REVISTA DESIGN & TECNOLOGIA
ISSN: 2178-1974

2020, Vol. 10, No. 20

DOI 10.23972/det2020iss20pp48-58

s

PGDESIGN

www.pgdesign.ufrgs.br

Solugdes habilitantes como estimulo a formacao de uma comunidade

criativa: o caso do Centro Comunitario da Vila Gaucha

Caio Miolo?; Karine Freire?

1 Faculdade de Arguitetura, Universidade de Lisboa, Lisboa,
Portugal

2 Programa de Pés-Graduagdo em Design, Universidade do
Vale dos Sinos, UNISINOS, Porto Alegre, Brasil

RESUMO

O designer atuante no estimulo a processos de inovagdo social, apresenta-se no presente artigo como
potencial agente para incentivar a formagdo de comunidades criativas, tipos de comunidades que se
organizam de forma colaborativa na busca por soluges de problemas que afetam seu cotidiano ou trazer
novas oportunidades para o bem comum. Para proporcionar contextos favoraveis com este objetivo, o
designer sugere articulagées entre atores, técnicas, tecnologias, conhecimentos e disciplinas para satisfazer
diferentes necessidades e obter resultados de valor e com efeitos de sentido. Apoiado em abordagens para
inovagdo social, como o Community Centered Design (CCD), que possui métodos proprios para trabalhar
em comunidades, o designer pode conceber as chamadas solu¢des habilitantes: intervengdes suportes, que
fornecem instrumentos para efetivar a cooperagdo entre individuos da comunidade, a fim de alcangar
resultados para seu bem comum a partir das capacidades existentes ou desenvolvimento de novas
habilidades. Nesse ambito, a presente pesquisa, realizada através de uma pesquisa-agdo, busca
compreender como o design pode desenvolver uma solugdo habilitante junto a uma comunidade para
estimula-la a tornar-se uma comunidade criativa. A unidade de analise é a comunidade formada no Centro
Comunitério da Vila Gaucha (CCVG), localizado no Morro Santa Tereza, em Porto Alegre, na regido sul do
Brasil. Como resultados da pesquisa, obteve-se primeiramente a expansdao de conhecimento sobre os
temas abordados; a contribuigdo da abordagem de CCD para o processo realizado; identificagdo dos niveis
de evolugdo para formagdo de uma comunidade criativa; possiveis competéncias centrais que precisam ser
desenvolvidas entre seus membros: conhecimento distribuido, comunicagdo, colaboragdo, criatividade e
sociabilidade. Além dessas questdes, pode-se chegar ao desenho de uma rede estruturante de agdes e de
atores que podem facilitar a formagdo de uma comunidade criativa, que pode ser replicada em outros
contextos.

Enabling solutions as a stimulus for the formation of a
creative community: the case of Vila Gaucha Community
Center

ABSTRACT

The designer who is involved in stimulating social innovation processes is presented in this article as a
potential agent to empower creative communities, types of communities that organize themselves
collaboratively in search of solutions to problems that affect their daily lives or bring new ones
opportunities for the common good. In order to provide favorable contexts for this purpose, the designer
suggests joints among actors, techniques, technologies, knowledge and disciplines to satisfy different needs
and obtain results of value and with meaning effects. Based on approaches to social innovation, such as the
Community Centered Design (CCD), which has its own methods for working in communities, the designer
can develop the enabling solutions: support interventions, which provide tools for effecting cooperation
between individuals in the community, order to achieve results for their common welfare from existing
capacities or development of new skills. In this context, this research, conducted through an action
research, seeks to understand how Design can develop an enabling solution with a community to stimulate
it to become a creative community. The unit of analysis is the community formed at Vila Galcha
Community Center (CCVG), located in Morro Santa Tereza, in Porto Alegre, southern Brazil. As results of the
research, we first obtained the expansion of knowledge about the topics addressed; the contribution of the
CCD approach to the process carried out; identification of evolutionary levels for the formation of a creative
community; possible core competencies that need to be developed among its members: distributed
knowledge, communication, collaboration, creativity and sociability. In addition to these issues, one can
arrive at the design of a structuring network of actions and actors that can facilitate the formation of a
creative community that can be replicated in other contexts.
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1. INTRODUCAO

A atual era contempordnea, constituida por uma sociedade
em rede, com fluxos de informagdes intensos e dinamicas
mercadoldgicas mais competitivas e complexas, possui ainda
dificuldades no atendimento sistémico e simultaneo de
interesses econdmicos e sociais. Apesar da vigente dificuldade
de resolver tal crise social, Touraine (2011) traz resquicios de
esperanga, que podem partir de novos atores sociais, com
capacidade de se engajar nos conflitos sociais, reagir e superar
a dificuldades sociais a que estdo sujeitos a permanecer. O
discurso social do autor pede por uma agdo transdisciplinar
que auxilie a resolver o problema que ndo é local, ou
tampouco simples.

Nesse ambito, surgem novos modelos de organizagdes
sociais, as comunidades criativas, que buscam superar as
dificuldades existentes ou gerar novas oportunidades em seu
contexto de forma colaborativa e criativa (MANZINI, 2008a).
Esses grupos sdo assim denominados porque que reorganizam
elementos ja& existentes, transformando-os em novas
combinagdes significativas, que sdo possiveis definicdes de
criatividade (JEGOU e MANZINI, 2006). Apesar da expansao de
casos de comunidades criativas, algumas comunidades
territoriais ndo conseguem tornar-se “criativas” no que
concerne a busca por maior bem-estar. Ou seja, as pessoas
destas comunidades ndo se relacionam entre si para criar
oportunidades e solugdes para novos modos de vida.

Atuando em ambitos organizacionais, o designer ¢é
identificado como potencial agente para estimular formacdo
ou desenvolvimento de comunidades criativas. Seu processo
projetual destaca-se por ser aberto, intensamente
participativo, o que requer envolvimento sistematico das
partes interessadas, de maneira que uma gama de disciplinas,
técnicas, tecnologias e conhecimentos possam interferir e
colaborar. (ZURLO 2010; MERONI, 2008a). O designer se
distancia das atividades tradicionalmente reconhecidas,
vinculadas somente a criacdo de produtos, identidades visuais,
para tornar-se um “designer social” (MERONI, 2008b, p.7):
utiliza suas sensibilidades, capacidades e habilidades para
projetar estratégias que empoderem o0s membros de
comunidades a usar da criatividade que possuem para inovar
em escala local, de forma que eles préprios solucionem os
problemas sociais existentes, desenvolvendo assim, processos
de inovacdo social. (JEGOU e MANZINI, 2006; MANZINI e
STASZOWSKI, 2013; MERONI e SANGIORGI, 2011).

