universo em que os designers despendem a maior parte do seu tempo

a criar aplicagbes descartdveis e objetos super refinados a que s6 os ricos tém acesso.

Sobre isto os designers refletem no manifesto:

Negamos o potencial de impacto positivo de nossas profissdes
e estamos gastando nossa demanda de tempo e energia por coisas que
sdo redundantes na melhor das hipéteses, destrutivas na pior.

Existem atividades mais dignas de nossa dedicagio. Nossas habilidades
podem beneficiar dreas como educagio, medicina, privacidade
e seguranca digital, conscientizagio publica e campanhas sociais,
jornalismo, design de informagdes e ajuda humanitdria. Eles podem
transformar nossos sistemas atuais de finangas e comércio e reforgar
os direitos humanos e as liberdades civis. Também ¢ nossa
responsabilidade, como membros de nossa industria, criar mudangas
positivas dentro dela. Devemos trabalhar para melhorar nossas posi¢des
sobre diversidade, inclusio, condi¢des de trabalho e saide mental
dos funciondrios. Deixar de resolver esses problemas nio deve mais
ser considerado aceitdvel por nenhuma das partes.



Por fim, independentemente de sua drea de foco ou escala, nosso
trabalho e nossa mentalidade devem assumir um ethos mais ético
e critico. (FIRST THINGS FIRST, 2014, S.p., tradugdo livre).

3.5.2. Design and democracy

O ensaio Design and democracy (2005), publicado pelo designer alemio Gui Bonsiepe,
o qual trabalhou como designer e professor na Argentina, Chile e Brasil e é considerado
um especialista sobre a influéncia do design nos paises periféricos. Neste ensaio, Bonsiepe
aborda <<a relagio entre humanismo critico e humanismo operacional>> (BONSIEPE, 2006).
Questdo essa, em que o autor reflete sobre o papel da tecnologia e da industrializagdo como
forma de democratizar o consumo, seja de bens ou servigos. Reflete também, sobre o papel
ambivalente da estética, como dominio da liberdade e da manipulagio. Bonsiepe (2005),
afirma que o pensamento atual em torno do design tem se distanciado da légica de ser um
eficiente solucionador de problemas, se aproximado cada vez mais do supérfluo, uma vez
que <<o design se tornou um evento da midia - e nés temos um nimero consideravel de
publicagdes que servem como caixas ressonantes deste processo>> (p. 27). O autor defende
um retorno ao pensamento do Good design movement'’, o qual defendia o projeto de objetos
s6cio-pedagogicos em detrimento ao estilo de vida vigente (e atual) que <<busca exclusi-
vamente suportes comerciais e de marketing para proporcionar orientagdo para padrdes de
consumo de um novo - ou nem tanto - segmento social de personagem global que pode ser
rotulado com a frase: nés fizemos isto>>'® (BONSIEPE, 2005, p. 28).

Sobre o ensino e a pesquisa em design, e também nas préticas profissionais, o autor reflete:

Observando o presente discurso do design, nota-se uma surpreendente

- e eu diria alarmante - auséncia de questionar as atividades de design.
Conceitos como marca, competitividade, globalizagio, vantagens
comparativas, design de Zifestyle, diferenciagio, design estratégico, design
divertido, design de emocdo, design de experiéncia e design inteligente
prevalecem nas revistas de design e nos poucos livros sobre design.
As vezes, temos a impressdo de que um designer que aspira a dois
minutos de fama se sente obrigado a inventar um novo rétulo para
se destacar do resto do que o servi¢o profissional oferece. Deixo de
lado os livros de “mesa de café” sobre design que abundam nas figuras
e isentam o leitor de esforcos intelectuais. A questdo do design e da
democracia nio goza de popularidade - além de algumas excegdes
louviveis."” (BONSIEPE, 2005, p. 28.)

7O Good Design Movement foi um movimento artistico e de design que surgiu na década de 1930 até a década de 1950,
principalmente nos Estados Unidos, apés a Segunda Guerra Mundial. O movimento questionava o que ¢ bom design e como
ele pode melhorar a vida cotidiana. Entre os artefactos projetados destacam-se moveis, utensilios para casa, eletrodomésticos

e automoveis. Difundido principalmente pelo MoMA — Museum of Modern Art de Nova lorque, o movimento buscava explorar
o potencial democratizante do Design, com a defesa de produtos bem projetados, acessiveis e uteis. Entre os designers icénicos
do movimento destacam-se Charles Eames, Ray Eames, Laszl6 Moholy-Nagy e Hans Wegner. O conceito do Good Design
movement também se estabeleceu e refletiu em paises como Alemanha, Japio e Unido Soviética como ferramenta vital de
reconstrugdo social e tecnoldgica no periodo pés-guerra. (MoMA, 2020.)

18 Tradugio livre de <<The advocates of Good Design pursued socio-pedagogical objectives, while the life style centers of today
pursue exclusively commercial and marketing aims to provide orientation for consumption patterns of a new — or not that
new — social segment of global character, that can be labeled with the phrase: “We made it”>>. (BONSIEPE, 2005, p. 28).
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Neste sentido, o autor chama a atengdo para o design humanista, ou seja <<o exercicio
de atividades do design para interpretar as necessidades dos grupos sociais e desenvolver
propostas emancipatérias vidveis na forma de materiais e artefatos semidticos>>% (p. 30),
isso porque, o autor acredita que tal postura estimula as pessoas rumo a independéncia
de escolhas através da reflexdo e interpretagao.

3.6. Sintese conclusiva

E perceptivel que as preocupagdes sociais sempre estiveram presentes nos diversos periodos
da histéria do design. No final do século x1x, Walter Crane ji percebia a raiz complexa
que o design representa, e todas as ramificagdes dessa atividade, mostrando a importincia
de trabalhar todas elas em sintonia para que o design se tornasse uma atividade de impacto
positivo para o bem comum e encontrasse, por essa via, éxito em seus projetos. Na mesma
altura, William Morris ja vislumbrava uma sociedade mais justa através de uma nova
forma de produgio e trabalho por meio do design. Neste sentido, Morris em um primeiro
momento, ao posicionar-se em favor do trabalho manual e da retomada da produgio
artesanal em contraposicio a crescente industrial, ji reconhecia que o design ¢é parte de um
sistema produtivo, ou seja, é parte de uma organizac¢do de sociedade, de um sistema social
que impacta diretamente as pessoas como um todo. Por outro lado, anos mais tarde, Morris
também viria a reconhecer a produgio industrial como forma importante de democratizar
o acesso a bens e produtos a uma parcela maior de pessoas, revelando um paradoxo
nesta questio.

Ao longo do século xx, o design foi reflexo da agita¢do social e politica e acompanhou
as transformagdes da sociedade. As preocupagbes em torno de solugbes que buscavam
atender a necessidade das pessoas, educar, informar e questionar o stafus quo vigente, sio
refletidos por diferentes movimentos artisticos e trabalhos que inspiraram as seguintes
geracdes como o Futurismo, Dadaismo, a Deutscher Werkbund, o Construtivismo Russo,
a Bauhaus, o Estilo Tipogrifico Internacional, entre outros expostos neste trabalho.
Neste sentido, dentre as impressdes levantadas durante o resgate histdrico, se ressalta
a fungio estratégica do design ao longo do tempo, tendo em vista a sua capacidade de
articular meios tecnolégicos com as necessidades coletivas no contexto social de cada
época, o que evidencia a sua fungio intervencionista em busca de comunicar, gerar debate
e mudangas e, também de registrar os movimentos e transformagbes importantes para

a sociedade ao longo da histéria.

¥ Tradugio livre de <<Looking at the present design discourse, one notes a surprising — and I would say alarming — absence
of questioning design activities. Concepts such as branding, competitiveness, globalization, comparative advantages, lifestyle
design, differentiation, strategic design, fun design, emotion design, experience design, and smart design prevail in design
magazines and the all too few books about design. Sometimes, one gets the impression that a designer aspiring to two minutes
of fame feels obliged to invent a new label for setting herself or himself apart from the rest of what professional service offers.
I leave aside “coffee table” books on design that abound in pictures and exempt the reader from intellectual efforts. The issue
of design and democracy doesn’t enjoy popularity—apart from a few laudable exceptions>>. (BONSIEPE, 2005, p. 27.)

