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RESUMO

Esta dissertacdo visa a reflexdo sobre o novo papel do designer na sociedade,
considerando as teméticas essenciais de inovacao social e design de servicos. O
estudo tedrico associado a compreensdo de metodologias contemporaneas do design
e pesquisa aplicada destes conceitos, resultou na sistematizacédo e desenvolvimento
da estratégia de replicacdo da Rota do Mangue, um servi¢o que esta sendo idealizado
com e para o Instituto Caranguejo de Educacédo Ambiental. Assim, o objetivo principal
consistiu em compreender o posicionamento do design enquanto teoria e profissao,
como ferramenta de um mundo em transformacédo. Para tal, elencou-se como
objetivos especificos: (1) compreender o estado da arte sobre as tematicas: inovacao
social, design em um mundo em transformacao e design de servi¢os; (2) diagnosticar
um conjunto de ferramentas de design que seja eficaz para o desenvolvimento de
projetos de servicos; (3) contextualizar e conceituar as fases projetuais da Rota do
Mangue para sensibilizacdo das pessoas quanto a valorizacdo do ecossistema
manguezal e do espaco urbano em sua totalidade e; (4) aplicar o método definido para
sistematizar o servico da Rota do Mangue e criar uma estratégia de replicagao.
Observa-se a expansao da tendéncia de colaboracdo entre os individuos que nao
satisfeitos com as solu¢des apresentadas aos problemas da sociedade, organizam-
se e propde melhorias simples, mas que alteram a configuracéo do sistema gerando
beneficios a um grande grupo. Neste contexto, a Rota do Mangue possui relevancia
em duas frentes: a primeira pela intencédo de proporcionar uma experiéncia real, por
meio da vivéncia, sensibilizando as pessoas para a importancia da valorizacdo do
manguezal e da cidade em sua totalidade; e, a segunda, pelo movimento de
engajamento do Instituto e do PPGDesign em responder a desafios do cenario local
na intencéo de promover o cuidado e comprometimento com 0 espago em que se Vive.
O percurso metodoldgico que embasou o projeto considerou a fundamentacéo tedrica
e 0 uso de ferramentas de design como foco no modelo participativo e no design de
servicos; 0 processo ocorreu de forma nao linear e itinerante visando o fluxo do

projeto.

Palavras-chave: Inovacao social, desenvolvimento de servigos, novo design, cultura

da participacao



ABSTRACT

This Master's thesis aims to reflect on the new role of the designer in society,
considering the essential themes of social innovation and service design. The
theoretical study, associated to the understanding of contemporary methodologies of
the design and applied research of these concepts, resulted in the systematization and
development of the Rota do Mangue replication strategy, a service that is being
idealized with (and for) the Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental. Thus, the
main objective is to understand the positioning of design, while a discipline and
profession, as a tool of a changing world. To this end, it was identified as specific
objectives: (1) to understand the state of the art on the themes: social innovation,
design in a changing world and service design; (2) diagnose a set of design tools that
is effective for the development of service projects; (3) to contextualize and
conceptualize the design phases of the Rota do Mangue to sensitize people about the
valorization of the mangrove ecosystem and the urban space in its totality; (4) apply
the method defined to systematize the Rota do Mangue service and create a replication
strategy. It is observed the expansion of the tendency of collaboration between
individuals, who are not satisfied with the presented solutions to the problems of the
society, organize and propose simple improvements, but that alter the configuration of
the system generating benefits to a large group. In this context, the Rota do Mangue
has relevance on two fronts: the first one for the intention of providing a real
experience, through the experimentation, sensitizing people to the importance of the
valorization of the mangrove and the city in its totality; And the second, by the
movement of engagement of the Institute and PPGDesign to respond to the challenges
of the local scenario in order to promote care and commitment to the space in which
they live. The methodological path that underpinned the project considered the
theoretical foundation and the use of design tools as a focus on the participatory model
and service design; The process occurred in a non-linear and iterative way, aiming the

flow of the project.

Keywords: Social innovation, service development, new design, participation culture
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INTRODUCAO

O design orientado para a solu¢do de problemas com foco no mercado se
popularizou durante o periodo da Revolugédo Industrial. Desde entdo, a area esta
constantemente relacionada ao desenvolvimento de novos produtos e em despertar o
desejo de consumo. Entretanto, conforme discussées de Ezio Manzini que serdo
aprofundadas ao longo desta investigagdo, “o design esta se transformando”;
percebe-se o despertar de uma nova perspectiva para a atuagédo no campo do design,
relacionada ao ganho da sociedade, no bem-estar das pessoas. Para Elizabeth
Sanders, outra autora relevante para este estudo, o designer atualmente projeta com
foco nas empresas, quando deveria também projetar para as pessoas e usar sua
criatividade para potencializar a participacéo de cidaddos e usuarios de determinado
sistema no processo criativo. Considera-se que um cendrio ndo exclui o outro, sendo
gue nesta nova perspectiva de atuacao do design, tem-se uma realidade em que todos
criam, e na qual a participacéo, a colaboracédo e o design com foco no ser humano
sao palavras chave do processo-

O novo design, defendido por Manzini, tem como superficie de atuagdo a
realidade dos desafios emergentes da sociedade, extrapolando as entregas tangiveis,
possibilitando a utilizacdo das cidades como possiveis laboratorios de
experimentacédo. Considerando o complexo espaco urbano estabelecido nas grandes
cidades, que na contemporaneidade vivencia o colapso ao privilegiar questdes que
nao situam a dimensado humana, no centro do processo, visualiza-se a cada dia mais
pessoas deixando de ocupar 0s espacos urbanos em virtude da inseguranca,
dificuldade de deslocamento, falta de infraestrutura urbana, entre outros, passando a
desfrutar de seus momentos de diverséo e lazer com a familia e amigos entre paredes.
Aliado a este cenario, visualiza-se 0 meio ambiente e seus ecossistemas, valiosos
para manutencao e equilibrio da vida, encolhendo ou precisando adaptar-se as obras
de crescimento e concretizacdo das cidades.

Paralelamente, muitas transformacdes estdo acontecendo na sociedade e,
consequentemente, fomentando tendéncias de participacdo, protagonismo dos
cidadaos e organizagfes; neste movimento, nota-se a alteragéo nos padrdes, em que
os individuos, associagcbes e empreendimentos sociais se relnem com o proposito de

desenvolver melhorias, contribuindo para a concretizacdo dos ideais de inovacao
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social. Visualiza-se a partir deste cenario o problema que orienta esta investigacéo:
como o design pode colaborar com projetos de inovagao social?

Ao longo deste documento relata-se como 0s conceitos de inovagao social,
design de servicos e praticas de colaboracdo e participacdo associadas ao design
podem contribuir para a aproximacéao entre a academia, PPGDesign da Univille, e uma
OSCIP, o Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental, no intuito de unir esforgos para
responder a desafios do contexto de entorno. Assim, a aplicacéo pratica proposta pelo
Instituto foi pautada na reflexao teérica desenvolvida durante a dissertacdo e motivada
pela oportunidade de auxiliar na transformagéo de uma realidade, por meio da
resposta a um desafio emergente da cidade de Joinville: o descaso e a falta de
cuidado com o manguezal. Com o avanco da proposta, percebeu-se que esta possui
um potencial para replicacdo em outras cidades que perpassem pelo mesmo desafio.
Desenvolveu-se a Rota do Mangue que visa o desenvolvimento de um conjunto de
rotas em territério nacional, que permitird ao usuario atuar como cidadéo fiscal por
meio da vivéncia e experimentacdo do manguezal. Definiu-se como projeto piloto a
Rota da Babitonga, utilizando como cenario as areas de manguezal da Baia da
Babitonga e seu entorno.

O presente projeto objetiva de forma geral compreender o posicionamento do
design, enquanto teoria e profissdo, como ferramenta de um mundo em
transformacado. Para tal, foram estabelecidos quatro objetivos especificos no intuito
de: (1) compreender o estado da arte sobre as tematicas inovacao social, design em
um mundo em transformacéo e design de servicos; (2) diagnosticar um conjunto de
ferramentas de design que seja eficaz para o desenvolvimento de projetos de
servicos; (3) contextualizar e conceituar as fases projetuais da Rota do Mangue para
sensibilizacdo das pessoas quanto a valorizacdo do ecossistema manguezal e do
espaco urbano em sua totalidade e; (4) aplicar o método definido para sistematizar o
servico da Rota do Mangue e criar uma estratégia de replicacao.

Considerando a metodologia como o caminho do pensamento que é flexivel
conforme a criatividade e a necessidade do pesquisador (MINAYO, 2007), apresenta-
se a visdo geral do método compreendido neste projeto. Abrangendo a caracterizacao
da pesquisa cientifica, define-se que quanto a abordagem, a pesquisa se categoriza
como qualitativa, pois é analisado o vinculo com o mundo objetivo e a subjetividade

do sujeito, utilizando o ambiente natural como fonte para coleta de dados,
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interpretacdo e atribuicdo de significados. Quanto a classificacdo da pesquisa é de
natureza aplicada, visto que tem foco em problemas especificos e envolve interesses
locais; por este motivo, embora se tenha optado por apresentar o estudo sob o formato
de dissertacdo, a mesma possui resultados aplicados, aproximando-se também de
caracteristicas atendidas pelos relatérios técnicos!. Referente aos objetivos, € uma
pesquisa exploratdria e descritiva. Exploratoria, pois utiliza levantamento bibliogréfico,
entrevistas e verificacdo de campo. Descritiva, pois descreve um grupo de pessoas,
sendo realizado o levantamento de opinides. Quanto aos procedimentos, se
caracteriza como pesquisa bibliogréfica, levantamento de campo e pesquisa-acdo
(MARCONI E LAKATOS, 2003; GIL, 2008).

Considerando o projeto de design, busca-se transcender os limites de
nomenclatura relacionada aos processos metodolégicos de design centrado no
humano, design participativo e design de servigos, valorizando a cultura da
participagdo em virtude do processo colaborativo estabelecido entre o PPGDesign,
especificamente o grupo de pesquisas URBE e o Instituto Caranguejo de Educacéao
Ambiental. Ao longo das pesquisas percebeu-se que mesmo divergindo
nominalmente, muitas das metodologias, ferramentas e métodos de design se
equiparam em esséncia e aplicacdo. Dessa forma, utilizou-se bases tradicionais
aliando de forma livre e itinerante formatos contemporaneos de desenvolvimento
projetual. Assim, o processo metodologico desta dissertacdo articula-se em cinco
momentos: (1) contextualizacdo projetual; (2) fase de exploracao; (3) fase de criagcéo
e reflexdo; (4) fase de implementacéao e; (5) estratégia de replicacéo para efetivacédo
de cada uma delas foram elencadas ferramentas e técnicas que auxiliaram no
processo de construcdo da proposta. Assim, tem-se 0s resultados associados da

dissertacdo em duas esferas: (1) com relacdo a contribuicao cientifica sobre tematicas

1 Segundo a Comiss3o de Aperfeicoamento de Pessoal do Nivel Superior — CAPES (web) os trabalho de conclusdo
de curso dos mestrados profissionais possibilitam a entrega de “dissertacédo, revisdo sistematica e aprofundada
da literatura, artigo, patente, registros de propriedade intelectual, projetos técnicos, publicaces tecnoldgicas;
desenvolvimento de aplicativos, de materiais didaticos e instrucionais e de produtos, processos e técnicas;
produgdo de programas de midia, editoria, composi¢des, concertos, relatorios finais de pesquisa, softwares,
estudos de caso, relatorio técnico com regras de sigilo, manual de operagdo técnica, protocolo experimental ou
de aplicagdo em servigos, proposta de intervengdao em procedimentos clinicos ou de servigo pertinente, projeto
de aplicacdo ou adequacdo tecnoldgica, protdtipos para desenvolvimento ou producgdo de instrumentos,
equipamentos e kits, projetos de inovagdo tecnoldgica, producdo artistica; sem prejuizo de outros formatos, de
acordo com a natureza da area e a finalidade do curso, desde que previamente propostos e aprovados pela
Capes”. Ressalta-se que no ambito do PPGDesign da Univille, entre outros, destacam-se patentes, memoriais
descritivos, protocolos e relatérios técnicos.
16



ainda pouco discutidas em territério nacional (inovacéo social, novo design e design
de servicos) e; (2) quanto a entrega para o Instituto Caranguejo de Educacéo
Ambiental, a sistematizacdo da Rota do Mangue e o desenvolvimento da estratégia
de replicacao.

Visando facilitar a leitura e compreensédo projetual, esta dissertacédo foi
estruturada em dois momentos: (a) reflexdo teorica e; (b) aplicacdo prética; na
continuidade segmentaram-se estes em sete capitulos. Dessa forma, na fase de
reflexdo tedrica tem-se os topicos: (1) inovacéo social: uma nova perspectiva para a
sociedade; (2) o design como ferramenta de um mundo em transformacéo e; (3)
design de servicos. Na aplicacao pratica tem-se os capitulos: (4) metodologia; (5)
desenvolvimento projetual: rota do mangue; (6) sistematizacdo do servico para

replicacéo e; (7) estratégia de replicacao.
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1 INOVACAO SOCIAL: UMA NOVA PERSPECTIVA PARA A SOCIEDADE

Um sistema inovativo pautado em tendéncias contemporaneas que experiencia
no ganho da sociedade como um todo o seu principal potencial. Em linhas gerais, a
inovacao social “estabelece um novo paradigma no capitalismo, fazendo com que os
negdcios feitos por pessoas e para as pessoas se transformem em reais sistemas de
troca” (ESCOLA DE DESIGN THINKING?, 2016, p. 09). Este novo modelo traz consigo
o ideal de sustentabilidade, visto que de acordo com Manzini® (2008) atualmente vive-
se uma transformagé&o no estilo de vida, produ¢do e consumo que erroneamente
converge para a insustentabilidade. Na sequéncia, tem-se a explanacdo destes

conceitos.

1.1 Definigbes e contextualizacdo

Amplamente difundido na sociedade, o conceito de inovacéo é tradicionalmente
relacionado ao ganho econémico e a geracdo de lucro, concepcao definida por
Schumpeter (1985) em seus estudos sobre o desenvolvimento econdmico e,
posteriormente complementada e reafirmada por outros estudiosos. Visualiza-se a
expansdo do termo inovagdo no cotidiano da sociedade, sendo este associado a
diversas areas e esforcos, inclusive de forma descomedida em algumas ocasides;
entretanto, ressalta-se que a inovacao tecnoldgica, de processos e de produtos
continua sendo uma das mais efetivas (BIGNETTI, 2011). Paralelo a economia global,
o autor afirma que surge a economia social, focada em “preencher lacunas deixadas
pela retracdo ou pela inacdo do Estado. Evidentemente, a complexidade dos
problemas acumulados por décadas de marginalizacdo possui inUmeras causas e

poucas solugdes” (Ibid., p. 04).

2 A Escola de Design Thinking (EDT) foi “criada em 2012 pela Echos — Laboratério de Inovagdo, a EDT é uma escola
de inovagdo na pratica que tem como propdsito formar a nova geragdao de inovadores” (ESCOLA E DESIGN
THINKING, web).

3 Ezio Manzini, é autor referéncia para a tematica inovacio social, devido sua relevancia para a area. E “professor
titular de Design no Politécnico de Mildo, onde é Diretor da Unidade de Pesquisa Design e Inovagdo para a
Sustentabilidade e coordenador do Doutorado em Design. Vencedor de dois Compasso d’oro (1987 e 2000) pelas
suas atividades de pesquisa, foi diretor (1983-1995) da histérica Domus Academy. Suas atividades se focalizam
em temas como o design estratégico, design de servicos, design para a sustentabilidade e para a inovacgédo social
na vida cotidiana, os quais ajudou a fundar” (E-PAPERS, web).
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O atual cenario brasileiro, em consonancia com o que se percebe na maioria
dos paises ao redor do mundo, reflete o abismo existente entre os atuais problemas
enfrentados pela sociedade e o padrdo de solu¢des que sao oferecidas. Percebe-se
que as estruturas e ferramentas da politica tradicional, aliadas as respostas do
mercado privado e gestdo publica, tendem a suprir modelos antigos de negdcio (que
visam somente lucro), ao invés dos novos desafios (focados na melhoria da sociedade
como um todo). Em decorréncia deste contexto, observa-se o despertar de um novo
modo de pensar e idealizar solucbes, que combina elementos tradicionais da
producdo e consumo, a novas técnicas, ferramentas e conceitos ligados a tendéncias
contemporaneas, denominada inovacao social (MURRAY et al., 2010). Esta possui
um amplo campo de atuacdo, com desafios que necessitam da atencao das pessoas,
afim de evitar o colapso da sociedade, cita-se desde os mais perceptiveis, até os que
demandam atencédo e investigacdo, como: a desigualdade social, as mudancas
climaticas, questdes relacionadas a sustentabilidade, saude publica, mobilidade
urbana, violéncia doméstica, producédo de alimentos, assisténcia a criancgas, idosos,
pessoas em vulnerabilidade, entre outros que beiram o caos da sociedade (MURRAY
et al., 2010; ESCOLA DE DESIGN THINKING, 2016; BIGNETTI, 2011).

A inovacéo social vem sendo discutida e ganhando corpo em diversos campos
da academia e do mercado. Ha discussbGes sobre a temética no ambito da
administracdo, da sociologia, do servico social, das ciéncias sociais, politicas e
econdmicas, da gestéo publica e do design. Bignetti (2011) apresenta definicbes deste
termo visando o levantamento de interpretacbes de diversas areas. Em estudo
semelhante, Juliani et al. (2014) adicionaram perspectivas diferenciadas sobre a
inovacado social, assim como Martins et al. (2015). Evidencia-se que em ambos 0s
estudos ndo foram levantadas significacdes de inovacdo social que emergem do
campo do design. Busca-se, dessa forma, a compreensdo do estado da arte desta
tematica em suas multiplas perspectivas, bem como elencar a compreensao da area
junto ao campo do design. Assim, o quadro 1 apresenta tal analise evidenciando o
autor/instituicdo, ano de publicagdo, campo de estudo e definicdo de inovagao social,
tendo em vista sua ampla abordagem. Ressalta-se que ndo foram elencadas todas as
definicbes da area, e sim as mais relevantes. A hierarquia de explanacao do conceito

deu-se pelo ano de publicagéo e pela autoria.
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Quadro 1 — Defini¢des de inovagéo social

AUTOR + ANO

Taylor (1970)

| AREA

Economia

INOVACAO SOCIAL- definicdes
| DEFINICAO

Formas aperfeicoadas de agdo, novas formas de fazer
as coisas, novas invengdes sociais.

Dagnino e Gomes (2000)

Geociéncias

Conhecimento — intangivel ou incorporado a pessoas
ou equipamentos, tacito ou codificado — que tem por
objetivo o aumento da efetividade dos processos,
servicos e produtos relacionados a satisfagdo das
necessidades sociais.

Cloutier (2003)

Psicologia

Uma resposta nova, definida na a¢do e com efeito dura-
douro, para uma situagdo social considerada insatisfa-
toéria, que busca o bem-estar dos individuos e/ou grupo.

Goldenberg (2004)

Desenvolvimento e a aplicagdo de novos ou melhoradas
atividades, iniciativas, servigos, processos ou produtos
desenhados para superar os desafios sociais e econdmi-
cos enfrentados por individuos e comunidades.

Novy e Leubolt (2005)

Economia, admi-
nistragdo e desen-
volvimento urbano

Deriva principalmente de: satisfagdo de necessidades
humanas basicas; aumento de participagdo politica de
grupos marginalizados; aumento na capacidade socio-
politica e no acesso a recursos necessarios para reforgar
direitos que conduzam a satisfacdo das necessidades
humanas e a participagao.

Rodrigues (2006)

Administragdo de
empresas

Mudangas na forma como o individuo se reconhece no
mundo e nas expectativas reciprocas entre pessoas, de-
correntes de abordagens, praticas e intervengoes.

Moulaert et al. (2007)

Arquitetura e urba-
nismo, desenvol-
vimento territorial

Ferramenta para uma visdo alternativa do desenvolvi-
mento urbano, focada na satisfacdo de necessidades

humanas através da inovagdo nas relagées no seio da
vizinhanga e da governanga comunitaria.

Mulgan et al. (2007)

Ciéncias sociais

Novas ideias que funcionam na satisfagdao de objetivos
sociais; atividades inovativas e servigos que sdao motiva-
dos por satisfazer necessidades sociais e que sdo predo-
minantemente desenvolvidas e difundidas através de
organizagdes cujos propdsitos primarios sdo sociais.

Phills et al. (2008)

O propdsito de buscar uma nova solugdo para um pro-
blema social que é mais efetiva, eficiente, sustentavel
ou justa do que as solugdes existentes e para a qual o
valor criado atinge principalmente a sociedade como
todo e ndo individuos em particular.

Manzini (2008)

Design

O termo inovagao social refere-se a mudangas no modo
como os individuos ou comunidades agem para resolver
seus problemas ou criar novas oportunidades. Tais ino-
vacgOes sdo guiadas mais por mudangas de comporta-
mento do que por mudangas ou de mercado, geralmen-
te emergindo através de processos organizacionais ‘de

baixo para cima’ em vez daquele ‘de cima para baixo’.
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Bartholo (2008, apud
MANZINI, 2008)

Engenharia da
producdo

As inovag0es sociais abrangem um campo muito amplo
de possibilidades. As inovagdes sociais em geral refe-
rem-se a novas estratégias, conceitos e métodos para
atender necessidades sociais dos mais diversos tipos
(seus campos de aplicagdo sdo os mais variados, condi-
¢Oes de trabalho, lazer, educagdo, saude, etc.). As ino-
vacgdes sociais referem-se tanto a processos sociais de
inovagdo, como a inovagdes de interesse social, como
também ao empreendedorismo de interesse social co-
mo suporte da agdo inovadora.

Pol e Ville (2009)

Economia

Nova ideia que tem o potencial de melhorar a qualida-
de ou a quantidade da vida.

Hochgerner (2009)

Administracdo e
estratégia

Inovagdes sociais sdo novos conceitos e agdes aceitos
por grupos sociais impactados que sdo aplicados para
superar desafios sociais.

Murray et al. (2010)

Economia

Novas ideias (produtos, servigos e modelos) que simul-
taneamente satisfazem necessidades sociais e criam
novas relagdes ou colaboragdes sociais. Em outras pa-
lavras, sdo inovagGes que, ao mesmo tempo, sdo boas
para a sociedade e aumentam a capacidade da socie-
dade de agir.

Howaldt e Schwarz
(2010)

Ciéncias sociais

Uma inovagao social é uma nova combinagdo e/ou uma
nova configuragdo de praticas sociais em determinadas
dreas de acdo ou contexto social promovidas por deter-
minados atores com o objetivo de melhor satisfazer ou
responder as necessidades e problemas da sociedade.

Bignetti (2011)

INSTITUICAO + ANO

Standford Social Innova-

tion Review (2003)

Administracdo

| ATUACRO

Publicagdo cienti-
fica da Universida-
de de Standford

Resultado do conhecimento aplicado a necessidades
sociais através da participagdo e da cooperacgao de to-
dos os atores envolvidos, gerando solugdes novas e du-
radouras para grupos sociais, comunidades ou para a
sociedade em geral.

DEFINICAO
O processo de inventar, garantir apoio e implan-

tar novas solugdes para problemas e necessida-
des sociais.

CRISES- Centre de
Recherche sur les Inno-
vations Sociales (2010)

Organizagao inter-
universitaria e plu-
ridisciplinar

Processo iniciado pelos atores sociais para atender
uma aspiragao, uma necessidade, uma solugao ou
desfrutar de medidas que modifiquem as relagdes
sociais, transformem um determinado cenario ou
ainda, melhore a qualidade de vida da comunidade.

The Young Foundation
(2016)

Fundacgdo que in-
centiva a inovagao
social

Define inovagdes sociais como novas abordagens para
lidar com as necessidades sociais.

EDT- Escola de Design
Thinking (2016)

Escola de inovagao
na pratica

A inovagdo social estabelece um novo paradigma no ca-
pitalismo, fazendo com que os negdcios feitos por pes-
soas e para as pessoas se transformem em reais siste-
mas de troca, numa relagdo benéfica mutua, construin-
do solugGes que respondam as necessidades sociais.

Fonte: Baseado em: Bignetti (2011); Juliani et al. (2014); Martins et al. (2015); Manzini (2008); Escola
Design Thinking (2016)
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Salienta-se que apesar das definicbes advirem de diversos campos, ha
convergéncia de significados. Diversos termos e conceitos se repetem ao longo das
definicbes, o que mostra sistematicamente afinidade e proximidade entre autores.
Esta afirmacéo foi corroborada, por meio da utilizacédo da ferramenta pesquisa visual®,
apresentada por Lupton (2013). A autora sugere que apoés a coleta de informacdes,
estas sejam visualizadas com o objetivo de encontrar padroes de repeticdo e
tendéncias, para na sequéncia analisa-las. O quadro 2, demonstra o estudo da
linguagem das definicbes de inovacéao social, sendo estas classificadas por cores, de

acordo com as similaridades percebidas.

Quadro 2 — Semelhancas nas definicdes de inovacao social

INOVACAO SOCIAL- estudo da linguagem

LEtaEhA Taylor Formas aperfeigoadas de agdo, novas formas de fazer
0 gie &7 (1970) as coisas, novas invengdes sociais.
Por que? Conhecimento — intangivel ou incorporado a pessoas
Para qué? Dagnino e ou equipamentos, tdcito ou c'odiﬁcado —que tem por
COmB? Gomes (2000) objetivo o aumento da efetividade dos processos,

servigos e produtos relacionados a satisfagdo das
necessidades sociais.

Uma resposta nova, definida na agdo e com efeito dura-
Cloutier douro, para uma situagdo social considerada insatisfa-
(2003) téria, que busca o bem-estar dos individuos e/ou grupo.

Desenvolvimento e aplicagdo de novos ou melhoradas
atividades, iniciativas, servigos, processos ou produtos
desenhados para/superar os desafios sociais e econémi-
cos enfrentados por individuos e comunidades.

Goldenberg
(2004)

Deriva principalmente de: satisfagdo de necessidades
humanas basicas; aumento de participacdo politica de
Novy e grupos marginalizados; aumento na capacidade socio-
Leubolt (2005) jpolitica’e ho acesso a recursos necessarios para reforgar
direitos que conduzam a satisfagdo das necessidades
humanas e a participagdo.

Mudangas na forma como o individuo se reconhece no
Rodrigues mundo e nas expectativas reciprocas entre pessoas, de-
(2006) correntes de abordagens, praticas e intervengoes.

Ferramenta para uma visao alternativa do desenvolvi-
Moulaert mento urbano, focada na satisfagdo de necessidades
et al. (2007) humanas através da inovagao nas relagbes no seio da
vizinhanga e da governanga comunitaria.

4 A ferramenta pesquisa visual, em sua esséncia é utilizada visando identificar oportunidades de mercado ainda
ndo exploradas pelos concorrentes buscando a diferenciagdo e a inovagdo (LUPTON, 2013).
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LEGENDA

O que é?
Por que?
Para qué?
Como?

Mulgan
et al. (2007)

Novas ideias que funcionam na satisfagao de objetivos
sociais; atividades inovativas e servigos que sdo motiva-
dos por satisfazer necessidades sociais e que sdo predo-
minantemente desenvolvidas e difundidas através de
organizagoes cujos propdsitos primarios sao sociais.

Phills et al.
(2008)

O proposito de buscar uma nova solugao para um pro-
blema social que é mais efetiva, eficiente, sustentavel
ou justa do que as solugdes existentes e para a qual o
valor criadoatinge principalmente a sociedade como
todo e ndo individuos em particular.

Manzini
(2008)

O termo inovacdo social refere-se a mudangas no modo
como os individuos ou comunidades agem para resolver
seus problemas ou criar novas oportunidades. Tais ino-
vagOes sdo guiadas mais por mudangas de comporta-
mento do que por mudangas ou de mercado, geralmen-
te emergindo através de processos organizacionais ‘de
baixo para cima’ em vez daquele ‘de cima para baixo’.

Bartholo
(2008, apud
MANZINI,
2008)

As inovages sociais abrangem um campo muito amplo
de possibilidades. As inovagdes sociais em geral refe-
rem-se a novas estratégias, conceitos e métodos para
atender necessidades sociais dos mais diversos tipos
(seus campos de aplicagdo sdo os mais variados, condi-
¢Oes de trabalho, lazer, educacgdo, satde, etc.). As ino-
vacOes sociais referem-se tanto a processos sociais de
inovagdo, como a inovagdes de interesse social, como
também ao empreendedorismo de interesse social co-
mo suporte da agdo inovadora.

Pol e Ville
(2009)

Nova ideia que tem o jpotencial de melhorar a qualida-
de ou a quantidade da vida.

Hochgerner
(2009)

Inovagdes sociais sdo novos conceitos e agdes aceitos
por grupos sociais impactados que sdo aplicados para
superar desafios sociais.

Murray et al.
(2010)

Novas ideias (produtos, servigos e modelos) que simul-
taneamente satisfazem necessidades sociais e criam
novas relagdes ou colaboragdes sociais. Em outras pa-
lavras, sdo inovagdes que, a0 mesmo tempo, sdo boas
para a sociedade e aumentam a capacidade da socie-
dade de agir.

Howaldt e
Schwarz
(2010)

Uma inovagdo social é uma nova combinagdo e/ou uma
nova configuragdo de praticas sociais em determinadas
areas de agdo ou contexto social promovidas por deter-
minados atores com o objetivo de melhor satisfazer ou
responder as necessidades e problemas da sociedade.

Bignetti
(2011)

Resultado do conhecimento aplicado a necessidades
sociais através da participagdo e da cooperagdo de to-
dos os atores envolvidos, gerando solugdes novas e du-
radouras para grupos sociais, comunidades ou para a
sociedade em geral.

Standford
Social Innova-
tion Review
(2003)

O processo de inventar, garantir apoio e implantar
novas solugdes para problemas e necessidades sociais.
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CRISES- Centre Processo iniciado pelos atores sociais para atender

de Recherche uma aspiracgdo, uma necessidade, uma solugdo ou
sur les Inno- desfrutar de medidas que modifiquem as relagdes
vations Sociales [sociais, transformem um determinado cenario ou
(2010) ainda, melhore a qualidade de vida da comunidade.
The Youpg Define inovagdes sociais como novas abordagens para
Foundation lidar com as necessidades sociais.

(2016)

A inovagao social estabelece um novo paradigma no ca-
EDT- Escola de pitalismo, fazendo com que os negdcios feitos por pes-
DesignThinking [soas e para as pessoas se transformem em reais siste-
(2016) mas de troca, numa relagdo benéfica mutua, construin-

do solugdes que respondam as necessidades sociais.

Fonte: Baseado em Lupton (2013)

Visando elencar as similaridades percebidas na ferramenta de pesquisa visual,
desenvolveu-se uma nuvem de palavras (Figura 1). Criada a partir das significacdes
apresentadas, esta foi construida com base na repeticao de palavras e de conceitos,
correlacionando as areas de estudo. Esta sistematizacdo de conceitos, embasa a
compreensao de inovagao social neste projeto, contribuindo para uma reflexao das
possibilidades de atuacédo do design nesta area, destaca-se em caixa alta os termos

mais relevantes percebidos.