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

Ao desenvolver estratégias projetuais para estimular
atividades de codesign, fornecendo ferramentas e
infraestrutura que habilitam a participagdo dos membros
dessas comunidades, o designer esta projetando as chamadas
solucdes habilitantes. Proprias para o ambito organizacional,
as solugdes habilitantes sdo apontadas, por Meroni e Sangiorgi
(2011) como tipos de solugBes técnicas que visam estimular
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membros de uma comunidade a colaborarem para alcangar
um determinado resultado para beneficio do contexto em que
estdo inseridos. Corroborando, Manzini (2008a) afirma que
sdo produtos, servigos, entre outras agles, para tornar as
organizagGes mais acessiveis, eficazes, e replicaveis.

Devido as qualidades explicitadas do design, apoiado na
abordagem de CCD, em desenvolver inovagdes sociais em
codesign com comunidades, através do didlogo com
diferentes técnicas, tecnologias, disciplinas e atores, propoe-
se neste trabalho que o designer atue em uma comunidade
territorial e por meio dos processos projetuais, consiga
estruturar uma uma solugdo habilitante que estimule a
formacdo de uma comunidade criativa em tal comunidade.
Nesse contexto, a comunidade convidada para participar
desta pesquisa foi o Centro Comunitdrio da Vila Gaucha
(CCVG), localizado no Morro Santa Tereza, na cidade de Porto
Alegre, no estado do Rio Grande do Sul, no Brasil. Dentre os
servicos ofertados no CCVG, estda o Servico de Apoio
Socioeducativo (SASE), que atende em diferentes turmas de
educandos, separados por faixa etaria, e realiza atividades
para fortalecer vinculos familiares e comunitérios e estimular
estes jovens a percorrer caminhos profissionais diferentes dos
corriqueiramente seguidos por jovens em situacdo de
vulnerabilidade social, como marginalidade, Vvioléncia,
prostituicdo e exclusdo social (MENEZES et al.,2014).

Apesar de o SASE ja promover algumas iniciativas para
estimular as a¢Oes citadas, estas ndo apresentam resultados
empoderadores, como se propde na inovagao social orientada
pelo design, de modo que os proprios jovens consigam
desenvolver solugdes ou novas oportunidades para o bem
comum. Propde-se na presente pesquisa, que o designer
trabalhe colaborativamente com a equipe do CCVG para
estimular o surgimento de uma comunidade criativa. Por
conseguinte, o objetivo da presente pesquisa é apresentar os
processos projetuais de uma solucdo habilitante junto a uma
comunidade para estimula-la a se tornar uma comunidade
criativa.

Além desta introdugdo, o artigo estd estruturado em
outras cinco partes. A secdo 2 refere-se a revisao tedrica sobre
inovacdo social através do design, a abordagem de CCD e
solugBes habilitantes. A secdo seguinte explica a método de
pesquisa adotado, a unidade de andlise e as estratégias
projetuais aplicadas. A se¢do 4 corresponde a descrigdo e
andlise dos dados. A quinta se¢do estd a discussdo sobre o
processo realizado e proposta de uma solugdo habilitante
final. Finalmente, sdo apresentadas as principais conclusGes
do estudo.

2. INOVAGCAO SOCIAL ATRAVES DO DESIGN E AS
SOLUCOES HABILITANTES

Os conceitos de inovagdo social trazidos no presente trabalho
sdo da perspectiva de autores da area de design. Inovagdo
social é compreendida como um processo (e ndo como um
resultado) de busca por atender as necessidades sociais, a
partir da agentividade de individuos de uma comunidade, que
se empoderam para construir coletivamente solugdes para as
suas demandas. Os resultados obtidos devem favorecer a
sociedade como um todo, e os processos, aumentam o capital
social dos participantes (MANZINI, 2008a; CHICK, 2012;
FREIRE, 2011).

Como impulsionadoras das inovagdes sociais estdo as
comunidades criativas: grupos de pessoas que aplicam sua
criatividade para agir colaborativamente, reorganizando
elementos ja existentes para resolver problemas da vida
cotidiana ou criar oportunidades inovadoras para seu
contexto, prosperando em novos modos de vida (JEGOU e
MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a). Para chegar a tais
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objetivos, as comunidades criativas combinam elementos
basicos como compartilhamento de ferramentas e
reinterpretacdo de tecnologias comuns — telefones, internet,
computadores, etc (MANZINI, 2008a).

A partir das definigdes, identificam-se alguns principios
para qualificar uma comunidade criativa: (a) sociabilidade,
pois depende da interagdo social entre os membros da
comunidade; (b) colaboragdo, pois os membros precisam
construir coletivamente as novas oportunidades e resolver os
problemas existentes (JEGOU e MANZINI, 2006; MANZINI,
2008a); (c) criatividade, pois exige imaginagdo e inventividade
para reorganizar elementos ja existentes, resolver problemas
ou criar oportunidades inovadoras (JEGOU e MANZINI, 2006;
MANZINI, 2008a); (d) comunicagdo, percebida como
fundamental para estabelecer relag@es sociais e colaborativas;
e (e) conhecimento distribuido, pelas trocas de saberes que
sdo realizadas com objetivo de resolver os problemas ou criar
novas oportunidades.

Como forma de estimular a formagdo de comunidades
criativas e portanto, de processos inovagées sociais, pode-se
contar com intervengdes de atores externos, como designers.
Nesse ambito, o designer atua como impulsionador desse
processo, que se destaca por ser intensamente participativo,
requerendo envolvimento sistematico das partes interessadas,
de modo que uma gama de disciplinas, técnicas, tecnologias e
conhecimentos possam interferir e colaborar, confrontando-
se com as complexidades da sociedade, sejam elas de ordem
técnica, processual ou organizacional (MERONI, 2008a;
ZURLO, 2010).

A acdo do designer pode intervir em diferentes niveis
projetuais, como: (a) em pesquisa e interpretacdo das
necessidades da comunidade (MERONI, 2008a); (b) na
construgdo de cenarios, de possiveis solu¢Bes projetuais,
baseados na realidade sistémica, considerando os agentes
envolvidos, o fluxo de eventos e as consequéncias de cada
cenario criado (MORELLI, 2002). Estes cenarios sdo estratégias
para promover didlogos, permitindo a concepgdo de uma
visdo compartilhada e motivada, comum a todos os envolvidos
(JEGOU e MANZINI, 2006); (c) concepcdo de ferramentas para
apoiar na visualizacdo e compreensdo das interacdes e dos
cenarios. Estas podem ser representadas através da criagdo de
protdtipos, que tornam mais tangiveis o entendimento dos
cenarios criados, auxiliando na organizacdo e compreensdo
dos dados do contexto, para apoiar na tomada de decisOes.
(ZURLO, 2010); (d) implementacdo das ideias, comegando com
um planejamento das agGes a serem realizadas, para evoluir
para a concretizagdo da inovacdo (FRANZATO, 2011).