#Tradugdo livre de <<Design humanism is the exercise of design activities in order to interpret the needs of social groups,
and to develop viable emancipative proposals in the form of mate- rial and semiotic artifacts>> (BONSIEPE, 2005, p. 30).



A medida que as tecnologias disponiveis e os desafios sociais mudam, muda-se também
a forma de fazer de design e suas solugdes. Com a radical transformagio na comunicagio,
entre o final do século xx e desenvolvimento do século xx1, pode-se afirmar que a expansao
da internet e das ferramentas digitais foram determinantes no processo de democratizagio,
tanto do design enquanto profissio,quanto do processo de comunicagio e acesso ainformagao.
O contexto digital traz-nos também valiosas solu¢ées de otimiza¢do do tempo e volume
de trabalho, nos permite rever a 16gica de produgio e nos aproxima de outros designers
e realidades. Neste sentido, é possivel entender o ambiente digital como um terreno fértil
para projetos de caricter social e cultural, uma vez que, significa uma ferramenta com baixo
custo envolvido e grande potencial de difusdo da informagio e alcance de pessoas.

Ao investigar momentos marcantes do desenvolvimento histérico do design com foco na
dimensio social da profissdo, acredito que é possivel interpretar o design como uma condigio
intermediadora entre os valores tangiveis e intangiveis da sociedade em cada época, que
estdo diretamente ligadas a interdependéncia que a sociedade estabelece com a tecnologia
disponivel em cada contexto, através de recortes temporais especificos, podendo contribuir

assim, para a imagem de mundo que construimos individual e coletivamente.

Porém, também sabe-se que a légica comercial impde limites as aspiragdes mais altruistas,
e vé-se que o design pode ter uma fung¢io ambigua, de acordo com os interesses previamente
estabelecidos. Os manifestos de Ken Garland e Gui Bonsiepe refletem a inconformidade
dos designers para questionar o valor social, simbélico e cultural do design, uma vez
que o design tem sido amplamente explorado para alimentar a sociedade de consumo.
O capitalismo evidencia a 16gica do lucro e da produgio em massa acima das necessidades
sociais e ambientais, pondo as necessidades econémicas em primeiro plano, o que faz com
que o design seja recorrentemente relacionado a criagio de necessidades de consumo que
implicam no agravamento das desigualdades sociais e da degradagdo ambiental.

Desta forma, no contexto atual, é possivel afirmar que é preciso ir mais a fundo ao pensar em
préticas efetivas e em alternativas vidveis, utilizando metodologias e ferramentas inovadoras
para contribuir para o design como um campo de atuagdo mais cidaddo e responsivel e em
que a cisdo entre préticas voltadas ao mercado de consumo e ao pré-bono esteja menos
marcada, pois como referiu Oliviero Toscani “nio existe divisdo entre consumo e consciéncia
social”, uma vez que as nossas escolhas de consumo impactam diretamente a sociedade em
que vivemos.
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4. CAPI’TULQ I1l: PRATICAS CONTEMPORANEAS
DA DIMENSAO SOCIAL DO Design de Comunicagao

Este capitulo é dedicado ao estudo e andlise de priticas contemporineas dentro da dimenséao
social do Design de Comunicagdo. Antes, apresento o resultado e percegdes levantadas
através dos Inquéritos aplicados a designers de comunicagio sobre o papel social do Design
de Comunicagio.

4. Resultado dos Inquéritos

Os Inquéritos?! direcionados a designers de comunicagio e estudantes de Design tiveram
a finalidade de levantar impressoes gerais dos respondentes sobre como eles reconhecem ou
nio, a responsabilidade social da profissio atualmente. Foram obtidas 127 respostas que dio
suporte para o desenvolvimento do trabalho e permitem validar questionamentos iniciais
da pesquisa.

Entre informagoes relevantes levantadas a partir da andlise dos Inquéritos é possivel afirmar
que os designers respondentes acreditam que o Design de Comunicag¢do tenha um papel
social,uma vez que 97% dos inquiridos respondeu afirmativa a esta questdo. Além disso, 6 5%
acreditam no Design de Comunica¢do como uma possivel ferramenta de questionamento
e reflexdo sobre a sociedade e seus problemas, enquanto 33% afirmam que apenas em parte

veem essa possibilidade e, 2% nio acredita de todo.

Quando questionados de quais temas consideram mais relevantes atualmente, a emergéncia
ambiental foi considerada a mais importante, seguida da emergéncia sanitdria, direitos
humanos e educagio. Esta pergunta foi formulada para auxiliar a préxima, que questiona se
os inquiridos acreditam que o Design de Comunicagio pode ter algum impacto nos temas
relacionados na questdo anterior, e 90% dos respondentes acreditam que sim, enquanto 10%
nio veem essa possibilidade. Em questdo aberta para os que responderam afirmativamente
na pergunta anterior, pede-se que discorram como veem essa possibilidade de atuagio
profissional, e, entre as diferentes abordagens, a mais recorrente é a da utilizagdo das
técnicas e estratégias do design como forma de comunicar com clareza e apelo visual para

a sensibilizagdo e conscientizagdo das pessoas sobre temdticas importantes.

Em pergunta fechada sobre como os inquiridos veem a possibilidade de contribuir para
melhorias sociais através do Design de Comunicagio, 46,5% respondeu como “Promovendo
mudangas de mentalidades dentro da prépria pratica do design’, 26,8% acredita que
seja “Dedicando parte do meu tempo em projetos de interesse publico”, 15% respondeu
« . . . . s . , ey
Buscando realizar projetos responsdveis socialmente dentro da prixis mercadoldgica’,
7,9% “Irabalhando em projetos de natureza social/pré-bono”, e 3,1% respondeu que

a possibilidade se dd através de “Pesquisa e engajamento cientifico”.
2 Realizados através

de formularios do Google,
Sobre entender que hd uma tendéncia para empresas/clientes se tornarem  disponiveis ¢ divulgados
online de 29 de junho
de 2020 a 31 de julho
40% afirma que observa esse movimento apenas em parte, e 5,6% respondeu  de 2020. (Apéndice 1)

mais responsdveis socialmente, 54,4% dos inquiridos acredita sim, enquanto

que nio.
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Quando questionados sobre como definem o principal entrave para o Design de Comunicagio
ser reconhecido e trabalhar como uma profissio socialmente responsivel e engajada, 30%
dos respondentes acredita que a causa seja: “a falta de visdo e responsabilidade social dos
clientes/empresas”, 25% acredita que o problema seja “a construgdo social da profissio estar
geralmente atrelada ao marketing e a vendas”, 15% afirma que o principal entrave é o “baixo
investimento em politicas ptblicas nesse sentido”, enquanto 12,7% afirmam que a limitagio
na formagio/educagio dos designers seja um fator de dificuldade para o desenvolvimento
do papel social da profissio e, 11% acreditam que a nido remuneragio ou baixa remuneragio
financeira em projetos com cunho social seja 0 motivo, enquanto 7% veem a falta de vontade
dos designers como fator limitante do tema. 70% dos inquiridos nunca participou em um

projeto de Design de Comunicagio com foco no bem comum.
A partir dos dados coletados podem-se sintetizar as seguintes conclusdes:

1. Os designers de comunicagio veem a importincia da responsabilidade social
da profissio;

2. Os designers de comunicagio estio preocupados com questdes sociais

importantes que vivemos atualmente;

3. O Design de Comunicagio é visto como uma importante ferramenta
para colaborar em processos de mudangas para cendrios mais positivos
na sociedade atual;

4. A maioria dos designers de comunicagio, embora acredite no potencial
do design como agente transformador, ndo sabe como trabalhar nesse Ambito
e nunca trabalhou em projetos deste cariter;

5. A tendéncia de conscientizagio e preocupagio social é crescente e evidente
nio s6 entre os designers, mas também nos clientes e empresas com as quais
trabalhamos;

6. A nio remuneragio ou baixa remuneragio financeira nos projetos de carater

social, é uma preocupagio e entrave relevante nesta problemitica;

7. A mudanca de mentalidade dentro da prépria pritica do design, em que
a profissio seja vista e trabalhada além de mero suporte estético relacionada
ao marketing, ¢ a sintonia entre a praxis social e mercadoldgica sio apontados
como possiveis caminhos para que a profissio consiga atingir objetivos praticos
e efetivos em projetos para o bem comum.