Figura 1 — Nuvem de palavras: inovagéo social

NUVEM DE PALAVRAS- inovagdo social

comportamento COLABORACAO participagdo
efeito duradouro relacionamento IDEIAS NOVAS
RESPOSTA NOVA inumeras possibilidades SOCIEDADE
minimizar os desafios sociais SUSTENTABILIDADE multiplos atores
ADAPTACAO DE IDEIAS bem-estar das pessoas
TRANSFORMAGCAO DE CENARIOS

Fonte: Baseado em Lupton (2013)

O paralelo estabelecido pela inovagcédo social frente as mdultiplas areas do
conhecimento sdo notaveis. Enquanto estas, em sua maioria, caminham para o

aumento da vantagem competitiva, corroborando com a escassez de recursos,
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governanca via hierarquias e aumento do valor privado, tem-se na inovacgéo social a
preocupacao na transformacao de comportamento e o despertar do pertencimento,
com foco no incentivo as pessoas em semear boas praticas, com o intuito de cultivar
relacdes, visando o florescer de um ambiente mais favoravel as relacdes humanas.
Neste contexto, percebe-se na inovacao social relativa ao design, uma ruptura nos
modelos tradicionais de atuacgéo, alterando o foco do mercado, para o bem-estar da
sociedade. Ao considerar a transversalidade do design, visualiza-se neste um
facilitador para transformacao da realidade do atual cenario. O design tem em sua
esséncia o trabalho em rede, que contribui para a solugéo de desafios propostos por
multiplas areas. Em sintese, percebe-se uma sintonia entre o campo do design com
as premissas de inovacao social, corroborando para atuacdo conjunta de campos.

Em linhas gerais, na inovacao social visualiza-se a transformacéo da geracao
de valor privado, para a geracgdo de valor com foco na sociedade. De acordo com a
Stanford Social Innovation Review (apud ESCOLA DE DESIGN THINKING, 2016,
p.10), esta referéncia ndo diz respeito a pessoas em risco social, mas sim a
“beneficios para o publico ou para a sociedade como um todo — ao invés do valor
privado — ou seja, ganhos para empreendedores, investidores e consumidores
tradicionais”. A publicacdo reforca que o termo social na contemporaneidade,
relaciona-se com a “criagao de beneficios ou reducao de custos para sociedade” (lbid.,
p. 11). Esta percepcédo também foi destacada por Gabriela Reis e Laura Cota, na mesa
redonda com foco em design social, do 12° P&D Design (Congresso Brasileiro de
Pesquisa e Desenvolvimento em Design) realizado em 2016. Em ambas explanacoes,
a inovacao social e os negécios sociais foram evidenciados como modelos para
melhorar as relacfes na sociedade, tornando-a mais justa e acessivel as diferentes
parcelas sociais. Assim, distingue-se o modelo assistencialista e de caridade, em
relacdo ao termo social que sera empregado ao longo desta dissertacao.

A inovacéao social pode ser aplicada em qualquer um dos setores aos quais a
sociedade civil estd segmentada. E de comum entendimento que negocios
classificados como primeiro setor tem a acdo dos atores das politicas publicas,
enquanto no segundo setor tem-se as iniciativas privadas, com foco nas relagbes
mercadoldgicas, ja o terceiro setor evidencia as organizacdes sem fins lucrativos.
Visando as transformagfes na compreensdo das légicas relacionais da sociedade,

percebe-se “a emergéncia de novos modelos oriundos exatamente das intersecgdes
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e interagdes entre os setores” (ESCOLA DE DESIGN THINKING, 2016b, p. 26). Neste
cenario, desperta o setor dois e meio, “uma referéncia ao que seria uma unido entre
caracteristicas do segundo setor, de empresas privadas e marcado pelo foco em
retorno financeiro, e do terceiro setor, de organizacdes sem fins lucrativos e marcado
pelo foco em geragdo de impacto socioambiental” (INSTITUTO QUINTESSA, 2015,
p.02). Visando compreender como este novo formato de inovagéo se diferencia do
modelo tradicional, que vem sendo difundido ha anos na sociedade, o quadro 3

apresenta o antagonismo de suas premissas.

Quadro 3 — Caracteristicas do modelo econémico baseado na inovagéo social

CARACTERISTICAS- inovagdo social
ECONOMIA TRADICIONAL ECONOMIA SOCIAL
[ escassez [ ABUNDANCIA |
| hierarquia (| REDE |
| lider + heroi [ COLABORACAO + CO-CRIACAO |
[ somente lucro [ PROPOSITO |
| privado || VALOR SOCIAL |

Fonte: Baseado em Escola de Design Thinking (2016, p. 07)

Manzini (2008, p. 62) reflete que os intensos periodos de inovacdo social
acontecem quando “novas tecnologias penetram nas sociedades ou quando
problemas particularmente urgentes ou difusos devem ser enfrentados’.
Considerando que ambos o0s aspectos estdo em ascenséo, a Young Foundation (2006
apud MANZINI, 2008, p. 62) afirma que “é facil prever a manifestacdo de uma nova e
imensa onda de inovagdo social”. Manzini (2008) reforga esta afirmagéo,
considerando que tal onda trara consigo um forte ideal de sustentabilidade. Juliani et
al. (2014, p. 24) afirmam que “as principais inovacfes das proximas décadas serao
inovacdes sociais ou seguirdo esse padréo, ao invés de serem desenvolvidas pelas
organizagbes com intuito de obter vantagens competitivas”. Considerando o ano da
citacdo e a prospeccdo de futuro, percebe-se que atualmente vive-se o despertar
dessa onda. Iniciativas sociais vém acontecendo em varios paises, com destaque
para o continente europeu, entretanto percebe-se individuos adeptos a causa também
no Brasil. Manzini (2008), destaca que as cidades séao grandes laboratérios de ideias
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“‘onde modos de ser e de fazer se desdobram em novas questdes e respostas inéditas”
(Ibid.). Neste cenario, destacam-se as minorias sociais, ou seja, pequenos grupos de
pessoas com ideias diferenciadas que planejam e realizam ac¢fes para melhoria do
contexto em que vivem. Ressalta-se que tais ideias nem sempre séo inéditas, visto
que na maioria das vezes elas acontecem por meio da adaptacdo daquilo que ja
existe, proporcionando novos usos a ferramentas existentes. Tal afirmacdo esta em
sintonia com Sanders (2006) que aborda a experiéncia criativa que emerge da
sociedade, ou seja, as pessoas tém a necessidade de criar, adaptar e prover solucdes
no seu cotidiano. Reforcando este conceito, cita-se Manzini (2008) ao afirmar que “a
capacidade de reorganizar elementos ja existentes em novas e criativas combinacdes
€ uma das possiveis definicdes de criatividade” (Ibid., p. 64). Baseado neste conceito,
0S grupos que estdo a frente destas transformacgdes “podem ser definidos como
comunidades criativas: pessoas que, de forma colaborativa, inventam, aprimoram e
gerenciam solugdes inovadoras para novos modos de vida” (MERONI, 2007 apud
MANZINI, 2008, p. 64). Na sequéncia apresenta-se a aplicacdo das comunidades

criativas no contexto de inovacao social, bem como estrutura e possibilidades.
1.2 A inovagéao social aplicada
Alguns exemplos® citados por Manzini (2008) reforcam o conceito de

sustentabilidade, visto que eles percorrem, na maioria das vezes, o campo da

intangibilidade, ao contrario da tradicional ideia de posse do produto, proporcionando

5 SEP (2008 apud MANZINI, 2008 p.62) cita como exemplos de inovag¢des sociais “modos de vida em comum nos
quais espacgos e servicos sdo compartilhados (como o co-housing); atividades de producdo baseadas nas
habilidades e recursos de uma localidade especifica, mas que se articulam com as mais amplas redes locais (como
acontece com alguns produtos tipicos locais); uma variedade de iniciativas relativas a alimenta¢do natural e
saudavel (desde o movimento internacional Slow Food até a difusdo, em muitas cidades, de uma nova geracgao
de farmers market, ou seja, ‘mercados produtores’); servigos auto organizados, como micro bergarios ou micro
creches (espagos de recreacdo e cuidados infantis que funcionam por iniciativa dos préprios pais) e lares
compartilhados (onde jovens e idosos moram juntos, ajudando-se mutuamente); novas formas de socializagdo e
intercdmbio (tais como Local Exchange Trading System — Lets — e os Time Banks); sistemas de transporte
alternativos (do car sharing e do carpooling a redes cobertas de bicicleta); redes que unem de modo direto e
ético produtores e consumidores (como as atividades do comércio justo), entre outros”.
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solugdes com base no uso, compartilhamento®, sistema produto-servigo’ e design de
servigos®. Manzini e Meroni (apud KRUCKEN, 2009) afirmam que o design esta cada
vez mais atento para a tematica da sustentabilidade, classificando como

potencialmente fértil esta combinacéo.

E cada vez mais evidente a necessidade de mudanca de estilos de vida e dos
modelos produtivos para reduzir o impacto ambiental. No entanto, ndo é tao
evidente que esta mudanca deva ser do tipo radical e sistémico. E necessaria
uma transformacao ndo so6 na esfera tecnoldgica, mas sobretudo, na esfera
social - nos comportamentos, nos habitos e modo de viver. Devemos
aprender a viver melhor, consumindo menos e regenerando o tecido social.
A nocdo de sistema - aplicado sob a perspectiva da sustentabilidade -
considera inseparavel a esfera ambiental da social (MANZINI E MERONI
apud KRUCKEN, 2009, p. 14).

Manzini (2008, p.63) em continuidade relata que os casos citados “possuem
uma capacidade inaudita de articular interesses individuais com interesses sociais e
ambientais”. Na continuidade o autor acrescenta que “sdo casos que em sua busca
por solucdes concretas, acabam por reforcar o tecido social, gerando e colocando em
pratica ideias novas e mais sustentaveis de bem-estar” (Ibid., p. 63). Percebe-se nos
exemplos a busca por um novo estilo de vida, pautado na qualidade do cotidiano, que
ao contrario da sociedade de consumo focada no capitalismo e na Revolucao
Industrial, busca um ritmo mais lento, que preconiza o real sentido da vida, fugindo do
isolamento social e migrando para a vida em comunidade, acdes colaborativas,
valorizando conceitos de localidade, ou seja, novas relacdes de uso com o espagco em
que se vive.

No cenario brasileiro, observam-se iniciativas que culminam para 0S mesmos

objetivos; percebe-se grandes movimentos, que instigam a busca por solucfes

A tendéncia de compartilhamento, é comumente percebida no mercado imobilidrio com foco residencial, sendo
baseada no conceito difundido nos Estados Unidos e Europa nomeado Home & Share. Nesta tendéncia observa-
se que a troca de experiéncias, objetos e a convivéncia com outras pessoas sdo estimuladas. Atualmente pode-
se perceber maior quantidade de espagos compartilhados em condominios residenciais e comerciais, alterando
a forma com que as pessoas utilizam seus espagos e compreendem suas posses. O investimento neste setor é
perceptivel e com a continua aceitacdo da maioria dos individuos, a prospecgdo é que a esta tendéncia continue
crescendo. Com tal fortalecimento, prevé-se para poucos anos novas modalidades de compartilhamento, das
mais comuns as mais inusitadas (PUBLICITTA, 2015, web; FERRO, 2015, web).
7 0 termo sistema produto-servico, do inglés product-service system (PSS), em sintese é definido por Manzini e
Vezzoli (2002) como a transformagdo no conceito do projeto e comercializagdo do produto, para projeto e
comercializagdo de um sistema de bens de servigo, que visa o desenvolvimento de solu¢ées aos consumidores.
Este novo foco colabora com a diminui¢cdo do consumo da unidade material, devido a nova orienta¢do do
consumo: produto orientado ao servico, uso orientado ao servigo e resultado orientado ao servigo.
8 De acordo com Alt (apud MENA, 2015 web) design de servicos é “uma aplicacdo do design que coloca pessoas
em primeiro lugar para projetar experiéncias de servicos em vez de produtos ou pegas graficas”.

28



inovadoras aliadas a tecnologia, como a organizacdo Social Good Brasil (web),
estabelecida pelo IVA — Instituto Voluntarios em Acdo e pelo ICOM - Instituto
Comunitario Grande Floriandépolis “que inspira, conecta e apoia individuos e
organizacdes para o uso das tecnologias, novas midias e do comportamento inovador
para contribuir com a solugdo de problemas da sociedade”. O mesmo ocorre com a
emergéncia de eventos regionais, focados na valorizagcdo do territério, consumo
consciente, como o Inconsciente Coletivo (web) que tem como alvo demonstrar para
os cidaddos de Joinville e regido, o potencial criativo, inovativo e dinamico dos
microempreendedores regionais, assim tem-se os “criadores em contato direto com o
publico realizando eventos itinerantes. Acreditamos que essa aproximagédo estimula a
valorizacdo da cultura regional, o consumo consciente e o desenvolvimento da
economia criativa”. Ha ainda pequenos coletivos que propfe solucbes simples,
colaborativas e bem estruturadas para problemas complexos da sociedade dentre os
quais cita-se o Shoot the Shit (web), que enfatiza “atividade com causas, ndo com
produtos. Causas sao maiores do que vocé, do que eu, do que nossas organizacoes.
Propomos solucdes, despertamos atengéo e abrimos discussfes em cima de temas
importantes para a sociedade”.

Um ponto em comum em todos 0s exemplos citados, é a preocupacéo real em
resolver ou melhorar problemas do cotidiano das pessoas. Dessa forma, tem-se na
inovacdo social uma busca por respostas a questionamentos da sociedade
contemporanea, que por vezes se tornou refém do sistema de producdo e consumo.
Dessa forma, tem-se nas comunidades criativas, a criatividade como ferramenta para
ruptura de modelos dominantes de pensar e fazer, gerando as descontinuidades
locais (MANZINI, 2008). Tais resultados sdo obtidos, visto 0 elo despertado pelas
demandas, que séo criadas por meio dos problemas da vida cotidiana, aliadas as
oportunidades, que segundo Manzini (2008), se manifestam pela combinacgéo de trés
elementos basicos, a perpetuacéo das tradi¢cdes, a utilizacdo de produtos, servi¢os e
infraestruturas e as condi¢des sociais e politicas favoraveis. O tradicionalismo trazido
pelas respostas as demandas da sociedade, é classificado por alguns como
retrogado, ou ainda como um retrocesso a evolucdo das sociedades, entretanto,
Manzini (2008, p.66) € enfatico ao destacar que “o ‘passado’ que emerge nestes casos

€ um recurso social e cultural extraordinario, absolutamente atualizado”. Heranca de
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conhecimento, padrdes de comportamento e formas de organizacdo, sdo estes 0s
pontos ressaltados pelas inovagdes sociais nos espagos em que estas afloram.
Manzini (2008) classifica as comunidades criativas de acordo com a efetividade
das solucdes criadas. Ou seja, (1) criam casos promissores, que sao 0s resultados
das inovacgdes realizadas; (2) evoluem e tornam-se empreendimentos sociais difusos,
comunidades criativas que se auto organizam e que atribuem a sua inovagéo social a
permanéncia ao longo do tempo e sua aplicacdo em outros contextos; e, (3) na
continuidade tornam-se organizacfes colaborativas, classificadas como servigco
colaborativo, em que 0s usuarios tornam-se co-designers ou coautores de micro
empreendimentos colaborativos; estes, por sua vez, fomentam atividades locais com
as pessoas do entorno, tornando-se coprodutores e redes de pessoas ativas, que
também atuam com o0s usuarios tornando-os participantes ativos do negdcio.
Alterando a configuracdo desta classificagdo e, considerando que as inovacoes
sociais nas comunidades criativas acontecem de modo a emergir, amadurecer e
difundir, a Young Foundation (2006 apud MANZINI, 2008), estabelece a curva em S
como teoria deste sistema. Ou seja, tem-se em um primeiro estagio os protétipos de
solugdo: “mostram que uma ideia de servigo é viavel e que alguém, em algum lugar,
foi capaz de coloca-la em pratica”; seguindo a curva, consideram-se as solucdes
maduras: “significam que algumas ideias foram capazes de continuar ao longo do
tempo e, as vezes, de inspirar outros grupos de pessoas, em outros lugares, a fazerem
algo similar”; ao final do ‘S’ as solugdes implementadas: “organizagdes colaborativas
que sao sustentadas por ‘solu¢des habilitantes’, isto €, sistemas de produtos, servigcos
e programas de comunicagao especificamente projetados” (MANZINI, 2008, p. 79).
Neste cenario, o autor afirma que “as comunidades criativas podem ser
consideradas como prototipos de trabalho de modos de vida sustentaveis” (Ibid.,
p.73). Ao contrario do que a maioria acredita, tais comunidades efetivam um modelo
de vida colaborativa, com foco no bem-estar do proximo, estreitando relagdes,
trabalhando os valores pessoais e buscando um novo jeito de viver, que tem como
premissa 0 antagonismo ao atual padrdo estabelecido pela sociedade capitalista.
Sabe-se que esta é uma realidade das minorias e, que por vezes, encontram desafios
para o seu desenvolvimento, visibilidade e reconhecimento. O autor ainda reflete
sobre as localidades em que estas comunidades surgem, repudiando a afirmativa de

gue estas s6 acontecem em sociedades industriais desenvolvidas; ao invés, considera
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o potencial da velocidade de disseminacdo e o desejo de mudanga. Na sequéncia
apresenta-se o cenario de propagacao das ideias das comunidades criativas, no que

tange a replicabilidade das solugdes, visando novos contextos.

1.3 Replicabilidade de ideias sociais

Os conceitos apresentados até o momento esclareceram a aplicabilidade da
inovacado social em seu contexto de origem, visto que a definicdo da escalabilidade
das comunidades criativas ndo compreendeu sua aplicacdo em outros cenarios. Desta
forma, apresenta-se o conceito de intervengOes de suporte, ou ainda solugéo
habilitante: “sistema de produtos, servigos, comunicacéo e o que mais for necessario
para implementar a acessibilidade, a eficacia e a replicabilidade de uma organizacéo
colaborativa” (MANZINI, 2008, p. 84). Neste contexto, tem-se que considerar o fator
humano, o propulsor da ideia em novos cenérios e, que muitas vezes é o limitador da
sua continuidade. Cippola (2004 apud MANZINI, 2008) afirma que as relacGes
interpessoais sao fundamentais para a viabilidade das organizacfes colaborativas.
Visualiza-se a dedicacdo e o tempo como fatores chave de continuidade, ou seja,
sendo estes fatores supra valorizados atualmente, tem-se que prever de que forma as
comunidades criativas podem efetivar estas questées. No que se refere a eficacia,
visualiza-se a interacdo entre os resultados e esfor¢os sociais e individuais. Ja no
quesito atracdo, tem-se a motivagcdo como critério fundamental (MANZINI, 2008). O
autor reage ao real motivo de incentivo da replicacdo de boas praticas de inovacao
social, destacando que estas “possuem, de fato, o potencial para tornarem-se
dominantes, de modo a reorientar as mudancas sociais e econdémicas em andamento
numa diregao sustentavel” (Ibid., p. 87).

Percebe-se uma preocupacdo do autor de reforcar que ndo € objetivo a
industrializagcdo da inovacéo social, mas sim sua disseminacdo em larga escala,
visando o compartilhamento da sustentabilidade e boas praticas nos mais diversos
contextos. Dessa forma, h4 a necessidade de significacdo dos termos: replicacdo e
crescimento; o primeiro € relacionado ao transbordar das comunidades criativas e, 0
segundo a uma consequéncia almejada pela industrializagdo. Ou seja, “aumentar o
impacto social e econbmico destas organizacdes ndo significa aumentar as

dimensdes de cada uma, mas sim multiplica-las e conecta-las de modo a criar amplas
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redes” (lbid., p. 90). Considerando que na maioria das vezes, as comunidades
criativas desenvolvem solucbes baseadas em ideias de servigcos ou de negécios, 0
autor considera a perspectiva de replicacdo destes conceitos, visto que dessa forma
as ideias sao aplicadas de modo a se adaptar aos novos contextos, reforcando a
identidade local, valorizando o conceito de territério, bem como mantendo a
singularidade e a pequena escala, elementos chave das comunidades criativas.
Manzini (2008, p. 92) reforca a colaboratividade e a multidisciplinaridade da
inovacao social, ao elencar estratégias de outros campos de atividade para replicacao
de propostas. Cita-se os modelos de negdécio baseados em (1) franquias, formato que
“‘permite a uma série de pequenos empreendedores iniciar um negdcio, baseado na
reputacao de uma ‘empresa mae’, comprometendo-se, entretanto, a seguir as regras
que tal empresa estabelece”; (2) format, no Brasil € utilizada a traducdo literal: formato,
definido como uma proposta para programas televisivos que, “extraida de uma
experiéncia particular, pode ser realizada em outros contextos. O resultado é a
multiplicidade de programas” que sao globais e locais simultaneamente e; (3) toolkit,
nacionalmente conhecido como kit de ferramentas, abordagem focada no conceito:
faca-vocé-mesmo, ou seja, € “‘um conjunto de ferramentas tangiveis e intangiveis
concebidos e produzidos para simplificar uma tarefa especifica”. O autor destaca o
potencial de cada um desses modelos de replicacdo de negdcios, no que tange as
caracteristicas das comunidades criativas, ressaltando: (1) a promocdo de pequenos
empreendimentos, no caso da franquia, (2) a preocupacéo com a adaptacéo local, do
formato e, (3) a liberdade de criacdo, aliado a interacdo e a sistematizacao dos kits de
ferramentas. Na continuidade, apresenta-se um detalhamento sobre cada modelo de

replicacédo, visto a relevancia para o projeto.

1.3.1 Franquia

Praticado desde o periodo feudal, quando a Igreja Catdlica estabeleceu a
concessao de direitos de coleta de impostos ou taxas em seu nome aos senhores de
terras, retribuindo com um percentual do total arrecado, a franchising (franquia) teve
sua sistematizacéo efetivada em 1850, pela Singer Sewing Machine Company, que
buscando expanséao, iniciou o processo de cessado de marca, apresentando aos

franqueados suas técnicas de vendas e varejo, estratégias de publicidade e
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conhecimento no setor. Na sequéncia, empresas como Coca-Cola e General Motors
também iniciaram o processo de expansado de seus negocios via franqueamento de
suas marcas (CHERTO, 1988; BARROSO, 1993; SCHWARTZ, 2009). Cherto (1988)
destaca que o auge da franchising deu-se apos a Segunda Guerra Mundial, quando
inUmeros homens retornaram das areas de combate com desejo de estabelecer
negdécios proprios, a falta de experiéncia em administracdo de empresas fez com que
as franquias se destacassem como oportunos negécios.

A significagédo do termo franchising, em inglés expressa o sentido de direito, ou
seja, autorizacdo adquirida para realizar, obter ou utilizar algo, em francés, franchise,
indica liberdade ou dispensa de servidao (Ibid.). Ambos os significados indicam a
concessao de direitos sobre algo, ofertada por alguém. Em convergéncia com o
significado do termo, a definicdo de franquia de acordo com o Sebrae (web) declara
que esta “¢ um modelo empresarial baseado na venda de licenga de uso de um
negocio com marca, know-how, estruturas, rotinas e produtos/servicos desenvolvidos
por um franqueador”. Aderida em sua maioria por empreendedores que desejam
“bases mais consolidadas, aplicacdes testadas e certo reconhecimento pelo publico-
alvo” (Ibid.). Visando a compreensao da estrutura de uma franquia, regras basicas do
negdécio, assim como compreender 0s termos utilizados neste segmento, apresenta-
se a figura 2. Ressalta-se que a significacdo das expressfes é baseada em Mattos
(2010) que realizou uma sintese fundamentado em Diuana (2000); Pla (2001); Cherto
et al. (2006); SEBRAE (2006); Schwartz (2009); Amaral (2010) e MDIC (2010).

Figura 2 — Estrutura relacionada a dindmica das franquias
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MEMBROS DE UMA FRANQUIA

FRANQUEADOR

LOJA PROPRIA FRANQUEADO MASTER FRANQUEADOR

FRANQUEADO

TERMOS + SIGNIFICADOS

SISTEMA DE FRANCHISING: é o sistema de comercializagdo (ou distribuicdo), que pode envolver produtos, servigos ou
tecnologias, mas que, quase sempre, € uma combinagdo de todos estes elementos, no qual o franqueador disponibili-
za 0s seus produtos ou servigos por meio de franquias;

FRANQUEADO: ¢é a pessoa fisica ou juridica que adere a um sistema de franquia, mediante a realizagdo de um determi-
nado investimento e a celebragdo de um contrato, ao qual é concedido o direito de operar de acordo com determina-
do método de producdo ou venda de um produto ou servico estabelecido pelo franqueador;

FRANQUEADOR: é a pessoa fisica ou juridica detentora de marca de um modelo de negdcio que foi previamente testa-
do, e aprovado, e comprovadamente rentével a terceiros, o qual concede o direito e uso restrito de sua marca, know-
how de operagdo e métodos de seu negdcio, a uma pessoa fisica ou juridica (o franqueado), fundamentais para im-
plantar, operar e administrar com sucesso seus negdécios, produzindo e vendendo os produtos ou servigos em confor-
midade com padrdes estabelecidos e conhecimentos transmitidos pelo franqueador. O franqueador assegura ao fran-
queado a exclusividade em um determinado territério de atuac3o;

FRANQUIA: termo utilizado para designar a unidade de negdcio ou o estabelecimento possuido, operado e gerido pelo
franqueado, reproduz a operagdo do franqueador. Franquia também pode ser o sistema ou contrato de franchising;

MARK-UP: é um indice aplicado sobre o custo de um bem ou servigo para a formagdo do seu prego de venda. Pode ser
considerado também como a margem bruta de comercializagdo deste bem ou servico. Esta margem deve ser tal que,
ao ser aplicada nos custos de aquisigdo dos produtos, permita a empresa (franquia) cobrir os custos diretos (ou
varidveis), os custos fixos e a parcela desejada de lucro da empresa. Segundo Padoveze (2004), “mark-up é um método
utilizado para calcular-se o prego de venda, de forma répida, a partir do custo de cada produto”. O mark-up pode ser
um multiplicador ou um divisor a ser aplicado ao custo de um bem ou servico;

ROYALTIES: os royalties constituem uma das formas mais antigas de pagamento de direitos. No franchising, os royalties
sdo considerados como o percentual pago periodicamente (em geral, mensalmente) pelo franqueado ao franqueador,
enquanto a franquia estiver funcionando, como retribuicdo pelo acesso continuado a todos os beneficios que |he
decorrem de fazer parte da rede franqueada, tais como o uso da marca, acesso a fornecedores, suporte e orientagdo.
Esse percentual de remuneracdo do franqueado ao franqueador pode ter varias bases de cobranca, tais como as re-
ceitas liquidas do franqueado, ou nos precos dos produtos que sdo fornecidos pelo franqueador (que podem ja estar
embutidos ou ndo nos precos de custo);

TAXA DE PUBLICIDADE (Verba de Propaganda): Corresponde a contribuicdo que todos os franqueados de uma rede de
franquias fazem para um fundo comum, constituido especificamente para ser aplicado em acGes de marketing e publi-
cidade da marca e dos produtos da cadeia, ndo devendo ser visto como uma fonte de lucro pelo franqueador, que
deve geri-lo e justificar sempre a sua utilizagdo de forma correta, através de relatérios mensais que apresentam os
montantes arrecadados, bem como as formas de aplicacdo das verbas;

TAXA DE ADESAO (Fee): E a taxa paga pelo franqueado ao franqueador para a cess3o de uso da marca, acesso ao

know-how, auxilio na escolha do ponto, treinamento, manual de operacdo, projeto arquitetdnico e campanha de
lancamento. A taxa de adesdo pode ser cobrada ao franqueado periodicamente a cada renovagdo de contrato;
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MASTER-FRANQUEADOR: é a empresa que representa o franqueador em outro pafs, regido ou territério, sendo re-
sponsavel pela disseminagdo da franquia na sua area de responsabilidade.

MULTIMARCAS: guando o franqueado opera no mesmo ponto de venda com mais de uma marca franqueada, desde
que autorizado pelos franqueadores.

LOJA PROPRIA: é a unidade de negécio que pertence ao proprietario da marca, o franqueador, utilizada normalmente
como base para desenvolver o conceito e a marca, para posterior disseminagdo através do sistema de franquias.

Fonte: Baseado em Mattos (2010)

Na sequéncia, apresenta-se o modelo de franquia social, derivada dos
conceitos e ferramentas do formato tradicional, mas com caracteristicas proprias, que

a destacam no cenério de replicacdo de projetos sociais.

1.3.1.1 Franquia social

Delineada com base nas técnicas e ferramentas da franchising, o modelo de
franquia social é utilizado como mecanismo para replicacdo de projetos sociais. Ao
contrario das franquias tradicionais, estas visam a sustentabilidade e o crescimento
dos empreendimentos, nao priorizando o lucro individual. Dalul (2013, web) afirma que
0 propésito de uma franquia social ndo estd pautado no enriquecimento de uma
minoria, mas sim no ganho da sociedade impactada pelo projeto, intento que embasa
o conceito de inovagao social. O resultado financeiro deste modelo “é reinvestido na
propria rede, para novas pesquisas e desenvolvimento do projeto, melhorando sua
qualidade e sua abrangéncia” (Ibid.). Para tal, é essencial que a operacao financeira
de uma franquia social seja superavitaria, gerando mais receita do que despesas,
sendo assim autossustentavel.

Ressalta-se que as franquias sociais seguem a mesma lei que embasa as
acOes do método tradicional do modelo. Segundo Tieghi (web) a Lei 8955/94 “obriga
o franqueador comercial a entregar uma Circular de Oferta de Franquia (COF),
especificando seu conteudo. Ela resume num Unico documento todas as
especificacoes, direitos e deveres préprios de sua relagao com o franqueado”, cita-se
como exemplo a “cobrancga de royalties, socializagdo de resultados, tecnologia social,
tipos de empreendimentos e dimensionamento de sucesso” (lbid.). Callia (web)
corrobora com tal padronizagao, ao destacar que “como toda franquia, a social tem

parametros de implementacdo que garantem o sucesso da iniciativa’. Tal
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parametrizagdo garante ao modelo de franquia um sucesso percebido nos numeros
do setor. Segundo dados da Cherto (web), apos trés anos de sua fundagéo, 40% dos
negocios independentes sobrevivem, enquanto que considerando negoécios
associados ao modelo de franquias, 92% perduram. O autor afirma que tal resultado
é derivado da padronizacao e formato de trabalho compartilhado das franquias. Na
sequéncia apresentam-se as caracteristicas do formato como estratégia de replicacédo

de projetos.

1.3.2 Formato

Tradicionais no mercado televisivo, os formatos configuram a histdria midiatica
desde a década de 1950. A privatizacdo de emissoras, de acordo com Holzbach
(2016) possibilitou a maior participacao deste tipo de programa nas grades, permitindo
explorar novos conteudos e segmentos de publico; as produtoras de formatos
televisivos mundiais, revolucionaram o mercado em 1990, ao transformar o conceito
e a estrutura destes produtos (CHALABY, 2012; HOLZBACH, 2016). Os atuais
modelos de formato unificaram as duas possibilidades anteriores de importacao e
exportacao de materiais: (1) venda de produtos finalizados, citam-se as telenovelas e
seriados e; (2) comercializacdo de roteiros para producdo independente (PARIS;
VEDANA, 2013). Neste contexto, Chalaby (2015 apud HOLZBACH, 2016) define
formato televisivo como “um tipo especifico de conteudo cuja légica de produgao tem
em vista a transnacionalizacdo de um modelo que seja potencialmente desenvolvido
em qualquer lugar”. Complementa-se esta informagdo com Keane e Moran (2008) que
evidenciam duas caracteristicas comuns a estes materiais: (1) flexibilizacdo do
conteudo, em consequéncia a facilidade de adaptacédo a contextos sociais e culturais
distintos e; (2) o objetivo de internacionalizagao.

Conforme a Format Recognition Protection Association — FRAPA (web) um
formato televisivo ao ser apresentado a um possivel cliente, ou ainda, adquirido por
este, € acompanhado de um pacote de materiais, que em uma ViSa0 macro possui a
finalidade de prototipar a ideia. Além do conceito criativo do programa, fazem parte
deste pacote, um plano de producdo com experimentacdo e aprovacao atestados,
logotipos, imagens, fragmentos de cenas, desenhos de cenério, segmentacéo e

classificacdes de publico alvo, entre outros materiais que auxiliam na construcéo do
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imaginario coletivo de quem vende ou adquire o programa. Coelho (2001 apud
GUSMAO et al., 2012, p. 42) reforca a informacdo da FRAPA, salientando que o
formato de programas para a televisdo “é um conceito muito mais largo, que néo
abrange somente a ideia central do programa, mas compreende um extenso conjunto
de informacgdes técnicas, artisticas, econémicas e empresariais”. Embora os formatos
sejam acompanhados de inUmeros elementos que padronizam sua estrutura, este
possui flexibilidade para que a emissora local ao adquirir seus direitos, adicione cargas
regionais ao seu modelo de base. Este elemento também é destacado por Manzini
(2008) ao elencar este tipo de material como possibilidade de replicacéo de projetos
de inovagéao social.