O processo de inovagdo orientado pelo design pode ser
efetuado de modo paritario (peer-to-peer), de modo que os
membros da comunidade em que estd atuando tornam-se
colaboradores ativos do processo, ndo apenas receptores de
projetos do designer (MERONI e SANGIORGI, 2011). Ao
projetarem de modo paritario, designer e comunidade, forma-
se um sistema distribuido, trabalhando para alguma finalidade
comum (MANZINI, 2008a, p.94). Possibilitando com isto, o
desenvolvimento de uma inteligéncia distribuida, onde as
informacGes e os conhecimentos podem ser mais bem
difundidos entre os componentes da rede, possibilitando
maiores chances de produzir inovagGes (MANZINI, 2008a).
Assim, o papel do designer é de habilitar conversas e estimular
a participagdo dos atores, ativando a inteligéncia coletiva,
empoderando-as criativamente a construir em codesign
solugdes inovadoras a comunidade.

Nesse contexto explicitado, de processos de inovacdo
social através do design, esta a abordagem criada para atuar
nesse dmbito, o Community Centered Design (CCD). O CCD,
proposto por Meroni (2008), visa atender necessidades, criar
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solugdes para problemas da comunidade ou qualificar o bem-
estar em colaboracdo com seus membros, visto que estes
possuem conhecimento maior sobre o contexto em que vivem
e podem contribuir com suas habilidades (CANTU, 2012;
MERONI, 2008a). Portanto, ao conceber solugdes em codesign
com os membros das comunidades, explora-se desenvolve-se
a inteligéncia distribuida, tratado por Manzini (2008a).

Para conseguir trabalhar em codesign nas comunidades
é necessario desenvolver a empatia: compreender o que
sentem e vivem os membros dessas comunidades, aprender a
partir de conversas, observagdo e reflexdo, alcangando
conhecimentos ocultos sobre suas necessidades e desejos, de
modo que as propostas sejam resultantes de uma
interpretacdo da propria comunidade sobre as suas questdes.
(CANTU, 2012). Um caminho para tal propésito é o
desenvolvimento de solugdes habilitantes.

2.1 Solucgdes Habilitantes

Cantl (2012) apresenta as solugdes habilitantes como
sistemas que fornecem instrumentos cognitivos, técnicos e
organizacionais, de modo a habilitar individuos e/ou
comunidades a alcangar um resultado, wusando suas
capacidades para a melhor vantagem e, ao mesmo tempo,
regenerar a qualidade dos seus contextos de vida. Para
desenvolver tais solugdes mostra-se necessario estabelecer
relagdes para aprendizado social, que se referem a aplicar
estratégias de acdo que incentivem “a ldgica criativa social”,
de maneira que se desabilitem costumes anteriores de
comodismo e passividade dos membros dessas comunidades
(MANZINI, 2008b). Sdo proéprias para favorecer inovagGes
sociais, contribuir com o nascimento de uma comunidade

criativa (MANZINI, 2008a), como proposto no presente
trabalho.

Corroborando, Manzini (2008a) afirma que sdo
produtos, servigos, entre outras agles, para tornar as

organizagBes ou comunidades mais acessiveis, eficazes, e
replicaveis. Acessiveis, de modo que os membros da
organizagdo tenham ferramentas, infraestrutura e estratégias
para compensar a demanda de tempo e dedicagdo
necessarios para sua atuacdo; eficazes de modo a compensar
os esforcos em resultados positivos; e a replicaveis, que possa
ser aplicada em outras organizagdes. As solugbes habilitantes
sdo compreendidas ainda como estratégias para projetar o
“pbs-design”, conforme tratado por Cantu (2012), em
capacitar que os membros das organizagGes (os ndo
designers) consigam criar produtos-servicos sem a presenca
futura do designer.

Como exemplos de solugBes habilitantes criadas para
estimular a formagdo e melhor funcionamento de
comunidades criativas, estdo os casos disseminados pelo
DESIS NETWORK, a rede mundial de laboratérios
interconectados, criados a partir de Escolas de Design que
visam promover mudangas sustentdveis através do design
(DESIS NETWORK, 2015a). Os casos trazidos pela rede utilizam
algumas ferramentas em comum que possibilitaram o
funcionamento das solu¢Bes habilitantes: o uso de
plataformas digitais para facilitar a sociabilidade e
comunicagdo entre os membros das comunidades; o
desenvolvimento de parcerias com produtores, fornecedores
de matérias-primas e clientes finais, com objetivo de manter a
sustentabilidade das comunidades; a efetivacdo de agGes com
intuito de manter engajamento dos membros, como oficinas;
a exploracdo de redes em peer-to-peer como estratégia para
incentivar a colaboracdo e proatividade das pessoas
envolvidas.

Apds melhor compreensdo sobre as tematicas que
envolvem a presente pesquisa, mostra-se a seguir, como foi o
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processo de concepgdo de uma solucdo habilitante que
estimulasse a formagdo de uma comunidade criativa. Na se¢do
3 é mostrado o método de pesquisa adotado, a unidade de
andlise e as estratégias projetuais desenvolvidas.

3. METODO

Para responder ao problema de pesquisa, utilizou-se uma
abordagem de cunho exploratério com estratégia de
pesquisa-acdo. Esta é feita em associagdo com uma agdo ou
resolugdo de um problema coletivo, em que os pesquisadores
e 0s participantes trabalham juntos para desenvolver um
processo de mudanga, identificando problemas,
implementando ag¢des e avaliando os resultados alcangados
pelo processo. A pesquisa-a¢gdo ndo se limita a uma agdo, mas
visa a compreensdo sobre o fendmeno ndo trivial que esta
ocorrendo (THIOLLENT, 1996). Justifica-se a escolha pela
pesquisa-acdo devido a sua acentuada consonancia com
processos projetuais de design, em que as realidades dos
participantes e pesquisador sdo transformadas, sendo
relevante para o presente projeto de pesquisa, para
compreender o processo por completo.

No processo de pesquisa-agdo, para fornecer meios de
interagdo entre as pessoas, encontrar maneiras apropriadas
de realizar um determinado objetivo e avaliar a sua eficacia,
aplica-se uma Rotina Bésica (STRINGER, 2007). Esta é dividida
em trés fases: Observar, Refletir e Agir. Em Observar, reinem-
se informagBes relevantes, para construgdo de uma visdo
sobre a situagdo. Para o Observar, sdo utilizados métodos
qualitativos que permitem maior aprofundamento sobre o
tema, pois empregam uma abordagem mais aberta e
subjetiva, de maneira a propiciar dialogos espontaneos entre
participantes e membros da situagdo-problema, que sdo
pessoas diretamente relacionadas a questdo investigada
(THIOLLENT, 1996). Na presente pesquisa os membros da
situacdo-problema foram funcionarios do CCVG, que sdo
descritos no subtitulo a seguir. Em Refletir, visa-se explorar,
analisar, interpretar os dados coletados na etapa Observar e
explicar como e por que o que estd ocorrendo é de
determinada maneira. E em Agir, busca-se planejar,
implementar e avaliar. Estas trés fases funcionam como uma
espiral, podendo ser repetidas no decorrer da pesquisa-acdao
(STRINGER, 2007).