4.2. Analise de praticas contemporaneas:
enquadramento das escolhas

Para esta sec¢do do trabalho, busca-se analisar projetos de diferentes areas de atuagio dentro
do temada dimensio social do Design de Comunicagio,como, web, branding,editorial,e misto,
nomeadamente: 1. Color 4pD—um alfabeto visual para dalténicos que envolve tanto o Design
de Comunicag¢ido quando o design industrial, 2. Fashion Revolution — um projeto inserido
no contexto damoda que se articula em diversas plataformas de comunicagio paraviabiliza¢ao
das suas agdes, tanto offfine quanto online. 3. Covidesigners — um projeto que nasce na web
como reflexo de designers de comunicagio que buscam comunicar informagées importantes
e angariar fundos para auxiliar pessoas em vulrnerabilidade social durante a pandemia
do Coronavirus. 4. Design Meets Fa.Vela, um projeto que articula design e as ferramentas
de branding para impulsionar empreendedores em vulnerabilidade social nas favelas
brasileiras. 5. Poster for tomorrow,uma organizagio nio governamental que redine posteres de
designers de todo o mundo em torno de temas sociais. 6. O Social Design Cook Book: recipies
for social cooperation e o Social Design Canwvas — um projeto editorial que trata de conceitos
e casos de estudo dentro das temdticas da dimensdo social do Design de Comunicagio e,

desenvolve uma ferramenta de planejamento de projetos dentro desta tematica.

Para realizar tais andlises, sdo feitas descri¢des dos projetos onde se levantam os pontos
mais relevantes e determinantes de cada um, assim como se recorre ao modelo utilizado
por Adrew Shea, no livro Designing for social change: strategies for Community-Based Graphic
Design (2012), no qual, o autor analisa vinte projetos de design grafico de diferentes
naturezas que visam alcangar um impacto social positivo. Para realizar a sintese das andlises,
Andrew Shea (2012), utiliza fichas que respondem as seguintes questdes: desafio de design,

estratégia de engajamento, estratégia de design, resultados e ligdes aprendidas.

DESIGN CHALLENGE > ENGAGEMENTSTRATEGY > DESIGN STRATEGY > OUTCOMES > LESSONS LEARNED

Figura 24: Esquema de anilise de projetos de Social Desgin. | Fonte: Produgio prépria com base em Andrew Shea (2012).

4.2.1. ColorAdd

O ColorAdd ¢ um sistema de identificagdo de cores, desenvolvido pelo designer portugués
Miguel Neiva, e é considerado um exemplo internacional de inovagio e responsabilidade
social. E um cédigo visual projetado sobretudo para daltonicos, que parte de simbolos
visuais para identificar as cores bdsicas e deriva para suas combinagdes.

Estima-se que 350 milhdes de pessoas sejam daltonicas ou tenham alguma desabilidade
na visualiza¢do das cores no mundo todo. Neste sentido, o ColorAdd busca democratizar
a utilizagdo e acessibilidade das cores em diversos momentos do cotidiano para que estas
pessoas tenham mais autonomia, conflan¢a e seguranca. No site do projeto, define-se
a missio do ColorAdd como um projeto que busca facilitar a identificagio das cores

pelos daltonicos, assim como promover a integragio social e bem-estar destas pessoas,
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de forma que a comunicagio seja mais eficiente, responsavel e inclusiva (COLOR ADD, 2020).
Desde que foi criado, o projeto jd ganhou diversos prémios como a World Summit Award,
em que a COLOR ADD APP foi eleita a melhor APP de 2014, na categoria Inclusion &
Empowerment pela onu. O cédigo cromdtico vem ganhando espago em diferentes aplicagoes
e pode ser visto em materiais educativos como manuais escolares ou materiais de colorir
como marcadores e lapis de cores, assim como em transportes, sinalética, turismo, hospitais,
produtos alimentares, espagos publicos, ou vestudrio.

Em aula aberta realizada na Universidade de Evora em 2018/2 para o curso de Mestrado
em Design, Miguel Neiva expos o projeto e o seu percurso. Para desenvolver a solugio,
o designer partiu da sistematizagio de outros tipos de linguagens convencionais e cédigos
como o circulo cromdtico, além da relagdo entre forma e cor, chegando assim ao conceito
de ADD que se refere a adigdo. Para isso, atribuiu as cores primdrias e ao preto e branco
formas basicas que se referem aos cinco simbolos que constituem o cédigo visual basico por
si proposto e que combinados, derivam nas demais cores, resultando assim em um sistema
simples, intuitivo e de facil utilizagio.

Para aplicar o projeto, foi necessério realizar uma validagdo perante a comunidade académica
a partir da publicagio de artigos e participagio em conferéncias cientificas. Apds essa fase,
a estratégia de implementacio e disseminagdo do ColorAdd foi realizada através de um
modelo de negécios social, com o objetivo de envolver a comunidade local e global através
das empresas, marcas, produtos e os utilizadores, de forma que os préprios envolvidos

passassem a educar a comunidade em relagio ao cédigo visual.
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Figura 25: ColorAdd, circulo cromitico com simbolos | Fonte: coloradd.net




DESAFIO

Facilitar a identificagio e uso
de cores para daltonicos e
pessoas com baixa visdo

ESTRATEGIA
DE ENGAJAMENTO

ESTRATEGIA DE DESIGN

Pesquisa aprofundada no
universo do daltonismo;

Validagio cientifica;

Parcerias estratégicas para

difusio da solugio.

Projetar um cédigo cromitico
universal

RESULTADOS

LIGOES APRENDIDAS

Desenvolvimento de um
c6digo universal de
identificagdo de cores;

Aplicagio do cédigo em
diferentes tipos de objetos,
espagos publicos, sinalética,
hospitais, vestudrio e produtos

E importante uma articulagio
transdisciplinar do design
e visdo abrangente do projeto.

O Design de Comunicagio
pode ser uma ferramenta
efetiva de melhorias na aces-
sibilidade e experiéncias das

alimentares. pessoas.

Acesso a identificagio e uso
de cores pelos daltonicos,

nos objetos e lugares que estes
tenham o cédigo disponivel

Contribui¢io na emancipagio
dos utilizadores

Quadro 1: Anilise sintese Color ADD | Fonte: Produgio da autora com base em Andrew Shea (2012).

Como principal resultado do projeto, ressalta-se o cardter emancipatério que o ColorAdd
proporciona aos seus utilizadores, uma vez que oferece uma solugio que da mais liberdade
e conflanga para suas atividades, escolhas e atitudes, refletindo assim, em um projeto de
Design de Comunicagio socialmente responsével e cidadio, pois estd voltado em contribuir

com o bem estar e necessidades de uma parte da comunidade.

4.2.2. Fashion Revolution

O Fashion Revolution ¢ um movimento global sem fins lucrativos que envolve designers,
académicos, escritores, lideres empresariais, formuladores de politicas, marcas, varejistas,
comerciantes, produtores, artistas, trabalhadores e amantes da moda que unem forgas para
tornar o mundo da moda um lugar melhor, no qual suas formas de produgdo e consumo

sejam revistas radicalmente.
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Sabe-se que a industria da moda é uma das cadeias que maior impactam o meio ambiente,
seja na produgio, distribui¢do, consumo, ou utilizagio. A nivel social é dos setores que
mais expdem seus trabalhadores a més condigdes. Por estes motivos, o Fashion Revolution
acredita na colaboragdo entre toda a cadeia de valor, desde agricultor a consumidor para
haver uma real transformag¢io na industria da moda. A sua intengio é conscientizar
as pessoas através da informagio para construir um futuro melhor e mais ético.