Contrariamente as especula¢des, os formatos televisivos ndo potencializaram
“a pasteurizagdo de conteudos e o consequente apagamento das caracteristicas
televisivas locais” (HOLZBACH, 2016, p. 6). As aberturas para insercdo de
caracteristicas regionais as produc¢des, maximizam a audiéncia dos programas, visto
gue os expectadores sentem-se familiarizados com o0 que assistem, aumentando a
relacdo de confianca com o conteudo. Waisboard (2004 apud HOLZBACH, 2016)
afirma que os conteudos produzidos por esta modalidade de comunicagdo sao
hibridos, devido a relacéo global e local que estabelecem.

Em sintese, tem-se nos formatos televisivos um kit de ferramentas para
desenvolvimento de um programa testado e que obteve sucesso perante sua
audiéncia. Citam-se como exemplos deste tipo de material as franquias: MasterChef,
Big Brother, X-Factor, Survivor, entre outros. No préximo topico, apresentam-se as

caracteristicas e definicdes dos kits de ferramentas.

1.3.3 Kit de ferramentas

Em sua traducao literal, toolkits, séo definidos como conjuntos de ferramentas,
por sua vez a significacdo do verbete ferramenta, reflete o sentido de instrumentos
utilizados em um oficio (PRIBERAM, web). Conduzindo para o campo de projetos de
design, tem-se neste tipo de material um passo-a-passo para orientacdo dos
individuos na construcdo de ideias ou ainda na conducdo de um processo

metodoldgico. Pinheiro (2012, web) ressalta que os kits de ferramentas configuram a
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filosofia “trial-and-error experimentation” ou “faga vocé mesmo”, em que o usuario
segue uma féormula que levara ao resultado.

Ressalta-se que o individuo tem a liberdade de personalizacdo de seu projeto,
incluindo ou excluindo fases e inserindo caracteristicas pessoais a iniciativa. Neste
contexto, Pinheiro (2012) afirma a abordagem colaborativa e participativa dos kits de
ferramentas, visto que proporcionam autonomia na condugéo projetual. Manzini
(2008) também reforca o carater livre deste material, afirmando “quem quer que adote
o toolkit pode utilizar seus diferentes instrumentos de uma forma mais livre e, por outro
lado, quem o produz n&o assume nenhuma responsabilidade sobre os resultados
finais de seu uso”. O carater inovativo e criativo proposto pelos kits de ferramenta na
area do design, é percebido em multiplas abordagens, entretanto percebe-se sua
popularizacéo por meio do design thinking.

Compreender as transformacdes do design e sua atual relevancia para a
sociedade se faz necessario, devido a esséncia desta abordagem. Na sequéncia
apresenta-se 0s novos caminhos tracados pela profissdo e as carateristicas do

contexto social atribuido ao design.
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2 DESIGN COMO FERRAMENTA DE UM MUNDO EM TRANSFORMACAO

Em linhas gerais, ao pensar em design, 0 senso comum mentaliza produtos
bem desenhados, aparatos tecnolégicos surpreendentes, pecas nhunca antes
vislumbradas. A correlagdo de design e consumo é evidente ainda nos dias atuais,
tendo sido iniciada durante a Revolucao Industrial. O design com foco para o mercado
despontou tendo sido difundido na sociedade. O fato € que a insustentabilidade dessa
relacdo, coloca em risco o futuro da profissdo e do mundo em que se vive. Afirmacao
esta conclamada por Papanek (1973, p. 14) ao declarar que “existem profissdes mais
nocivas que o design, mas sdo poucas”’. Repensar o design como disciplina e
profissdo se faz necessario, assim como difundir os conhecimentos relacionados ao

design social. Na sequéncia, apresenta-se uma reflexdo sobre tais aspectos.

2.1 A esséncia do design

O termo design € comumente utilizado como sindnimo de inovacéo, qualidade
estética, forma diferenciada, ou ainda, equivocadamente como adjetivo. O uso
descomedido da palavra faz com que esta seja utilizada sem conhecimento
substancial. Dessa forma, refletir sobre o seu real significado para este trabalho, faz-
se necessario. Ressalta-se que ndo existe uma Unica definicdo para o design, visto
gue cada tedrico, instituicdo ou conselho define de maneira mais complexa ou direta
0 seu parecer sobre a area. Neste contexto, Buchanan (2001) afirma que “uma das
maiores forgas do design é o fato de que ndo chegamos a uma unica defini¢gao”.
Segundo o autor, esta caracteristica estimula a pesquisa na area, desestimulando a
inércia do campo. Visando a compreensao da esséncia do design, apresenta-se a
definicdo do ICSID® - International Council of Societies of Industrial Design (web) “um
processo estratégico de resolucdo de problemas que impulsiona a inovacéo, constroi
0 sucesso do negocio e leva a uma melhor qualidade de vida através de produtos

inovadores, sistemas, servigos e experiéncias”. Com base em tal definicao,

® 0 ICSID (Conselho Internacional das Sociedades de Design Industrial) “é uma organizag¢do internacional n3o-
governamental (ONG), fundada em 1957, que promove a profissdo de desenho industrial. O ICSID defende a
inovacdo orientada para o design industrial, que cria um mundo melhor, envolvendo as mais de 140
organizac6es-membros em esforcos colaborativos e realizagdo internacional de diversos eventos: World Design
Impact Prize, World Industrial Design Day, and Interdesign” (ICSID, web).
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contempla-se 0 amplo campo de atuacdo da é&rea, abrangendo o tangivel e o
intangivel, tendo a inovacdo como premissa para solugdo de problemas, visando a
qualidade de vida e, em consequéncia o bem-estar das pessoas.

Em sua origem, o design tinha a funcédo operacional em evidéncia, visto que
sua atuacao era apenas focada no desenho e na execucao do projeto. Entretanto,
desde a década de 1950, o design ampliou sua atuacdo, adentrando nos campos da
pesquisa, planejamento, projeto e gestao, assumindo funcdes taticas e estratégicas.
A area evoluiu e assumiu papéis importantes nas companhias, tendo seu modo de
pensar proliferado (SCHNEIDER, 2010). Entretanto, mesmo com 0 avancgo
profissional conquistado, o design com foco na resolugdo de problemas e sugestéao
de melhorias para a sociedade estd em retracdo. Sanders!® (2006) afirma que o
designer atualmente projeta com foco nas empresas, quando deveria também projetar
para as pessoas. Considera-se que esta postura deve ser revista, devido as
necessidades emergentes da sociedade.

Atento as atuais demandas e, em sintonia com os conceitos de inovacgao social,
o ICSID reconfigurou em 2016 sua missao, visao, identidade e alterou seu home para:
Organizacdo Mundial do Design'!. Segundo carta a imprensa (ICSID, web) a
renovacdo da nomenclatura, missdo e visao, “foi adotado pelos membros na ultima
assembleia geral e, refletem o desejo da organizacao de ter um foco mais inclusivo,
ecoando a evolucdo e a natureza interdisciplinar da pratica do design industrial hoje”.
Ainda de acordo com o documento, o termo industrial ndo possui mais evidéncia, visto
as multiplas faces da area. Tal atitude reforca a ndo rotulagem do design, expandindo
a abrangéncia do campo. Atualmente, designers ndo atuam apenas na resolucéao de
problemas para melhorar a funcionalidade de produtos tangiveis, estes projetam para
melhoria da qualidade de vida das pessoas e das cidades. Neste contexto, atuam com
foco no ser humano, considerando fatores econdmicos, culturais, técnicos e

ecologicos. O ICSID esta ainda conectado aos dezessete Objetivos do

10 Elizabeth B.-N. Sanders é autora referéncia para a tematica design participativo, devido sua relevancia para a
area. Possui pos-doutorado em Psicologia Experimental e Quantitativa, pela The Ohio State University, é mestre
em Psicologia Experimental, pela mesma universidade e bacharel em Psicologia e Antropologia, pela
Universidade de Miami. E fundadora do Make Tools, empresa que explora novos cendrios de design emergente
e professora do Departamento de Design da Universidade do Estado de Ohio. Possui uma quantidade relevante
de artigos publicados na area da participacdo e design (MAKE TOOLS, web).

11 0 novo home serd implementado a partir de 2017, em comemoracdo aos 60 anos do conselho.
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Desenvolvimento Sustentavel da ONU??, com a reformulacdo de sua esséncia, 0
comité contribui para melhorar a vida da sociedade (lbid.). A nova postura do ICSID
reflete o novo olhar para o design, acredita-se que tal orientacéo contribuira com que
mais pessoas sejam impactadas por esta perspectiva mais humana, préxima e
sustentivel. Na sequéncia, apresenta-se o processo de transformacao do design, em

consonancia com os acontecimentos da sociedade.

2.2 A transformacao do design

“O design esta se transformando”. Esta afirmacéo de Manzini e Meroni, abre o
prefacio do livro de Krucken (2009, p.13), intitulado Design e Territorio.
Transformacfes relacionadas ao campo de atuacdo, atores envolvidos, formas e
ferramentas de trabalho, apresentam um olhar diferenciado ao até entdo linear
processo projetual do design. Os autores declaram que ndo ha excentricidade nestas
guestdes, visto que a sociedade evolui, fato comprovado pela vasta linha do tempo
histérica e, da mesma forma, o campo do design vem se modificando. Em secédo
anterior do livro de Krucken, Dijon de Moraes (apud KRUCKEN, 2009) afirma que as
eras da informacédo e do conhecimento quebraram paradigmas estabelecidos pelo
design moderno. Segundo Moraes (Ibid., p. 09) “Branzi, Bauman e Manzini, que se

ocupam do estudo de novos cenarios, referem-se a liquefacdo do mundo soélido

12 0s 17 Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel da ONU, foram adotados em setembro de 2015 por mais de
cento e cinquenta paises, visando que até 2030 todos estejam adotando medidas que contemplem esta agenda
visando a melhoria na qualidade de vida do mundo. Os objetivos globais sdo: (1) Acabar com a pobreza em todas
as suas formas, em todos os lugares; (2) Acabar com a fome, alcancar a seguranca alimentar e melhoria da
nutricdo e promover a agricultura sustentavel; (3) Assegurar uma vida saudavel e promover o bem-estar para
todos, em todas as idades; (4) Assegurar a educagdo inclusiva, equitativa e de qualidade, e promover
oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos; (5) Alcangar a igualdade de género e empoderar
todas as mulheres e meninas; (6) Assegurar a disponibilidade e gestdo sustentavel da dgua e saneamento para
todos.; (7) Assegurar o acesso confidvel, sustentdvel, moderno e a preco acessivel a energia para todos; (8)
Promover o crescimento econémico sustentado, inclusivo e sustentavel, emprego pleno e produtivo e trabalho
decente para todos; (9) Construir infraestruturas resilientes, promover a industrializagdo inclusiva e sustentavel
e fomentar a inovacdo; (10) Reduzir a desigualdade dentro dos paises e entre eles; (11) Tornar as cidades e os
assentamentos humanos inclusivos, seguros, resilientes e sustentaveis; (12) Assegurar padrées de producdo e
de consumo sustentdveis; (13) Tomar medidas urgentes para combater a mudanga climatica e seus impactos;
(14) Conservagdo e uso sustentavel dos oceanos, dos mares e dos recursos marinhos para o desenvolvimento
sustentdvel; (15) Proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos ecossistemas terrestres, gerir de forma
sustentavel as florestas, combater a desertificacdo, deter e reverter a degradacdo da terra e deter a perda de
biodiversidade; (16) Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento sustentavel,
proporcionar o acesso a justica para todos e construir instituicdes eficazes, responsaveis e inclusivas em todos
os niveis e; (17) Fortalecer os meios de implementacdo e revitalizar a parceria global para o desenvolvimento
sustentavel (NACOES UNIDAS, 2015, web).
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precedente (era moderna) e a origem de uma segunda modernidade fragil e difusa,
de contornos ainda mutantes e imprevisiveis”. Em convergéncia, Manzini e Meroni
(Ibid. p. 13) apontam dois aspectos contraditorios na forma como o design vem se
reconfigurando: “de um lado, observa-se uma acentuacéo do carater espetaculoso de
suas intervencgdes, o papel mediatico de seus atores, com o design que se torna parte
integrante do sistema de comunicagcéo e com alguns designers que se tornam parte
do ‘sistema estrelar’”. Na contramdo desta linha, tem-se o design alterando sua
configuracdo com foco na melhoria das emergéncias da sociedade. Para os autores,
“0 ‘novo design’ adota uma visao sistémica, que se confronta com a complexidade das
redes sociais, que desenvolve uma capacidade de escuta, que atua dentro dos
fenbmenos da criatividade e do empreendedorismo difuso que caracterizam a
sociedade atual’. Sabe-se que as transformacdes na sociedade nado foram
homogéneas em sua aceitacdo, assim como percebe-se resisténcia de muitos
profissionais, em mudar suas premissas e aceitar os desafios do “novo design”. Os
autores evidenciam que, parcialmente, tal resisténcia se deve a minima fotogenia e
extrema complexidade desta nova cultura de cuidado e pertencimento.

Em sincronia com o cenario apresentado, Yee, Jefferies e Tan (2013) afirmam
que as mudancas estdo no DNA do design, fato este evidenciado pelas suas praticas
que sao pautadas nas necessidades sociais, econémicas, politicas e ambientais da
sociedade. No livro Design Transitions, os autores apresentam quarenta e duas
histdrias reais de como o design vem transformando os mercados em que atua, sejam
eles emergentes ou consolidados. Ao término destas historias, Yee, Jefferies e Tan
(Ibid.) enumeram quatro cenérios de transformacdes e oportunidades para o futuro
gue podem ser observados a partir desses casos. O primeiro evidencia a expansao
do papel do designer, no qual destacam este profissional como facilitador, educador
e empreendedor. O segundo contexto é o da colaboragédo, em que sdo evidenciados
projetos de co-design, inserindo as pessoas que conhecem a realidade para qual esta
se projetando e que ndo necessariamente sdo da area do design, é ressaltada a
importancia da multidisciplinaridade, visto a soma de conhecimentos e ajuda mutua.
A terceira transicdo aborda a diversificacdo do modelo de negdcios, tracando
estratégias que atendam as demandas e as forcas externas, com foco no contexto
social, além da tradicional parcela do mercado. A quarta possibilidade diz respeito a

externalizacdo das abordagens e demonstragcéo do valor, os autores afirmam que o
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“design € um esforgo criativo em que o aprendizado acontece por meio do fazer e da
critica” (Ibid. p. 235), dessa forma evidenciam a migracdo dos projetos do campo das
ideias para a prototipacdo. Destacam ainda que atualmente os designers estao
desenvolvendo ferramentas de conversacdo entre os diferentes stakeholders,
buscando criar interacOes e relagdes entre estes. Finalizando, os autores salientam
que os cenarios observados eram inimaginaveis ha dez anos, mas que por meio
destes € possivel perceber o real potencial e a forca de transformacéo do design.
Manzini (2014) em palestra e artigo homoénimos, apresentados no 11° P&D
Design (2014), situou o desafio do design em um mundo em transformacéo. O autor
apontou um viés de acdes relacionadas ao projeto de aspiracdes, artefatos e sistemas
menos Vvoltados para o consumo potencializando, destacando oportunidades
relacionadas a riqueza de ecossistemas naturais e socio tecnoldgicos, assim como,
bens de relacionamento, fundamentados na colaboracao, compartilhamento, cuidado,
troca de conhecimento, co-criagdo, favorecendo a concepcdo coletiva o
comprometimento e o engajamento. Manzini (2014) apresenta uma analise dos trinta
e quatro casos nacionais apresentados durante 0 2014 WDC?3 — World Design Capital,
realizado na Cidade do Cabo, capital da Africa do Sul. A figura 3 apresenta o diagrama
construido pelo autor, tendo como eixo horizontal o resultado do desenvolvimento
(produto/sistema) e o eixo vertical configura o processo utilizado (tradicional/co-
criacdo). Observa-se uma tendéncia acentuada no desenvolvimento projetual no
guadrante trés, que evidencia as transformacfes nos projetos de design. Tal area do
diagrama concilia métodos contemporaneos de desenvolvimento de projetos, focados
na colaboracdo e participacdo dos diversos atores, com resultados pautados pela
elaboracdo de sistemas e servicos, com foco na sustentabilidade. Manzini (2014)
apresenta trés possiveis explicacdes para este resultado: (1) a chamada do evento
para aceitacdo de projetos; (2) a realidade cadtica do contexto sul africano que

motivou o desenvolvimento de soluc¢des sociais sistémicas e; sendo esta a hipotese

13 A bienal World Design Capital - WDC, promovido pelo ICSID busca mostrar as cidades que tém usado com
sucesso o design como ferramenta para melhorar a vida social, cultural e econdmica das cidades e de seus
cidaddos (ICSID, web) "A iniciativa comegou em 2008 com a cidade de Turim, na Italia. Em 2010 foi a vez de Seul,
na Coréia do Sul. A ultima edicdo realizada, em 2012, teve como sede a cidade de Helsinki, na Finlandia. Para o
World Design Capital 2014, a escolhida foi a Cidade do Cabo (Cape Town), na Africa do Sul" (FAZ DESIGN, web).
Em 2016, a cidade escolhida foi Taipei, em Taiwan e para 2020 a cidade de Curitiba foi uma das finalistas, tendo
sido vencida pela Cidade do México.
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mais evidente para o autor, (3) o tradicional modelo projetual de design mudou, as

pessoas mudaram e buscam melhores condi¢cdes para o seu cotidiano.

Figura 3 — Design Map apresentando o contexto dos trabalhos apresentados no 2014 WDC

DESIGN MAP - 2014 WDC
CO-CRIACAO

O, ©)

PRODUTO SERVICO

TRADICIONAL

Fonte: Baseado em Manzini (2014)

Freire e Damazio (2010), em artigo publicado no 9° P&D Design (2010) sobre
conceitos e o futuro da disciplina do design de servigcos, introduzem o assunto
explanando sobre a “redefinigdo do papel do design e sua pratica, pesquisa e ensino”,
apresentando um cenario pos-industrial, iniciado pela intensa utilizacdo das inovaces
do final do século XX, como a teia mundial, traducéo literal de world wide web — www,
gue transformaram processos e produtos, mudando a dindmica estabelecida pela era
industrial, em um mundo solido. Alicercando sua reflexdo sobre tais redefinicbes do
design, as autoras apresentam os apontamentos de Frascara (2002) e Manzini (2004).
A abordagem, inicia com Frascara (2002) que defende a “desmaterializagédo do
design” afirmando que os designers precisam repensar seu papel na sociedade,
enfatizando que estes “devem desistir da exclusiva obsessao por produtos tangiveis,

materiais e processos produtivos e preocupar-se mais com o0 contexto no qual os
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objetos e comunicagfes sdo usados pelas pessoas, e com seus efeitos na vida das
pessoas" (FRASCARA, 2002 apud FREIRE; DAMAZIO, 2010, p. 02). Na sequéncia,
as autoras trazem Manzini (2004), que evidencia a nova economia da era pos-
industrial, baseada em servigcos, experiéncias e conhecimento, que muito se diferencia
da era industrial. Neste mesmo contexto, o autor apresenta as divergéncias entre o
mundo solido, da era industrial, do mundo fluido, da era poés-industrial, visto que
enguanto o primeiro tem foco Unico no individual e no enriquecimento de um, o mundo
fluido vive a coletividade e colaboratividade, conforme apresentado no capitulo 01
desta dissertacéo. Freire e Damazio (2010) afirmam ainda que “no mundo fluido, a
pratica do design caracteriza-se pela perda dos dominios disciplinares e o designer
perde seu posto de uUnica figura capaz de criar e projetar’. Analisando as colocacfes
das autoras e os embasamentos tedricos, percebe-se a sintonia destas, com a
reflexdo desta dissertacéo sobre as transformacgdes do design. Visualiza-se ainda as
conexdes deste cenario apresentado com as discussdes realizadas no primeiro
capitulo, com foco em inovacgao social e no processo sobre pessoas e para pessoas.
Visualiza-se na tematica deste artigo, design de servi¢cos, um possivel caminho para
um design mais sustentavel e social. As autoras finalizam seu capitulo introdutério
afirmando que Frascara (2002) e Manzini (2004) “emancipam o substantivo (o design)
do adjetivo (industrial), abrindo novos caminhos para a profissao e possibilitando ao
design dar forma aos mais diversos produtos da contemporaneidade (tangiveis e
intangiveis)” (Ibid., p. 2).

O cenario apresentado até o momento, evidencia um apelo (de alguns autores
contemporaneos) ao caos vivenciado no mundo. Aparenta ser uma angustia do
periodo vigente, visto que é uma realidade que se adapta de forma sublime ao
cotidiano atual dos individuos. Entretanto, ao revisitar alguns classicos, percebe-se
que este conclame ja foi realizado por Papanek (1971). Infelizmente, pouco a
sociedade em geral fez em relacdo aos apelos da época e o resultado é o caos
vivenciado.

Papanek (1971) alertava sobre os produtos desenvolvidos pelos designers. Ele
defendia a criacdo sustentavel de produtos, visando aquilo que realmente faria a
diferenca na vida das pessoas. Em linhas gerais, defendia a criacdo de produtos para
suportar a base da piramide e ndo o topo. Refletia ainda sobre o descarte dos objetos

desenvolvidos, anunciando que o planeta ndo daria conta de suportar todo o
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desenvolvimento. De forma sintética, percebe-se que as preocupac¢fes do autor vém
de encontro com os grandes problemas enfrentados atualmente. Parafraseando

Papanek, Queiroz e Portinari (2009, p. 9) afirmam:

N&o basta ao designer possuir aptiddes e habilidades para investigar,
organizar e inovar. O talento deve ser desenvolvido para o conhecimento da
técnica, a harmonia estética e a preocupacdo com os fatores sociais e
humanos. Mescla-se a isso, a sabedoria para prever as consequéncias
ambientais, ecoldgicas, econdmicas e politicas provocadas pelo design e por
fim, a capacidade para trabalhar com individuos de diferentes culturas e
diferentes campos de conhecimento.

A forma de trabalho colaborativa e a co-criacdo também ja eram anunciadas

por Papanek, tal evidéncia é percebida em seu livro de 1995, em que afirma:

A funcdo do designer é apresentar opcBes as pessoas. Estas opgbes
deveriam ser reais e significativas, permitindo que as pessoas participassem
mais plenamente nas decisdes que lhes dizem respeito, e deixando-as
comunicar com os designers e arquitetos na procura de solucfes para 0s
seus proprios problemas, mesmo tornando-se os seus préoprios designers
(PAPANEK, 1995, p. 65).

Mais de quarenta e cinco anos depois, 0 cenario permanece tal como
apresentado pelo autor. Felizmente, pesquisadores contemporaneos continuam
alertando os designers e desenvolvendo aporte tedrico para um viés social e
sustentavel da area. Margolin e Margolin (2004) alertam para a ainda insuficiente
pesquisa voltada para um modelo de prética social do design, em compara¢do com o
modelo de mercado. Segundo os autores “a rica e vasta literatura sobre design de
mercado tem contribuido para seu continuo sucesso e sua habilidade de adaptar-se
a novas tecnologias, circunstancias politicas e sociais, estruturas organizacionais e
processos” (Ibid. p. 43). A falta de fotogenia e a complexa estrutura, conforme Manzini
e Meroni (apud KRUCKEN, 2009), pode ser a explicacdo pelo pouco engajamento,
entretanto, ressaltam-se as convergéncias entre a metodologia de design e as
necessidades dos negdcios sociais, conforme destacado por Gabriela Reis, na mesa
redonda Design Social, durante o 12° P&D Design (2016). Enquanto os negdécios
sociais buscam novas solug¢des para antigos problemas, o design estimula um olhar
mais criativo e inovador; se no que tange a existéncia de negdcios sociais 0 contexto
é limitado e escasso, 0 design busca solugdes viaveis e factiveis; se a area social

precisa oferecer solugcdes desejaveis, o design tem foco no ser humano e no contexto.
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Nestas trés comparacdes, percebe-se a sintonia entre as areas e a compatibilidade
de conceitos e demanda versus solucdo. O proximo tépico reflete sobre o novo design
vivenciado e vislumbrado por estudiosos da area, buscando fomentar o aporte teorico

sobre o design com foco nas demandas da sociedade.

2.3 O novo design

O design para inovacéo social ou design social (conforme ja relatado, ndo é
intento projetual a rotulagem dos termos do design, mas sim a compreenséo da sua
esséncia), em conjunto com outras tendéncias e acontecimentos, transcende o0s
limites tradicionais que por anos foram difundidos. Percebe-se um olhar diferenciado
e em constante crescimento, visando solu¢cdes para os desafios da sociedade, assim
como para com as consequéncias negativas da Revolucdo Industrial e consumo em
massa. Essas demandas vém contribuindo para que o design, como disciplina e
profissdo, passe por uma redefinicdo de conceitos, ensejos e propoésitos, visto que “as
necessidades e caracteristicas da sociedade de hoje pedem aos designers uma
atuacao diferente do passado” (RI1ZZO, 2009 apud GAUDIO; OLIVEIRA; FRANZATO,
2014, p. 03).

Sanders (2006) inicia sua reflexdo sobre as mudancas no design, enquanto
disciplina, expondo a evolucdo da compreensdo do individuo que utiliza a solugéo
proposta pelo designer: (1) na década de 80, tinha-se o conceito de cliente e
consumidor; (2) em 1990, com o emergir da onda tecnoldgica e, tendo em vista a
dificuldade de utilizacdo e relacdo com os softwares, tem-se o0s usuarios; (3)
atualmente existe “uma variedade de maneiras de pensar nas pessoas que servimos
por meio da area, dependendo de como inclui-los no processo de design e
desenvolvimento. Podemos vé-los como adaptadores de produtos disponiveis no
mercado ou como participantes do processo” (lbid., p. 30). Tendo em vista esta
evolucado na concepcao do individuo que utiliza a solu¢do de design, Sanders (2006)
apresenta dois contextos de trabalho: (1) com foco no individuo como consumidor e
cliente e (2) na pessoa como usuaria, adaptadora, co-criadora ou participante do
processo. A autora refor¢a que a existéncia de um novo cenario, ndo substitui o outro,
ao contrario “é mais provavel que todos os espacos de design irdo coexistir com o

tempo. O surgimento de novos espacos de design implica que s&o necessarias
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mudangas significativas na educagao dos designers”. Visualiza-se uma ampliagdo do
campo de atuacdo, que necessita de acéo, inspiracdo e, como defende Manzini
(2008), pesquisa especifica. Este novo espaco de design apontado por Sanders
(2006) denota relevancia na participacdo e na colaboratividade; citando lllich (1970,
apud SANDERS, 2006, p. 28) ela sustenta que na década de 70, as pessoas deveriam
aprender "a usar ferramentas de convivio, em vez de continuar a acrescentar & gama
de ferramentas industriais existentes a época”. A autora complementa o pensamento
de lllich afirmando que individuos sentem necessidade de criar, planejar e propor
solugdes para seus problemas, ao invés de apenas consumir, evidenciando que: “as
pessoas precisam da experiéncia criativa” (SANDERS, 2006, p. 28).

Ao abordar o design com foco em suas relagdes de uso na inovacao social,
Manzini (2008), em convergéncia com Sanders (2006), apresenta “uma sociedade em
que ‘todos projetam’, em que as capacidades de design, sdo por necessidade,
particularmente difusas”. O autor defende a experiéncia criativa ao elencar
oportunidades diarias que precisam ser projetadas ou reprojetadas, citando o modo
de vida, trabalho, estudo, questdes de vizinhanga, associacdes, entre outros. Manzini
(2008) defende que neste cenario os designers, atuando como especialistas da area,
podem auxiliar os cidaddos na melhoria das solugbes desenvolvidas. Este
desenvolvimento conjunto de solu¢cdes é denominado co-design, ou seja, a
criatividade coletiva aliada ao conhecimento do designer, que neste processo, atua
como facilitador (SANDERS; STAPPERS, 2008). A colaboratividade prop6e uma nova
forma de experienciar projetos de design, sendo necessaria uma mudanca sistémica
gue altera o0 modo de projetar focado no ego, para o eco — ecossistema (ESCOLA DE
DESIGN THINKING, 2016). “O termo eco provém do grego oikos e significa ‘Casa
Toda’, com a premissa de representar uma forma de pensar sistémica” (Ibid, p. 13). E
0 pensamento coletivo, construido com diferentes visdes e experiéncias partilhadas.
Sanders (2006) afirma que a participacdo das pessoas que vivenciam o problema
projetual ou ainda que fazem parte do contexto, aprimoram o desenvolvimento, visto
que sao elas as especialistas da necessidade; dessa forma “designers nao serao mais
especialistas em projetar para pessoas, eles aprenderao a desenhar com elas” (Ibid.,
p.29). Percebe-se assim uma atribuicéo diferenciada ao papel do designer, assumindo
a funcéo de facilitador, definida por Ursini (apud MENA, 2016, web) como “atividade

gue auxilia fluxos de trabalho e desenvolvimento coletivo e criativo para atingir um
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objetivo ou resolver um problema”. Manzini (2008) reflete sobre as pontes criadas
pelos designers, ligando sociedade a tecnologia, ao adentrar no campo da inovagao
social: a mesma ponte deve ser trafegada em um diferente sentido, visto que “é
necessario olhar para a inovacdo social, identificar casos promissores, utilizar
sensibilidades, capacidades e habilidades de design para projetar novos artefatos e
indicar novas diregdes para a inovagao técnica” (MANZINI, 2008, p. 98). O autor
ressalta que tal condicdo ndo diminui o papel do designer na sociedade, mas o
inverso, desperta a valorizacdo da profissdo e do profissional. Este trabalhara de
forma colaborativa com mudltiplos atores da inovacdo social, contribuindo com
conhecimento, sensibilidade, técnica, criatividade e tudo mais que concernir. Esta
nova abordagem elenca a necessidade de pesquisa em design imersa neste cenario,
considerando as peculiaridades e conhecimentos préprios.

Considerando a Rota do Mangue um servigo, que gera experiéncias por meio
da vivéncia das pessoas, ha sequéncia apresenta-se esta especificidade do design,
devido a relevancia da tematica para projetos de design com foco na inovacéo social,

assim como para a aplicacao pratica para esta dissertacao.
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3 DESIGN DE SERVICOS

O design tem em sua esséncia a pluralidade, que é alicercada nas diferentes
areas de atuacado, significacdo, foco projetual e disciplinas que abrange. Em
conformidade com o ICSID (web) “é uma profissao transdisciplinar, que aproveita a
criatividade para resolver problemas e co-criar solugdes”. Tal dialogo foi reforgado no
capitulo 2, que elenca as transformacdes na compreensao da atuacao e definicdo da
area, que é moldada de acordo com a demanda observada nos caminhos da
sociedade global. Neste capitulo apresenta-se uma sintese do design de servigos,
area relativamente nova, que desperta a criatividade dos atores envolvidos, ao atuar
com aspectos ndo comuns a area do design, como a intangibilidade. Relevante na
aplicacao projetual da Rota do Mangue, assim como para reforcar a teoria de inovagao
social e transformacbes na area do design, na sequéncia evidenciam-se as

contribuicdes do design de servi¢os para este projeto.