3.1 Unidade de Analise
A unidade de andlise do presente trabalho é o Centro
Comunitario da Vila Gadcha (CCVG), localizada na Vila
Gaucha, no Morro Santa Tereza, na cidade Porto Alegre, no sul
do Brasil. No local moram cerca de seiscentas familias, que se
assentaram no local hd cerca de 30 anos, para buscar
melhores condi¢cbes de vida. Estes sofrem as mazelas sociais
frequentes em populagdes carentes, como falta de recursos
para saneamento bdsico, de politicas ambientais, deposicdo
de lixo nas ruas, irregularidade do uso de redes elétricas,
violéncia, prostituicdo, uso de drogas (FREIRE, 2011). A Vila
Gaucha é conhecida por ser o local de maior tensdo da regido,
é “destino de boa parte dos drogados que peregrinam pelo
Santa Tereza” (COSTA, 2015, p.20). Por tais motivos, a Vila
Gaucha recebeu o apelido de ‘Buraco Quente’, por ter “as
bocas de fumo mais cobicadas da regido [...] esconderijo para
criminosos, armas e drogas”. (COSTA, 2015, p.19). Em 20 de
setembro de 2015, o Morro Santa Tereza foi matéria de capa
do principal jornal da cidade, a Zero Hora, com o titulo “O
morro do medo” (ZERO HORA, 2015).

O CCVG integra os servicos de uma Unidade Basica de
Saude, uma Escola Infantil e uma Unidade de Assisténcia
Social. Este ultimo, convidado para participar da presente
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pesquisa, é coordenado pelo Servigco de Apoio Socioeducativo
(SASE), que atende em diferentes turmas de criangas e
adolescentes de 6 a 13 anos e 11 meses, no contraturno
escolar. Atualmente o SASE recebe 60 criancas e adolescentes,
divididos em dois turnos (30 pela manhd e 30 a tarde). Estes
30 de cada turno sdo também divididos por faixa etdria, em
dois grupos de quinze, um com criangas de 6 a 9 anos e 11
meses e outro com criangas de 10 a 13 anos e 11 meses. No
periodo que estdo no CCVG os educandos, orientados por trés
educadores, realizam atividades educativas, esportivas, de
informdtica e recreativas para melhor convivéncia e
fortalecimento de vinculos familiares e comunitarios
(MENEZES et al.,, 2014). Além dos educandos dessas faixas
etarias, estdo os adolescentes de 14 anos a 17 anos e 11
meses, que também sdo atendidos pela Unidade de
Assisténcia Social, compreendidos pelo Programa Trabalho
Educativo, que sdo encaminhados para participar de
programas federais de Aprendizagem industrial, comercial e
integracdo entre empresa e escola, como: SENAC, SENAI e o
CIEE.

Nesse contexto, apesar de existir forte senso comunitario
no CCVG, a comunidade da Vila Gaucha ndo apresenta as
caracteristicas de uma comunidade criativa, de uma
comunidade que age de forma colaborativa para resolver
problemas, criar novas oportunidades e melhorias que
beneficiem a todos.

3.2 Cenarios e estratégias projetuais criados

Apds algumas visitas ao CCVG, para compreensdo do
contexto, realizou-se uma reunido com membros da situagao
problema para apresentar e discutir sobre o cenario a ser
desenvolvido, sobre como agir para estimular a formacado de
uma comunidade criativa na Vila Gadcha. O grupo de
membros da situagdo-problema foi constituido por
responsaveis pelos SASE do CCVG: pela gestora do CCVG, pela
gestora do Hospital Mde de Deus (responsavel pelo CCVG),
pela assistente administrativa e pelos educadores do CCVG.

Considerando o fato de ndo haver vagas suficientes no
CCVG para atender todos os jovens que residem na Vila
Galcha, criou-se um primeiro cenario em que seriam
convidados para participar do processo de formagdo de uma
comunidade criativa, jovens de 14 a 18 anos, que ndo
estivessem participando de nenhum programa ofertado pelo
CCVG. Foi sugerida esta faixa etaria por envolver jovens mais
suscetiveis aos perigos deflagrados na regido, como drogas,
marginalidade. O cendrio criado propunha trabalhar o tema de
moda, como estimulo ao consumo sustentdvel, o Upcycling.
Este refere-se ao processo de transformar residuos ou
produtos inuUteis e descartaveis em novos materiais de maior
valor, uso ou qualidade. Esta pratica, além de proporcionar
novas funcdes e utilidades para objetos que poderiam estar
nos lixdes, ndo é onerosa, ndo explora processos quimicos,
como feito na reciclagem (DANELON e ESMANHOTTO, 2012).
O Upcycling também foi sugerido por ser um assunto que
possivelmente gerasse interesse dos jovens e que poderia
empodera-los para a criagdo de forma mais acessivel, gerar
futuramente alguma forma de obtengdo de renda para os
jovens e seus familiares.

No cenario concebido, a solugdo habilitante envolveria
inicialmente apenas estes adolescentes de 14 a 18 anos, que
posteriormente seriam disseminadores do projeto e
convidariam outros jovens da comunidade da Vila Gaucha a
participar, expandindo assim o projeto criado. Este cenario foi
apresentado aos membros da situagdo-problema, por
intermédio de pranchas ilustrativas, mostradas na Figura 1.



Design & Tecnologia 20 (2020)

52

SOLUCOES HABILITANTES

PROJETO BRASIS

fad e e
fads me
JOVENS DF 14 DUTAOS JOVERS
A 18 ANOS DA VILA GACHA
O VILA GAGCHA

JUEM PROMOVE

COMO FUNCIONA?

Figura1l Cenario criado.

Os membros da situacdo-problema aprovaram o cenario
concebido, dizendo que possivelmente seria bem-aceito e
estimulante aos jovens. No entanto, solicitaram que o convite
fosse feito exclusivamente as meninas da faixa etaria sugerida
(de 14 a 18 anos), pois no ano anterior havia sido realizado
outro projeto que compreendia apenas a participacdo de
meninos. Além dessa determinacdo, ficou decidido que as
atividades a serem propostas seriam realizadas nas segundas-
feiras, entre 14h e 16h, a cada duas semanas.

A. Cultural Probes

Laboratério Criativo

Figura2 Produtos-servigos componentes da solugdo habilitante.