O interessante é que o grupo defende uma posi¢do positiva para trabalhar com os assuntos
dificeis envolvidos na industria da moda. Ao invés de estimular campanhas chocantes
e o boicote a determinadas marcas e empresas, eles trabalham o incentivo a mudanca

de habitos positivos para construir um futuro melhor:

O Fashion Revolution se esfor¢a para ser orientado para a agio e focado

na solugio. Em vez de fazer as pessoas se sentirem culpadas, ajudamos

a reconhecer que tém o poder de fazer algo para fazer uma mudanga

positiva. Costumamos nos chamar de “manifestantes pré-moda”
porque amamos a moda e queremos vé-la se tornar uma forga para

o bem. Tentamos ser sempre ousados, provocativos, curiosos, acessiveis

e inclusivos. Nés tendemos a evitar protestos negativos, vitimizagio

e nomeagio e vergonha. Nido visamos empresas individuais especificas

porque acreditamos que os problemas do setor sio maiores que as agoes

de qualquer empresa. Nio defendemos o boicote simplesmente porque

ndo o vemos como uma maneira eficaz de obter mudancas sistémicas.
(FASHION REVOLUTION, 2020.)

Além dos eventos periédicos realizados pelo projeto, como workshops, aulas abertas,
campanhas e agdes ativistas por meio digital. No website do Fashion Revolution também
estdo disponiveis os materiais de divulga¢do realizados pelo movimento, para acesso
online e também para download, entre eles materiais educativos, fanzines, podcasts, papers
informativos, blog, editoriais, cards para compartilhar nas redes sociais, entre outros.
Para arrecadar fundos para o projeto, também héd materiais a venda com contribuigio
espontanea.

Os projetos realizados pelo movimento sio construidos com uma linguagem acessivel
e direta, do ponto de vista visual e de conteido, que incluem poesia, ilustragio, design,
fotografia e textos que abordam diversos assuntos dentro da cadeia produtiva e comercial
da industria da moda, oferecendo possibilidades para repensarmos essas questées de forma
inteligente, leve e descontraida. Para ilustrar a forma de atuagio e linguagem do projeto,

a seguir mostram-se alguns exemplos de materiais e trabalhos realizados pelo grupo.
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Figuras 26,27, 28 ¢ 29: Exemplos de materiais produzidos e divulgados pelo Fashion Revolution | Fonte: Fashion Revolution
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Em relatério realizado em 2019, divulgado no site da organizagio, que analisa os impactos
das agdes realizadas pelo Fushion Revolution, ficam claros os resultados obtidos pelo projeto
nos ultimos anos. O relatério constou que o projeto ji conta com mais de quinhentos
parceiros em diversos paises, cento e doze formadores de politicas, engajados em dezoito
paises, e duzentos e trinta e um estudantes embaixadores em vinte e dois paises. O relatério
que contou com Inquéritos, também aponta que 94% das pessoas alcangadas e envolvidas
pelo projeto sio mulheres, das quais 70% tém menos de 35 anos. 71% dos inquiridos
afirmam que o Fashion Revolution aumentou a consciéncia sobre os problemas envolvidos
na inddstria da moda e que, dos quais 65%, a partir do projeto tiveram o primeiro contato
com informagdes sobre as questdes envolvidas na cadeia produtiva da moda. Outro dado
relevante para perceber o impacto do projeto, é que 94% dos inquiridos responderam que
o Fashion Revolution teve impacto e gerou mudangas nos seus comportamentos e atitudes

em relagdo ao consumo de moda. (FASHION REVOLUTION, 2020).

ESTRATEGIA .
DESAFIO
} DE ENGAJAMENTO } ESTRATEGIA DE DESIGN

Comunicar e denunciar

Profundo conhecimento Estratégia focada em

problemas complexos da

da industria da moda educagio e formagio.

industria da moda, gerar ¢ seus impactos;

. Campanhas e materiais
reflexdo e mudanca de P

Colaboragio transdisciplinar trabalhados com informagio

Presenga e envolvimento de

uma rede de trabalho global.

A informagio clara e acessivel
é poderosa ferramenta de

comportamento.
e global. clara e acessivel em diversas
plataformas.
Presenca digital e eventos.
RESULTADOS L|C6ES APRENDIDAS

. - conscientizagdo para causar
Movimento de reflexio e
mudangas de comportamento

educacio de uma parcela .
§ p na sociedade.

de pessoas impactadas pelo

projeto.

Quadro 2: Anilise sintese Fashion Revolution | Fonte: Producio da autora com base em Andrew Shea (2012).

Pode se afirmar que o Fashion Revolution ¢ um bom exemplo de projeto de cunho social,
que utiliza o design como uma das suas ferramentas de mobilizagio e conscientizagio,
com uma estratégia focada na informacio, que visa gerar o debate e a reflexdo nas pessoas
sobre uma causa em especifico, aqui, da indastria da moda. Seus relatérios deixam
evidentes os resultados alcangados e os impactos positivos das a¢des e campanhas realizadas

pelo projeto.



4.2.3. Covidesigners

O projeto Covidesigners é uma agio que comegou no Instagram em margo de 2020 com
a pandemia do novo Coronavirus covip-19. Com o questionamento inicial de “Como
o design por ser util em tempos de crise?”, surgiu a proposta do projeto, que é ser um canal

para a reunido de designers grificos e seus trabalhos em torno do tema do Coronavirus.

O perfil se tornou uma galeria de cartazes, com diferentes estilos graficos e apelo visual,
os quais serdo impressos, a partir de uma campanha de crowdfunding®® (financiamento
coletivo) na internet, e oferecidos como recompensa aos apoiadores, com o propésito de
converter os fundos arrecadados para ajudar pessoas em situa¢do de extrema vulnerabilidade
social. Ou seja, o projeto é divido em trés fases, a primeira de recolha de material e galeria
virtual, a segunda de crowdfunding, arrecadagio financeira e impressio dos cartazes
e, a terceira de repasse do dinheiro arrecadado para o projeto Ninguém Mora na Rua, projeto

de assisténcia social para atender pessoas em situagio de rua em regides de Sdo Paulo, Brasil.

Entre as principais mensagens dos materiais partilhados, se destacam o apelo para as
pessoas ficarem em casa e respeitarem o isolamento social como medida de combate
a doenca, a higienizagio das mios, e mensagens de apelo sentimental ou positivo.
Outro ponto importante do projeto é que ele acabou se transformando em uma rede

de designers de comunicagio que demonstram que tém em comum a preocupagio
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com a dimensdo social do Design de Comunicagio, uma vez que
enviam seus trabalhos de forma colaborativa. Em pouco mais de trés
meses de projeto a agdo Covidesigners contava com cerca de nove mil
e quinhentos seguidores no Instagram - platafoma onde foi desenvolvido

o projeto - e mais de trezentos designers participantes.

Optou-se por incluir este projeto no presente trabalho, por se considerar
relevante perceber o desenvolvimento de um projeto espontineo de presenca
digital em um momento em que as pessoas estdo ainda mais conectadas as
redes sociais sendo, em contexto de confinamento, o nico meio possivel
para os designers comunicarem suas mensagens. Além disso, considera-se
relevante para este projeto observar a preocupagio e disposi¢do dos designers
de comunicagio atualmente, em comunicarem mensagens inseridas em
contexto de crise, que buscam contribuir em causas de interesse social de
forma espontinea. Os trabalhos sio reflexos que retratam e documentam
o atual momento mundial, a partir das tecnologias disponiveis, movimento
este assente em preocupagdes base que ¢ possivel observar em todo o percurso
histérico da profissio, como apresentado no capitulo 11 deste trabalho.

Nesse contexto, destacam-se quatro exemplos de trabalhos publicados pelo
projeto, dos designers brasileiros Andressa Muniz, Carlos Lézaro, Rafael
Verli e Itdlo Aratjo, apresentados a seguir.

22 Crowdfunding sio financiamentos
coletivos realizados através

da internet para dar suporte e
possibilitar o desenvolvimento

de diversos tipos de projetos.
Diego Reeberg, um dos fundadores
da primeira plataforma de
financiamento coletivo do Brasil,
explica o crowdfundig sob seu ponto
de vista <<O atual movimento

de crowdfunding tem, para mim,
dois principais motivos. As formas
tradicionais de financiamento nio
davam conta de abarcar todos os
tipos de projeto que precisavam

de dinheiro, seja porque o projeto
poderia requerer poucos recursos

— e o financiamento publico nio
da conta disso —, seja porque o
empreendedor/artista quer mais
independéncia do que uma forma
tradicional de captagio pode
oferecer. Além disso, o avango da
internet, principalmente apds as
ferramentas de interagdo terem se
consolidado, facilitou que uma boa
ideia/projeto se espalhasse para
muito mais gente do que a rede de
pessoas préximas, extrapolando os
limites geogrificos que restringiam
de onde viria o financiamento.>>
(REEBERG, 2020).
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Figuras 30, 31, 32 ¢ 33: Cartazes desenvolvidos pelos designers Andressa Muniz, Rafael Verli, Carlos Lazaro, e Itilo Aradjo
respectivamente, Covidesigners, 2020. | Fonte: Instagram Covidesigners, 2020.