3.1 Caracterizando os servi¢os

Vive-se em uma sociedade pés-industrial em que tudo é servigo. Este setor
vem se destacando no mercado, visto a grande quantidade de empregos que gera
direta e indiretamente, além de ser o setor que mais cresce e inova em uma Visao
econOmica. Como exemplos, citam-se o Airbnb, a maior rede de hospedagem do
mundo, que ndo possui um hotel e o Uber, uma das maiores empresas de transporte
sem possuir um carro. No mesmo contexto, a Whirlpool, tradicional empresa produtora
de uma vasta linha de eletrodomésticos, transformou seu modelo de negécios ao
investir na locagao de purificadores de 4gua, ou seja, na prestacao de servigo de agua
fresca e potavel, ao invés da sua venda (DESCOLA, web). Analisando os exemplos
apresentados, percebe-se que “as transagbes entre as pessoas e as empresas
precisam mudar de uma légica de posse para 0 acesso. De uma logica de encontro
pontual para uma légica de relacionamento” (EBOOK DESIGN DE SERVICOS
DESCOLA, 2016, p. 10).

14 A Descola é o braco digital da escola de Design Thinking, que oferece cursos online sobre as tematicas:
criatividade, negdcios e tecnologias (DESCOLA, web).
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O termo servicos € derivado do latim servitium, significando a acdo de servir
algo ou alguém por meio de um conjunto de experiéncias. A logica de trabalho dos
servigos reflete a dindmica do uso versus posse de um produto. Nessa perspectiva,
os individuos passam de proprietarios para utilizadores, contribuindo para a
reorganizagéo social e sustentabilidade. Caracterizando 0s servigos em seu contexto
geral, Spiga (DESCOLA, web) apresenta seus quatro aspectos (1) intangibilidade,
visto que néo é perceptivel uma forma fisica, logo o individuo ndo pode tocar ou obter
posse; (2) perecibilidade, a dimensdo tempo € fundamental para realizacdo de um
servigo, pois este acontece durante um periodo; (3) simultaneidade, a utilizagdo do
servico pela pessoa é realizada junto com a sua prestacao e; (4) heterogeneidade, um
servico atinge diferentes pessoas com inimeras necessidades. Percebe-se que o
desenho de um servico € complexo devido ao envolvimento de mdultiplos atores
simultaneos, além de especificidades da &rea. Dessa forma, na sequéncia, apresenta-
se a contribuicdo do design para construcao dessas experiéncias.

3.2 O design aplicado aos servicos

Os servigos associados aos conhecimentos do design séo recentes, enquanto
nos campos da administracdo, engenharia e marketing ja se consolidaram (MAGER,
2009). No retrato histérico da area visualiza-se que o estudo da ciéncia dos servigos
teve sua origem nos Estados Unidos, enquanto o aprofundamento teérico do design
aplicado ao setor dos servi¢cos foi iniciado na Europa (SACO; GONCALVES, 2008
apud FREIRE; DAMAZIO, 2010). Neste cenario europeu, Freire e Damazio (2010)
apresentam um relato vanguardista da tematica no campo do design, apontando trés
frentes de estudo na década de 1990: (1) na Alemanha, com os pesquisadores
Michael Erlhoff e Birgit Mager, na Universidade de Ciéncias Aplicadas em Col6nia; (2)
no Reino Unido, com Gillian Hollins e Bill Hollins e; (3) na Italia, com Ezio Manzini, no
Politécnico de Mildo. Tais precursores tinham visdes diferenciadas da area, Mager
analisava o processo metodologico de design aplicado ao setor de servigos, com
énfase no design thinking; Hollins e Hollins abordavam os servicos sob a o6tica da
gestdo do design e Manzini vislumbrava nos servicos uma alternativa com foco na
sustentabilidade. Freire e Damazio (2010, p. 4) afirmam que até 1993, ano em que

Manzini “vislumbra nos servicos a possibilidade do design afetar a sociedade de
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consumo, ndo mais projetando produtos para serem possuidos pelos consumidores,
mas servicos que estimulassem apenas o uso dos produtos, visando a
sustentabilidade”. O estudo do design de servigos tinha uma visao parcial do projeto,
em que cada area se preocupava com uma parte do todo, sendo escopo do design
pensar no desenho do cendrio em que aconteceria a relagéo. A partir dos estudos de
Manzini, a visdo passa a ser sistémica, devido a integracdo de produtos, processos e
pontos de contato. “O designer passa a se envolver no projeto do processo de entrega
de valor para os usuarios” (FREIRE E DAMAZIO, 2010, p.4). Nesta abordagem inicial,
percebe-se a multidisciplinaridade do design de servigos, abrangendo areas distintas
para estudo de um mesmo centro. Langenbach (2008, p. 32) sintetiza a introducao
dos principios do design na area de servigos como “a necessidade de trazer uma viséo
mais humana aos servicos, fazendo com que as novas tecnologias sejam utilizadas
pela sociedade, voltadas para uma melhoria na qualidade de vida, sendo, entéo,
projetadas e organizadas de forma a melhorar as relagbes sociais”. Percebe-se a
sinergia de compreenséo do autor com a definicdo de design destacada no capitulo
2, que prioriza o design entregando um beneficio para as pessoas, promovendo 0
bem-estar e a qualidade de vida.

Em seus estudos sobre a tematica do design relacionado ao setor de servicos,
Manzini (2007) apresenta para sociedade uma ruptura no modelo tradicional, fadado
a légica dominante de mercado, que posiciona a sociedade como consumidora
passiva. Freire e Damazio (2010, p. 06) afirmam que “nesta perspectiva, o papel das
instituicbes € desempenhar uma série de atividades para diminuir a quantidade de
esforco, tempo e atenc@o necessarios para os individuos receberem os resultados
desejados”. Ou seja, as pessoas tém as solugdes em suas maos, assumindo o papel
de marionetes do cenério criado pelo mercado. Tal posicdo elucida o perigo social,
pois as pessoas reduzem o cuidado com o ambiente que vivem. Manzini (2007)
estabelece uma nova possibilidade para o design de servi¢os, que atua como uma
plataforma de criagdo, proporcionando liberdade para que as pessoas projetem
solugdes para seus problemas do cotidiano, inspirado na tendéncia faca vocé mesmo
(do it yourself). Sanders (2006) possui pensamento semelhante, apresentado no
capitulo 2.4. Nos estudos de Manzini (2008), percebe-se que o design de servicos €
trabalhado entre pares (peer-to-peer), estimulando o co-design, contrario a maioria

das intervencdes em inovacgao social, que acontecem de baixo para cima (bottom-up),
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ou ainda a légica dominante da sociedade de cima para baixo (top-down). Dessa
forma, percebe-se o design de servicos como ferramenta de auxilio a inovagao social,
com foco no bem-estar das pessoas e do meio em que vivem.

No Brasil, os estudos e publicacdes sobre design de servi¢os ainda sao iniciais.
Secomandi (2014) apresenta uma critica e um convite para que mais pesquisadores
nacionais aprofundem seus estudos neste campo, pois conforme o autor “ainda é
incipiente, no Brasil, a discussao académica sobre o design de servigos” (lbid., p. 1).
Tal preocupacdo é evidenciada na relevancia do setor para a sociedade, assim
compreender 0os mecanismos e singularidades da area € relevante. Percebe-se a cada
ano mais pesquisadores concentrando seus estudos na tematica. Na Ultima edi¢éo do
maior congresso brasileiro de design, 12° P&D Design (2016), aproximadamente onze
trabalhos na categoria artigo completo foram apresentados, contribuindo para revisédo
tedrica nacional sobre o assunto.

Em linhas gerais, o design de servicos é retratado por Cipolla (2010) como o
conhecimento do design aplicado ao setor dos servigcos. Ou seja, a utilizacao de
ferramentas, principios e técnicas de projetos de design centrado no ser humano,
dedicados ao setor que possui uma entrega Unica aos individuos, que segundo
Manzini (2004) é classificado em uma condicional além de um mero produto, como
um produto-evento, visto que no mundo fluido, “aquilo que é adquirido ndo é mais
produto fisico, mas um evento que se realiza em um determinado lugar e em um
determinado tempo e modifica o estado do individuo que o adquire” (MANZINI, 2004
apud FREIRE; DAMAZIO, 2010, p. 2).

Stickdorn e Schneider (2014) ressaltam a multidisciplinaridade do design de
servicos, que corrobora com a pluralidade do design enquanto disciplina e projeto.
Freire e Damazio (2010) vao de encontro com o pensamento dos autores, elencando
pelo menos sete areas ou abordagens projetuais do design que colaboram para com
a construcdo do design de servicos. Destacam-se o0 design de interacdo (com a
contribui¢cdo da teoria centrada no usuério), além da construgcéo do projeto do sistema
e interacbes entre pontos de contato, o design de interface (com énfase na
usabilidade), o design grafico e de produto (visando a “embalagem” do servigo e as
ferramentas de tangibilizacdo), o design sustentavel (com foco nas relacOes
econdmicas, sociais e ambientais), o design de interiores (na constru¢do do cenario

em que 0 servigo acontece), o design participativo (com a relagéo de troca mutua entre
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designers e ndo-designer na construgdo de algo maior) e o design de experiéncias
(para visualizar os conceitos e criar as jornadas).

Cipolla (2010), em consonancia, elenca sua experiéncia vivenciada durante seu
doutoramento no Politécnico de Mildo, destacando a influéncia de diversas areas do
design na construcao do seu imaginario sobre esta recente disciplina. Inicialmente, a
autora cita o design para inovacao social, como uma das linhas que mais contribuiu
para o desenvolvimento do design de servicos. A premissa da sustentabilidade faz
com que a sociedade pense em novas formas de projetar a habitacdo, a mobilidade,
a alimentacgé&o, a convivéncia e em sua maioria, servi¢gos sao criados a fim de resolver
a emergéncia de tais desafios (conforme abordado no capitulo 1). Outra area do
design destacada por Cipolla € o design de interacdo. A criacdo de interfaces digitais
e a interacao do usuario com os sistemas, permitiram a criacdo de artificios ageis para
a sociedade. O design de experiéncia também é citado como base para criacao do
design de servigos, seguido do design para sustentabilidade, que traz consigo o
conceito de Sistema-Produto-Servico — PSS (que corresponde a um caso especial de
produto, que néo valoriza a sua propriedade, ou seja, um produto € utilizado ao seu
méaximo de forma compartilhada, por meio da prestacdo de servicos, conforme
abordado no capitulo 2.2). Apés compreensao da insercdo do design no segmento

dos servigos, na sequéncia apresentam-se conceitos e caracteristicas desta fuséo.

3.3 Design de servigos: conceituacao e caracterizacao

Considerando uma defini¢cdo especifica da area, Stickdorn e Schneider (2014)
evidenciam que o design de servigcos esta em constante evolucao, assim refletem que
uma definicdo Unica enrijeceria esta recente abordagem. Dessa forma elencaram em
seu livro diferentes definicbes (quadro 4) que demonstram a abrangéncia da tematica
e suas especificidades. Na sequéncia, utilizou-se a ferramenta pesquisa visual de
Lupton (2013), conforme apresentado no capitulo 2, que permitiu o levantamento de
similaridades no entendimento do design de servicos entre os diversos autores e

contextos.

54



Quadro 4 — Defini¢cdes de design de servigcos e similaridade de conceitos

AUTOR + ANO

The Copenhagen Institute
of Interaction Design (2008)

DESIGN DE SERVICOS - defini¢des e similaridades

| DEFINICAO

O design de servigos é uma area emergente, focada na criagdo de experi-
éncias cuidadosamente planejadas, por meio de uma combinag¢do de mi-
dias tangiveis e intangiveis oferecendo inimeros beneficios a experiéncia
final do usudrio, quando aplicados aq setores como varejo, bancos, trans-
portes e satde. O design de servicos, enquanto pratica, geralmente resul-
ta no desenho de sistemas e processos que tém como objetivo oferecer
ao usuario um servigo holistico. Esta pratica interdisciplinar combina ina-
meras habilidades de design, gestao e engenharia de processos. Desde os
tempos imemoriais, 0s servigos sempre existiram e vem sendo organiza-
dos de diversas maneiras. Entretanto, servigos conscientemente projeta-
dos por designers, que incorporam novos modelos de negdcios, sao em-
paticos as necessidades do usuario e buscam criar um novo valor sécio-
econdmico. O design de servigcos € essencial para uma economia baseada
no conhecimento.

Moritz (2005)

Design de servicos ajuda a criar novos servigos ou melhorar os ja existen-
tes para torna-los mais Uteis e desejdveis para os clientes, e mais eficien-
tes para as organizacdes provedoras de servigo, utilizando uma visao ho-
listica, multidisciplinar e integrada.

UK Design Council (2010)

A ideia do design de servigos é transformar o servigo entregue em algo
atil, utilizavel, eficiente, eficaz e desejavel.

Mager (2009)

O design de servigos tem como objetivo garantir que as interfaces do ser-
vico sejam Uteis, utilizaveis e desejaveis, sob o ponto de vista do cliente, e
eficazes, eficientes e diferenciadas, sob o ponto de vista do fornecedor.

Engine Service Design (2010)

O design de servigos é uma especialidade dentro do design que ajuda a
desenvolver e a entregar bons servigos ou servigos de qualidade. Os pro-
jetos de design de servicos melhoram fatores como facilidade de uso, sa-
tisfacdo, lealdade e eficiéncia, atuando em variados contextos, como am-
bientes, comunica¢des e produtos- incluindo as pessoas responsaveis
pela entrega servigo.

Frontier Service Design (2010)

O design de servigos é uma forma holistica por meio da qual um negdcio
pode obter uma compreensao abrangente e empatica das necessidades
do seu cliente.

Continuum (2010)

Desenvolver ambientes, ferramentas e processos para ajudar os fun-
cionarios a entregarem um servigo de alta qualidade de uma maneira
condizente com os valores da marca.

Livework (2010)

O design de servigos € a aplicagao de habilidades e processos ja estabele-
cidos no campo do design aplicado ao desenvolvimento de servigos. Tra-
ta-se de um modo criativo e pratico de melhorar servigos existentes e
inovar em novas propostas de servigos.

31 Volts Service Design (2008)

Quando vocé tem uma cafeteria exatamente ao lado da outra, ambas
vendendo o mesmo café, pelo mesmo preco, o design de servigos é o
fator que influencia na decisdo sobre qual delas vocé vai entrar.
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LEGENDA Definicdo | Objetivo | Resultado Processo

AUTOR + ANO | DEFINIGAO

O design de servicos é uma drea emergente, focada na/criacao de experi-|
éncias cuidadosamente planejadas, por meio de uma combinagdo de mi-

dias tangiveis e intangiveis oferecendo inimeros beneficios a lexperiéncia
final'do usudrio, quando aplicados aq setores como varejo, bancos, trans-
portes e sadde. O desugn de servu;os enquanto pratica, geralmente resul-
ta no desenho d ‘ @ processos que tém como objetivo oferecer
The Copenhagen Institute [ao usuano um _ Esta prética interdisciplinar combina inu-
of Interaction Design (2008) | Meras habilidades de design, gestdo e engenharia de processos. Desde os
tempos imemoriais, 0s servigos sempre existiram e vem sendo organiza-
dos de diversas maneiras. Entretanto, servigos conscientemente projeta-
dos por des:gners que mcorporam novos modelos de negéuos sao n

— 0 desugn de servucos é essenaal para uma economia baseada
no conhecimento.

Design de servicos ajuda a criar novos servigos ou melhorar os j4 existen-
S para torAI0Smals Uteis e desejaveis para os clientes, e mais Sficient]

tes para as organizagdes provedoras de servico, utilizando uma visdo ho-
listica, multidisciplinar e integrada.

Moritz (2005)

A ideia do design de servicos é transformar o servigo entregue em algo
UK Design Council (2010) & < g € .

O design de servicos tem como objetivo

garantir que as interfaces do ser-
Mager (2009) Vigo'sejam uteis, utilizaveis @ desejaveis, sob o ponto de vista do cliente, e
€ficazes, eficientes e diferenciadas, sob o ponto de vista do fornecedor.

O design de servigos é uma especialidade dentro do design que ajuda a
desenvolver e a entregar bons servu;os ou servu;os de qualidade Os pro-
Jetos de desugn de servu;os melk t 50, Sa-

Gdo, ; ficiénci atuando em varlados contextos como am-
blentes comunlcagoes e produtos- incluindo as pessoas responsaveis
pela entrega servigo.

Engine Service Design (2010)

O design de servicos é uma forma holfstlca por meio da quaI um negémo
Frontier Service Design (2010)| pode obter uma Compreensao abrangent h4tica das necessidad

Desenvolver ambientes, ferramentas e processos para aJudar 0s fun-
CIOﬂérIOS a entregarem um Servig - LU 2Ire

Continuum (2010)

O design de servicos é a aplicagdo de habilidades e processos ja estabele-
cidos no campo do design aplicado ao desenvolvimento de servigos. Tra-
ta-se de um modo criativo e prético de melhorar servigos existentes e
inovar em novas propostas de servigos.

Livework (2010)

Quando vocé tem uma cafeteria exatamente ao lado da outra, ambas
31 Volts Service Design (2008) | vendendo o mesmo café, pelo mesmo prego, o design de servigos € o

Fonte: Baseado em Stickdorn; Scheider (2014) e Lupton (2013)

Em sintese, a reflexdo sobre o entendimento do design de servicos por

multiplos autores permitiu a percepcao da pluralidade da area, fato este condicionado
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a multidisciplinaridade discutida anteriormente. Percebe-se que alguns autores
evidenciam a centralidade no usuario, enquanto outros focam na criacdo de
possibilidades para tangibilizar a entrega. Conforme ja citado, “uma das maiores
forgas do design € o fato de que ndo chegamos a uma unica definicao” (BUCHANAN,
2001) despertando o desejo pela pesquisa continua. Tassi (2008, p. 29) amplia ainda
mais o entendimento do design de servigcos a autora aponta multiplos caminhos para
compreensao da area “enquanto sistema, € entendido como um conjunto de atores e
de interconexfes, ou mesmo enquanto experiéncia, entendida como momento de
interacao entre usuario e servigcos, ou até mesmo enquanto valor, entendido como
conjunto de beneficios derivados da sua utilizagao”.

Considerando o processo do servico, tem-se 0s pontos de contato. Estes
possuem relevancia acentuada na construcao de um modelo de servico baseado nas
bases teoricas do design. Stickdorn e Schneider (2014, p. 37) definem ponto de
contato como “toda e qualquer instancia de contato entre usuario e provedor de
servico”. Em completo, a consultoria MJV (web) ressalta que “a jornada de um servigo
€ composta por uma série de pontos de contato que, somados, resultam na
experiéncia do usuario”. Os pontos de contato podem ser reais, por meio de guichés
de atendimento, ou ainda digitais, como um site ou um aplicativo. “Os eventos
concretos que ocorrem em cada ponto de contato vdo construindo para 0 usuario o
gue ele entende como aquele servi¢co. Dai a importancia do cuidado com os pequenos
detalhes” (MJV, web). Para Secomandi (2014) os pontos de contato sdo também
classificados como interfaces de servico ou em inglés como touchpoints. Para o autor
a projecdo destas interfaces € uma das mais expressivas responsabilidades dos
designers na construcdo do processo do servico.

Os autores Stickdorn e Schneider (2014) apresentam os principios chaves para
o design aplicado ao setor de servigcos, que vdo de encontro com 0S critérios
apontados por Mager (2009). A combinacdo destes apontamentos culminara na
construgdo de um imaginério sobre a totalidade da area. Assim, tem-se 0s cinco
principios base do design de servigos: (1) centrado no usuario, em que “é preciso um
genuino entendimento do usuario, para além de meras descricdes estatisticas e
analises empiricas de suas necessidades” (Ibid. p. 38); tal principio vai de encontro
com a heterogeneidade, as pessoas que utilizardo o servigo precisam se sentir

participantes e préximas, logo a linguagem deve atingir todos; (2) co-criativo: tendo
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como base o design centrado no usuario, a co-criacdo passa a ser consequéncia,
inserir e, envolver os multiplos atores participantes do servigo, desde os prestadores
até os usuarios, na construcdo e diagnoéstico, permite o desenvolvimento de um
servico diferenciado; Mager (2009, p. 40) considera que “a criatividade ndo é um dom,
e sim o processo de ouvir e estar preparado para articular as ideias que estao ‘fluindo’
dentro da mente de uma pessoa”; neste contexto co-criativo percebe-se a figura do
designer como facilitador; (3) sequencial, considerando a perecibilidade com énfase
no fator tempo; os autores sugerem que o design de um servico seja planejado como
se fosse um filme, em que o roteiro é dividido em trés partes: “a do pré-servico (entrar
em contato com um servigo), a da prestacdo do servico (quando 0s usuarios
experimentam, de fato o servico) e a do pds-servigo”; a construgdo desta sequéncia
permitira a conducdo de um processo coerente; (4) evidente, a intangibilidade que é
caracteristica dos servi¢os, deve ser de alguma forma transformada em tangivel,
visando a maximizacdo da experiéncia; a evidéncia pode ser fisica ou digital,
auxiliando o individuo na construcdo do imaginario e na relacédo de confianca com o
servico; (5) holistico: € necessario projetar o servico como um todo, considerando um
panorama geral da experiéncia por parte de todos os atores envolvidos.

Considerando os cinco principios como a base para o planejamento de projeto
de design aplicado ao setor de servicos, a figura 4 apresenta um infogréafico
esquematizando o processo. Para tal, foram utilizados os simbolos e 0 entendimento
de Stickdorn e Schneider (2014).
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Figura 4 — Principios base para o planejamento de um projeto de design com foco em servigos

DESIGN DE SERVICOS - principios base

LEGENDA pré durante pos

D@ @m @& (o (8 e o

usuadrio  prestador stakeholder designer pontos evidéncia periodo
servico de servigo de contato do servico do servico

Posicionar o usuario no centro de um processo de design

de servigos pressupde encarar a realidade de que, poten-
cialmente, exista mais de um grupo de usudrios, e que cada
um dos grupos possui diferentes necessidades e expectativas. :
Além disso, para oferecer servigos também é preciso levar em :
consideragdo os diversos stakeholders, como pessoal de linha :
de frente, funciondrios de retaguarda e gestores, além das in-

SOMOS TODOS USUARIOS terfaces ndo humanas.

com diferentes necessidades e mentalidades. A

/\ k
k /_\, LINGUAGEM COMUM DESIGNER COMO FACILITADOR
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Os servigos sao cr-iados por.meio Fia intira({'%io entre o k DIVERSOS ATORES ENVOLVIDOS & \\
provedor e usudrio do servigo. A intengao inerente de
um servico é atender as necessidades do usudrio e, !
consequentemente, ser utilizado com frequéncia e > ENGAJAMENTO
recomendado com sinceridade. /—

N

CENTRADO NO USUARIO CO-CRIATIVO
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/
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) Servigos sdo processos dindmicos que
AT . ocorrem ao longo de um determinado
Evidéncias fisicas podem desencadear a FIDELIZAGAO

periodo de tempo. No processo do de-

sign de servigos, é fundamental levar em
consideragdo alinha do tempo do servigo,
uma vez que o ritmo de um servigo pode i
influenciar o estado de humor dos usurios. :

memdria de momentos de servigos posi-

tivos e, assim, pela associagdo emocional,

continuar a valorizar a percepgdo que os ~ VISAO SISTEMICA
usudrios/clientes tem do servigo recebido. £

/—5 PANORAMA GERAL

1
EVIDENTE —

Embora os servigos sejam intangiveis, eles se desenrolam em um ambiente fisico, utilizando

artefatos fisicos e, na maioria dos casos, geram alguma forma de resultado fisico. De maneira :

subconsciente, os usuarios percebem esse ambiente por meio de todos os seus sentidos. :
A

Fonte: Baseado em Stickdorn; Scheider (2014)
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Um dos itens mais evidenciados no design de servi¢os, o design com foco nas
pessoas é amplamente difundido por multiplos autores. Alt (apud MENA, 2015, web)
ressalta que o design de servigcos € "uma aplicacéo do design que coloca pessoas em
primeiro lugar para projetar experiéncias de servicos em vez de produtos ou pecas
graficas". Szpiz, Monat e Patrocinio (2015) salientam a importancia do fator humano,
afirmando que a participacéo e o envolvimento dos individuos sado fundamentais para
gue ocorra a entrega de um servico. Stickdorn e Schneider (2014, p. 52) ressaltam
gue “hoje, sabe-se que um aspecto central do design de servicos € entender o valor e
a natureza das relagbes entre pessoas e pessoas, entre pessoas e coisas, entre
pessoas e organizagdes e entre organizagdes de diversos tipos”. Em ambas citacdes
percebe-se a importancia das relacdes interpessoais. Cipolla (2010) compartilha do
mesmo pensamento, nomeando de qualidade interpessoal, evidenciando a relevancia
dos termos compartilhar e conviver para o éxito do design de servi¢os. "Enfim, design
de servigcos diz respeito a pessoas (fundamentalmente sobre pessoas e para
pessoas), marcas, artefatos, ambiente e contexto, fornecendo ferramentas e métodos
para lidar com os desafios de um mundo cada vez mais complexo" (EVENSON, 2006;
ZWIERS, 2009 apud FREIRE; DAMAZIO, 2010).

Inimeras sdo as ferramentas que auxiliam a constru¢cdo de um servico
orientado pelas bases do design. Dessa forma, apresenta-se o método projetual
definido para esta dissertacdo, na qual ressalta-se como este sera aplicado, qual a
sua relevancia para o projeto e como outras ferramentas do design serdo adicionadas
ao método visando o apontamento de um processo para a construcdo de servigos

sociais orientados pelo design.
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4 METODOLOGIA

A base tedrica elaborada até o momento baseia-se em trés momentos.
Inicialmente foi realizado um levantamento sobre o estado da arte referente a tematica
de inovacao social, que tem em sua esséncia a participacdo dos multiplos atores, as
respostas aos desafios da sociedade e a melhoria do cotidiano das pessoas. Em um
segundo momento, elaborou-se uma reflexdo sobre as transformacdes do design,
enquanto disciplina e profissdo, que evidenciam as possibilidades de contribuicédo
deste campo para com a construcdo de uma sociedade mais humana e sustentavel.
No seguimento retratou-se o design aplicado ao setor de servigcos, em que foi
percebida a sintonia entre a pratica estabelecida nesta especialidade com as
premissas das abordagens anteriores. Fundamentando-se neste cenario e tendo
como intento projetual a ndo criagdo de uma nova nomenclatura ou metodologia,
partindo do conhecimento prévio da area, o método de pesquisa para esta dissertacao
estd pautado no design de servicos. Como este tem em suas premissas o design
centrado no ser humano e o design participativo, por meio da co-criacédo as técnicas,
ferramentas e metodologias dessas areas serdo consideradas. Ressalta-se que néo
€ objetivo deste projeto a utilizacdo das metodologias como um todo, mas a aplicacéo
destas de forma livre e criativa, de modo a contribuir com a constru¢cdo de uma
proposta (MINAYO, 2007) que possibilite a participacao do Instituto Caranguejo de
Educacdo Ambiental (OSCIP com a qual se desenvolve esta dissertacdo) e que
atenda suas necessidades. Subsequentemente, apresenta-se um retrato da cultura
da participacdo e co-criacdo em projetos de design, que contribuird para o
entendimento e posterior alinhamento do conjunto de ferramentas com foco na

construgéo de servigos sociais orientados pelo design.

4.1 Cultura participativa e co-criacdo em projetos de design

Consultando as bases tedricas e metodologias que abrangem o ser humano no
centro dos projetos de design (design centrado no humano), percebeu-se que mesmo
divergindo em nomenclaturas, autores e organizagdes como IDEO (2009), Lee (2012),
Vianna et al., (2012), Martin e Hanington (2012), Sanders (2013) e Stickdorn e
Schneider (2014) discutem e propde técnicas, ferramentas e metodologias que
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convergem para um proposito equivalente: a participacdo do usuario em processos
de co-criacdo. Lee (2012), ao descrever a transicao da abordagem de design centrado
no usuario (DCU) para o design centrado no ser humano (HCD), figura 5, demonstra
uma evolucdo na compreensao do processo de design, retratando as transformacdes
no campo durante o tempo. Percebe-se que a Ultima fase apresentada, vem de
encontro com as discussdes desta dissertacéo, pois enfocam a ampliagdo dos niveis

7

de participacdo, de co-criacdo e a abordagem social. Este topico € conceituado

similarmente a compreenséo de design participativo proposta por Sanders (2013).

Figura 5 — Transig&o do design centrado no usuério para o design centrado no ser humano

METODO
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ABORDAGEM CENTRADA NO SER HUMANO- transicao

CO-DESIGN/
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EXEPERIENCIA DO USUARIO
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USABILIDADE

-Proteger os usuarios
de erros e prejuizos
-Seguranga, eficiéncia,
facilidade de uso
(NORMAN, 1988;
NIELSEN, 1993)

-Coadjuvante (colaboragao)
pratica de trabalho
-Relevancia de um
computador sistema em
um contexto socio-cultural
(SUCHMAN, 1987;
BANNON, 1991)

-Agradavel, divertindo

0S usuarios

-Explorar um novo design
e novas oportunidades
(JORDAN, 1999;

BLYTHE et al., 2003;
KOSKINEN, BATTARBEE,
& MATTELMAKI, 2003)

-Inovagdo pela criatividade
conjunta com nao-designers
-Colaboragdo entre

vdrias partes interessadas
-Expangdo do papel do
design para solugdes aos
problemas sociais

(SANDERS & STAPPERS, 2008;
BINDER & BRANDT, 2008)

Especificagdo de

Compreensao

Compreensdo empdtica

ALVO problemas e contextual das da experiéncia holistica design de colaboragdo,
necessidades dos préaticas existentes do usuario, visando a prevendo praticas futuras
utilizadores inspiracdo projetual

Facilitagdo do

Testes de usabilidade
-pensar em voz alta

-entrevistas/grupos focais

Em campo
-projeto etnografico

Visual, criativo, amigavel
-exploragdo

METODOS -co-design oficina
-passo a passo cognitivo  -investigagdo contextual -fazer ferramentas -game design
-questiondarios -criagdo de cendrios e -drama

personas

Oficina criativa

Fonte: Lee (2012, p. 20)

Lee (2012) situa o design centrado no ser humano como uma abordagem
complementar a inovagcdo social (visdo macro). Visualiza-se a convergéncia de
pensamento da autora com Manzini (2008), por meio do posicionamento do designer
como facilitador do processo de criacdo coletiva. Assim, tem-se o desenvolvimento
adjacente de solugbes considerando a criatividade coletiva, aliada ao conhecimento
do designer (SANDERS; STAPPERS, 2008).
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De acordo com Sanders (2010, p. 1), a cultura de participacdo no design,
‘normalmente envolve muitas pessoas, que tém diferentes origens, experiéncias,
interesses e papéis dentro do projeto”. Dessa forma, € necessario um formato
diferenciado de trabalho, que engloba ferramentas, técnicas e métodos especificos,
gue sao adaptados a cada novo projeto e equipe de trabalho, visando explorar e captar
os reais insights destes multiplos atores. O contexto apresentado pela autora € comum
ao que Minayo (2007) salienta. Acredita-se que a metodologia nos projetos de design
deve ser mais do que uma receita estruturada, ela deve transpirar a esséncia do
projeto, superando os limites das estruturas metodologicas. Considerando este
entendimento, o topico seguinte apresenta o conjunto de ferramentas que auxiliara na

construcdo de servi¢os sociais orientados pelo design.