O Cultural Probes (A), intitulado aqui como “Meu diério
de exploragbes para nossas inovagdes; um instrumento
préprio para desenvolver empatia através de atividades
inspiradoras e ludicas, que estimulam a criatividade, a
comunicagdo entre as pessoas envolvidas, proporcionando
reflexdes sobre suas experiéncias de vida (GAVER, DANNE e
PACENTI, 1999; GAVER et al. 2004). Decidiu-se criar um
Cultural Probes com atividades a serem feitas nos préprios
encontros e durante as semanas, entre um encontro e outro,
para manter vinculo com as adolescentes nos periodos em
que ndo houvesse encontros. Este Diario de ExploracGes é
composto por 26 atividades que envolvem entrevistar
membros da comunidade, desenhar, colorir, registrar

Por conseguinte, planejou-se quais estratégias projetuais
que estruturariam a solucdo habilitante a ser explorada junto
as adolescentes. Tais estratégias foram criadas com base na
revisdo tedrica e qualidades compreendidas dos casos de
solugBes habilitantes estudados na plataforma DESIS
NETWORK (2015b) e nos principios do CCD, sobre codesign e
empatia. Assim, na Figura 2, identificados pelas letras de “A” a
“F”, estdo os produtos-servicos componentes da solugdo
habilitante.

...o='0
Banco ®*s®
de Residuos

fotografias, buscar por letras de musicas, entre outras agdes
que possivelmente fossem de interesse das adolescentes.

Como exemplos das atividades criadas, estdo “Encontre
padrées”, em que é solicitado que cada uma delas fotografe
objetos que contenham texturas e repeticGes; “A Vila
Galcha”, a fim de criar empatia, pede que as adolescentes
entrevistem outros moradores da Vila Galcha e descubram o
que a comunidade representa para elas.

As revistas de referéncias (B), para que as participantes
procurassem inspiraces do que poderiam desenvolver e
materiais de trabalhos artesanais, para colocarem em pratica
suas ideias. Visando conseguir materiais de forma
permanente, como efetuado nos casos de solugdes
habilitantes da rede DESIS NETWORK (2015b), efetuou-se
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parceria com o Banco de Residuos da cidade (C), que fornecia
gratuitamente diferentes tipos de tecidos. Com base nesses
casos, utilizou-se as redes sociais Pinterest e Facebook (D)
para efetuar comunicagdo com as jovens sobre as atividades
semanais e para busca de referéncias de produtos que
pudessem ser trabalhados a cada encontro. (E) Oficinas de
codesign, para habilitar as jovens a manusear diferentes
materiais e estimular sociabilizagao, criatividade,
conhecimento distribuido, comunicagdo e colaboragdo entre

Quadro 1 Formas de coleta de dados.
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eles. (F) O tabuleiro, para tornar visivel o processo realizado. A
cada encontro, as equipes formadas pelas préprias jovens
avancariam “casas” conforme a quantidade de atividades
realizadas no dia.

3.3 Técnicas de coleta de dados e critérios de andlise

A coleta de dados foi realizada a partir das seguintes técnicas
(Quadro 1), utilizadas no decorrer de dois ciclos de pesquisa-
agao.

Atividade Descrigao

Material documental

Anotac0es e desenhos realizados pelos participantes em seus Diarios; registros fotograficos dos
encontros (106 fotografias entre os doze encontros realizados); registros feitos pelos participantes
nas plataformas digitais Facebook e Pinterest; materiais produzidos nas atividades de codesign;
Relatério Anual de atividades (ASSOCIACAO EDUCADORA SAO CARLOS, 2015); Artigo académico
sobre o Centro Comunitario, de Menezes et al. (2014); e Reportagem sobre a Vila Gaucha
publicada em Zero Hora, de 20/09/2015.

Diario do pesquisador

AnotagGes de cada encontro realizado, com cronologia dos eventos em relagdo as seguintes
informacgdes: comportamento dos participantes, realizacdo das atividades e problemas
encontrados. Foram registradas 58 paginas referentes aos doze encontros realizados e as trés
reunides feitas com gestoras e funcionarias do CCVG.

Entrevistas
acompanharam o processo.

Realizadas com participantes e educadores do CCVG, membros da situagdo-problema que

Partindo dos principios constatados na fundamentacdo
tedrica sobre comunidade criativa, de estarem relacionadas a
sociabilidade, colaboragdo, criatividade, comunicagdo e
conhecimento distribuido, percebeu-se que estas seriam
caracteristicas a serem desenvolvidas na solugdo habilitante, a
fim de estimular a formagdo de uma comunidade criativa.

Acredita-se que tais atributos possam ser trazidos a partir
do trabalho pratico em codesign, um dos principios do CCD.
Para isso, criou-se uma categoria de anadlise intitulada
“codesign”. Ainda no critério de codesign vale destacar que
serdo analisadas ndo apenas as intera¢Bes nas oficinas de
codesign, mas também nas redes sociais e utilizagdo do Diario
de Exploragdes, pois ambas estdo compreendidas na proposta
de codesign, que envolve o processo inteiro de agdo projetual
com a comunidade. Compreendendo o outro principio da
abordagem de CCD, considerou-se também a empatia como
critério de andlise. O terceiro critério de andlise criado foi o
“interesse pelas atividades e pela continuidade do Laboratério
Criativo da VG (nome escolhido pelos participantes)”, pois
compreendeu-se que, para uma comunidade colaborar para
criar solugdes a problemas ou novas oportunidades, é preciso
ter interesse pelo que se esta fazendo, o que permitira
também o pods-design, ou seja, o funcionamento sem a
presenca do designer.

4. PROCESSO REALIZADO E ANALISE DOS DADOS

Na presente pesquisa realizaram-se dois ciclos de pesquisa-
acdo, com dois grupos diferentes de participantes. Intitula-os
aqui como Laboratédrio Criativo da VG1 e Laboratério Criativo
da VG2. O processo projetual do primeiro ocorreu entre os
mae, cadastrou-se em um dos encontros mas ndo utilizou
mais a plataforma.

Com o pouco interesse das participantes, evidenciado no
quinto encontro em gue nenhuma participante compareceu,
conversou-se com os membros da situagdo-problema para
decidir quais decisdes poderiam ser tomadas para dar melhor

dias 6 de julho de 2015 e 24 de agosto de 2015, em cinco
encontros. Compareceram quatro participantes, duas
adolescentes e duas adultas. Mesmo com cartazes fixados no
CCVG, convite feito nas reuniées comunitarias da Vila Gaucha
e mesmo convite feito de casa-em-casa pelos pesquisadores e
membros da situagdo-problema, apenas estas quatro tiverem
interesse em participar. Apesar de duas delas ndo
pertencerem a faixa etaria contemplada, permitiu-se sua
participacdo devido ao interesse deflagrado, principalmente
por uma delas: mae da outra adulta, que sabia de outras maes
que gostariam de participar, mas ndo haviam hordrios
compativeis com os do CCVG. Nesses cinco encontros, a maior
participacdo foi dessa mae e uma das adolescentes, que foram
a dois dos encontros.