ESTRATEGIA <
DESAFIO
} DE ENGAJAMENTO } ESTRATEGIA DE DESIGN

Engajar designers a Chamada publica para o Criagdo de cartazes relaciona-
contribufrem com cartazes envolvimento da comunidade dos a pandemia mundial,
relacionados a crise do novo de designers gréficos através

. Reunio e divulgagio de
Coronavirus e arrecadar dai
a internet. . .

trabalhos de designers grafico
fundos para pessoas em

e . ara comunicar mensagens
vulnerabilidade social afetadas p g
. relacionadas a pandemia
pela pandemia.

mundial.

RESULTADOS } LICOES APRENDIDAS
Ainda nio é possivel avaliar. E evidente a preocupagio e
No momento em que esta disposi¢io da atual geragio
andlise foi feita, a agio ainda de designers de comunicagio
estava em curso. em atuar e contribuir em

causas sociais.

Quadro 3: Anilise sintese Covidesigners | Fonte: Produgio da autora com base em Andrew Shea (2012).

A partir da andlise deste projeto ¢ interessante percebé-lo como exemplo de como a internet
e as redes sociais tornam projetos como este, possiveis de serem realizados. Além disso,
ele evidencia a vontade dos designers de comunica¢io de encontrarem no design uma
ferramenta util com a finalidade de contribuir de alguma forma com o momento atual

e a crise sanitdria que o mundo vive.

4.2.4. Design Meets Fa.Vela

O Design Meets Fa.vela é um projeto fruto da parceria entre o estidio de design brasileiro
Greco Design® e do projeto de Inovagao Social Fa. Vela, realizado em Belo Horizonte, Brasil.
Em 2019, foi um dos cinco projetos premiados no iF Social Impact Prize, que faz parte do
iF" Design Awards®*. O Fa.Vela é um projeto criado em 2014, que busca a transformagio
social através da educagdo e da formagio empreendedora nas comunidades de baixa renda
do Morro do Papagaio, periferia de Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil. As atividades
do projeto estdo baseadas na economia criativa e na inclusdo social através da educagio,

tecnologia e empreendedorismo.

3 O Greco Design é um estidio de design de Belo Horizonte, Brasil, que trabalha maioritariamente com Identidade, Sinalética,
Editorial, Embalagem e Ambientagio, desde 2015. https://grecodesign.com.br.

*1F WORLD DESIGN GUIDE — IF Social Impact Prize [Em linha]: Design meets Favela. 2019. [Consult. 30 abr. 2020].
Disponivel em: <https://ifworlddesignguide.com/entry/269542-design-meets-favela>.
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capitulo Il

O site do projeto define sua missdo, objetivos e atividades, do seguinte modo:

Nossa missio é promover a diversidade e o desenvolvimento
socioecondomico por meio da educagio empreendedora inovadora,
tecnoldgica e inclusiva, para o empoderamento de grupos e territdrios
periféricos e em situagio de vulnerabilidade. Oferecemos consultorias,
auldes, oficinas e ciclos de formagio para que moradores de periferias
modelem empreendimentos sustentiveis e assumam a lideranca
na transformacio local. (FA.VELA, 2020).

O encontro entre o Fa.vela e o Greco Design, resultou no Design Meets Fa.vela que consiste
em uma parceria para o desenvolvimento, apoio e educagio dos empreendedores e marcas
das comunidades de baixa renda que o Fa. Vela trabalha, sobre design, éranding e identidade
visual. Esse projeto possibilitou apoiar cerca de 167 empreendedores, de 9o marcas
e dar vida aos seus negdcios, tornando-os visiveis e com uma identidade prépria dentro
da comunidade. Além da materializagio dos empreendimentos através das estratégias
de branding, o processo permite que os empreendedores ganhem autoestima e passem
a visualizar de forma mais palpavel o seu negécio e posicionamento.
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Figura 34: Painel de apresentagdo do projeto Design Meets Fa.vela | Fonte: iF Word Design Guide, 2020.



ESTRATEGIA <
DESAFIO
} DE ENGAJAMENTO } ESTRATEGIA DE DESIGN

Auxiliar os empreendedores Parceria entre o estudio de Ferramentas de branding,

de uma comunidade de baixa design e o projeto social

" Desenvolvimento de
renda brasileira.
Proximidade com a Identidades Visuais para

comunidade a ser impactada empreendimentos em uma

favela de Belo Horizonte,

Brasil.

Palestras e formagio da

comunidade com assuntos

relacionados a branding.
RESULTADOS } LIGOES APRENDIDAS
Mais de 9o marcas e 167 A cooperagio entre projetos
empreendedores impactados. privados e sem fins lucrativos

- ¢ capaz de impactar de forma
Tornar visivel e gerar confi- .. .
positiva os envolvidos, e gerar

anca para os empreendimen- .
§ap P reconhecimento para ambos.

tos envolvidos
Percebe-se que a légica da

Ajudar a potenciar empreen- remunera¢io monetdria ou
dimentos em comunidades valor social gerado podem ser
vulnerédveis. revistos.

Quadro 4: Anilise sintese Design MeetsFa.Vela | Fonte: Produgio da autora com base em Andrew Shea (2012).

Neste projeto, é interessante observar a coordenagdo e cooperagio entre as dimensoes
social e mercadolégica do design. Este ¢ um ponto importante levantado nesta pesquisa
e um dos principais desafios para que o Design de Comunicagio tenha um papel estratégico
na sociedade, no sentido que invista as suas ferramentas, linguagens e pensamento projetual
em trabalhos voltados para o bem comum na mesma medida que emprega para estimular
a sociedade de consumo.

4.2.5. Poster for tomorrow

O Poster for tomorrow é um projeto que faz parte da 4fomorrow, uma organizagio nio
governamental, sem fins lucrativos, sediada em Paris. O projeto, desenvolve atividades
como exposi¢coes em diversos paises, e reine uma galeria de posteres de diversos designers
ao redor do mundo, tratando de temas relacionados a questées importantes globais e que
afetam a todos.

Nosso objetivo ¢é incentivar as pessoas, dentro e fora da comunidade
de designers, a criar posteres para estimular o debate sobre questdes que
afetam a todos nés. Em nossas seis edigbes anteriores, recebemos mais
de 15.000 posteres de 133 paises e organizamos mais de 400 exposi¢oes
em 5 continentes. Tudo comegou em 2009 como uma maneira de um
grupo de designers chamar a atengdo para a censura de que as pessoas
em todo o mundo sofrem, mas se transformou em um movimento
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capitulo Il

internacional para fazer campanha pelo direito de todos os homens
e mulheres a liberdade de expressio e, posteriormente, ao aboli¢do

N

da pena de morte, direito & educacio, igualdade de género, direito
3 moradia e direito ao trabalho em 2014. (POSTER FOR TOMORROW,
2020).

Os organizadores do projeto explicam que a escolha por trabalhar com posteres se dd por
ser um meio fécil de criar e distribuir, além de ser uma forma de comunicagdo e expressao
direta e acessivel para envolver pessoas e criar discussoes em todo o espectro da sociedade.
Os designes participantes trabalham de forma colaborativa e produzem em seu tempo livre,
em paralelo aos seus projetos profissionais.

Entre os temas trabalhados no projeto, destaca-se a liberdade de expressdo, os direitos
humanos, a igualdade de género e racial, a emergéncia climdtica, o combate a fake news que

¢ o tema de 2020, o direto a habitagdo, o direito a educagio e a dignidade trabalhista.