4.2 Conjunto de ferramentas itinerantes

O aprofundamento nas bases teoricas do design de servicos, participacéao e
design centrado no ser humano, retratou uma gama variada de ferramentas e métodos
de trabalho®®. Verifica-se que a maioria das estruturas metodolégicas é segmentada
de trés a sete etapas, variando as nomenclaturas, mas compartilhando o
entendimento e concepcédo (BEST, 2006; MAGER, 2009; MIETTINEN & KOIVISTO,
2009, apud STICKDORN; SCHNEIDER, 2014). A variacao de termos é destacada por
Stickdorn e Schneider (2014, p. 128) “identificar — construir - mensurar (ENGINE,
2009), insight — ideia — protatipo - entrega (LIVE WORK, 2009), descoberta — conceito
— design - construgcédo - implementacado (DESIGNTHINKERS, 2009)”. Contribuindo
para tal levantamento, verificou-se que para Stickdorn e Schneider (2014) estrutura-
se em exploracao, criacao, reflexdo e implementacao; para a IDEO (2009) visualiza-
se 0 ouvir, criar e o implementar; para Vianna et al. (2012) tém-se a imerséo, ideagao
e a prototipacédo e; para o United Kingdom Design Council (DESIGN COUNCIL, web)

tem-se o descobrir, definir, desenvolver e entregar. Objetivou-se nomear as etapas de

15 Consultou-se o toolkit HCD — Human Centered Design da IDEO (2009), o artigo: A Framework for Organizing
the Tools and Techniques of Participatory Design, de Sanders; Brandt; Binder (2010); o livro Universal Methods
of Design, de Martin e Hanington (2012); o livro: Design Thinking, de Vianna, et al. (2012); o livro: Isto é Design
Thinking de Servigos, de Stickdorn e Schneider (2014); o curso on-line e e-book: Design de Servigcos — criando uma
jornada wow, da Descola (web) ministrado por William Spiga, os sites Service Design Tools (web) e Service Design
Toolkit (web) entre outros materiais da LiveWork (web), Escola de Design Thinking (web) e MJV (web) como
exemplos de materiais que tém em sua esséncia o ser humano no centro dos projetos de design, convergindo
para a participagao das pessoas, co-criagao e desenho de servigos.
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cada autor, visando a demonstracdo de que o conceito é semelhante em ambas as
abordagens, o que difere é exclusivamente a nomenclatura utilizada.

Construindo a concepcao de uma metodologia de design de servigos (Figura
6), Stickdorn e Schneider (2014) enfatizam o fator itinerante que em sua esséncia

simboliza a n&o linearidade do projeto e continuam sua explicagao, afirmando:

Isso significa que, a cada etapa do processo de design de um servico, pode
ser necessario retroceder um passo, ou até comecar tudo do zero. A Gnica
(porém importantissima) diferenca esta em certificar-se de aprender com os
erros da iteracdo anterior. Assim, o processo proposto é tdo somente uma
estrutura geral, e ndo deve ser considerado como um manual de instrugdes
linear e prescritivo (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 128).

Os autores salientam que a cada novo servico, € necessario analisar o contexto
e pensar no processo adicionando e removendo etapas, pois cada projeto é unico,
tendo suas especificidades; pensamento comum ao de Sanders (2010) e Minayo

(2007) apresentados anteriormente.

Figura 6 — Modelo itinerante para constru¢céo de servicos baseados na metodologia de design

ITERATIVIDADE - design de servicos
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novas perspectivas conceituagao aperfeicoamento colocar em pratica
> 0
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EXPLORAGAO CRIAGAO REFLEXAQ IMPLEMENTAGAO

Fonte: Stickdorn e Scheider (2014)

Visando compreender as inUmeras ferramentas, técnicas e métodos que
auxiliam na construgdo dos projetos de servigcos, analisou-se diversos autores,
conforme relatado na nota de rodapé 15. A percepcdo dessa investigacdo €
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semelhante a relatada sobre as estruturas metodoldgicas, altera-se a nomenclatura,
a sequéncia, mas mantém-se a esséncia. Dessa forma, destaca-se o Service Design
Tools (2009, web) e; a lista de ferramentas construida em rede dos autores Stickdorn
e Schneider (2014).

O Service Design Tools (2009, web) é resultado da tese de Roberta Tassi
“desenvolvido no ambito da cooperagao entre grupo de pesquisa DensityDesign no
Departamento INDACO - Politécnico de Mildo e DARC - Research & Consulting Center
of Domus Academy” (Ibid.). O trabalho foi aplicado em uma plataforma on-line aberta
auxiliando nos estudos sobre a temética, principalmente no que tange as ferramentas
para desenvolvimento. A figura 7 demonstra as ferramentas, que na plataforma estao
organizadas “de acordo com a atividade de design em que sdo usadas, o tipo de
representacdo que produzem, os usuarios alvo e o conteudo que transmitem” (lbid.).
Alguns dos autores que embasaram Tassi, sdo: Sanders, Manzini, Brandt, Sangiorgi
e outros, o que demonstra conexado com as linhas de estudo desta dissertagéo.

Figura 7 — Ferramentas para projetos de design de servicos (Service Design Tools)

FERRAMENTAS - design de servigos
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Fonte: Service Design Tools (2009, web)
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O conjunto de ferramentas de design de servigos exposto por Stickdorn e
Schneider (2014) foi construido em rede via meios digitais. Segundo os autores “para
compilar o conjunto das ferramentas mais utilizadas e eficazes para o design de
servicos, pedimos aos membros da comunidade que contribuissem com suas ideias
e sugestdes através de um férum online”. InUmeras pessoas e empresas colaboraram
com a edic¢édo, estruturacdo e complementacdo do material, dos quais destacam-se:
Luis Alt, Tennyson Pininheiro, Adam Lawrence, entre outros. As ferramentas estao
organizadas nas quatro fases apresentadas anteriormente: exploracdo, criacao,
reflexdo e implementacédo (Figura 8), entretanto os autores possibilitam as pessoas
(que utilizardo o material) a liberdade para criar as combinagdes e sequéncias que
acharem mais apropriadas para projeto em guestdo. Os autores evidenciam gue o
conjunto de ferramentas e métodos ndo € um manual restritivo, mas sim “recursos a

partir dos quais € possivel construir projetos personalizados e iterativos” (Ibid. p. 150).

Figura 8 — Ferramentas para projetos de design de servigcos (Caixa de Ferramentas em Rede)

FERRAMENTAS - design de servigos
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Fonte: Stickdorn e Scheider (2014)




Considerando a metodologia como o caminho do pensamento, que € livre e
flexivel conforme a criatividade e a necessidade do pesquisador, as ferramentas
destacadas nao serao utilizadas na totalidade. Para a sistematizacéo do servico Rota
do Mangue e criacdo de uma estratégia de replicacdo do projeto, sera utilizada a
estrutura base de Stickdorn e Schneider (2014) devido & especificidade desta para a
construgéo de projetos de servigos. As ferramentas que auxiliardo na efetivacao das

etapas podem ser visualizadas na representacao visual da figura 9.

Figura 9 — Estrutura base e ferramentas para sistematizacao do servico

CONJUNTO DE FERRAMENTAS - design de servigos

CRIACAO E EXPLORA(;AO:
R TR Ny a L N S 4 e e e 4
B Mapa de stakeholders M Brainstorming B Mapa de jornada do usuario
B Relagdo de valor B Geragado de Ideias B Blueprint de Servicos
B Mapa de empatia B Co-criagao
B Narrativa de personas M Vivéncia

Fonte: Priméria (2016), baseado em Service Design Tools (2009, web) e Stickdorn e Scheider (2014)

Compreender as motivagdes, encaminhamentos e processo de trabalho da
aplicacao projetual desta dissertacdo se faz necessario, devido a relevancia projetual
na dissertacdo. Dessa forma, no capitulo seguinte é explanado sobre o decorrer do
desenvolvimento projetual da Rota do Mangue.
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5 CONTEXTUALIZACAO PROJETUAL - ROTA DO MANGUE

Em marco de 2016, Chico Lam e Viviane!®, diretores do Instituto Caranguejo
de Educacdo Ambiental, em conversa informal com o grupo de pesquisa URBE?'’,
vinculado ao Programa de Mestrado Profissional em Design da Universidade da
Regido de Joinville (PPGDesign/Univille) relataram a angustia para com a
desvalorizacdo das areas de manguezal da cidade de Joinville, assim como em
panorama nacional. Compartilharam ainda suas preocupacdes para com O
desconhecimento das pessoas sobre os beneficios deste ecossistema, para o bom
funcionamento das cidades e com o descaso dos governantes referente a
preservacdo e cuidado com essas areas. Nesta ocasido, Chico Lam e Viviane
compartilharam algumas possibilidades de melhoria para os problemas mencionados
e iniciou-se um brainstorming coletivo, visando levantar novas ideias para melhorar
este desafio, como: o desenvolvimento de um aplicativo que interaja com o ambiente
fisico, uma rota a ser experienciada por meio de transportes ativos, tais como a
bicicleta ou a canoa, um jogo para estimular o cuidado com as areas, entre outras
possibilidades. Percebeu-se neste desejo de amenizar uma demanda da sociedade,
uma possibilidade projetual baseada na teoria de inovacédo social e correlacionada as
discussodes de design como ferramenta de um mundo em transformagao.

O projeto amadureceu e se configurou como um servico a sociedade, a Rota
do Mangue. Percebeu-se que este poderia ser reaplicado em qualquer outra regiao
gue enfrentasse desafios semelhantes, configurando um servico em rede. Nesse
contexto, definiu-se como cenario do projeto piloto (a partir do qual o sistema seria
desenhado) a area do manguezal da Baia da Babitonga, na regido de Joinville, sob a
denominacdo Rota da Babitonga. Assim, efetivou-se a parceria entre os atores (1)
Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental, representado pelos seus diretores; (2)
grupo de pesquisa URBE, figurado pela autora desta dissertacéo e sua orientadora e;

(3) especialistas e usuarios convidados de acordo com a fase projetual para o

16 José Francisco Peligrino Xavier, conhecido como Chico Lam, é Mestre em Educacdo Ambiental, designer e
professor do curso de design da UNIVILLE. Criador e idealizador do personagem Menino Caranguejo e do Caranga
(INSTITUTO CARANGUEJO, web) é o diretor geral do Instituto; (2) Viviane Cris Mendes é graduada em audio e
informatica, sendo “co-fundadora do site Caranguejo.com, atuando como diretora de contelddo e na gestdo
executiva de sua manutengdo” (INSTITUTO CARANGUEJO, web) é a diretora administrativa do Instituto.

170 URBE compde a estrutura de grupos de pesquisa do Mestrado Profissional em Design da Univille, vinculado
ao Laboratério de Estudos em Design-Cidade/LECid, que visa o estudo das rela¢Bes de uso e do contexto urbano
como suporte ao design.
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desenvolvimento participativo do projeto. Fixou-se as tercas-feiras, no periodo da

manh&, como reunido de trabalho e, a cada semana o projeto evoluiu passando pela

configuracdo do pré-projeto até a apresentacdo desta dissertacdo. A figura 10,

sintetiza as informac¢des por meio de uma representacao visual.

Figura 10 — Representagéo visual da estrutura inicial da Rota do Mangue

POTENCIAL DE REPLICABILIDADE

ROTA DO MANGUE - mapa mental

LEGENDA

ESTRUTURA INICIAL

™ ROTA DA BABITONGA: projeto piloto

ROTA DO MANGUE: projeto macro
Extensdo das dreas de mangue no Brasil: 25 000km?

REPLICABILIDADE DE ROTAS: rede de rotas

Extens3o das dreas de mangue na Babitonga: 62km?

ROTA DO MANGUE

MAPEAMENTO PRELIMINAR

DEFINICAO DO ESPACO GEOGRAFICO

*digital (Google Earth e Maps)

*validagdo (vivéncia+workshop)

*investigacdo das caracteristicas locais

*Criacdo de campanhas (valorizagdo das histérias
reais) utilizagdo de pontos chave da rota

ESTRUTURA FiSICA

PONTOS TERRESTRES + FLUVIAIS + MISTOS
*totens fixos e moveis (produto cientifico)
*espacos de encontro e vivéncia
*Novas/restruturacdo de pragas

*QRCode
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IDENTIDADE VISUAL

ARQUITETURA DE MARCAS

*logotipo (Rota do Mangue e da Babitonga)
*utilizacdo dos personagens da Turma do Mangue
*criagdo de simbolos

*definicdo dos produtos




ESTRUTURA DIGITAL

APLICATIVO
*gameficagdo (teste de uso)
*registro (banco de dados)
*realidade aumentada
*cidadao fiscal
SITE + MIDIAS SOCIAIS
5 :
ESTRATEGIA DE REPLICACAO *g”fe‘;“gaeg;’n”;,ltadas

FISICO + DIGITAL
*diretrizes projetuais

*base na inovagdo social (franquia+format+toolkit)
*replicacdo da Rota do Mangue

*adaptagdo para replicagdo de outros projetos SERACAD BIERERNDA

COMUNIDADE LOCAL
*capacitacao
*desenvolvimento e comercializagdo de
EXTRAS  produtos préprios
DIA DO MANGUE
*corrida do mangue+turismo de aventura

*vivéncia guiada (deficientes)
*campanhas mdveis (parceria empresas/parques/...)
*Criacdo produtos para carregar o celular (sustentabilidade)

Fonte: Priméria (2016), baseada em desenvolvimento participativo do grupo de trabalho

Considerando o desenvolvimento do projeto como um todo e a contribuigao
desta dissertacdo para com este, foi necessario estabelecer as responsabilidades de
cada parte. Neste cenario, definiu-se que as fases projetuais 01, 02, 03 e 04
apresentadas na figura 11, serdo criadas no formato participativo e a sistematizacéo
global do servigo, assim como a criacdo de uma estratégia de replicacdo, fase 04,
como resultado aplicado desta dissertacdo. Nestas etapas, a disponibilidade e
abertura dos diretores do Instituto foi fundamental considerando que boa parte das
informacdes necessarias para o desenvolvimento da proposta eram de carater tacito,
subjetivo e derivado da experiéncia cotidiana e das necessidades do Instituto; a
estrutura digital do aplicativo, site, a identidade visual da rota e 0 seu delineamento
também contaram com a participacao ativa de Viviane e Chico Lam; a criacdo de uma
estratégia de replicacédo (fase 05) foi fundamentada, idealizada e sistematizada a partir
dos encontros semanais pela autora da dissertacéo; a medida que a proposta evoluia
as etapas foram sistematicamente apresentadas e validadas com toda a equipe. As
fases 06 e 07 serdo elaboradas apds implantagéo inicial do projeto. Ressalta-se que
o desenvolvimento em sua totalidade, utilizou o delineamento, aliado ao conjunto de

ferramentas definido no capitulo 4 e apresentado na figura 9.
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Baseado neste relato, a continuidade do capitulo apresenta a contextualizacao
projetual, iniciada pela apresentagéo do Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental,
organizacao (sem fins lucrativos) que visa, por meio da ludicidade, conscientizar as
criancas sobre a importancia do manguezal, formando cidaddos com maior
consciéncia ambiental, seguido de um retrato sobre a Baia da Babitonga, local de

eximia magnitude, que por vezes ndo recebe a atencdo que merece.

5.1 Instituto Caranguejo de Educacéo Ambiental

Criado em setembro de 2010, o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental é
uma organizacdo sem fins lucrativos, certificada como OSCIP!® (Organizagdo da
Sociedade Civil de Interesse Publico), que tem como missao “ser um Instituto capaz
de transcender da arte de construir materiais Iudicos e criativos de apoio a Educacéo
Ambiental, por meio da adaptagdo cultural, social, ambiental e tecnolégica”. Em
consonancia, sua visao € “consolidar através do entretenimento possibilitado pelo
universo dos quadrinhos, da animacéo, dos recursos audiovisuais e do design uma
ferramenta de transformacdo de uma sociedade sustentavel’. Com base neste
posicionamento, seu compromisso é “a busca pela qualidade na produgao de
materiais de apoio para as praticas da Educacdo Ambiental ludica, capaz de gerar
motivacao e reflexao através de seus conteudos” (INSTITUTO CARANGUEJO, web).

Os primeiros esboc¢os desta iniciativa ocorreram em 1997, quando Chico Lam
criou o personagem Menino-Caranguejo, resultado do seu trabalho de concluséo de
curso no Centro Universitario Belas Artes de Sao Paulo. A ideia para criagdo do
personagem partiu do Manguebeat®, movimento musical de estilo eclético,

classificado como contracultura, iniciado em 1990, em Recife. Preconizando entre

18 Segundo o site do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental (web) OSIP é uma “certificacdo anual dada pelo
Ministério da Justica do Brasil para que ONGs possam captar recursos em forma de doagdo ou patrocinio, e
aplica-los em seus projetos”.

1% De acordo com Nunes (2014, web) “a banda Chico Science & Nag¢do Zumbi foi uma das percursoras do
Manguebeat. O movimento surgiu no inicio dos anos 90 para contestar a situagdo de abandono e descaso em o
que a cidade do Recife se encontrava, além de ser uma inovagdao musical. A destruigdo dos mangues, a poluicdo
dos rios, e uma pobreza e desigualdade social sem tamanhos transformavam a capital do Pernambuco na quarta
pior cidade do mundo para se viver. Esse cendrio calamitoso foi a motivagdo do movimento que tentou colocar
vida de volta na ja morta Recife. A partir da ligacdo dos problemas da cidade com o conceito do novo “género
musical”? surgiu o simbolo do Manguebeat: o caranguejo, que tem os mangues como habitat natural. No centro
de Recife encontra-se uma escultura, comumente chamada de “o caranguejo da Rua Aurora”, feita de metal
pelos artistas plasticos Augusto Ferrer, Jorge Alberto Barbosa, Liucia Cardoso e Eddy Pdlo. A obra seria uma
homenagem a Chico Science, principal icone do Manguebeat, e a Josué de Castro, gedgrafo Pernambucano”.
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outras questdes, a valorizagdo cultural do mangue e o despertar dos cidadaos
pernambucanos para com o descaso da regido, figura 11 (CAMPOS, web; NUNES,
2014 web, XAVIER, 2016).

Figura 11 — Retrato visual do Manguebeat

MANGUEBEAT- inspiracao Menino-Caranguejo

> SIMBOLO- CARANGUEJO 7 FESTA DE RUA
Escultura em praga do Recife Corpo coberto de lama, referéncia ao mangue

- Transformacdo de Recife;
- Elementos da cultura regional + cultura pop:
* CHAPEU DE PALHA + OCULOS DE SOL +
ESTAMPAS + ACESSORIOS COLORIDOS ...
- 0 mau cheiro e o aspecto de sujeira do mangue
é assemelhado ao reflexo de Recife no periodo.

MANGUEBEAT
mangue (ecossitema) + beat (batida) ou
beats>>bits (cddigo binario)

QAP

4 INOVACAO MUSICAL
Protesto e apelo por transformagdo por meio da musica

Fonte: Priméria (2016), baseado em Fernandes (web), conforme referéncia de imagens

Em entrevista para Paiva (2014, web) Chico Lam afirma, “o Menino-Caranguejo
nasceu para ser um super-heréi brasileiro”. Mais do que um simples defensor do
manguezal, o proposito era transformar este personagem em uma ferramenta a favor
da conscientizagdo ambiental e principalmente da importancia do manguezal para a
sociedade. O projeto de concluséao de curso evoluiu para uma iniciativa de educacéo
ambiental, tornando-se realidade por meio da producao de diversos materiais graficos,
desde tirinhas até os quadrinhos do almanaque ambiental. Novos personagens foram
desenvolvidos, constituindo uma familia de dez defensores do manguezal. A figura 12

exterioriza um infogréafico, apresentando os personagens e suas descricdes.
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Figura 12 — Infografico apresentando a familia de personagens defensores do mangue

INSTITUTO CARANGUEJO- personagens

PERSONAGENS 1- MENINO CARANGUEJO

Aos 12 anos de idade sofre um acidente num riacho préximo
ao manguezal, em coma recebe uma garra que o cura e lhe
fornece incriveis habilidades, sua forga sua vitalidade esta
toda conectada a vida do manguezal.

2- EVA

Melhor amiga do Menino Caranguejo, ela € a lider da turma,
inteligente, proativa sempre preocupada com ao bem estar
da regido onde mora, se dedica a causas sociais e ambien-
tais.

3- TRAN

Melhor amigo do Menino Caranguejo, junto com a Eva se
tornam amigos insepardveis. Tran é mestigo, sua mae é indi-
gena da tribo Guarani, Tran é estudioso, curioso e bem dedi-
cado. Seu sonho é fazer uma faculdade e se tonar um bom
engenheiro.

4 - BABINHA 8-UCA
Babinha é um caranguejinho da espécie ugd, ele é um filhote que estd sempre Ugd _é prirlcalhéo s pensa em se di-
acompanhando as aventuras do Caranga e seus amigos. N3o se sabe se o vertir, ingénuo e curioso sempre
Babinha é o Babinha ou a Babinha. acaba provocando inimeras con-
fusdes com todos seus amigos ca-
5 - GOIAMUM ranguejos.
Goiamum é da espécie dos caranguejos goiamum. Ele grande forte e desen-
goncado, bem amoro, sensivel e apaixonado pela Maria Farofa. 9 - MARIA FAROFA
Uma caranguejinha da praia que
6 - VIVI adora o mar, adora colecionar con-
Vivi é uma caranguejinha da espécie uca. Ela possui uma aparéncia fofinha e chinhas e fazer artesanato. Ela é a

meiga, mas na verdade ela é destemida, forte e dedicada. Gosta de ‘por ordem  artista da turma do mangue. Tem o

na casa’ e quando é contrariada ou percebe alguma coisa errada ela ficabrava ~ temperamento fOFt?, descolada e
soltando rojdes. bem humorada est4 sempre de boa.

7 - CARANGA 10 - SIRILO

Caranga é um caranguejo da espécie de Galdpagos, possui muitas ideias, gosta  Sirilo & um siri que vem da praia e
de todo mundo, busca sempre um jeito de ajudar a todos, mas ele é impaciente, gosta de correr. E esperto e muito
agitado, adora novidades e est4 sempre pronto para novas aventuras. Ele é um  inteligente, € competitivo, corajoso
eterno e apaixonado fa de um bolo de cenoura! e destemido.

Fonte: Xavier (2016)

A transformacéo da ideia inicial em Instituto foi concretizada a partir do desejo
de construir um projeto com maior proporcao e repercussao. Dessa forma, iniciaram-
se diversas atividades nas escolas de Joinville e regidao, que além de sensibilizar as
criangas sobre o cuidado e preservacdo do mangue visam a elaboragédo continua de
“‘um diagnéstico nacional sobre o perfil ndo sé dos professores, mas das escolas,
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ambientalistas e estudantes que trabalham e realizam atividades de Educacao
Ambiental em suas praticas pedagdgicas” (INSTITUTO CARANGUEJO, web).

Os personagens da Turma do Mangue estdo acessiveis ao cotidiano dos
cidadaos de Joinville e regido. Desde 2008, sdo publicadas diariamente tirinhas nos
jornais do Grupo RBS: A Noticia e Diario Catarinense e Jornal de Santa Catarina.
Além disso, animacdes tendo como protagonistas o Menino-Caranguejo e sua turma,
sao veiculadas nos televisores dos 6nibus do transporte coletivo da cidade e terminais
urbanos, apresentando informacdes de interesse publico, tais como etiqueta no
transporte publico, cuidados com relacdo ao mosquito Aedes Aegypti, entre outros.

Atualmente, o Instituto desenvolve diversas atividades que transcendem o0s
limites dos materiais impressos, realizando a “producdo de materiais de auxilio
pedagogico como quadrinhos, livros, animacdes, material multimidia e pecas teatrais”
(INSTITUTO CARANGUEJO, web). Com o Instituto Comar, atua no projeto SOS
Manguezais. O Menino-Caranguejo e demais personagens da Turma do Mangue
auxiliam na divulgacdo do projeto, bem como ilustram os materiais de divulgacéo,
infograficos e cartilhas (SOS MANGUEZAIS, web).

Percebe-se a insercdo positiva do Instituto na cidade de Joinville e
principalmente nas areas de entorno do mangue. Cita-se como exemplo a Escola
Municipal Aluizius Sehnem, no bairro Espinheiros, que € apadrinhada pelo Instituto
Caranguejo de Educacdo Ambiental. Dentre diversas atividades realizadas em
parceria com a escola, a biblioteca € nomeada Menino-Caranguejo, sendo decorada
e ambientada com produtos e almanaques do super-her6i do manguezal (Figura 13).
Diversas outras acdes sao realizadas, efetivando sua misséo e contribuindo para a
conscientizacdo e sensibilizacdo sobre a importancia do manguezal. Recentemente,
o Instituto langou o livro Menino Caranguejo, que reune as histérias dos almanaques
de educacao ambiental. Além de participar ativamente de a¢cdes com outros atores da
cidade em eventos que priorizam o cuidado e a preservacao da cidade, dos ambientes

publicos e areas de preservagdo ambiental.
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Figura 13 — Participacéo do Instituto Caranguejo na sociedade: Escola Municipal Aluizius Sehnem

INSTITUTO CARANGUEJO- participacdo na sociedade
ESCOLA MUNICIPAL ALUIZIUS SEHNEM

EsPAcO AMBIENTAL DE LEITURA|
MENINO CARANGUEJO

langamento do
almanaque n220
na escola

projetos
especial B

L a biblioteca da escola
recebeu o nome do

= Chicolam, tendo a colegdo
completa dos almanaques
e ambientagdo tematica

Fonte: Lam (web)

Assim, a ‘Rota do Mangue’ € uma decorréncia natural das atividades e dos
objetivos do Instituto com foco no entorno local e na educagdo ambiental. O topico a
seguir, caracteriza a Baia da Babitonga, ressaltando as atividades econdmicas, fauna,

flora, manguezal, além de retratar o descaso que assombra toda sua extensao.

5.2 Baia da Babitonga

Considerada um dos maiores patriménios naturais de Santa Catarina, a Baia
da Babitonga®® esta localizada no litoral norte do estado (Instituto Brasileiro do Meio
Ambiente e dos Recursos Naturais Renovaveis - IBAMA, 1998). A Babitonga, que em

sua origem tupi-guarani, significa terra em formato de morcego, € caracterizada como

20 Todas as mengdes do termo Babitonga neste projeto, referem-se a bafa como um todo, ao tratar de uma area
especifica do seu entorno, esta sera nomeada.
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a maior bacia navegavel e o maior complexo estuarino?’ de Santa Catarina,
apresentando uma area total de 1408 km2. Ressalta-se que até a década de 1930,
esta area era ainda maior, 1559 kmz2, havendo duas comunicacdes da baia com o mar.
Entretanto, neste periodo foi construido um aterro artificial para construcdo da SC-
280; tal intervencdo segregou a area em dois estuarios: Barra do Sul e a Baia da
Babitonga. Ainda h& inUmeras discussdes sobre este acontecimento; o fato concreto
€ que este aterramento culminou na transposicdo da area, impondo a natureza uma
adequacdo (CREMER, 2006; JOINVILLE DO ALTO, 2016; OLIVEIRA, 2006).

O entorno da baia faz limite com as cidades de S&o Francisco do Sul, titular da
maior area do estuario, Araquari, Barra do Sul, Itapod, Garuva e Joinville, o mais
populoso dos municipios. A Babitonga é rodeada por trés ecossistemas de
preservacdo permanente, de acordo com o Codigo Florestal Brasileiro: a Mata
Atlantida, a restinga e os manguezais (CREMER, 2006; VIEIRA et. al. 2008). No que
tange os limites naturais, Silva (1995 apud CREMER, 2006) afirma que em uma
direcdo a baia limita-se com a unidade geomorfolégica da Serra do Mar e, em seu
oposto, com a ilha de Sao Francisco (segmentada pelo Canal do Linguado), a area do
Rio Palmital, além do seu corpo central. Numerosos rios afluem da baia, assim como
diversas nascentes desaguam nela; tais caracteristicas estabelecem uma extensa
rede hidrografica, com 1232kmz2 (OLIVEIRA, 2006). De acordo com cadastro efetivado
pela Fundacdo de Amparo a Tecnologia e Meio Ambiente — FATMA (1984 apud
IBAMA, 1998) a Babitonga abriga vinte e quatro ilhas em sua area principal, cinquenta
e sete na area do Canal do Linguado, e outras vinte e sete na area do Rio Palmital.
Ressalta-se que estas ilhas possuem importancia econdmica, académica, social e
histérica para a regido, vistos suas inumeras contribuicdes nos diversos segmentos.
A figura 14 apresenta a representacao visual da regido da Babitonga, elencando as

principais caracteristicas discutidas neste topico.

2! De acordo com Odum (1983 apud CREMER et. al. 2006, p.15) “um estudrio é uma massa de dgua costeira
semifechada que possui ligagdo livre com o mar aberto”.
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Figura 14 — Representagéo visual da Babitonga

BAIA DA BABITONGA- representacdo visual
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Fonte: Priméria (2016), baseado em Oliveira (2006); IBAMA (1998); Cremer (2006); Google Maps
(web); Digital Office Pro (web)
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As inimeras qualidades, peculiaridades e caracteristicas da Baia da Babitonga
atrairam diversos tipos de olhares. Atualmente, encontram-se diferentes tipos de
atividades no local (desde atuacdo portuaria, turistica, de pesca artesanal e outras).
Destaca-se ainda a preocupacdo com a preservacdo ambiental da regido,
considerando as inumeras ocorréncias de agressdo ao ambiente natural. Tais

questdes sao discutidas nos tépicos que seguem.

5.2.1 VocacgBes econdmicas da Babitonga

A dualidade presente na Babitonga € contrastante. Enquanto desfruta-se da
tranquilidade, das belezas naturais e da presenca de diversas espécies de vegetacao
e animais, muitas delas ameacadas de extincdo, em outro olhar os ruidos dos
motores, a atividade constante e o potencial econdmico predominam. Ha muitos anos
estas duas vertentes dividem o mesmo espaco e convivem de forma categorica,
entretanto, € indispensavel uma reflexdo sobre a resisténcia da Babitonga a esta
intensa exploracao.

Em publicacdo especial do Jornal A Noticia sobre a Baia da Babitonga, Nunes
(2015, web) apresenta novos investimentos que estdo sendo projetados para a regiao
e evidencia: “um dos principais desafios esta em saber qual é a capacidade de
ocupacado da baia, ou seja, até onde ela suportard novas atividades sem perder a
identidade e a riqueza”. Nesta mesma publicagao, Cremer (apud NUNES, 2015, web)
reforca que “enquanto os portos estiverem préximos ao canal de acesso, 0 sistema
consegue se manter”, ou seja, o avango da exploragéo portuaria e outras atividades
econbmicas, ao interior da baia comprometera a saude do sistema. De modo infeliz,
a exploracdo raramente é satisfatoria, visto que quando cessa um ciclo inicia outro,
ficando a baia a mercé de exploracdes indevidas e constantes. Outro ponto de
destaque, apontado pela reportagem, € que com a abertura de novas oportunidades
de trabalho nas regifes costeiras, mais pessoas migram para estes ambientes e fixam
residéncia, aumentando a taxa populacional e de ocupacgdo, muitas vezes ilegal,
dessas areas.

A atividade portuaria na Babitonga é acentuada e longinqua. Os portos
estabelecidos na baia, Sdo Francisco do Sul e Itapoa, aliados ao terminal privado

TESC — Terminal Portuario de Santa Catarina, geram aproximadamente dez mil
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empregos, considerando toda a cadeia envolvida (ZERA, apud NUNES, 2015, web).
Luiz Zera, que é o atual prefeito de Sdo Francisco do Sul, aponta ainda que “a cidade
depende do porto publico. Sozinho, ele representa 70% da receita da Prefeitura. A
movimentacao de graos € intensa e responde por 10% de toda a soja exportada no
Brasil”. Cremer (2006, p. 16), em consonancia com Zera afirma ainda que o porto de
S&o Francisco do Sul, em atividade ha sessenta anos, possui “a maior movimentagéo
de carga do Estado, sendo considerado o maior porto natural do sul do pais”. O Porto
de Itapoa, inaugurado em 2011, também possui sua relevancia, “sendo considerado
um dos terminais mais ageis e eficientes da América Latina e um dos maiores e mais
importantes do pais na movimentacdo de cargas conteinerizadas” (PORTO DE
ITAPOA, web).