Em relacdo as estratégias criadas, pdde-se perceber que
apenas as atividades de codesign tiveram adesdo das
participantes. Elas ndo trouxeram ideias de produtos que
gostariam de criar, mas realizaram as atividades propostas
pelos pesquisadores, como: tricd com as maos, criacdo de
bolsa a partir de uma camiseta e jogo americano a partir de
retalhos de tecidos recebidos pelo Banco de Residuos.

As atividades Didrio de ExploragGes ndo geraram interesse
delas, que preenchiam as atividades apenas para cumprir
tarefa. As redes sociais Facebook e Pinterest foram utilizadas,
mas pouco exploradas. A primeira foi utilizada pelos
pesquisadores para comunicar as atividades a serem
realizadas nos encontros e mostrar ideias interessantes. As
participantes apenas “curtiam’ as informagGes, ndo
contribuiam com nada. O Pinterest foi utilizado apenas pelos
pesquisadores como fonte de pesquisa de referéncias e pela

continuidade a pesquisa. Decidiu-se encerrar o Laboratoério
Criativo da VG 1 e iniciar um novo, convidando outros
participantes. A gestora do CCVG sugeriu convidar jovens de
faixa etdria inferior, meninos e meninas da turma GT2 (grupo
de educandas que frequentava o centro a tarde), composta
por dezesseis adolescentes de 10 anos a 13 anos e 11 meses,
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que sempre observavam as atividades feitas no Laboratério
Criativo da VG e questionavam se poderiam participar. A
gestora destacou-se que as atividades poderiam ser feitas
uma vez por semana, ocupando o tempo de uma hora e que
deixasse livre participar apenas quem quisesse. Além disso,
decidiu-se que em cada encontro fosse acompanhado por um
dos educadores, para habilitd-los a darem continuidade as
atividades no pos-design.

Assim, ap0ds convidar os educandos do GT2, iniciou-se o
Laboratério Criativo da VG 2, que ocorreu entre os dias 2 de
setembro de 2015 e 21 de outubro de 2015, em sete
encontros. Participaram treze educandos da turma GT2. No
ultimo encontro, realizado no dia 21 de outubro de 2015,
além da turma GT2, estavam presentes outros doze
educandos da turma Trabalho Educativo, que pediram para
participar deste encontro.

1 TR

Figufa'3 Atividades realizadas no Laboratério Criativo da VG.

4.1 Analise dos dados

A andlise dos dados, foi feita a partir dos trés critérios ja
referidos: empatia, codesign e interesse pelas atividades.
Primeiro, a partir da empatia, pode-se verificar as dificuldades
linguisticas dos participantes, que escreviam frases com
diversos erros e apresentavam dificuldade em entender
alguns dos enunciados das atividades. Tais constatacGes
exigiram uma comunica¢do mais clara, de modo que todos
pudessem compreender.

Outra questdo revelada no desenvolvimento empatico
foi em relagdo aos meninos participantes do Laboratério, que
ao ndo demonstraram tanto interesse por referéncias ligadas
a moda, foram reservados trés encontros para atividades mais
livres, em que cada um deles pudesse escolher o que
desenvolver.

A partir do critério de analise codesign, revela-se aqui
dentro dos cinco tépicos. Relativo a comunicacdo, verificou-se
que nas primeiras atividades, os educandos apresentavam
dificuldade em trabalhar em grupo, comunicavam-se de forma
rispida e ofensiva por disputa de materiais. Era preciso que
pesquisadores ou educadores interviessem.

Em relagdo colaboragdo e sociabilidade, parte dos
educandos dispunha-se a ajudar colegas e ajudar na
organizacdo e limpeza da sala, apds término de cada
atividade. Em entrevista, um dos educadores, exemplifica a
melhora dos educandos nesses quesitos: “Por mais que eles
tivessem que fazer um trabalho individualmente, os que
tinham dificuldade, eles corriam para quem tinha facilidade.
Esse afeto que eu curti muito, que é ser ajudado”.

Sobre o conhecimento distribuido, verificou-se que nas
atividades de costura pdde-se notar maior compartilhamento
de conhecimentos entre os educandos. E o Ultimo tépico de
codesign, a criatividade, notou-se que inicialmente os
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No Laboratério Criativo da VG 2 foi possivel utilizar o
tabuleiro ja concebido, dividindo a turma em quatro equipes
de trabalho, com intengdo de organizar melhor a turma e
gerar comprometimento em permanecer a cada encontro. A
cada encontro era realizado uma atividade de codesign,
sugerida pelos pesquisadores e votada pelos educandos. Nos
Ultimos trés encontros cada um deles pdde criar o que
quisesse. As atividades do Diadrio de Exploragdes também
foram realizadas, com resultados positivos nos participantes,
que estavam interessados em realiza-las.. Em cada encontro
eram propostos uma ou duas atividades do Diario que
tivessem relagdo com a atividade de codesign a ser feita na
sequéncia. Ja as redes sociais ndo puderam ser utilizadas, por
conta da faixa etarias dos participantes, que inviabilizou o
cadastro no Facebook. Na Figura 3 estdo algumas das
atividades realizadas ao longo dos sete encontros semanais.

participantes buscavam copiar dos pesquisadores ou colegas o
que haviam criado. A atividade de criagdo livre de produtos,
que perdurou por trés encontros, foi a que mais pode-se notar
avanco criativo, como destacado pelos educadores, segundo
um deles: “eu conheci uma parte deles, da criatividade, que
talvez eu ndo conhecesse porque eles ndo mostraram nas
minhas atividades, mostraram de outras formas. Entdo é
muito interessante em todos aspectos, criacdo, percepgao,
protagonismo, afeto. Eles tiveram muito afeto por essas
atividades”.

Tendo em vista o terceiro critério de analise, interesse
pelas atividades e pela continuidade do Laboratério Criativo
da VG, percebeu-se que no Laboratério Criativo da VG1 foi
nitido o desinteresses dos participantes. Apenas um
participantes gostou e queria realmente participar.

J& no Laboratério Criativo da VG2, teve-se uma
assiduidade grande e constante. Dos sete encontros
realizados, nove dos treze educandos participaram de pelo
menos cinco encontros.

Nessas sessBes, houve motivagdo por parte do
educando em realizar a maior parte das atividades, com
dedicagdo em fazé-las da melhor forma possivel. E quando
questionados sobre o interesse pela continuidade do
Laboratorio Criativo da VG, as respostas dos educandos foram
positivamente unanimes. Em entrevista, dois educandos
destacaram que todos os dias poderia ter as atividades do
Laboratério, que possibilitou conhecer coisas que ndo
conheciam.