Em 2018, em comemoragio aos setenta anos da Declaragio Universal dos Direitos
Humanos, com o apoio do Escritério do Alto Comissariado das Nagdes Unidas para
os Direitos Humanos (oHCHR) foi realizado um apelo publico para produgio de trabalhos
originais sobre o tema, que buscou chamar atengfo para os tépicos presentes na declaragio
e conscientizar sobre 0 momento critico que vivemos. No projeto intitulado Um por todos,
todos por um, foram reunidos trabalhos de cem designers convidados de diversos paises, que
resultaram em cem posteres pelos Direitos Humanos e em exposi¢oes em diversos paises.
Os trabalhos também ficaram disponiveis em um banco de dados indexado e pesquisavel
para institui¢des de caridade usarem gratuitamente. Destaco aqui, exemplos de posteres
disponiveis no site do projeto, da série 4 Planet for Tomorrow, realizada em 2018.

Figura 35: Fish Food, P] Bryniarski, Estados Unidos, Figura 36: Strong Hands Together, Alice Tucker,
2018. | Fonte: Poster for Tomorrow, 2018. Reino Unido, 2018. Fonte: Poster for Tomorrow, 2018



Figura 37: Exp. Soon, Alejandra Llerena, Equador, 2018. | Fonte: Poster for Tomorrow, 2018
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praticas contemporaneas da dimensao social do design de comunicacéao



A seguinte afirmagio do projeto <<o amanhi depende da boa vontade para existir>> (POSTER
FOR TOMORROW, 2020) ¢ aqui destacada, por se entender que poderd ser uma espécie
de lema norteador para os projetos de natureza social, e que esta, demonstre o que hd por
trds de cada projeto com foco no bem comum. Ha sempre que ter empatia com as pessoas
e com o planeta, além de boa vontade, para que trabalhos de cunho sociocultural tenham
éxito.

ESTRATEGIA .
DESAFIO
} DE ENGAJAMENTO } ESTRATEGIA DE DESIGN

Reunir designers interessados

Criagdo de uma rede Desenvolvimento de posteres

em produzir mensagens de

consistente e colaborativa com diferentes linguagens

interesse publico. de designers ao redor do

para temadticas relativas a
mundo. causas comuns, COmo meio

ambiente e direitos humanos.

Desenvolvimento de galeria

online e realiza¢io de

exposicdes periédicas.

RESULTADOS } LICOES APRENDIDAS

Uma comunidade global
envolvida em produgio de
comunicagio visual em torno

de temas sociais.

Diversas exposi¢des e uma
galeria virtual de centenas de

cartazes.

Os designers de comunicagio
tém disposi¢do para dedicar
parte do seu tempo em
causas coletivas que lhes

sdo sensiveis e veem no
design uma ferramenta

de questionamento

e mobilizagio para

contribuir em mudangas de
mentalidades positivas.

Quadro 5: Andlise sintese Poster for Tomorrow| Fonte: Produgio da autora com base em Andrew Shea (2012).

O Poster for tomorrow é mais um projeto que evidencia a vontade dos designers
de comunicagio a trabalhar em causas coletivas, com um movimento global e centenas
de trabalhos de qualidade, criados de forma espontinea. Também acredito que é um
exemplo de que, mesmo que nio pareca ter efeitos imediatos, resulta em impactos sociais
positivos, pois, colaboram para a construgdo social de visio de mundo e sensibilidade
a causas importantes de forma geral.



4.2.6. Social Design Cook Book: recipies for social cooperation

O Social Design Cook Book: recipies for social cooperation, é um livro projetado e lancado em
2018 pelo Kitchen Budapest,um laboratério aberto de inovagio social, focado em tecnologia
e praticas colaborativas, baseado em Budapeste. O laboratério conta com uma equipe que
envolve jovens pesquisadores e designers, com foco em trés pilares fundamentais: pesquisa

e design, educagio e colaboragio da industria.

O Social Design Cook Book: recipies for social cooperation é um projeto editorial colaborativo
que redne e discute dezoito priticas de inovagdo social colaborativas internacionais que
tiveram sucesso nos locais de desenvolvimento de cada uma, e que foram replicadas
em outros locais de acordo com o modelo de cooperagdo social proposto, sendo estas
de diferentes naturezas, mas todas comungando do propésito de envolver a¢bes coletivas
e conhecimento colaborativo. Através dos casos apresentados no livro, é possivel evidenciar
a amplitude do potencial e de temiticas envolvidas pela inovagdo social, com projetos
colaborativos que vdo desde plataformas open source, eventos mensais, plataformas online
de discussdo e debate sobre politicas publicas necessdrias, oficinas de empreendedorismo,
arquivo digital, base de dados, projetos de ciéncias online, plataforma online onde residentes
de determinada drea podem relatar e denunciar os problemas do local aos governantes,

projetos culturais, entre outros.

Uma importante contribui¢do do projeto é o desenvolvimento do Social Design Canvas
(ANEXO 1) que € resultado da pesquisa e da andlise das priticas compiladas no livro.
E uma ferramenta oferecida como material extra no site do projeto, para download gratuito,
que apoia o desenvolvimento de projetos de Socia/ Design, como uma alternativa
a0 Business Model Canvas®, e que pode ser utilizada para analisar ou desenhar novos
projetos de colaboragio social e cooperagio, independentes da motivagdo monetaria.

Além de uma ficha técnica com as informagdes bésicas que situam o contexto do projeto,
regras e ferramentas a serem utilizadas, o Social Design Canvas leva em consideragio uma
lista de contribui¢bes possiveis do projeto, as principais motivagoes, no sentido de quais
valores os envolvidos no processo podem oferecer ao projeto, e uma lista de facilitadores
para que o projeto seja realizado com maior eficiéncia, tornando-se assim, um mapa visual
e organizador que potencializa a viabilidade da execugio de projetos com foco na inovagio

social, coletivos ou pro-bono.

% O Business Model Canvas é uma ferramenta para estruturar e desenvolver planos de negécios, criado por Alexander
Osterwalder. <<O Business Model Canvas é um gerenciamento estratégico e uma ferramenta empresarial. Ele permite
descrever, projetar, criar e dinamizar seu modelo de negdcios>>. (STRATEGYZER, 2020).
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Figura 38: Capa do livro Social Design Cook Book, (2018) | Fonte: socialdesigncookbook.com

ESTRATEGIA .
DESAFIO
} DE ENGAJAMENTO } ESTRATEGIA DE DESIGN

Discutir priticas de inovagio Colaborativa Projeto editorial.

social de sucesso;
Social Design Canvas

Projetar um livro colaborativo
que redna préticas internacio-
nais de sucesso no meio

da inovagio social.

RESULTADOS } LICOES APRENDIDAS
Um livro colaborativo com Os resultados dos projetos
priticas de projetos de podem ser surpreendentes
inovagio social; e alcangar outras dimensdes

durante e apés o seu

Uma ferramenta de planea- .
desenvolvimento.

mento e gestdo de projetos

de ambito social.

Quadro 6: Anilise sintese Social Design Cook Book | Fonte: Produgio da autora com base em Andrew Shea (2012).

Em sintese, é possivel observar que o engajamento na pesquisa e todas as fases
do desenvolvimento do projeto editorial possibilitou, além dos resultados do livro em si —
que permite compreender e discutir diferentes casos de inovagio social — gerou também
uma ferramenta de suporte, organizagio, planeamento e gestio de novos projetos focados
na inovagio social, tendo esta como base um projeto robusto de investigacio e andlise
de casos dentro do mesmo universo. Ou seja, os projetos podem gerar resultados importantes

além dos objetivos previamente planeados.



4.3. Sintese conclusiva

Ao analisar estes seis projetos, é possivel verificar que existem diferentes abordagens
e possibilidades para tratar a dimensdo social do Design de Comunicagio. Projetos estes
que surgem de diferentes naturezas e contextos. Sejam iniciativas individuais, coletivas,
na interlocugio entre esfera piblica e privada, sejam maiores ou menores, todos possuem
o seu valor, releviancia e impactos. Os resultados podem ser mais efetivos, visiveis e
mensurdveis, como o caso do Color Add e o Fashion Revolution, ou mais subjetivos e menos
6bvios e dificeis de mensurar, como sio exemplo do Covidesigners e o Poster for Tomorrow.
Independentemente das suas diferencas, todas as abordagens sdo vilidas e demonstram
produzir impacto social positivo, mesmo os que parecem atingir resultados menos palpaveis,
pois simplesmente pelo fato de existirem e se colocaram a disposi¢do de gerar reflexdes e
conscientizagdo social ji exercem a sua fun¢io enquanto projeto voltado ao bem comum.
O que se percebe ¢é que é possivel utilizar diversas plataformas para atingir os diferentes

objetivos, sejam estes tradicionais ou digitais.