A atividade pesqueira também movimenta as atividades econémicas no entorno
da Babitonga. Bastos (2006) classifica esta atividade em quatro principais tipos: de
subsisténcia, artesanal ou de pequena escala, industrial e amadora. Cerca de 95%
dos pescadores mundiais estdo envolvidos na pesca de pequena escala; no Brasil
este numero € de aproximadamente 60% (McGOODWIN, 2002; DIAS NETO;
MARRUL FILHO, 2003). Em congruéncia com os dados apresentados, a pesca
artesanal é habitual na regido da Baia da Babitonga. S&o caracteristicas deste tipo de
atividade: (1) os riscos e as incertezas em relacdo a assertividade econdmica, (2)
condicBes climaticas, (3) a quantidade de pescados capturados e valores de venda;
(4) o formato de trabalho € individual ou em sistema de parceria, incluindo neste
modelo a posse de barcos (pequeno e médio porte) e petrechos necessarios; (5) a
simplicidade dos ferramentais e insumos utilizados, muitas vezes de fabricagao
manual e com baixo custo de aquisicdo/producdo/manutencdo e; (6) a
comercializacao total ou parcial do pescado capturado, sendo a venda realizada nas
modalidades de venda direta ao consumidor final nas margens de desembarque, ou
ainda, por meio de atravessadores (DIAS NETO; MARRUL FILHO, 2003; BASTOS,
2006).

Os pescadores do entorno da Babitonga, enfrentam inimeras dificuldades para
efetivacdo de sua atividade; evidencia-se que este ndo é um desafio exclusivo, pois &
comum a pescadores artesanais de diferentes locais. Cita-se a degradagcéo ambiental,
pesca predatéria, dificuldade de acesso a sistemas de crédito/seguro, areas de pesca

préximas aos nucleos urbanos, pouco poder politico, conflito com outros setores que
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exploram a &rea, tais como conservacdo ambiental, turismo, industrial, fiscalizacéo,
entre inlmeros outros fatores (BASTOS, 2006). O niumero de pescadores que se
beneficiam da Babitonga € impreciso, visto a complexidade de registros ou falta
destes. Bastos (2006) em levantamento realizado nos cadastros, detectou 3236
pescadores cadastrados na col6nia; destes 1770 efetivamente vivem da pesca. Ha
ainda uma estimativa de que aproximadamente 200 pescadores ndo estejam
registrados. Entretanto, o autor destaca que este niumero pode ser maior, visto a
existéncia de profissionais irregulares, amadores e da pesca de subsisténcia.

A Babitonga também é turisticamente atrativa, as op¢des de lazer que a regido
oferece variam em seu formato, podendo ser de cunho privado ou interesse pessoal.
Uma das atividades de maior destaque € o Barco Principe de Joinville; desde o ano
1988, a regido é navegada pela embarcacdo que esta em sua terceira versdo. De
acordo com o site do Barco do Principe de Joinville (web), semanalmente centenas
de pessoas desfrutam das belezas e encantos da regido e conhecem mais de sua
histéria. Ha ainda ao longo da costa diversos trapiches de embarque para barcos de
passeio, ou ainda equipados para pesca esportiva (PRADO, 2016, web). Outra
vocacdo da baia é o transporte de passageiros por meio das balsas e outros projetos
mais complexos como o JetBus, que leva os cidadaos de Joinville a Sdo Francisco do
Sul ou Itapod. A figura 15 apresenta um painel de imagens destacando algumas das

atividades econdmicas registradas na Baia da Babitonga.
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Figura 15 — Painel visual apresentando algumas atividades econémicas da Babitonga

BAIA DA BABITONGA- atividades econdmicas
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Fonte: Priméria (2016), conforme referéncia de imagens

A pluralidade da Babitonga € confirmada em andlise realizada pelo IBAMA, via
carta ao Jornal A Noticia (apud NUNES, 2015, web). Segundo o documento, a
Babitonga é caracterizada como area de multiplo uso, visto as inUmeras possiblidades
destacadas na pesquisa, incluindo com mesmo grau de importancia as vocagoes
ambientais da baia. A pluralidade da regido reforca os beneficios que a baia entrega
a sociedade; entretanto cabe a estes cuidar para que ela ndo se esgote. No proximo
tépico, caracteriza-se a vida na Babitonga, apresentando as peculiaridades da fauna

e flora do ambiente.

5.2.2 Vida na Babitonga

O colorido, as diferentes texturas, o canto apaziguador dos passaros e 0
curioso som do mangue também fazem parte deste vasto sistema. A Babitonga é
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morada de diversas espécies de animais e vegetais que escolheram este ambiente
para se reproduzir, alimentar e viver.

Caracterizada como estuario, a Babitonga é “um ambiente aquatico transicional
gue se forma no encontro das aguas doces dos rios e o mar. Sofre grande influéncia
das marés e apresenta fortes gradientes ambientais, principalmente de salinidade”
(PROJETO TONINHAS??, web). Esta condicédo transicional, da mesma forma, se
aplica a flora e fauna da regido, classificada como ec6tono?3. A maioria das espécies
de animais é marinha, sendo que mais proximo das aguas doces, ha maior incidéncia
de espécies comuns a essas aguas, assim como existe a incidéncia de espécies de
agua salgada proximo aos oceanos (CREMER, 2006). Ressalta-se a existéncia de
espécies estuarinas, que de acordo com Kilca et al. (2011) possuem “habilidade para
viver sobre condi¢cdes dinamicas da maré e as consequentes mudancas na
salinidade”, em virtude da adaptacao, as caracteristicas proprias do local. Segundo o
site do Projeto Toninhas (web) “os estuarios possuem o titulo de ‘bergarios da vida
marinha’, pois abrigam varias espécies em diferentes etapas de seus ciclos de
desenvolvimento, pois oferecem protecao e abundancia de alimento”.

O amparo encontrado pelas espécies marinhas na Babitonga é efetivo; cita-se
o exemplo das toninhas que encontraram abrigo permanente na baia para viver e
efetivar seu ciclo natural. Este é um fato singular, pois “ndo € comum a ocorréncia de
toninhas em baias, estuarios ou ambientes mais protegidos, com excecao da Baia da
Babitonga” (PROJETO TONINHAS, web). Nunes (2015, web) aborda a sensibilidade
e fragilidade desta familia, afirmando que esta € a espécie de golfinho mais ameacada
de extingdo em todo o oceano Atlantico Sul ocidental; o site do Projeto Toninhas vai
além, afirmando que, segundo a Lista Oficial das Espécies da Fauna Brasileira
Ameacada de Extin¢do, a toninha (dentre o grupo de pequenos cetaceos) € a Unica
espécie ameacada de extin¢do. Elas vivem nas areas mais internas da baia, em meio
as ilhas do local; séo timidas e ndo costumam aparecer com frequéncia na superficie
das aguas. Além das toninhas, os botos-cinza também fixaram residéncia na baia;

estes costumam saltar e navegar proximo a embarcagdes em busca de alimento, fato

220 Projeto Toninhas (2015, web) é uma equipe formada por profissionais e académicos da Univille, que ha mais
de quinze anos realiza pesquisas com as toninhas e botos-cinza.
23 “Um ecdtono é uma regido resultante do contato entre dois ou mais biomas fronteiricos. S3o areas de
transicdo ambiental, onde entram em contato diferentes comunidades ecoldgicas - isto é, a totalidade da flora e
fauna que faz parte de um mesmo ecossistema e suas interagdes” (O ECO, 2014, web).
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este justificado por sua maior resisténcia (CREMER, apud NUNES, 2015, web). De
acordo com numeros do Projeto Toninhas, a populagdo encontrada na Babitonga é
de aproximadamente cinquenta toninhas e duzentos e oito botos-cinza. Estes animais
vivem harmonicamente na baia, mesmo com tantas atividades acontecendo ao redor
o cuidado e amparo do Projeto Toninhas e outros ambientalistas contribui com a
permanéncia e zelo para com essas espécies. Entretanto, Schulze (apud NUNES,
2015, web) alerta para incremento nas atividades econémicas da regido, afirmando
que “o principal risco para as toninhas e para o boto-cinza é a acustica. Sons altos
influenciam no comportamento dos animais”.

Da mesma forma que a toninha, o guara (ave aquatica) presente no
ecossistema da Babitonga, estd ameacado de extincdo. Apos aproximadamente cento
e cinquenta anos sem ocorréncia em Santa Catarina, ela retornou em 2011, fixando
morada na baia (GROSE; CREMER; MOREIRA, 2013). Pesquisadores de diversas
areas e locais acompanham o desenvolvimento dessas aves na Babitonga, segundo
Grose, Cremer e Moreira (2013, p. 255) “a manutencao da atividade reprodutiva da
espécie na regido podera ser responsavel pelo repovoamento de outras areas no
Estado, tornando novamente o guara uma espécie comum dos manguezais da costa
catarinense”. O vermelho intenso das penas, deriva de sua base alimentar, o
caranguejo. De acordo com Grose (apud NUNES, 2015, web) quando nascem, os
guaras sao cinza e, conforme se alimentam do caranguejo e avancam a vida adulta,
(aproximadamente com um ano) adquirem a coloracéo caracteristica. O pesquisador
Grose, ainda afirma que existem cerca de cinquenta ninhos desta espécie na
Babitonga, sendo este “o unico lugar em Santa Catarina onde eles vivem livremente”.

Aves como o tapicuru-de-cara-pelada, bigud, colheiro, savacu-de-coroa, garca-
branca-pequena, garca-azul também integram este ambiente, assim como lontras,
camaréo sete-barbas, mero, tartaruga-verde, mao pelada, caranguejo uca e aratu. De
acordo com a cartilha ambiental produzida pelo Instituto Comar e Instituto Caranguejo
de Educagdo Ambiental (2016), “muitos animais que habitam os manguezais nao
permanecem por toda a sua vida neste ecossistema, como por exemplo o camaréo, o
mero e até mesmo a tainha”. O caranguejo também é participe da fauna da Babitonga
e digno de atencdo. Ainda segundo a cartilha ambiental “dentre as varias espécies
encontradas nos manguezais, 0s caranguejos sao as que mais se destacam, pois eles

tém papel fundamental na reciclagem de nutrientes”. Responsavel por oxigenar a
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terra, entre outras funcbes, este crustdceo vive em &reas lamacentas e sem
atratividade a primeira vista: as areas de mangue (NUNES, 2015, web). A figura 16

apresenta um painel visual da fauna e caracterizacdo do ambiente da Babitonga.

Figura 16 — Painel visual da fauna na Babitonga

BAIA DA BABITONGA- fauna

! )
dgua ./ agua i
1

SALOBRA ESTUARIO

— > ambiente aquatico transicional

LONTRA CAMARAO SETE-BARBAS

LEAO MARINHO

TONINHAS E BOTOS-CINZA - Baia da Babitonga

——

TONINHA 7 pesquisadores do Projeto Toninhas >
AVES AQUATICAS- Baia da Babitonga

BT TR e

o ARy ey

> Uga - Babitonga > Aratu

Fonte: Primaria (2016), conforme referéncia de imagens
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Considerando a flora presente no ambiente visualiza-se diversas espécies e
sistemas. Destaca-se a Mata Atlantica, bioma que se estende por diversas areas do
Brasil, ou seja, um grande espaco geografico com caracteristicas fisicas, biolégicas e
climaticas semelhantes que reine um conjunto de ecossistemas, dos quais cita-se “a
floresta ombroéfila, a restinga, o manguezal e as dunas costeiras” (PROJETO
TONINHAS, web). As arvores dos manguezais também compdem a flora da
Babitonga; conforme o Instituto Comar (web), nas regides sul e sudeste ocorrem trés
tipos de mangue: o mangue vermelho (Rhizophora mangle), o mangue preto
(Avicennia schaueriana) e o mangue branco (Laguncularia racemosa). Outras
espécies tais como as bromélias, as orquideas, os liquens e o hibisco do mangue
(Hibiscus pernambucensis) estdo presentes. Visualiza-se na area da Babitonga, os
costdes rochosos, que dividem o ambiente aquético do terrestre (PROJETO

TONINHAS, web). Na figura 17, o painel apresenta imagens da flora da Babitonga.

Figura 17 — Painel visual da flora na Babitonga
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Fonte: Primaria (2016), conforme referéncia de imagens
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Um dos ecossistemas que compde a flora da Babitonga € o manguezal,
desprezado pela maioria, estas areas merecem estudo e compreensdo, pois sao
fundamentais a vida humana. Diante desse contexto, o préximo topico é dedicado ao

entendimento deste ecossistema e de seus residentes.

5.2.3 Ecossistema manguezal

Transicao entre a terra e 0 mar, as areas de mangue sao sensiveis, complexas,
diversificadas e significativas. Ignorado e rejeitado pela maioria dos individuos, este
ecossistema € essencial para a manutencdo da vida humana. Aveline (1980 apud
CREMER, 2006, p. 15) afirma que o manguezal é “‘um dos sistemas ecoldgicos mais
importantes, pelas funcbes que desempenham e pelas inUmeras espécies que
abrigam, o que os torna naturalmente férteis e ricos, com grande valor econémico”.
Esta vegetacao contribui para estabilidade de terrenos, impedindo erosées no solo; é
também responsavel pela producao de grande parte do alimento capturado na pesca
mundial; suas raizes assumem papel de filtros para retencdo de sedimentos; dissolve
cerca de um décimo do carbono orgéanico que flui da parte terrestre para o mar;
contribui para subsisténcia das comunidades do entorno, por meio da pesca; é um
banco genético que auxilia na recuperacdo de areas degradadas, entre outros
(OLINTO, et. al., 2016, web; JOINVILLE DO ALTO, 2016; SCHAEFFER-NOVELLI et
al., 2004).

Segundo uma perspectiva poética do Instituto Mangue Vivo (web) “o manguezal
€ fruto do namoro entre o rio e o mar. Quando o rio vem beijar o0 mar, nasce o
manguezal”’. Por um viés romantico, o Instituto retrata a formagéo do manguezal que
é definido por Schaeffer-Novelli et. al. (2004) como um ecossistema costeiro, de aguas
salobras, que ocorre em regides tropicais e subtropicais. Uma das caracteristicas de
sua vegetacao é sua classificacdo como ambiente halofita, ou seja, possui tolerancia
a salinidade. O solo deste ecossistema € abundante em nutrientes e matéria organica,
sendo este considerado o bercario de diversas familias de animais, que utilizam as
areas de mangue para alimentacdo, reproducdo, crescimento e protecdo de suas
espécies (PROJETO TONINHAS, web). Esta vegetacao cresce em terrenos baixos,
junto a costa e em ambientes que suportam a influéncia da movimentagcéo das mares,

ou seja, ha periodos de inundacdo e outros de seca. Cita-se como exemplos de
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ambientes propicios a ocorréncia de mangue os estudrios, baias, lagoas costeiras e
deltas (SUSCUARANA, web). A autora ainda destaca que o termo “mangue” é
aplicado a espécie arbdérea caracteristica deste ecossistema; entretanto,
popularmente o ecossistema todo é nomeado desta forma.

De acordo com Schaeffer-Novelli et al. (1990 apud CREMER, 2006, p. 15) “no
Brasil, os estuarios que ocorrem do Amapa a Santa Catarina sdo formados
principalmente por manguezais”. As areas de mangue do entorno da Baia da
Babitonga, possuem esta caracteristica, visto sua localizacdo em regido estuarina.
Apos o limite da area delimitada, a vegetacédo encontrada € a marisma, “formada por
uma vegetagado mais baixa, composta por plantas herbaceas” (PROJETO TONINHAS,
web). As areas de manguezal possuem alteracdo nas caracteristicas de seu ambiente,
de acordo com a proximidade com as areas hidricas ou terrestres, sendo estas
classificadas em quatro zonas: externa, interna apicum e terrestre (NASCIMENTO,
1993 apud SCHAEFFER-NOVELLI, web).

A Babitonga comporta a ultima grande formacao de manguezal do hemisfério
sul, de acordo com dados do IBAMA (1998) e Cremer (2006). Olinto et al. (web)
afirmam que 12% dos manguezais mundiais estdo localizados no Brasil, isto é, dos
162.000km2 de mangue do mundo, 25.000km? estdo em territorio nacional. Em Santa
Catarina os numeros sobre a abrangéncia das areas mangue séo conflitantes entre
as diversas fontes de pesquisa, entretanto, destaca-se dados do Instituto Comar
(web), que afirmam que o estado comporta cerca de 12% das areas de manguezal do
Brasil. Dados do IBAMA (1998) apontam que 75%, o equivalente a 62kmz?, das areas
de mangue catarinenses estdo na Babitonga, destes 36km? estdo localizadas em
Joinville (IBAMA, 1998; KILCA et al., 2011; JOINVILLE DO ALTO, 2016). A figura 18

apresenta um retrato sobre o manguezal, considerando as informacdes destacadas.
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Figura 18 — Retrato visual e informacional do manguezal
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Fonte: Priméria (2016), baseado em Silva (2001), Formula Geo (web), Onnig (web)

Salienta-se que as areas de mangue da costa brasileira, assim como outros
ecossistemas, sdo amparadas legalmente desde 1965. Atualizado em 2012, o Cédigo
Florestal abrange a protecdo da vegetacdo, instituindo estas como Areas de
Preservacdo Permanente de acordo com a Lei 12.651 de 25 de maio de 2012
(BRASIL, 2012, web). Cita-se ainda a Lei da Mata Atlantica, n°® 11.428/2006 e a
resolugdo do CONAMA, n° 303/02 de Areas de Preservacdo Permanente (SOS
MANGUEZAIS, web). Entretanto, o descaso para com estas areas € continuo e antigo.
Silveira (1994, web) afirma que “a ocupagdo nos mangues, e consequente
degradacédo, deu-se no inicio dos anos 70, e tem apresentado um ritmo de

crescimento consideravel”. Despejo de residuos solidos e liquidos (residenciais e
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industriais), desmatamento, ocupacao e exploracao irregular, caca predatoria, aterro
ilegal, descaso da sociedade s&o alguns dos fatores que contribuem para com o caos
nas areas de mangue de Joinville. Constantemente noticiado pela midia, a falta de
cuidado com o mangue, foi destaque em matéria televisiva do jornal local
recentemente. O alerta considerava que “ao longo de um processo temporal [0
descaso] realmente pode acarretar em uma morte, uma perda consideravel das
diversidades que a gente tem nessas regides de mangue” (JORNAL DO ALMOCO,
2016, web). Neste contexto, Susguarana afirma que (web) “o uso sustentavel desse
ambiente é fundamental para que ele exerga seu papel ecoldgico e econdmico”. Na

sequéncia sédo abordadas evidéncias do descaso para com a regiao da Babitonga.

5.2.4 Descaso com a Baia da Babitonga

Seis municipios fazem limite com o entorno da Babitonga, esta configuracdo
resulta em um total 620.572 pessoas que habitam nestas areas, ao considerar apenas
a cidade de Joinville, tem-se 515.288 cidadaos, dados estes coletados pelo Censo em
2010 (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE, web). Estes nimeros
representam “uma expressiva pressao antropica sobre esse sistema, resultando em
sérios problemas de contaminacdo da agua, desmatamento, pesca predatéria e
ocupacao ilegal das margens dos corpos hidricos” (CREMER, 2006, p. 17). Com uma
ocupacdo tao expressiva, € impraticavel que o ambiente natural da Babitonga
permaneca intacto, visto que ele ja vem sendo desacatado ha muitos anos.

Segundo o IBAMA (1998), a integridade do sistema da Babitonga esta em
constante ameaca (Figura 19), visto as caracteristicas do seu entorno, com énfase na
cidade de Joinville que abriga o maior pargue industrial do estado e aos portos de Séo
Francisco do Sul e Itapoéd estabelecidos na baia. Ainda de acordo com o Instituto, os
recursos naturais da baia, padecem conjuntamente da exploracdo das comunidades
instaladas em seu contorno e dos cidaddos como um todo. Tal falta de cuidado com
a Babitonga e seus ecossistemas de contorno foi retratada na pesquisa do IBAMA

(1998); abaixo apresenta-se um recorte deste estudo.

Vitima de todo o processo de degradacdo proveniente da histérica ocupacao
humana em seu entorno, a Baia da Babitonga exibe problemas que
abrangem desde a poluicdo de suas aguas decorrente dos despejos
provenientes das indlstrias e do esgoto doméstico, até o assoreamento
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acelerado agravado no transcorrer dos anos, o desmatamento criminoso, a
pesca predatéria, a caca clandestina, a ocupacéo ilegal das areas publicas,
as obras mal dimensionadas e os aterros dos bosques de mangue. Todos
esses aspectos tém motivado a preocupacgédo de toda a comunidade que de
alguma forma se relaciona com a regido. No entanto, todos esses atos
considerados ilicitos, se confrontam, pois de um lado temos uma minoria
privilegiada que interfere nas areas naturais, descaracterizando-as para criar
cenarios ideais para seu proprio lazer; de outro, uma dura realidade, de um
pais pobre, que ndo consegue estruturar condi¢cdes dignas de vida para
grande parte da populacdo, que permanece assim, marginalizada. Mal
orientado, este grupo de excluidos faz mal-uso deste ambiente,
comprometendo, muitas vezes, a Unica fonte de recursos de que dispGe
(IBAMA, 1998, p. 22).

Figura 19 — Painel do descaso para com a Babitonga
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Fonte: Priméria (2016), conforme referéncia de imagens

Pesquisadores de diversas areas alertam o descaso para com a Baia da
Babitonga e, consequentemente com 0s ecossistemas da regido, incluindo as areas
de mangue. Entretanto, de acordo com Cremer (2006, p. 16), mesmo considerando a
relevancia ecologica da area, destacada anteriormente na pesquisa, apenas em
meados de 1990 a Babitonga “passou a ser alvo de pesquisas voltadas a conhecer os
recursos naturais desse ecossistema, com uma crescente preocupagao acerca de sua
preservacao. No entanto muito ainda esta por ser feito”.
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Em 2011, foi iniciado em Joinville o SOS Manguezais, programa de pesquisa e
educacdo ambiental idealizado pelos bidlogos do Instituto Comar (Instituto de
Conservacado Marinha do Brasil). O projeto “visa realizar um diagnostico geral dos
principais problemas socioambientais encontrados nos manguezais no municipio,
através de visitas técnicas pelos bairros com influéncia direta deste ecossistema”. Os
resultados obtidos apontaram “que a alta taxa de urbanizagéo exercida no manguezal
ocasiona diferentes tipos de pressédo”, das quais os pesquisadores citam: “aterros
irregulares, invasoes, lixo, ligacdes clandestinas, lancamento de esgotos irregulares,
residuos de construcdo civil, poda de arvore e utensilios domésticos”. Finalizando a
analise, os bidlogos sdo enfaticos ao afirmar que tais pressdes estao “prejudicando
consideravelmente a vida desse ecossistema” (SOS MANGUEZAIS, web).

Destaca-se 0 projeto Babitonga Ativa, que é gerido pela Universidade da
Regido de Joinville — Univille, por meio de recursos publicos do Ministério Publico e
Justica Federal, oriundos de multa por dano ambiental grave. De acordo com o site
do projeto Babitonga Ativa (web) baseado no relatério de investigacdo da Marinha do
Brasil “em 2008, o emborcamento de um comboio maritimo da Companhia de
Navegacao Norsul provocou o derramamento de 116,5 mil litros de déleos nas aguas
da baia, dos quais apenas 7,9 mil litros foram recolhidos”. O projeto possui diversas
acOes colaborativas que visam o empoderamento dos cidadaos que possuem relacao
com o ambiente, além de atuar no planejamento futuro da regido. Percebe-se por meio
da compreensdo do complexo estuario da Babitonga, que a regido necessita de
atencao de todos os cidadéaos, independentemente da idade. Desta forma, destacam-
se 0s projetos que visam conscientizar a populacédo sobre os cuidados necessarios
para com estas areas, vislumbrando os beneficios que elas trazem a sociedade.

ApOs compreensdo contextual do cenario do projeto, o proximo tdpico
apresenta as fases de construcdo da Rota do Mangue, iniciativa que corrobora com a
valorizac&o do ecossistema manguezal, suas areas de entorno e em consequéncia, 0
espacgo urbano em sua totalidade, ressaltando a importancia da valorizacdo destes

para o equilibrio da vida na cidade.
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6 CONSTRUCAO PROJETUAL: ROTA DO MANGUE

Contemplando a ocupacao de diversos pontos da cidade, a Rota do Mangue
visa a valorizagao dos espacos urbanos e o despertar do pertencimento e do cuidado
por parte dos cidaddos. E perceptivel que as cidades estdo a cada dia mais
complexas, inseguras e sem vida, ou seja, defronte o abandono. Gehl (2015) € um
defensor da dimensédo humana inserida no planejamento urbano das cidades, assim
como Jacobs (2011) na década de 1960. E neste contexto, o autor estabelece quatro
objetivos chaves a fim de contornar os problemas e melhorar a insergcéo de tal
dimensado com foco nas pessoas. Dessa forma, a visdo de “cidades vivas, seguras,
sustentaveis e saudaveis tornou-se um desejo universal e urgente” (GEHL, 2015, p.
06). A Rota do Mangue preVé tais objetivos em seu planejamento, visto que estabelece
como foco os transportes ativos para contemplacdo do trajeto, estruturacdo de
ambientes para encontro e lazer, ativagcdo dos espacos publicos, assim como a
ocupacdo das ruas e entorno do manguezal, com foco na vivacidade, saulde,
sustentabilidade e seguranca. Conforme o autor, quanto mais pessoas participarem
do cotidiano das ruas, menos espac¢o havera para pessoas de ma indole.

Semelhante ao pensamento de Gehl (2015), Saldiva (2016, web) afirma que
“se tem um lugar em que o ser humano esta, € nas cidades e se a cidade em que
vivem os seres humanos nao for humana, nés estamos fazendo alguma coisa muito
errada”. No mesmo contexto, Burden (2014, web) salienta que quando visualiza as
cidades, pensa nas pessoas que nelas vivem e naquilo que proporciona 0 encontro
entre elas, ou seja, a dinamica dos espacos publicos. Para ela a dindmica dos espac¢os
publicos de uma cidade pode modificar a percepcdo das pessoas para com O

sentimento que elas tém sobre a mesma.

As cidades se compdem fundamentalmente de pessoas, e aonde elas vao e
onde elas se encontram sdo a esséncia do funcionamento de uma
cidade. Ainda mais importantes do que os prédios em uma cidade, sdo os
espacos publicos entre eles. E hoje, algumas das mudangas mais
impactantes nas cidades estdo acontecendo nesses espacos publicos
(BURDEN, 2014, web).

Paralelamente a este cenario, observa-se a questdo ambiental que igualmente
a dimensdo humana, ndo esta prevista na maioria dos planejamentos urbanos das

cidades. Observa-se um descaso para com a natureza, que sofre com a degradacéao,
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falta de cuidado e desprezo. Conforme ja apresentado, 0 manguezal é um ambiente
ignorado pela maioria, que ao desconhecer ou menosprezar sua importancia para o
equilibrio ambiental, social e urbano invade essas areas para acomodacao
inapropriada, utilizacao do local como depdsito de lixo, exploracédo de seus recursos,
tais como fauna, entre outras situacdes citadas no capitulo anterior. Schutzer (2012,
p. 13) salienta que atualmente a preocupagdo ambiental “vem sendo inserida em
todos os campos da ciéncia, em todos 0s projetos de intervencdo no espaco e nos
planos diretores urbanos. Porém, estas iniciativas ainda refletem visGes parciais do
problema, apresentando muitas vezes solugdes ou propostas contraditérias”. Neste
contexto, a Rota do Mangue visa estabelecer critérios de ocupacao legal das areas; o
intuito é a criacdo de um movimento que contribua para com a valorizagdo do
manguezal e da cidade em sua totalidade, despertando os cidaddos para a nova
cultura de cuidado e pertencimento.

A Rota do Mangue visa transcender os limites digitais, proporcionando a
vivéncia, por meio da experiéncia dos participantes, estimulando dessa forma o
contato com a natureza, a descoberta da importancia do ecossistema manguezal e o
papel de cidadao fiscal, que contribui para o cuidado desta area. Assim, a experiéncia
nesta abordagem é considerada como o resultado esperado da Rota do Mangue, ou
seja, as pessoas que realizardo a rota terdo experiéncias proprias e variaveis de
acordo com o repertério, objetivo e comportamento de cada pessoa, que serao
oportunizadas pela vivéncia da contemplacdo do percurso. Segundo Gilovitch (apud
OSHIMA, et al., 2015, web), “as experiéncias, ao contrario dos produtos, seguem em
nossa memoéria e sao revividas sempre que compartilhadas, expandindo nossa
percepcgao de prazer e a de pessoas com quem as dividimos”. Assim, o autor discorre
sobre alteragcdes de paradigma no sentimento de felicidade, por intermédio do
consumo, afirmando que na atualidade as pessoas se sentem melhor ao comprar
experiéncias, ao invés de coisas tangiveis. Neste contexto Lyubomirsky (apud
OSHIMA, et al., 2015, web) salienta que “vivéncias sdo mais facilmente transformadas
em experiéncias coletivas do que produtos”. Destaca-se que no design de experiéncia,
o resultado do projeto ndo possui materialidade e forma especifica, neste contexto 0s
produtos materiais que auxiliam no processo de construcdo experiencial sao
considerados como condutores de algo maior (NOJIMOTO, 2009; NARDELLI, 2007).
O autor ainda afirma que “a peculiaridade do design para experiéncia esta no fato de

93



o produto deste design néo ser previsivel. Além disso, ele pode néo se consolidar de
fato, ou seja, experiéncias podem nao ocorrer” (Ibid., p. 31). Este processo refere-se
ao fato da experiéncia estar interligada com o fator humano, que é imprevisivel, visto
que varia de acordo com o comportamento de cada pessoa. Nardelli (2007) afirma
gue o designer pode prever tais situacdes, entretanto ndo consegue contemplar todas
as reacdes e percepcbes possiveis. No que tange a abordagem do design de
experiéncia, esta ndo visa atender a necessidades fisiolégicas ou ergonémicas, mas
sim nas “interagdes entre homens, objetos, ambientes e outros possiveis elementos”
(NOJIMOTO, 2009, p. 32).

A continuidade deste capitulo apresenta as fases projetuais de design
aplicadas ao desenho de servicos: exploracao, criacdo, reflexdo e implementacao,
conforme apresentado no capitulo 4. Ressalta-se que conforme principios da teoria
da Gestalt as pessoas percebem primeiro o todo e depois concentram-se nas partes;
este principio tem relevancia na organizacao de informagdes ou sistemas por sugerir
gue a contextualizacdo preliminar do todo contribui com a compreensao das partes
(GOMES FILHO, 2000); assim, inicia-se a construcdo do pensamento na fase de
exploracdo com insights relacionados a Rota do Mangue e na continuidade, fase de
criagao, reflexado e implementacéo, inicia-se na visdo macro e, conforme necessidade,
afunila-se para aplicacdo especifica, representada neste estudo pela Rota da
Babitonga.

6.1 Exploragao

Compreender a relacdo da Rota do Mangue com os multiplos atores projetuais
se faz necessario, assim como identificar o publico alvo do projeto dessa forma, este
estagio inicial de construcéo do projeto, a fase de exploracao, é definida por Stickdorn
e Schneider (2014) como a etapa das descobertas. A partir da aplicacdo das
ferramentas iniciais propostas para esta fase, geram-se resultados e insights que
acompanham todo o desenvolvimento do projeto. Considerando o conjunto de
ferramentas definido no capitulo 4, desenvolveu-se nesta etapa o mapa de
stakeholders, na sequéncia analisou-se a relagdo de valor entre os envolvidos e
definiram-se as narrativas das personas, por meio do mapa de empatia e coleta de

informacdes geograficas, demogréficas e sociais.
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6.1.1 Mapa de stakeholders

O mapa de stakeholders € uma ferramenta que visa a representacao visual dos
multiplos grupos envolvidos na prestacdo de um servico, relacionando as interacdes
existentes entre eles, em um segundo momento (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014;
ESCOLA DE DESIGN THINKING, web). Em complemento, a descrigéo da ferramenta
o Service Design Tools (web) relata que esta “fornece uma viséo sistémica do servigo
e de seu contexto”.