Quanto ao interesse pelas continuidade do Laboratério
Criativo, também foi nitido sua boa aceitagdo, ao considerar o
interesse da turma do Trabalho Educativo e de educandos do
turno da manha, que revelaram aos educares que gostariam
também de participar das sessdes.
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5. DISCUSSAO E PROPOSTA DA SOLUCAO HABILITANTE
FINAL

A partir dos dados analisados, discute-se sobre a abordagem
projetual que orientou a solugdo habilitante, com objetivo de
compreender sua possivel eficiéncia para estimular a
formagdo de uma comunidade criativa na Vila Gaucha. Na
abordagem desenvolvida buscou-se de inicio conhecer o
contexto do CCVG, que ajudou na construcdo de cenarios,
baseado na compreensdo sistémica da realidade, conforme
indicado por Morelli (2002). Considerou-se que a solugdo
habilitante poderia contemplar aqueles jovens que ndo eram
atendidos por agBes sociais promovidas pelo CCVG, que
possivelmente estivessem mais vulneraveis aos problemas
sociais existentes da comunidade da Vila Gaucha. Neste
cenario concebido, optou-se por trabalhar com agdes que
fossem interessantes aos jovens, o Upcycling. A partir desta
definicdo, o cendrio concebido foi apresentado de forma
ilustrativa aos profissionais do CCVG. Tal agdo de explicar o
cenario de forma ilustrativa, objetivando torna-lo mais
compreensivel aos demais atores, oportunizou a contribuicdo
deles, conforme indicado Zurlo (2010).

Em relagcdo a capacidade do design efetivar relagdes
com diferentes técnicas, tecnologias e atores, também pode-
se notar como relevantes na presente pesquisa. Buscou-se
compreender melhor sobre o Upcycling e aprender técnicas
que envolveram aprendizados sobre costura; em relagdo as
tecnologias para estruturar a solugdo habilitante, a
preocupacao foi de encontrar plataformas digitais que fossem
de facil acesso aos jovens da Vila Gaucha e que ndo tivessem
custos; quanto aos atores, buscou-se por parceiros para
fornecer materiais para a realizagdo das atividades de
Upcycling, que foi o Banco de Residuos.

Os principios do CCD que contribuiram com a
construgdo da abordagem projetual foram principalmente
despendidos nos momentos de agir do processo, em que se
buscou efetuar relagdes empaticas com os participantes e
atividades de codesign. No Laboratério Criativo da VG 1,
embora as estratégias criadas tenham auxiliado pouco no
alcance do objetivo da pesquisa, ajudaram na compreensdo
sobre dois pontos relevantes: que trabalhar com atores
interessados em participar das atividades era essencial para a
continuidade e eficiéncia da solugdo habilitante; segundo, a
necessidade de existir um senso de comunidade, como
descrito por Costa (2006), de pessoas que se associam por
algum fluxo de recursos, com interesses em comum. No
Laboratério Criativo da VG 2 pdde-se verificar a validade das
estratégias criadas e, por conseguinte, da abordagem
projetual proposta. As atividades do Diario de Exploragses,
oficinas de codesign e criacdo de produtos, foram eficientes
para desenvolver todas as qualidades compreendidas como
necessarias para formacdo de uma comunidade criativa. Elas
estimularam a sociabilidade, a comunicagdo e a colaboragdo
dos educandos, que melhoraram seus comportamentos,
passando a interagir de modo mais educado e menos egoista.

Segundo os educadores, as atividades de codesign,
principalmente a ultima, que propunha criagdes mais livres,
proporcionaram o desenvolvimento da criatividade e do
conhecimento distribuidos, favorecendo, além disso, o foco
nas atividades e tornando-os mais protagonistas, com mais
iniciativa para solucionar problemas.

Tais qualidades de estimular a criatividade dos atores
para que eles desenvolvam suas préprias solugdes, mostra-se
convergente ao conceito de uma comunidade criativa, de
pessoas de uma comunidade que se organizam para buscar
solucionar problemas que as afetem ou propor novas
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oportunidades que tragam beneficios a comunidade como um
todo (MANZINI, 2008a). Apesar de ndo ser exatamente a
criagdo de uma oportunidade para o bem da comunidade
como um todo, pois tratou-se de uma atividade experimental
de criagdo de produtos, acredita-se que tenha sido um
exercicio inicial de estimulo ao desenvolvimento de agGes
criativas e colaborativas que compreendem uma comunidade
criativa; esta que até o final do processo projetual ndo chegou
a ser efetiva.

A partir do processo de inovagdo social realizado,
compreende-se que a formagdo de uma comunidade criativa
através de uma solucdo habilitante envolve quatro niveis: nivel
1, o reconhecimento dos membros da comunidade como uma
comunidade de fato, com interesses comuns, como havia no
Laboratério Criativo da VG 2. O segundo nivel é o
desenvolvimento de qualidades necessarias para uma
comunidade criativa: sociabilidade, colaboracdo, criatividade,
comunica¢do e conhecimento distribuido. O Nivel 3 ocorre
quando a autonomia desta comunidade é alcangada, de forma
que ela consiga funcionar sem a presenca do designer, e
principalmente, criando novas oportunidades e solucionando
problemas. E um quarto nivel seria utilizar de solugGes
habilitantes para tornar a comunidade criativa mais eficiente,
eficaz, atraente e replicavel, conforme previsto na teoria
(JEGOU e MANZINI, 2006; MANZINI, 2008a). Na Figura 4 esta
um a sintese sobre os niveis referidos.

' Solugoes Habilitantes
(solugdes desabilitantes, '
pos-design)

Nivel 4 '

i Nivel 2
; Nivel 1

PROCESSO DE INOVACAO SOCIAL

Figura4 Niveis para formagdo de comunidade criativa através de
solucgdes habilitantes.

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

5.1 Proposta de solugdo habilitante

A fim de orientar educadores a liderarem o processo, é
desenhado um guia contendo um modelo de processo
projetual a ser realizado em outros projetos e uma primeira
atividade, mostrando como produzir quatro dos produtos
criados pelos educandos, contendo moldes e instrugdes. O
objetivo desse guia é fornecer algum tipo de orientagdo no
inicio do processo de pds-design. Com esta proposta almeja-se
replicar as criagBes dessa comunidade.

Além do guia, propde-se a inclusdo de um novo ator na
solugdo habilitante, a Universidade. O objetivo de inseri-la
nessa solucdo é incentivar a participagdo de universitarios no
CCVG, que podem contribuir com o projeto, estimulando o
conhecimento distribuido, proporcionando maior fluxo de
informacGes e conhecimentos, possibilitando maiores chances
de produzir inovagdes na comunidade. Na Figura 5 estd o
desenho da proposta final da solugdo habilitante.
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BANCO DE RESIDUOS TER-TE

Figura5 Proposta final de solugdo habilitante..