Na anilise do projeto Fashion Revolution, sublinha-se os dados trazidos pelos relatérios
da organizagio, os quais mostram a importincia e a diferenca que o design a servico
da informagio e da conscientiza¢do tém na sociedade. Acredito que seja um exemplo que
confirme a tese de que o Design de Comunicagio pode ser usado como ferramenta de
questionamento e melhorias sociais, uma vez que a maioria da comunidade envolvida
pelo projeto afirma ter mudado seus habitos de consumo e repensado seus valores, uma
vez que tiveram acesso a informagdes impactantes e relevantes sobre a inddstria da moda,
em especifico.

No Design Meets Fa.vela, no Poster for tomorrow e no Covidesigners ¢ evidente
a importancia e a necessidade de os designers dedicarem parte do seu tempo em prol de
causas coletivas, em paralelo aos seus projetos profissionais que garantem o seu sustento.
Causas coletivas estas, que visam contribuir através de ferramentas préprias do design
vocacionado para o mercado, na melhoria na vida de populaces mais vulneriveis ou,

na busca da conscientizagio das pessoas em torno de temas fundamentais para todos.

Além disso, é interessante perceber a amplitude e o potencial da inovagio social estar
presente em diversos cendrios de atuagdo, como mostra o Social Design Cook Book, nos casos
dispostos no livro do projeto que vido desde agbes em bairros especificos até movimentos

globais.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

O design nunca ¢ neutro, ele pode ser manipulado por diferentes contextos e interesses
da sociedade. Nio é neutro, principalmente porque ele faz parte da cultura, e atua enquanto
elemento de construcio de relagdes e conexdes entre as pessoas. O papel social do Design
de Comunicagdo pode ser visto sob diferentes dngulos, seja em abordagens mais ativistas,
inclusivas, politicas, de forma explicita ou mais subtil. Entretanto, o fio condutor do papel
social do Design de Comunicagio, é o potencial de traduzir ideias visualmente e assim, ser
uma ferramenta poderosa de questionamento, reflexdo e mudangas sobre diversas causas
que tocam as diferentes esferas da sociedade, o que vém de encontro com a fungio dos
designers enquanto comunicadores.

A dimensio social do Design de Comunicagio é sobretudo uma visio de mundo e sua prética
nio deve estar encerrada em iniciativas isoladas ou, como é habitualmente relacionada,
a trabalhos voluntirios em zonas de vulnerabilidade social. Embora este cardter seja de
extrema importincia, é fundamental perceber que esse espectro deve ser ampliado, em que
o papel social do design esteja relacionado a diversos niveis de projeto e dialogue com
a sociedade de forma mais abrangente, em projetos que buscam a solugio, ou melhoria de
qualidade de vida para as pessoas, nas suas mais diferentes realidades sociais.

Apesar da comum acecio de que o Design de Comunicagio esti geralmente atrelado a
questdo comercial e ao marketing, a investigacio revela que a preocupagio social através
do Design de Comunicagio estd presente ao longo de toda a existéncia da profissio, e
se manifesta em multiplas abordagens e plataformas. Atualmente, essas manifestagoes
sdo ainda mais facilitadas, quer em termos de tempo quer de graus de disseminagio, pela
velocidade e democratizagdo do acesso a informacio, permitidas pela internet e pelas

ferramentas digitais.

O desafio da remuneragio em relagio aos projetos de cariz social ainda é muito presente
e um entrave para realizar trabalhos nesse ambito. Porém, vé-se que atualmente surgem
possibilidades e estratégias alternativas, principalmente digitais, para que estes trabalhos

tenham condi¢bes de serem realizados, como por exemplo, através do Crowdfunding.

Pararespondera questio principal dainvestigagio que recai em como especular sobre possiveis
futuros para produzir o desenho de narrativas inspiradoras para uma prdxis eticamente
comprometida, é possivel afirmar que a investiga¢do deixou evidente que as abordagens
dentro desta tematica sio multiplas, desde os conceitos tedricos trabalhados no capitulo 1,
no desenvolvimento histérico do capitulo 11 e das aplica¢des préticas, demonstradas através
dos casos de estudos no capitulo 111. Ndo hd uma resposta fechada para este questionamento,
mas caminhos possiveis a serem explorados e trabalhados.

Acredito que um importante passo neste desafio para os designers, seja a contribui¢do na
constru¢do de uma cultura de design responsavel e cidada. Primeiro dentro da prépria
profissio, no sentido que os designers meg¢am suas agdes, e tomem atitudes mais

responsiveis, levando em conta as pessoas que se beneficiardo do seu trabalho, quem
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estard envolvido no processo e, também quem poderd ser prejudicado, para assim,
evitar envolver-se em projetos danosos as pessoas, ao planeta, e a sociedade em geral.

Depois, na construgio de uma cultura de design responsivel e cidadi, junto aos clientes
e empresas envolvidas nos processos, para que estes percebam a importincia do design
além de mero suporte estético e como um fator de impacto social. Isso porque, esses
passos colocam o design em movimento e no centro de um processo de mudangas
de mentalidades, auxiliando assim, na constru¢io de uma sociedade mais sustentdvel,

refletidos na conscientizagio dos cidaddos em geral.

Porém, como reflete Victor Margolim (2014), este é um tema complexo uma vez que cada
pessoa tem uma visio de mundo e atua conforme ela. Por isso, a dedica¢io de parte do
tempo em projetos de cardter social, como indica a A1GA e refletem alguns dos projetos

analisados, é de grande valia.

Também como refletiu Cardoso (2011, p. 22), <<nio é responsabilidade dos designers
salvar o mundo, como chamavam as vozes proféticas dos anos 1960 e 1970, até porque
a crescente complexidade dos problemas demanda solug¢des coletivas>>. Ou seja, entendo
que nds, designers, devemos tirar o peso da necessidade de o design ser a solugio de
todos os problemas do mundo, mas também devemos nos responsabilizar pelas nossas
préticas profissionais e termos claro os seus impactos sociais. Também podemos utilizar
a funcgdo estratégica, visdo e ferramentas préprias do design para contribuir com mudangas
positivas. Olhemos ao nosso redor, na nossa rua, bairro ou cidade, sempre haverd algo
com o que contribuir, e comegar um movimento benéfico para as pessoas. S6 assim, a partir
de pequenas agdes, e também, entendendo o lugar de agdo e o poder do design, serd
possivel combini-lo com as demais profissdes para propor mudangas sistémicas e inovadoras

que visam um futuro melhor para todos.

Acredito que a investigagio sobre a dimensio social do Design de Comunicagio
e a responsabilidade social da profissio é importante para o desenvolvimento desta prixis
e assim, para o reconhecimento do Design de Comunica¢do como uma atividade
determinante e de influéncia no contexto social. Dessa forma, considero esta investigacio
um contributo a pritica profissional do design. Além disso, esta investiga¢do
me proporcionou sanar inquietagdes pessoais sobre o design, com conhecimentos sobre
valores e deveres que me acompanhario durante o meu percurso profissional e também

pessoal, refletidos em uma conduta mais consciente.

Espero que o presente trabalho inspire e contribua para futuras investigagbes e projetos
de design com foco em uma cultura de sustentabilidade e Inovagdo Social, alinhado
as boas praticas e pressupostos éticos para imaginar e construir um futuro mais seguro, justo

e sustentdvel para todos.



5.1. Reflexdes para futuras investigacdes

O desenvolvimento desta investigagdo permitiu entrar no universo da Dimensdo Social
do Design de Comunicagio e também abriu possibilidades de perceber a multiplicidade de
abordagens e trabalhos em torno do tema, que se mostra complexo. Por este motivo, acredito
que seria interessante para futuras investigagdes aprofundar os conceitos aqui apresentados,
os quais, cada um com diferentes focos, dariam outras dissertagées.

A presente temitica no ambiente digital também carece de uma investiga¢io mais profunda
e detalhada, uma vez que devido ao contexto atual, vivemos uma aceleragio da insergio
e utilizagdo dos media digitais. Cada vez mais estamos imersos no ambiente digital e este
tem se mostrado fundamental no desenvolvimento de agdes e projetos contemporineos.
Neste sentido, o estudo de solugdes e ferramentas préprias do Design de Comunicagio
nesta drea em especifico, sio igualmente importantes.