A aplicacao da ferramenta para o projeto Rota do Mangue, conforme pode ser
observado na figura 20, retrata no centro os possiveis usuarios do servi¢o (A) e nos
anéis subsequentes as pessoas que tém interesse direto (B) e indireto (C) em sua
implantacdo. Conforme apresentado no capitulo 4, é intento projetual a utilizacdo das
ferramentas e metodologias de forma livre, visando colaborar com a condugdo do
processo de construgdo do servico. Assim, na parte externa do cenario retratado
incluiu-se uma quarta area foco, classificada como expectadores. Nesta extensao, foi
inserido o ator replicador do projeto (D), visando o desenvolvimento da estratégia de
replicacdo da rota. Dessa forma, sentiu-se a necessidade de inclusdo deste individuo
desde o inicio da construcdo desta experiéncia.
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Figura 20 — Mapa de stakeholders Rota do Mangue

LEGENDA - LISTA DOS STAKEHOLDERS

MAPA DE STAKEHOLDERS - rota do mangue

Publico Alvo

- FAM: Familias

- ESC: Criangas + Adolescentes (ESCOLAS)
- UNI: Universitdrios e pesquisadores

- ESP: Esportistas

- TUR: Turistas

- PCD: PCDs

o

Stakeholders Diretos

- CML: Comércio local

- PL: Policiamento

- HO: Hotelaria

- LE: Lojas especializadas
- RE: Restaurantes

Stakeholders Indiretos

- PE: Pescadores

- CL: Comunidade local

- PR: Prefeitura

- OC: Orgdos competentes
- MD: Midia

0 Expectador - RPL: Replicador do projeto

(0]

RPL

ESE

Fonte: Priméria (2016), baseado em Stickdorn e Schneider (2014); Service Design Tools (web);
Escola de Design Thinking (web); Descola (web)
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Considerou-se como publico alvo diversos grupos de pessoas, destaca-se: (1)
as familias, ao considerar momentos de lazer e diversao; (2) escolas, no que tange as
criancas e adolescentes em atividades de campo de valorizacao do ecossistema; (3)
universitarios, principalmente de cursos relacionados as ciéncias naturais; (4)
esportistas, que buscam desafios em meio a natureza para se exercitar; (5) turistas,
gue gostam de conhecer lugares e apreciar a natureza e; (6) as pessoas com
deficiéncia (PCD), segmentou-se esse grupo visto as inUmeras especificidades que
possuem. No segundo anel, listou-se as pessoas que possuem interesse direto na
prestacdo do servi¢co, como: (1) comeércio local, devido ao aumento na movimentagéo
do espaco e as possibilidades de aquecer suas vendas; (2) policiamento, visando
assegurar a seguranca das pessoas gque estiverem na vivéncia; (3) redes de
hospedagem, principalmente atingidas na utilizacdo do servi¢o por parte dos turistas;
(4) lojas especializadas, que podem suprir a falta de equipamentos dos usuarios e; (5)
restaurantes, que podem aumentar seu publico com a presenca desse grupo de
pessoas. No terceiro anel, visualizam-se os individuos que possuem interesse
indireto, (1) os pescadores artesanais, que podem oferecer seus produtos, contar suas
histérias e se beneficiar da maior movimentagcédo para melhorar seus negécios; (2) a
comunidade local, que da mesma forma como o grupo anterior pode bem receber os
usuarios da rota e perceber beneficios de infraestrutura, seguranca e limpeza; (3) a
prefeitura e os (4) 6rgdos competentes podem perceber um engajamento para
preservacao e cuidado para com as areas de mangue e realizar mais investimentos
para melhoria do local, em outro viés o setor turistico pode ser aquecido e atrair
investidores para a cidade e; (5) a midia pode ser uma aliada do projeto, auxiliando
no compartilhamento da proposta e engajando mais pessoas para participarem da
rota e cuidar do meio ambiente.

Objetivando a melhor compreenséao das informacdes, o value network, qgue em
traducdo literal significa as relagdes de valor entre os stakeholders, sao apresentadas
na figura 21. Percebe-se que as trocas acontecem amplamente entre os envolvidos e
gue como sao feitos por e para pessoas precisam de atencéo para efetivacdo da
relacdo. De acordo com e-book especifico sobre mapa de stakeholders da Escola de
Design Thinking (web) “os servigos, por mais digitais que sejam, s&o prestados e
utilizados por pessoas. Pessoas essas que acabam impactando, em maior ou menor

grau, a experiéncia vivenciada pelo seu cliente”.
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Figura 21 — Mapa de stakeholders e relacdes de valor entre os influenciadores

VALUE NETWORK - rota do mangue

USUARIOS COM 'W

STAKEHOLDERS

[Fam] [Esc]
[on] (&2

ITURIIPCDl

STAKEHOLDERS COM '\'®
USUARIOS

[Fam] [Ec]

| UNI| | EsP |

| TUR| [ PCD |

VALORES TROCADOS

@ Produto

Experiéncia

Publico Alvo

- FAM: Familias

- ESC: Criangas+adolescentes
- UNI: Universitdrios+pesquisa
- ESP: Esportistas

- TUR: Turistas

- PCD: PCDs

o

Stakeholders Diretos

- CML: Comércio local

- PL: Policiamento

- HO: Hotelaria

- LE: Lojas especializadas
- RE: Restaurantes

Stakeholders Indiretos

- PE: Pescadores

- CL: Comunidade local

- PR: Prefeitura

- OC: Org3os competentes
- MD: Midia

Expectador
- RPL: Replicador do projeto

Fonte: Priméria (2016), baseado em Stickdorn e Schneider (2014); Service Design Tools (web);
Escola de Design Thinking (web); Descola (web)
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Analisando a imagem é possivel perceber a acentuada relacdo de valores
existente entre os atores. No mapa superior, percebe-se que a troca realizada pelo
usuario com as pessoas que possuem interesse direto € em sua maioria monetaria,
ja com o terceiro anel é fluida. No mapa inferior, visualiza-se a intensa entrega de
servicos secundarios por parte das forcas locais. Assim, percebe-se que a Rota do
Mangue contribui com o cotidiano do espaco em sua totalidade e ndo apenas com o
ecossistema manguezal e a Baia da Babitonga. Na continuidade sao explorados os

grupos alvos do projeto por meio da construcdo de personas.

6.1.2 Personas

Premissa dos projetos de design, a real compreensao de quem € o publico,
seus desejos, necessidades e expectativas fica ainda mais aflorado em desenhos de
servicos. Apds pesquisas em bases de dados como o IBGE (web), para definices
geograficas e demograficas, assim como em referenciais de tendéncias em bases de
institutos como WGSN?* (DONNA, web), Relatérios Dinamicos dos ODMs - Obijetivos
do Milénio (web) e trocas de experiéncias no grupo de trabalho, segmentou-se o
publico da Rota do Mangue em seis grupos: (1) as familias, moradores e passantes
das cidades que fazem limite com a Babitonga, ao considerar momentos de lazer e
diversao; (2) escolas, no que tange o auxilio aos professores em atividades de campo
gue visam atentar para a valorizacdo do ecossistema, com foco na vivéncia ludica
das criancas e adolescentes; (3) universitarios, evidenciando os cursos relacionados
as ciéncias naturais, assim como pesquisadores com foco no meio ambiente, em nivel
técnico de vivéncia; (4) esportistas, que buscam desafios em meio a natureza para
praticar esportes de aventura ou atividades fisicas diarias; (5) turistas, que gostam de
conhecer lugares e apreciar a natureza e; (6) as pessoas com deficiéncia, que de
forma inclusiva podem desfrutar da rota.

Considerando este cenario, por meio da ferramenta mapa de empatia, definiu-

se personas, figura 22, que podem ser definidas como "argquétipos, personagens

24 \/ive-se em uma cidade agitada, em que o tempo estd cada vez mais escasso e as pessoas com o nivel de stress

elevado. Dessa forma a macrotendéncia Utopias Cotidianas, apontada pelo instituto de pesquisa WGSN (DONNA,

web), revela um comportamento dos individuos que estdo resgatando as coisas simples da vida. Donna (2014,

web) afirma que esta macrotendéncia “busca de pequenos paraisos no dia a dia, retirando o excesso e deixando

apenas o que é essencial. Valorizagdo dos elementos fundamentais da vida: o tempo, a simplicidade e o prazer”.
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ficcionais, concebidos a partir da sintese de comportamentos observados entre
consumidores com perfis extremos. Representam as motivacbes, desejos,
expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas significativas de um grupo mais
abrangente" (VIANNA, et al., 2012, p.80).

Figura 22 — Mapa de empatia e narrativa das personas

MAPA DE EMPATIA - personas

PERSONA 01- FAMILIA
Nome: Joaquim Idade: 52 anos

Gostaria de melhorar A Babitonga é tdo rica
o mundo para que meus e bonita, porque as pessoas
filhos possam crescer ~ poluem, ocupam e destratam

bem e com satde. seus habitantes naturais?
Que havera mais fiscalizacdo, PEN (ADglgeENTE"
mais rondas policiais para g S o
inibir os mal feitores. ~ -
oque o que
OUVE? ¢ > VE? Muitas promessa e poucas agdes.
Que vao desocupar as areas ’
invadidas e proporcionar )
moradia digna aos , o que
menos favorecidos. FALA E FAZ?
Participo de movimentos Incentivo os moradores para
que ajudam o planeta. recolher o lixo e cuidar mais
’ da nossa regido.
quais sao as DORES? quais sao as NECESSIDADES?
Ver a cidade como N3o ter a oportunidade

Mais estrutura, seguranga, cuidado,

um todo sendo mal de fazer passeios estruturados - i
agdo e preservagao!

tratada e a mercé na natureza com minha familia.
da violéncia.

NARRATIVA 01

JOAQUIM PEREIRA

idade: 52 anos  profissdo: bancario

lema: “Diante de uma dificuldade, substitua o ndo consigo pelo vou tentar outra vez”.
descrigdo: Joca é paulista e mora em Joinville hd mais de 25 anos, veio passear e se
encantou pela regido da Babitonga, desde entdo mora em uma casa préxima a baia
com sua esposa e seus trés filhos. Se entristece com o descaso das pessoas com a area
e para ajudar reverter situagdes parecidas participa das atividades de ONGs e outras
instituicGes para melhorar o ambiente. Gosta de passear ao ar livre com sua familia.
Adora tecnologia e usa diversos aplicativos para melhorar seu rendimento no dia a dia.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA FAMILIA

DIVERSAO + NAATUREZA + VIVER A CIDADE + SEGURANCA + PRESERVAGAO + EDUCAGAO DOS FILHOS +
EXPERIENCIAS DIFERENCIADAS + ENTRETENIMENTO + EDUCAGAO AMBIENTAL + ESTRUTURA ADEQUADA
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PERSONA 02- ESCOLA
Nome: Amanda Idade: 26 anos

Que as criangas s3o o presente  As estratégias de ensino conservadoras
e o futuro da sociedade e que  ndo podem ser excluidas em totalidade, P
precisam ser bem educadas mas um novo folego precisa ser /
e para que facam a diferenca! inserido nas salas de aula. //

~
- =

R > i

Ouco de meus colegas -
o que

professores que estdo
~_ PENSAE SENTE? __~ Criangas e adolescentes envoltos

cansados e sem tempo. N ;
~ 7 por muita tecnologia e pouca

O que experimentacdo dos lugares fisicos.

Ougo nas reunides pedagdgicas O que

que precisamos inovar. OUVE? ¢ > VE?
P S Criangas e adolescentes
Ougo dos meus 'alunos /,/// o que \\ eufdricos com tantas
que eles querem coisas novai.l/,/ FALAqE FAZ? - informacgdes que recebem.
- Levo para sala de PR
_ Ancentivo meus alunos a conhecerem aula estratégias \\

" sua cidade e buscar novos conhecimentos. diferenciadas de ensino,
~ aliando teoria e pratica sempre! g

quais sao as DORES? ' quais sao as NECESSIDADES? ‘

Ver tantos alunos Ouvir dos meus colegas . . . .
. B Mais estrutura e seguranga Projetos educacionais
desistirem de seus professores que ndao o . .
em espacos publicos para diferenciados.
estudos. tem como mudar as

- ; receber os alunos.
estratégias de ensino.

NARRATIVA 02

AMANDA NOGUEIRA

idade: 26 anos  profissdo: professora

lema: “Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o que ensina” Cora Coralina.
descrigdo: Amanda sempre sonhou em ser professora, quando crianga brincava de le-
cionar para suas bonecas e seus irmdos. Ela acredita que a educagdo deve evoluir e
sempre busca formatos diferenciados de ensinar. Sempre que possivel coloca seus es-
tudantes em situagdes reais para que seu aprendizado va além da teoria. Recentemen-,
te teve um de seus projetos reconhecidos em nivel nacional, sendo premiada como
professora nota 10. Seu proximo desafio é apresentar o manguezal para seus alunos!

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA ESCOLA

EDUCACAO AMBIENTAL + ATIVIDADES DE CAMPO + VIVENCIA + CONTATO COM A NATUREZA + ENSINAR
SOBRE O CUIDADO + PRESERVAGAO + EDUCAGAO INOVADORA + SEGURANCA + ESTRUTURA ADEQUADA
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PERSONA 03- UNIVERSITARIA
Nome: Isabela Idade: 19 anos

\ Que com atidudes simples Que as pessoas precisam )
\ cada um pode fazer a pensar mais de forma ; g
\\ diferenca onde vive. colaborativa. g i
o -
Queomundo . - ad
estacadavezmais o que B
colaborativo! . PENSAESENTE? )
B A a coletivos que buscam melhorar

Que é possivel melhorar a desafios da sociedade.

cidade sem depender do O que ) o

e piiliEe VE? Movimentos sociais
) ganhando mais adeptos

Que pequenas agdes - Bupa S e as pessoas mais

geram grandes resultados. i /f“/ FALA E FAZ7 \*\\\ conscientes com
" Participa de um coletivo Incentiva seus familiares \r»~\\r\§l\an<;ao a0 constmo-

. que busca prover solugdes e amigos a consumir \\\
/// para melhorar o dia a dia de forma sustentavel \\

o das pessoas. S
quais sao as DORES? quais sao as NECESSIDADES?
Ver tantos colegas Ver tanto consumo i — .

- i e i Mais consientizagdo das Pensamento coletivo!
e familiares que sé desnecessario e tdo pouco
A pessoas sobre a escassez
pensam neles mesmos. reaproveitamento de .
. de recursos naturais.
materiais.
NARRATIVA 03

ISABELA DE OLIVEIRA

. idade: 19 anos  profissdo: estudante universitdria curso: engenharia ambiental

l lema: “Todos querem o perfume das flores, mas poucos sujam suas maos para cultiva-las”. Cury
descrigdo: Isa acredita que a colaboratividade pode fazer do mundo um lugar melhor
para viver, ela participa de um coletivo que tem como propésito identificar demandas
emergentes da sociedade e propor solugdes. Escolheu a carrreira de engenharia am-

| biental, pois sonha em ajudar as empresas a impactar menos a 4gua, o solo e o ar. E
adepta ao movimento slow food e desde os 15 anos escolheu a bicicleta como modal

para o seu ir e vir. Adora estar em contato com a natureza e conhecer lugares novos.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA UNIVERSITARIOS

PESQUISA + COLETA E ANALISE DE DADOS + REGISTRO FOTOGRAFICO + COLETA DE AMOSTRAS + CUIDADO+
ESTILO DE VIDA + ACOMPANHAMENTO + RECURSOS NATURAIS E ECOSSISTEMAS MONITORADOS
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PERSONA 04 - ESPORTISTA
Nome: Miguel Idade: 40 anos

Que ajudar o préximo

Eiar derdeeiauils, Que com esforgo e dedicagao

todos conseguem atingir
Que praticar exercicios ao ar livre seus objetivos.
~ ébom para o corpo e para a mente.
Que praticar exercicios ™

o que il -
Muitas pessoas desistindo

na academia é s, -
) . PENSA E SENTE? g= N
mais seguro. S I 5 na primeira dificuldade.
Q”T ”§°§°m°5 rest’”Séveis (;) quEe7 ( O que Diversas empresas
elo meio em que vivemos. UVE? ¢ D
P q VE? exigindo demais dos

P seus funciondrios.
Que o trabalho é mais importante

que todas as outras coisas. o que , P Pessoas que ndo
e FALA E FAZ? e veem a luz do sol
Alio trabalho, lazer e Incentivo meus colegas “~._ em sua correria
.saude Pflra ter uma. e familiares a praticar ~_diéria.
vida equilibrada e feliz. atividades fisicas e cuidar do -
corpo e da mente. ~_
quais sdo as DORES? quais sao as NECESSIDADES?
Ver tantos jovens se  Praticar atividades ao ar livre i X i
) . = Mais estrutura e seguranca Mais desafios na
alimentando mal e e ver lixo e depredacgdo e
g . em espacos publicos para natureza para
priorizando o trabalho em diversos lugares. e g L
- 3 atividades diversas. testar a resisténcia e
ao invés da saude.
conhecer novos
lugares.

NARRATIVA 04

MIGUEL ASSIS

idade: 40 anos  profissdo: desenvolvedor de aplicativos mobile

lema: “Acreditar em vocé ja é metade do caminho”.

descrigdo: Mig aderiu ao estilo de vida sauddvel e aos transportes ativos depois que
se recuperou de um grave problema de saide. Emagreceu 20 quilos e hoje sente pra-
zer de cuidar do corpo e da mente. Gosta de praticar atividades ao ar livre, pois assim
conhece novos lugares, esta em contato com a natureza e vive a cidade. Gosta tanto
da sua profissdo, que nas horas livres auxilia ONGs e outras instituicdes a desenvolver
aplicativos que ajudem as pessoas, o meio ambiente e a sociedade como um todo.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA ESPORTISTA

AVENTURA + ADRENALINA + SUPERAGAO + NOVOS DESAFIOS + PRATICAS AO AR LIVRE + SAUDE + BEM
ESTAR + ATIVIDADES DIFERENCIADAS + CONTEMPLAGAO + PRESERVAGAO + VIVER A CIDADE
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PERSONA 05 - TURISTA

Nome: Bibiana Idade: 32 anos
Que estar em contato com a natureza

SR € mais efetivo do que a terapia.
Que as experiéncias valem

N mais do que as coisas : : .
Que a tecnologia precisa ser utilizada

materiais. " " . 4
N como aliada e ndo como inimiga de uma
N . vida mais ao ar livre.
A midia incentivando\\\“ oy “Muit d
_~"Muitas pessoas preocupadas
~_ PENSAESENTE? 2 i

as pessoas a experienciar em ter do que em viver.

o mundo e viver mais do que ter. e
o que

OUVE? \

O que Pessoas destruindo, ocupando
VE? e mal tratando as

Que a tecnologia faz com que h
belezas naturais.

as pessoas fiquem aprisionadas
a um mundo irreal.

o que N
FALA E FAZ? N
il Tenho uma horta organica em Incentivo as boas ~_

i casa e busco consumir produtos ag¢des o cuidado com o
que conhego a histéria.  ambiente em que vivemos.

/ duais sio as DORES? quais sao as NECESSIDADES? N

N&o poder ajudar mais |  vViver mais o mundo real.  Fugir do corre corre
Ver que muitas iniciativas para as instituicdes que e experimentar
preservagdo do meio ambiente ajudam o mundo Conhecer mais o lugar novos lugares.
apenas monetarizam a drea. @ S€rum lugar melhor. em que moramos.
NARRATIVA 05

BIBIANA MATOS

idade: 32 anos  profissdo: publicitaria

lema: “N3o viajo para fugir da vida. Viajo para a vida ndo fugir de mim”.

descrigdo: Aninha adora viajar. Sempre pesquisando novos lugares, novas culturas, o

- seu tipo de destino preferido é o que a coloca em contato direto com a natureza. £
associada a WWF e participa ativamente dos projetos de conservacdo do meio ambi-
ente. Adora surfar, passear de canoa e praticar stand up paddle. Gosta de experimen-
% tar novas tecnologias e estd sempre conectada com seus amigos e familia. E muito cri-
ativa, adora ler e no final do ano finaliza sua especializagdo em comunicagdo de moda.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA TURISTA

NOVOS LUGARES + CONTEMPLACAO + CUIDADO + RENOVAGAO + CURIOSIDADE + PASSEIO AO AR LIVRE +
BEM ESTAR + DESCANSO + TRANQUILIDADE + EXPERIENCIAS + VIVENCIAS + DESCOBRIR
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PERSONA 06 - PCD
Nome: Mariana  Idade: 31 anos

Que todos os limites Que o mundo precisa  Que a vida pode ser
podem ser superados de mais empatia. muito colorida, mesmo
com garra e determinagao. sem enxergar.
Que ndo vou conseguir, © que
= ~ PENSA E SENTE?

ndo posso fazer, ndo posso
experimentar, ...

oque | ’
(@ O que Vejo com os olhos do coragao!
OUVE? ¢ > VE? ’ c
Que o mundo estd cada
vez mais inclusivo.
o que
FALA E FAZ?
Faco tudo que Que preconceito é
sinto vontade! sinébnimo de ignorancia.
quais sao as DORES? quails sao as NECESSIDADES?
Sentir, tocar e ouvir Fazer pouco para

. ] Mais inclusdo! Mais olhar para o préximo!
o descaso com o meio ajudar o planeta.

em que vivemos.

NARRATIVA 06

MARIANA SANTOS

idade: 31anos  profissdo: jornalista

lema: “Aceite seus limites sem jamais desacreditar na sua capacidade de superagao”.
descrigdo: Mari é deficiente visual desde os 15 anos e supera os desafios e preconcei-
tos diariamente. “Lupi € meus olhos” sempre fala ao descrever seu amado cdo guia.
Sua familia é seu porto seguro. Recentemente formou-se em jornalismo e trabalha
como assessora de imprensa de uma editora especializada em livros em braile. Adora
andar de bicicleta, participa do Bike Anjo iniciativa que desafia deficientes visuais a
pedalar. Ela adora o frescor e a sensagao de relaxamento que a natureza oferece.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA PCD

SUPERACAO + CONTEMPLACAO + PRESERVACAO + VIVENCIAS + EXPERIENCIAS + BEM ESTAR + INCLUSAO +
ACESSIBILIDADE + ESTRUTURA ADEQUADA + SEGURANCA + OPORTUNIDADES + CUIDADO

Fonte: Priméaria (2016), baseado em Vianna et al., (2012); Stickdorn e Schneider (2014); Service
Design Tools (web), conforme referéncia de imagens

Como pode ser observado nas aplicagfes, 0 mapa de empatia auxilia de forma
visual, na construcdo de uma caracterizacdo de um ou mais individuos. Kayo (web)
relata que esta ferramenta € utilizada para “documentar ou montar uma hipétese de

perfil de cliente”. Em complemento com a narrativa de personas, “as pessoas
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assumem os atributos dos grupos que representam: de suas caracteristicas sociais e
demograficas, as suas proprias necessidades, desejos, habitos e origens culturais”
(SERVICE DESIGN TOOLS, web).

A aplicacdo das ferramentas aos seis segmentos de publico identificados foi
realizada de forma individual, pois cada grupo possui motivacdes e caracteristicas
Unicas. Assim, por meio destes arquétipos, foi possivel tangibilizar estes grupos e
perceber que mesmo com motivacdes e historias distintas, o desejo por mais cuidado
com o meio ambiente, com um estilo de vida mais saudavel, um cotidiano mais leve e
a busca pelas coisas simples da vida é equivalente. Finalizada a fase de exploracao
em que foi possivel mapear os stakeholders, realizando a andlise da cadeia de valores
existente entre eles, além da compreensao das personas da Rota do Mangue, na
continuidade apresenta-se a segunda fase focada na criacdo e reflexdo do desenho

de servigos.

6.2 Criacao e reflexao

A segunda fase elencada por Stickdorn e Schneider (2014) é a criacdo e
reflexdo. Para os autores “é na etapa de criagdo que os insights séo visualizados na
forma de novas ideias e conceitos, ao passo que a etapa de reflexdo envolve testar
essas ideias e conceitos para descobrir como eles podem ser aperfeicoados” (Ibid,
p.151). Neste estagio iniciou-se a construcédo dos pontos de contato e das evidéncias
do servico, 0 que contribuiu para visualizacdo da proposta e percepc¢des sobre os
melhores caminhos para efetivacdo do projeto. Nesta etapa foram utilizadas
ferramentas que contribuiram para o desenvolvimento participativo do grupo de
trabalho (Figura 23), cita-se o brainstorming, a co-criacéo, a vivéncia e o storyboard

como exemplos das aplicacoes.

106



Figura 23 — Desenvolvimento participativo no grupo de trabalho

GRUPO DE TRABALHO - desenvolvimento

DESENVOLVIMENTO PARTICIPATIVO: Co-criagdo, brainstorming, geracao de ideias, ...

Fonte: Priméria (2016)

Na sequéncia, apresentam-se (1) as diretrizes para desenvolvimento e
mapeamento da rota, relacionado a Rota do Mangue, assim como sua aplicagéo para
a escolha preliminar dos pontos chave da Rota da Babitonga; (2) a elaboracédo da
identidade visual da Rota do Mangue, o estabelecimento de critérios para escolha do
nome e desenvolvimento simbdlico das rotas secundarias e; (3) a construcao das

estruturas fisicas e digitais do projeto.

6.2.1 Mapeamento da rota

A Rota do Mangue aborda a educacdo ambiental por intermédio do
aprendizado pela vivéncia, é dessa forma que os diretores do Instituto Caranguejo de
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Educacdo Ambiental, Chico Lam e Viviane Cris Mendes (2016) visualizam o
movimento. O projeto visa despertar a valorizacdo, a sensibilizacdo e o contato com
0S manguezais, por meio da utilizacdo de transportes ativos terrestres e fluviais, tais
como a bicicleta, caminhada, corrida, canoa, stand up paddle, entre outros.

Com base nas informacgfes da fase de exploracdo, deu-se inicio a etapa de
criacdo das fases do projeto. Assim, visando estabelecer critérios para o mapeamento
das rotas, foram definidas diretrizes para auxiliar na escolha dos pontos. Sustentado
no conhecimento preliminar do Instituto Caranguejo e apoio técnico da Guarda
Municipal de Joinville e bidlogos, elencaram-se quatro diretrizes macro: (1) pertencer
ao contorno da baia ou area de manguezal; (2) estimular o turismo na cidade,
elegendo pontos chave; (3) chamar atencdo para areas negligenciadas e; (4)
estabelecer pontos com o0s quais seja possivel sequencializar a operacéo.

Considerando tais critérios para o0 mapeamento da Rota da Babitonga o grupo
de trabalho listou todos os possiveis pontos. Na sequéncia, foram analisados os pros
e contras destes e por meio de uma matriz de decisédo elegeu-se vinte e dois pontos
para rota fluvial e oito pontos para a terrestre. Conforme a fase de reflexdo propde,
realizou-se uma experimentacdo real das rotas terrestre e fluvial. A vivéncia
oportunizou uma percepc¢ao veridica das distancias, desafios, tempo e condicdes de
seguranca da rota tragada. Os diretores do Instituto realizaram nos meses de outubro
e novembro de 2016 navegacles de exploragcdo, percorrendo de canoa parte do
trajeto, buscando a empatia e a experimentacdo. Da mesma forma, os resultados
proporcionaram um repensar a rota, visando a seguranca, o conforto e a
contemplacéo do percurso. Com base nos insights da vivéncia, o aperfeicoamento dos
pontos escolhidos foi realizado. O mapeamento definido para a Rota da Babitonga
estd em fase de consulta a 6rgdos competentes, visto que esta € area portuaria no
gue tange a rota fluvial e, envolve pontos sem cobertura de ciclovias e ciclofaixas na
parte terrestre. Na figura 24 visualiza-se a sintese visual deste processo, desde o

estudo preliminar dos pontos até a vivéncia da rota.
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Figura 24 — Mapeamento da rota
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ESTUDO PRELIMINAR DOS PONTOS

~. Rota terrestre

Detalhamento dos pontos

Forte Marechal Luz
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Francisco
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Google My Maps
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2- Parque Caieiras

3- Porta do Mar

4- Barco Principe

5- Vigorelli

6- Balsa

7- Museu do Mar

8- Capri *Q trajeto prevé travessia de balsa
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VIVENCIA DA ROTA

‘ MANGUE

et g,
NAOwwrmur,
NAO pisTRu,

RO i

Fonte: Primaria (2016), baseado em desenvolvimento participativo do grupo de trabalho e Google Maps (web)

Na continuidade, apresenta-se o desenvolvimento da identidade visual da Rota

do Mangue, assim como as diretrizes para homear as rotas replicadas.
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6.2.2 Identidade visual

A identidade visual da Rota do Mangue foi conceituada de forma participativa e
desenhada por Chico Lam, diretor do Instituto Caranguejo de Educacédo Ambiental. As
diretrizes conceituais elencaram a inclusdo dos personagens do Instituto, visando a
personificacdo da marca, a paleta cromatica deveria seguir a ja utilizada pelo Instituto
visando a padronizacédo visual e a tipografia deveria referenciar a pratica esportiva e
a aventura. O logotipo da Rota do Mangue € unico, toda a rede de rotas utilizara a
mesma marca para identificar o projeto, o que altera € a codificacdo de cada rota. O
conjunto de rotas que compora a Rota do Mangue terd nomenclatura distinta, sendo
sua assinatura inserida junto ao logo do projeto. A identidade regional seré destacada
no nome de cada rota, conforme sugerido por Gehl (2015), para despertar o
pertencimento, promovendo a identificacdo dos cidaddos e a criagdo de lacos
simbdlicos com a proposta. Assim, o grupo de trabalho estabeleceu como diretriz para
escolha do nome da rota a utilizagdo de um termo comum a regido, sendo este 0 nome
da area de manguezal que servira de cenario para a rota, ou algum simbolo local.
Com base nestas premissas, algumas alternativas foram desenvolvidas até escolha

da proposta final, conforme a figura 25.

Figura 25 — Identidade visual Rota do Mangue

IDENTIDADE VISUAL- rota do mangue
CONSTRUGAO DO LOGOTIPO

ALTERNATIVA 01
em desacordo com diretriz personificacdo e paleta de cores referenciando ao Instituto
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ALTERNATIVA 02
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1
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ALTERNATIVA 03- ESCOLHIDA
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Fonte: Primaria (2016), baseado em desenvolvimento participativo do grupo de trabalho

Na continuidade da fase de criacéo e reflexdo visualiza-se o desenvolvimento
das diretrizes para as estruturas fisicas e prototipacao dos modelos digitais que visam

a apresentacao e a vivéncia da rota.

6.2.3 Estruturas fisicas e digitais

A Rota do Mangue propde-se a ser um movimento vivo, ou seja, por intermédio
de um aplicativo préprio, o usuario sera um agente de transformacdo, pesquisa e
fiscalizagao, podendo registrar a fauna, a flora e o impacto socioambiental encontrado
nos pontos-chave e entorno da rota. Os registros dos usuarios poderdo ser

compartilhados no aplicativo, que seguira a tendéncia de gameficacdo?® por meio das

Gameficacdo, “é o uso de mecanicas dos jogos, com o objetivo de incrementar a participacdo e gerar
engajamento e comprometimento por parte dos usuarios” (MJV, web).
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runas?®. A figura 26 demonstra os protétipos das telas, construidas de forma
participativa, além de um estudo para efetivacdo da estrutura do site da rota, ja o
apéndice 3 apresenta a estrutura de informacdes das telas.

Figura 26 — Prototipagem das estruturas digitais da rota

ESTRUTURA DIGITAL - prototipagem aplicativo + site

PROTOTIPAGEM DO APLICATIVO- Storyboard 01

Informacgdes do Informagdes de
percurso + perfil segurancga
Bl rotasasToNGA | | impacto Social Impacto Social AN
#Babitonga
N Escolher foto GALERIA Localizagéo: Coordenada
LOGO :

GPS
FOTO:

A Im pacto . - .