No ponto central da solugdo habilitante estdo os
educadores do CCVG, que devem assumir o papel de
“coordenadores”, fazendo contato com o Banco de Residuos,
adquirindo materiais e estimulando os educandos a realizarem
as diferentes oficinas manuais gratuitas oferecidas pelo Banco.

Com a Universidade, os educadores efetivam parceria,
convidando universitarios a frequentarem o CCVG,
contribuindo com os projetos realizados. Da relagdo com os
educandos, eles orientariam os processos projetuais (A), (B)
fornecimento de bases para busca de referéncias, como
revistas, a exemplo do que foi feito no Laboratério Criativo da
VG e utilizagdo da plataforma digital Pinterest. As atividades
empaticas (C) podem ser semelhantes as que foram feitas no
Laboratorio Criativo da VG, como indicar letras de musicas de
que gostassem e os identificassem. PropGe-se que o0s
educadores coordenem atividades manuais de
experimentagdo de materiais, criagdo de produtos e
replicacdo daqueles produtos ja criados pelos educandos,
conforme sugerido no guia produzido e explicado
anteriormente (E). A utilizagdo do tabuleiro contendo o
percurso projetual e a divisdo dos educandos por equipes sdo
estratégias mantidas nesta proposta. A organizagdo dos
educandos do Laboratério Criativo da VG 2 estimulou a
participacdo deles, visualizagdo do processo, bem como a
identificacdo com o grupo em que estavam, sem gerar
nenhum tipo de discordia e competigdo.

Por fim, da relagdo entre os educandos do CCVG e
outros jovens da Vila Gaucha, propbe-se que os educandos
disseminem as agdes realizadas neste processo, de modo que
o conhecimento seja distribuido com outros jovens que ndo
frequentam o CCVG. Como estratégia para estimular esta
acdo, sugere-se que a cada semana um dos educandos
convide um amigo para participar de uma atividade ou que ele
mostre aos educadores o que ensinou a alguém. Com tais
acGes, provavelmente sera possivel expandir esta comunidade
e formar uma comunidade criativa na Vila Gaucha.

6. CONSIDERACOES FINAIS
A presente pesquisa teve como objetivo compreender como o
design pode desenvolver uma solucdo habilitante em uma
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comunidade para estimular torne uma
comunidade criativa.

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

Apesar de o resultado final ndo efetivar a formagdo de
uma comunidade criativa, pode-se verificar estratégias para
estimular qualidades necessarias para sua formacgdo, que até
entdo na literatura da drea ndo se tinha encontrado como tal
processo poderia ser realizado: através do desenvolvimento
das capacidades criativas, conhecimento distribuido,
comunicagdo, colaboracdo, sociabilidade; que ndo garantem a
formagdo de uma comunidade criativa, pois depende da

que esta se



Design & Tecnologia 20 (2020)

autonomia, trabalho continuo e dessa
comunidade.

As solucdes habilitantes foram compreendidas nesta
pesquisa como essenciais para processos de inovagao social
através do design, visto que no dmbito da inovagdo social,
tem-se como principios o empoderamento dos membros de
comunidades a usar da criatividade que possuem para inovar
no contexto em que vivem, de modo que eles proprios
solucionem seus problemas ou gerem novas oportunidades.
Acredita-se, portanto, que as solu¢des habilitantes sdo um
importante meio para se desenvolver processos de inovagdo
social através do design, pois por meio delas novas
perspectivas sdo trazidas para os individuos de uma
comunidade, que passam a desenvolver novas relagdes
criativas.

Além dessa descoberta, a presente pesquisa contribuiu
com a area cientifica para compreensdo dos diferentes niveis
para a formagdo de uma comunidade criativa; que envolvem o
reconhecimento dos membros da comunidade como uma
comunidade de fato, com interesses comuns, como havia no
Laboratorio Criativo da VG 2; desenvolvimento de habilidades
criativas, sociais, colaborativas, conhecimento distribuido e
comunicativas de membros dessas comunidades; a futura
autonomia desta comunidade, de forma que ela consiga
funcionar sem a presenca do designer, desenvolvendo suas
proprias iniciativas para gerar novas oportunidades e
solucionar problemas existentes; e por conseguinte, tornar a
comunidade criativa mais eficiente, eficaz, atraente e
replicavel, conforme previsto na teoria.

Nesse ambito, a pesquisa contribuiu para a configuragdo
de uma estrutura sistémica de uma possivel solugdo
habilitante para se trabalhar com comunidades que possa ser
replicada em outros contextos de vulnerabilidade social,
inclusdo social, empreendedorismo social, entre outros locais
com caracteristicas e objetivos semelhantes ao que se prop6s
na presente pesquisa.

Em relagdo a Ultima descoberta, identificaram-se
algumas limitagcGes do presente estudo ligadas ao tempo
necessario para a conducdo da pesquisa, que embora tenha
perdurado por cerca de seis meses, verificou-se que o tempo
foi insuficiente para atender devidamente aos objetivos da
pesquisa, pois ndo foi possivel atingir a proposta de se
constituir, de fato, uma comunidade criativa na Vila Gaucha.
Neste periodo o tempo disponibilizado pelo préprio CCVG as
atividades, que era de uma hora por encontro, também se
considerou insuficiente. Seriam necessarias pelo menos
quatro horas semanais para alcancar um melhor resultado.

Em se tratando da metodologia empregada, de pesquisa-
acdo, verificou-se sua pertinéncia e convergéncia com o
objetivo da pesquisa, devido principalmente aos seus
principios de obter aprendizado com o processo, de modo que
as estratégias implementadas possam ser observadas,
refletidas e posteriormente reformuladas, para atender aos
objetivos de pesquisa e fim de alcancar melhores resultados.

Considerando perspectivas para futuras pesquisas a
partir deste trabalho, acredita-se que a solugdo habilitante
proposta possa ser testada. E indicado que o pesquisador que
for trabalhar em contextos semelhantes a este esteja disposto
a atuar em um ambiente vulneradvel aos diversos problemas e
perigos sociais descritos nesta pesquisa, de criminalidade,
drogas, falta de recursos para saneamento basico, deposi¢do
de lixo nas ruas. Além disso, deve ter capacidade de adaptar
seus procedimentos metodoldgicos e estratégias, como
aconteceu nesta pesquisa, para tentar atender as
necessidades e interesses dos participantes.

Por fim, uma pesquisa originada deste trabalho é o
desenvolvimento da solucdo habilitante proposta em uma

persisténcia
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comunidade criativa ja formada, a fim de torna-la mais
eficiente e eficaz, objetivando expandir as qualidades e os
beneficios oportunizados para uma maior quantidade de
pessoas.
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