A intencdo inicial desta investigacdo previa entrevistas detalhadas com designers que
trabalham diretamente com o tema, em projetos de Design de Comunicagio com foco na
sua dimensdo social, que ndo foram possiveis de ser realizadas, por fatores externos. Acredito
que tais entrevistas seriam fundamentais para futuras investigagdes retratarem, inspirarem
e oferecerem pontos de vista e possibilidades reais de atuagio profissional aos designers que
desejam dedicar o seu trabalho a causas pré6-bono e nio sabem quais os caminhos possiveis
a seguir.

Em sintese, acredito que esta dissertacdo lance alguns focos de luz ao tema que ainda
¢ pouco investigado e trabalhado no Design de Comunicagio, com a inteng¢io de auxiliar
futuras investigacdes e projetos a encontrarem no Design de Comunicag¢do uma ferramenta
de questionamento, mobilizagio e melhorias sociais. Projetos estes, que ajudem
a dissociar a imagem e a atuagio da profissdo do designer de comunicagio, normalmente
atrelada a servico do marketing ostensivo, e assim, a legitime como pilar fundamental
da sociedade contemporinea na construgio de um futuro melhor.
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7. ANEXO

1. Social Desgin Canvas
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8. APENDICES:

8.1. Formulario de Inquéritos e graficos das respostas

O papel social do design de comunicagao

Esse inquérito busca levantar impressbes e visbes dos designers de comunicago sobre a responsabilidade social da profissdo.
£ um inquérito andnimo com fins académicos.

Dbrigada pela sua participagao.
*Obrigatdrio

1. Sexo™
Marcar apenas uma oval,
F

M

Prefiro ndo dizer

2. Idade*
Marcar apenas uma oval.
1825
26-35

36-45

46 ou mais

3. Macicnalidade *

4. Area de atuagio no design de comunicagio *
Marcar apenas uma oval.

Design para web/redes soclais
Estratégia/planejamento
Branding

Editanal

UIux

Outro:

5. Paravocé qual a esséncia do design de comunicagao? *
Marcar apenas uma oval,

Comunicar produtos, marcas e servigos.,

C infe ¢ edel publico

Ternar a infermacie vel/de facil P . 1anto do ponto de vista mercadeldgica, coma social
Entretanimento
Todos os anteriores

Qutro:

6. Vocé acredita que o design de comunicagao tenha um papel social? *
Por papel social, agul, entende-se o engajamento em profetos que contribuam para mudanges positivas na sociedade, além da fungiio de mercado/comedrcial. Ex.: campanhas de conscientizagdo/materiais de
divulgagho sobre meio ambiente, consume, sadde, ete.

Marcar apenas uma oval.
Sim

Mag



i

9

10

11.

12,

Vocé acredita no design de comunicag@o como uma ferramenta de questionamento e reflexiio sobre a sociedade e seus problemas? *

Marcar apenas uma oval.

Quais destes temas vocé considera mais relevantes atualmente? *

Marque por nivel de importancia, sendo $ o mais impertante € 1 o menos importante.

Colunal Colune2 Coluna3 Colunad4 Colunab

Emergéncia ambiental [ [, ) ey

Emergéncia Sanitdria ( (@D ) Y

Desigualdade social = ) =) (D

Educagio (&= &) ( 1

Precarizagdo do frabalho C )

Crise econdmica = =) N —

Direitos humanos (D & )

Vocé acredita que de alguma forma, o design de comunicagao pode ter impactos nos temas relacionados acima? *

Marcar apenas uma oval.

Se vocé respondeu sim, come vocé descreveria as possibilidades de atuagio profissional?

Como vocé vé o grau de importancia da responsabilidade social da profiss&o? *

Pouco importante Muito importante

Como voce veé as possibilidades de contribuir para melhorias sociais através do design de comunicagaa? *
Marcar apenas uma oval.
L | Dedicando parte do meu tempo em projetos de interesse pablico

(| Trabalhando em projetos de natureza sacial/pré-bono

() Promovendo mudangas de mentalidades dentro da propria pratica do design

realizar proj r dvels I dentro da préxis mercadolégica
£ ! Afravés de pesquisa e engajamento cientifico.

() Outro:

Voce acredita que haja uma tendencia para as empresas/clientes se tornarem mais responsaveis e engajadas socialmente? *
Marcar apenas uma oval.

t___J)8im

{ | Nio

£ | Ern parte



14. Paravocé o que & mais importante: *

Marcar apenas uma oval.
Realizar um trabalho que sei que é sociall ponsdvel e terd imp: jpositives na sociedade, independents da remuneragio
| Ser bem remunerade independente do vids élice do trabalho
| Ambos
Qutro:

15.  Na sua opinido, qual o principal entrave para o design de comunicagio ser reconhecido come uma profissao socialmente responsével e trabalhar de forma mais
cidada? *

Marcar apenas uma oval

A construgio social de geralmente estar atrelada ao marketing e vendas
Niio remuneraciio ou baixa remuneragdio monetdria em trabalhos que visam o beneficio social, cultural, ambiental et

Falta de vis&o e responsabilidade social dos clientes

Balxo | { plklico em politicas piblicas neste sentido
Limitacdn na formagao/educagio dos designers
Falta de vontade dos designers

Qutro;

16. Voce ja participou em algum projeto de design de comunicagao voltado para o bem comum? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

) Nao

17. Sevoceé marcou sim na resposta anterior, poderia descrever brevemente este projeto?



106

Sexo

127 respostas

Idade

127 respostas

Para vocé qual a esséncia do design de comunicagéo?
127 respostas

oF
L 1]
@ Prafiro ndo dizer

® 1825
® 2635
® 3645
@ 45 ou mais
® 533

@ Comunicar produtos, marcas e senvigos.

@ Comunicar informagdes ralevantes e de
interesse pdblico

1 Tornar a informagae acessivelide fAcl
compreensfio, lanto do ponto de vista
marcadolégico, como social

@ Entratenimento

@ Toddos os anteriones

@ Rasoiver problamas

Vocé acredita que o design de comunicagio tenha um papel social?

127 respostas

@ sim
@ Nao

Vocé acredita no design de comunicagao como uma ferramenta de questionamento e

reflexdo sobre a sociedade e seus problemas?

127 respostas

@® sim
@ Nao
® Em parte



Quais destes temas vocé considera mais relevantes atualmente?

M Coivna 1  EEl Coluna2 B Coluna3 M Coluna4 [ Coluna 5

i z i itAr social Educagan Precarizagio do trabalho Crise gcondmica Dirwites humanos

Vocé acredita que de alguma forma, o design de comunicagao pode ter impactos nos temas
relacionados acima?

125 respostas

@ Sim
® Nao

Como vocé vé o grau de importancia da responsabilidade social da profissao?

127 respostas
a0
60
a0
20
G{4.7%)
1 (0.8%) 040%)
) I oo
1 2 3

Como vocé vé as possibilidades de contribuir para melhorias sociais através do design de
comunicagio?
127 respostas

@ Dedicando parte ¢ meu lempo em
projetos de intaresse pabliico
® wio om projetos de nal
aociall}
@ Promavendo mudangas da
mentalidades dentro da pripa pratic .
@ Buscando realizar projefos responsaveis
socialments dentro da praxis mercado...
@ Avavis de pesguise e engajamenio d...
@ Abragando uma causa e trabahando. ..
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Na sua opinido, qual o principal entrave para o design de comunicagao ser reconhecido
como uma profisséo socialmente responsavel e trabalhar de forma mais cidada?

126 respostas

@ A construgio social de geralmanie estar
arelada ao markeling & vendas
@ Nio remuneragio ou babxa
- ia am

@ Falta da visho & responsatdidade social
dos clientes

® Baixo investimento plblico em politicas
plblicas neste sentido

@ Umitagdo na lormagicoducagio dos...

@ Falta de vontade dos designers

Vocé acredita que haja uma tendéncia para as empresasiclientes se tornarem mais
responsaveis e engajadas socialmente?

125 respostas

@ Sim
@ oo
@ Em parte

Voce ja participou em algum projeto de design de comunicagao voitado para o bem comum?
126 respostas

@ Sim
@ Nio
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