Registar
relato:

Compartilhar:

Yy
9

B FAUNA AVANCAR ::acebook

CADASTRO nstagram

FLORA
leitor
TESOURO QR CODE DIARIO QR CODE
texto de
SEGURANCA
RUNA CANOA PREMIACAO

Lista de Premiacao
para a realizagcao
da Rota de ......
Bicicleta
e a Rota de Canoa

Video

voltar

voltar

26 “Runas sdo pequenas pedras que tem gravadas sobre a sua superficie desenhos que representam as letras de

um antigo alfabeto germanico” (IMAGICK, web). As runas serdo utilizadas como badges, “simbolo ou um
indicador de uma realizagdo, habilidade, qualidade ou interesse. Um ‘badge digital’ é um registro online de uma
dessas conquistas, monitorado por uma comunidade em que o beneficidrio tenha interagido e obtido o
emblema, bem como o trabalho feito para obté-lo. Badges digitais podem favorecer ambientes de ensino
conectados, motivando o ensino e sinalizando conquistas tanto dentro das comunidades especificas, bem como
entre as comunidades e instituicdes” (SUPORT MOZZILA, web). No aplicativo da Rota do Mangue os desenhos
representardo as rotas disponiveis para o usuario, que serao alcangadas ap0ds a finalizagdo da aventura.
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PROTOTIPAGEM DO APLICATIVO- Storyboard 02

®

[ 8@ @ Tl 55% i 12:23

ROTA DO
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£ ENTRAR pelo Facebook
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E-mail
Criar uma senha
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1- Tela inicial do aplicativo;

7] BORO F @
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Bucharest

| @ #ROTABABITONGA

[ J
)
Tesouro:

Texto ou Video apresentando
0s prémios e conquistas.

Completar a Rota da Babitonga
por Canoa.

Um certificado de explorador
Uma bandeira marca Babitonga
Uma insigna

Kg do troca Verde

2- Tela de login, a pessoa pode escolher se logar pelo Facebook ou criar uma conta via aplicativo;

3- Tela de escolha da rota, a pessoa pode escolher e conhecer as rotas existentes no Brasil;

4-Tela de escolha do modal, habilitando um tipo de rota diferente, a estrela sdo aventuras diferenciadas;
5- Tela mae do aplicativo, navegac¢ao da rota, acesso ao didrio de bordo, registro do QRCode e outros;

6- Tela do tesouro, para que a pessoa entenda o seu desafio;
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NS

LOCAI: 26°14'28.8"S 48°51'04.9'W

Fauna e Flora Impacto

Ambiental
Aves: Residuos:
Crustaceos: Aterramentos:
Mamiferos: Entulhos:
Insetos: Industrias:
Ilhas: Lixo Quimicos:
Cachoeiras: Cachoeiras:
Rios: Moradores:
Plantas: Pescadores:
Vegetacoes:

0 que vocé poderd encontrar
@ S na Baia da BABITONGA

i Didrio de Bordo
i LOCAL 26°14'28.8°S 48°5104.9'W

=2

Compartilhar

K3 Focebook
3 Twitter

)

Instagram

=
=
=
o
o
@
©
=)
=
(=
=)

| 26°14'28.8°S 48°51°04.9°W
23/9/2016

6 #NOMEDAFOTO

Descricdo da imagem anexada. #NomedaFoto
#RotadaBabitonga #RotadoMangue

26°14'28.8"5 48°51'04.9°W 3
23/9/2016

‘ #NOMEDAFOTO

Descrigdo da imagem anexada. #NomedaFoto
#RotadaBabbitonga #RotadoMangue

(=)

7- Tela do didrio de bordo, em que a pessoa pode definir qual o tipo de registro deseja fazer;

8- Tela informativa sobre o que a pessoa pode encontrar na Babitonga;

9- Tela de efetivacao do registro no didrio, em que a pessoa pode vincular postagens com suas midias;
10- Tela de postagens, em que a pessoa pode acompanhar todas as postagens realizadas pelos usuarios;
11- Tela de runas, em que a cada rota cumprida, aparece a insignea conquistada.

* Ressalta-se que este é uma encenagao inicial do funcionamento do aplicativo.
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PROTOTIPAGEM DO SITE
. Logo RotadoMangue | Rotas| Franquia Social | Contato . -
Face Itagram
< Foto / video CAPA >
Modelo: INFINITY SCROLL
L)
A Rota do Mangue
. Franquia Social
Nome:
Download do
Aplicativo :
E-mail:
Rotas Texto Franquia Social !
Mensagem:
Rota da Babitonga Eanoafiike
Contato
Instituto caranguejo Nome:
Joinville - Vila da Gléria - Sdo Francisco Logo dos parcelros E-mail:
Bownload Mensagem:
Rota para o
Aplicativo
L N

Fonte: Priméria (2016), baseado em desenvolvimento participativo do grupo de trabalho

Para efetivar os registros e consequentemente gerar pontuacgéo, o individuo
devera realizar check-ins nos pontos de parada da rota, demarcados por totens com
QRCode?’. As diretrizes elencadas para desenvolvimento destes pontos, sao: (1)
apresentar o logotipo da Rota do Mangue e da rota em curso (exemplo Rota da
Babitonga); (2) possuir informacdes sobre o que é o projeto; (3) retratar o desenho da
rota com identificacédo da localizacdo da pessoa; (3) identificar o tipo do ponto (chave,
de ligacédo, parada) e; (6) expor as marcas dos apoiadores do projeto. A segmentacao
de pontos deu-se por multiplos fatores, como os pontos de check-in na agua, sem

condicOes estruturais de fixacdo de um grande formato, ou ainda pontos que possuem

27 QR Code, “é um cddigo de barras em 2D que pode ser escaneado pela maioria dos aparelhos celulares que tém
camera fotogréfica. Esse cddigo, apds a decodificagdo, passa a ser um trecho de texto, um link e/ou um link que
ira redirecionar o acesso ao contetdo publicado em algum site” (G1, web).
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muitas informacdes, como 0s que possuem possibilidade de camping, pontos de
contemplacéo da natureza, pontos turisticos e outros. Uma das estruturas em estudo
para o totem é tradicional esculpido em madeira. Inspirado nas tribos dos indios da
América do Norte, o verbete totem deriva de sua linguagem denominada Ojibwe em
sua origem o verbete significa marca de familia e tem em sua esséncia a protecéo
(SIGNIFICADOS, web). Dessa forma para 0s pontos chave e de contemplacao
estuda-se este formato de aplicacdo. Em outros ambientes como na agua, estuda-se
estruturas com materiais que ndo agridam a natureza e que resistam as intempéries.
A geolocalizacdo também esta sendo estudada como alternativa que nao agride a
natureza e, que cumpre seu papel de demarcar um local. Adesivos para intervengao
em mobiliario urbano e placas também estdo sendo estudadas como medida de
interferéncia na cidade e protesto ao pouco cuidado com as areas de manguezal.
Conforme Chico Lam e Viviane, a Rota do Mangue pretende educar para o cuidado,
conscientizar e fazer a diferenca na sociedade de forma colaborativa, estratégia
oposta a das cartilhas ambientais e almanaques impressos, que ndo permitem
catalogar, compartilhar e interagir em tempo real com as informacdes encontradas.
Mais que um simples jogo, a proposta € a criacdo de um banco de dados colaborativo
sobre as areas de manguezal e entorno, tornando-se esta uma fonte de pesquisa,
controle e cuidado deste ecossistema fragil e fundamental ao equilibrio das cidades.
Em complemento aos componentes ja elencados deste movimento, é intento
projetual na continuidade de sua implantacdo, ativar um programa de geracdo de
renda para protagonismo da comunidade local. Tal iniciativa sera possivel por meio
da capacitacao, desenvolvimento e comercializacdo de produtos préprios. Prevé-se
também atividades extras para divulgacéo da rota e estimulo aos usuarios frequentes,
como corridas em torno do mangue no dia do manguezal, turismo de aventura,
vivéncia guiada para deficientes auditivos e visuais, entre outros. Visando facilitar a
implantagdo da Rota do Mangue em outras localidades, fortalecendo o objetivo da
criagdo de uma rede de rotas no territério nacional, estuda-se uma estratégia de
replicagdo com base nas premissas de replicabilidade projetual da inovacgéo social.
Conforme apresentado no capitulo 1, este novo modelo de negocios tem como
orientacdo a utilizagdo das técnicas, ferramentas e conhecimentos das franquias,
formatos e kits de ferramentas para multiplicagdo de projetos, visando o replicar de

boas praticas para melhorar a qualidade de vida da sociedade.
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Apbés finalizagdo da fase de criacao e reflexdo, na sequéncia apresenta-se a
terceira etapa projetual, implementagcdo, que visa “colocar as ideias em agao”
(STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 151).

6.3 Implementacéo

A aplicacdo das ferramentas da fase de implementacdo € traduzida por
Stickdorn e Scheneider (2014, p. 151), sob a lente corporativa como o0 processo de
“engajar novos publicos, envolver os funcionarios no processo de inovagao e criar uma
argumentacdo convincente e persuasiva a favor da mudanca”. E o momento de
prototipar e contornar possiveis desvios. Para a Rota do Mangue nesta fase
desenvolveu-se 0 mapa de jornada do usudrio e o blueprint de servicos com o objetivo

de tangibilizar as ideias do servigo.

6.3.1 Jornada do usuério

A proposta de entrega do mapa de jornada do usuério é oferecer uma
“visualizagao vivida, porém estruturada, da experiéncia do usuario de um servico. Os
pontos de contato por meio dos quais 0 usuario interage com 0 servico sao muitas
vezes usados para construir uma narrativa envolvente baseada na experiéncia dos
usuarios” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p.161). Por meio da aplicacdo desta
ferramenta é possivel mapear o processo de pré-servico, servico e pds-servico,
possibilitando a identificacdo de pontos criticos na narrativa, que podem ser
ressignificados, evitando possiveis aborrecimentos por parte dos usuarios. Percebe-
se ainda, por meio da aplicacdo da ferramenta, as diferentes motivacdes que cada
segmento de publico tem para vivenciar a rota. Dessa forma, € possivel analisar as
inUmeras aplica¢des, 0s pontos comuns e as particularidades de cada vivéncia. Na
figura 27, visualiza-se 0 mapa da jornada do usuario aplicado para cada um dos seis

grupos alvo.
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Figura 27 — Mapa de jornada do usuario
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O desenvolvimento do mapa da jornada dos usuarios possibilitou uma
percepcao diferenciada da Rota do Mangue. Por meio da segmentacao dos grupos
alvo foi possivel ver a rota por multiplas lentes e projetar situacdes Unicas. Para a
familia, representada pela persona Joaquim, percebe-se que a motivacdo é derivada
do desejo de um momento de lazer em meio a natureza. Ja para as escolas, a
motivacao parte da professora que busca uma atividade de campo para fazer com que
criancas e adolescentes se conscientizem da importancia do ecossistema manguezal
para o equilibrio das cidades. Neste contexto, percebe-se que a visita guiada por
monitores da Rota do Mangue é mais viavel, visto o0 nimero de pessoas e as
necessidades especificas. Os universitarios e pesquisadores possuem um desejo por
informacBes mais técnicas, obtidas por meio de coleta de materiais e registros. Os
esportistas buscam aventuras, bem como melhorar seus rendimentos fisicos e
tempos. Os turistas demandam de um planejamento mais apurado para execucao da
rota, pois envolvem elementos adicionais como hospedagem e mobilidade em um
ambiente desconhecido. Para as pessoas com deficiéncia ha multiplas variacdes
dentro da mesma segmentacao, pois dependendo da necessidade uma nova jornada
deve acontecer. A seguranca € um fator comum para ambos 0s grupos que buscam
0S materiais necessarios antes da data programada. Nesta breve narrativa criada para
cada grupo visualiza-se as oportunidades existentes para toda a comunidade e
comércio local que vem a se beneficiar com a iniciativa. O mapa das emocdes
desenvolvido na fase de planejamento apresenta, em sua maioria, expectativas
positivas sobre a rota, entretanto indica-se que apés a fase de implementacéo este
seja revisto para adequacdes. Na continuidade do capitulo apresenta-se o blueprint

de servico, ferramenta que proporcionara uma visao holistica da Rota do Mangue.

6.3.2 Blueprint de servicos

O blueprint oferece um mapeamento holistico do servico que esta sendo
desenvolvido, com o auxilio de esquemas visuais, as “perspectivas do usuario, do
provedor do servico e de qualquer outra parte relevante que pode estar envolvida,
detalhando tudo, desde os pontos de contato com o usuéario até os processos de
retaguarda” (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014, p. 206). Em um exemplo metaférico,
a LiveWork (web) compara tal ferramenta a planta baixa de uma casa. Considerando
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que ela ainda ndo existe fisicamente, por intermédio da planta, os arquitetos, os
engenheiros, os mestres de obra, os clientes, conseguem visualizar, compreender e
comentar sobre a construcdo. Da mesma forma o blueprint proporciona esta
visualizacao, permitindo que o servico seja planificado e analisado como um todo. Em

complemento, o Service Design Tools (web) relata que esta € “uma ferramenta
operacional que descreve a natureza e as caracteristicas da interacdo do servico em
detalhes suficientes para verificar, implementar e manter”. Na figura 28 visualiza-se a
aplicacao para o projeto Rota do Mangue.

O desenvolvimento do blueprint para a Rota do Mangue permitiu a visualizacao
em multiplas perspectivas do servigo. Assim, foi possivel mapear os momentos e as
acOes simultaneamente, no que tange o0 pensamento e a acdo do usuario, as
respostas da equipe responsavel pelo funcionamento da rota e, as plataformas e
servigcos de suporte que precisam estar em pleno funcionamento para que aconteca a
experiéncia. Por meio do desenho deste fluxo, visualiza-se possiveis decep¢des com
0s pontos de contato indiretos, para que isso ndo aconteca, percebe-se a necessidade
de um alinhamento préximo com todos estes atores, pois caso acontecam problemas
neste momento, o usuario ficara decepcionado com a rota como um todo. Da mesma
forma, é perceptivel a importancia das acfes de ativacdo com a imprensa, para que a
rota apareca nos canais de informacao da cidade, assim como um bom processo de
SEO — Search Engine Optimization — para que ao buscar atividades na natureza, o
usuario encontre a Rota do Mangue nos primeiros resultados. A planificacdo do
servigco permitiu a visualizacao da importancia do aplicativo para a boa experiéncia do
usuario, pois este é um dos principais pontos de contato direto e evidéncia do servigo.
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Figura 28 — Blueprint de servicos aplicado a Rota do Mangue
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Expressa-se dessa forma, a sistematizacédo do servico Rota do Mangue, visto
que por meio das ferramentas de servigco foi possivel efetivar o caminho desta
experiéncia. Como apresentado no capitulo 3, articulou-se cada um dos cinco
principios do design aplicados aos servicos: (1) centrado no usuario; (2) co-criativo;
(3) sequencial; (4) evidente e; (5) holistico ao desenvolvimento desta proposta.

Visando a validag&o da sistematizagéo desenvolvida no dia 29 de novembro de
2016, em reunido com os diretores do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental,
foi apresentado o capitulo de construcdo projetual. Detalhadamente cada ferramenta
foi apresentada, analisada e ao término do encontro validada por Chico Lam e Viviane.
Dessa forma, deu-se continuidade a elaboracdo dos resultados esperados com a

elaboracao da estratégia de replicacao.
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7 ESTRATEGIA DE REPLICACAO

O potencial de replicacdo da rota foi percebido durante o avanco das fases
projetuais. Visualizou-se descaso semelhante com as areas de manguezal da
Babitonga em outras localidades do territorio nacional. Relatérios como “Manguezais
educar para proteger” da Secretaria de Estado de Meio Ambiente e Desenvolvimento
Sustentavel — SEMADS e publicado no site do Ministério do Meio Ambiente (ALVES,
2001, web) retratam a lastimavel realidade deste ecossistema. Neste cenario
visualiza-se a Rota do Mangue como uma possivel resposta a esta emergéncia social,
visto que corrobora com o cuidado e a preservacéo, buscando a sensibilizacdo dos
cidaddos para com a importancia dos manguezais, que segundo a Organizacao das
Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura - UNESCO (2016, web)
“‘podem proteger litorais de fendmenos climaticos extremos”, entre tantos outros
beneficios a cidade e sociedade.

A construcao das fases projetuais relatada no capitulo anterior, permitiu uma
reflexdo inicial sobre o posicionamento do replicador do projeto junto aos demais
interessados, por meio do mapa de stakeholders. Posteriormente a ferramenta evoluiu
apresentando a troca de valor entre os envolvidos, em que foi perceptivel a relevancia
do vinculo por parte do replicador frente ao processo e, no caminho inverso, a relacao
de troca de servico existente entre replicador, usuarios e stakeholders diretos e
indiretos. Tal processo, evidenciou a relevancia deste individuo para a Rota do
Mangue e para o resultado esperado desta dissertacdo. A continuidade da fase de
exploracdo apresentou a aplicacado da ferramenta mapa de empatia e narrativa de
persona, evidenciando os seis segmentos de publico alvo do projeto. Na continuidade
se faz necessaria a compreensao da persona replicador, com o objetivo de conhecer
as motivacles, desejos, necessidades e a identificacdo de um possivel perfil de
replicador de projetos sociais, para isso desenvolveu-se 0 mapa de empatia e a
narrativa deste individuo (Figura 29). O perfil apresentado vem se destacando na
sociedade contemporanea. Cada vez mais pessoas visualizam no empreendedorismo

€ Nos negocios sociais um projeto de vida (ENDEAVOR, web).
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Figura 29 — Mapa de empatia e narrativa do replicador do projeto

MAPA DE EMPATIA - replicador
REPLICADOR DO PROJETO

Nome: Jodo Idade: 42 anos

Que com ag¢des simples Que a colaboratividade ajuda a
pode-se mostrar para as pessoas a sociedade a resolver os seus
_ importancia do cuidado com o meio problemas emergentes.
Pessoas relatarﬁ‘ ~._ambiente para o equilibrio das cidades.
que nado viam valor o que
no trabalho das PENSA E SENTE?

. y - Diversas iniciativas no
rendeiras até entdo.

territdrio nacional que
O que podem ser reaplicadas
VE? em outros lugares e

Que temos que construir O que “
mais ruas e avenidas para OUVE?
melhorar o trafego e assim
acabar com mais uma parte
da nossa preciosa natureza.

i assim, aumentar a rede
o que ™~ - de boas agbes no pais.
FALA E FAZ?
) _Auxiliar na capacita¢do de
" artesas do nordeste, ajudando
elas a vender seus produtos de
modo a valorizar seus produtos.

quais séo as DORES?

Tem um pequeno negocio qué vende
os produtos destas artesas, valorizando-
a histdria e cobrando um valor justo
que é repassado as produtoras.

quais sao as NECESSIDADES?
N&o ter forgas sozinho para melhorar a vida

Boas iniciativas que ajudam a melhorar as cidades
de mais pessoas e cuidar do meio ambiente.

disponiveis para replicagdo. Pessoas dispostas

a replicar suas descobertas.
NARRATIVA DO REPLICADOR

JOAO FRANCISCO

idade: 42 anos  profissdao: empreendedor social

lema: “Se vocé pode sonhar, vocé pode realizar” walt Disney.

descrigdo: Jodo é um apaixonado pelo fazer o bem. Ha cinco anos descobriu o empre-
endedorismo social e abriu seu negdcio de produtos locais. Ele ainda capacita as arte-
sas,que fazem alguns dos produtos que vende em seu negdcio,para que elas saibam
valorizar os seus produtos, precifica-los corretamente e para que tenham orgulho do
seu trabalho. Recentemente ele soube da Rota do Mangue e ficou muito interessado
no projeto, visto a extensa area negligenciada de mangue na regido em que mora.

PALAVRAS-CHAVE DA PERSONA- CATEGORIA REPLICADOR

EMPREENDEDORISMO + FAZER O BEM + CONTRIBUIR PARA O DESENVOLVIMENTO DA REGIAO + GERAGCAO
DE RENDA + NEGOCIOS SOCIAIS + COLABORATIVIDADE + VALORIZAGAO DO MANGUEZAL

Fonte: Priméria (2016), baseado em Vianna et al., (2012); Stickdorn e Schneider (2014); Service
Design Tools (web), conforme referéncia de imagens

Aliada a ferramenta personas, o mapa de jornada do usuario auxilia na

construcdo mental do caminho que o individuo realiza para efetivacdo de um servico.

132



Diferentemente dos mapas apresentados no capitulo anterior, que evidenciavam a
motivagdo para realizacdo da rota, planejamento para o dia, vivéncia da rota e pos-
servico, neste momento evidencia-se uma das possibilidades de caminho que o
replicador trilhara para chegar a efetivacdo da Rota do Mangue em sua localidade.
Como esta jornada ndo narra o servigco em si, ndo ha a identificacdo de pré, meio e

pds-servigco, como nos mapas ja apresentados (Figura 30).

Figura 30 — Mapa de jornada do usuario replicador do projeto

JORNADA DO USUARIO - rota do mangue

© -

etapas em pontos evidéncia
repeticdo  de contato do servico

ATOR: REPLICADOR

Instituto, ONG, empresa, empreendedor Interessado conversa com pessoas
social identifica a falta de cuidado coma| || conhecidas sobre aideiaeseunem [ | Pesquisam alternativas
drea de manguezal de sua cidade e para pensar e pesquisar respostas para para reverter a situacdo
decide melhorar a situagdo melhorar a situagdo levantada
& ® oF - @©F5
Cadastram-se na pla- Entendem a proposta e Baixam o aplicativo Encontram informagdes
taforma de interesse |< entram em contato para|< buscando mais informa-|< sobre a Rota do Mangue
na replicagdo sanar possiveis duvidas ¢Oes sobre o projeto e se interessam
- 58
Instituto Caranguejo @ e @ Em
analisa as informacdes Instituto entra em contato - s - Liberacdo de login e
sobre o interessado, com o interessado em Instl'tuto SR Ear senha para acesso da
28 : ey : A ~>| assinam o contrato [~ foi
verificando a veracidade replicar o projeto para P pagina com a estratégia
das informagdes e alinhamento de detalhes de replicacdo da rota
enquadramento no perfil &9 i
EE @ $
Instituto Caranguejo Replicador inicia a
Rota é implantada |< auxilia na construgdo [< aplicagdo do projeto
da rota do replicador em sua regido

Fonte: Priméria (2016), baseado em Stickdorn e Schneider (2014); Service Design Tools (web);
Escola de Design Thinking (web), conforme referéncia de imagens

O capitulo de inovacdo social apresentou as estratégias de replicacdo de
projetos com base neste escopo, destacando caracteristicas das franquias, formatos
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e kit de ferramentas para construcao destes mecanismos, conforme Manzini (2008).
Ressalta-se que a replicagdo de projetos visa a disseminacdo de boas praticas em
larga escala, visando melhorias no cotidiano da sociedade frente aos desafios
emergentes. Considerando a construcao de uma estratégia de replicacéo para a Rota
do Mangue, realizou-se uma sintese das informacdes discutidas no capitulo 1.3 e
derivacdes, que sequencialmente foram esquematizadas por meio de um infogréfico,
conforme a figura 31. Tal representacéo visual busca a identificacdo de pontos chave

de cada um dos segmentos para, na sequéncia, selecionar um modelo de aplicacao.

Figura 31 — Sintese das caracteristicas de franquia, formato e kit de ferramentas

SINTESE- franquia, formato e kit de ferramentas

Promocdo de pequenos
empreendimentos

FRANQUIA SOCIALl

~ Autorizagdo, concessao de direitos,
venda da licenca de uso da marca +
know how + estruturas + regras do negécio

; Ganho da
Visa a sustentabilidade e sociedade
crescimento dos empreendimentos

Caréter inovativo e criativo
Mais do que a ideia

REPLICACAO DE
PROJETOS SOCIAIS

. artisticas, econdmicas
e empresariais

central, compreende -
o] exten’so coijunto de Abordagem Autonorrlla ne
informacdes técnicas colaborativa e con;trugao

’ participativa prOJgtual

\ |KIT DE FERRAMENTAS

Preocupagao com

. aadaptagdo da Passo a passo na
v B cultura local conducdo das pessoas Liberdade de
Ragoissdeimaterian., = | para construgdo de  criagdo + interacdo
para “prototipar a ideia Faca vocé mesmo  projetos + sistematizagdo

Fonte: Priméaria (2016), baseado em Cherto (1988); Barroso (1993); Cherto (web); Keane e Moran
(2008); Manzini (2008); Schwartz (2009); Chalaby (2012); Gusméo et al. (2012); Pinheiro (2012, web);
Dalul (2013, web); Tieghi (web); Callia (web); FRAPA (web) e; Holzbach (2016);

A representacao visual da sintese das informacdes aliada ao mapa de empatia,
narrativa de personas e brainstormings realizados pelo grupo de trabalho permitiram
a reflexdo sobre possiveis alternativas de modelos para o desenvolvimento da

replicagéo projetual. Buscando o aprofundamento tedrico sobre as representagdes
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graficas e organizacdo de informagbes com foco na explicagdo de processos de
implantacéo de servigcos a replicadores de projetos, na continuidade apresenta-se o

segmento de infografias, relacionado a base tedrica de design da informacéo.

7.1 A infografia no design da informagéo

A abrangéncia do design da informacéo, assim como sua contribuicdo para
orientacdo e organizacdo de interfaces tangiveis e intangiveis é perceptivel na
definicdo da Sociedade Brasileira de Design da Informag&o — SBDI (apud CORREIA,;
MORAES, 2009, p.187) que enfatiza:

Area do design grafico que objetiva equacionar os aspectos sintaticos,
semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de informacgao por meio
da contextualizacdo, planejamento, producdo e interface grafica da
informacao junto ao publico-alvo. O principio basico € otimizar o processo de
aquisicdo de informacéo efetivado nos sistemas de comunicacéo analdgicos
e digitais.

Tal definicAo apresenta a expressiva relevancia da area e suas mdltiplas
intervencdes no espaco da cidade. O design da informacdo é um campo plural, que
auxilia na construcdo de diferentes projetos e no aprofundamento tedrico com
multiplos focos, conforme abordagem anterior. Visando compreender as
representacdes visuais de informacdes complexas, adentra-se no segmento
‘infografia’ cujo termo é um acrénimo dos verbetes ‘informacéo’ e ‘grafico’ (CORREIA;
MORAES, 2009). Embora Santaella (2008), Correia e Moraes (2009) e Fuentes
(2006), discutam a dualidade de interpretacdo do termo, visto que uma segunda
interpretacdo para o prefixo “info” é informatica, o entendimento do termo para esta
dissertacéo € baseado na definicdo de Correia e Moraes (2009, p.193) “representacao
grafica da informacédo técnico-cientifica, como um dos produtos da aplicacdo do
design da informagao”. Fuentes (2006) explica que este segmento se popularizou
como importante ferramenta do design grafico, visto suas diversas aplicacoes e rapido
entendimento por parte do leitor. “Sao em nosso conceito, herdeiros de histérias em

quadrinhos, assim como da heraldica?®, e costumam relatar visualmente fatos que

28 “Herdldica (ou armaria ou parassematodgrafa) é a arte de formar e descrever o bras3o de armas, que é um
conjunto de pecas, figuras e ornatos dispostos no campo de um escudo e/ou fora dele, e que representam as
armas de uma nacdo, pais, estado, cidade, de um soberano, de uma familia, de um individuo, de uma corporacdo
ou associacao” (GENEALOGIAS, web).
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transcorrem em um determinado lapso de tempo” (Ibid, p.81) Ao combinar imagens,
graficos, pictogramas, fotografias, simbolos, textos e outros elementos, os infograficos
traduzem de forma sintética e clara a tematica que se quer explicar. Neste contexto,
tem-se neste tipo de material grafico o carater autoexplicativo e que por vezes,
prescindem textos (MORAES; CIPINIUK, 1998). Correia e Moraes (2009, p. 205)
refletem sobre as finalidades dos infogréficos na contemporaneidade destacando:
Os infograficos sé@o aplicados nos meios de comunicacdo contemporaneos
visando a redugdo: dos erros de interpretacdo; das dificuldades para de
encontrar a informacédo desejada; e das tomadas de uma informacéo errada
como certa (desinformacgdo). Fora isso, os infograficos também sé&o
empregados visando: a diminuicdo do tempo gasto para se obter uma
informacéo; & economia dos materiais (papel, tinta, energia) necessérios para
a comunicacado da informacéo; e ao aumento do conforto do usuério, ndo o
sujeitando ao enfado e a frustragdo. Em busca destas metas, os infogréaficos
tém como diretriz fundamental o emprego dos principios e técnicas do design

da informacdo para apresentar a informagcdo com simplicidade, clareza,
concisao, precisao, objetividade e dinamismo.

Objetivando a compreensdo de pontos fundamentais a exceléncia e
representacédo grafica, conforme Tufte (2006), no design da informacéo, desenvolveu-

se uma representacao visual apresentada na figura 32.
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Figura 32 — Pontos chave para a exceléncia grafica no design da informagéo

EXCELENCIA E REPRESENTACAO - grafica
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PEQUENOS MULTIPLOS | -muda a informagao permanece o layout
-identificagao da linearidade informacional por parte do leitor
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~ . . . ~ COR E INFORMACAO
-compreensdo da teoria da cor para evitar ruidos na percepg¢ao

-criagao de artificios para auxiar a construgdo do entendimento

NARRATIVAS DE ESPACO E TEMPOl do leitor

Fonte: Primaria (2016), baseado em Tufte (2006); Correia e Moraes (2009); Media Cache (web)
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As informacg0des visualizadas na figura auxiliam na construcdo da organizagao
das informac¢des em um infografico. White (2009) corrobora com os demais autores,
afirmando que cabe ao designer o equilibrio na transformacédo de textos, imagens,
simbolos e demais elementos em infograficos. Para o autor, “depende da sua
integridade e julgamento. Vocé determina o qué e como Vvocé realca, enfatiza, tira
importancia” (Ibid., p. 157). Percebe-se que este tipo de material grafico tem como
premissa a comunicacdo de dados de forma clara, atraente e direta, mas que iSso nao
significa que o conteuddo seja minimizado; ao contrario: se evidencia a exploracéo
maxima da informacg&o em diferentes niveis, afim de deixar livre para o leitor a escolha
por uma leitura aprofundada ou superficial. Visualiza-se nesta representacao visual
uma possibilidade para desenvolvimento da estratégia de replicacdo da Rota do
Mangue. Dessa forma, na continuidade apresenta-se o desenvolvimento do

infografico.

7.2 Infografico para replicacéo projetual

A combinagdo das caracteristicas centrais das franquias, formatos e kit de
ferramentas culminam na esséncia da estratégia de replicacdo do projeto, ou seja,
promover a Rota do Mangue, proporcionando liberdade para adaptacdo local, de
forma colaborativa e interativa. Tal esséncia aliada a clareza, eficiéncia e visual
diferenciado dos infograficos resulta em uma proposta que convida o replicador a
efetivar o projeto em sua localidade.

Em brainstorming com o grupo de trabalho foram levantadas possibilidades
para elevar a interatividade e o dinamismo na estratégia de replicacdo; assim
baseando-se na tendéncia de gameficacdo utilizada no aplicativo, verificou-se a
possibilidade de trabalhar de modo semelhante nesta etapa projetual. Durante o
brainstorming elencaram-se ainda algumas diretrizes para a replicagéo do projeto: (1)
guanto aos replicadores — estes precisam estar em sintonia com a esséncia do projeto
e ter configuracdo de instituto, ONG, empresa, preferencialmente assinando como
pessoa juridica e ligados a economia criativa; (2) quanto a estrutura — considerou-se
relevante incluir uma breve explicacédo sobre replicacdo de projetos sociais, para que
todos os replicadores estejam cientes do discurso que pauta o projeto; apresentar o

passo a passo de implantacdo, deixando em aberto os 6rgdos competentes para
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regularizacdo de algumas etapas, visto que de uma localidade para outra a
configuracdo € diferente; demonstrar a sistematizagcdo do servico, para que 0
replicador tenha um entendimento holistico e interativo; referenciar o
acompanhamento do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental em ambas as
fases, como suporte e supervisor da aplicacdo; (3) quanto a prestacdo de contas —
definiu-se que os replicadores terdo que semestralmente alimentar uma plataforma
mostrando os resultados do seu projeto, essa ferramenta também servira de banco
de dados de boas préticas, visando inspirar propostas diferenciadas.

Considerando a estrutura do site da Rota do Mangue no modelo infinite scroll?®,
em traducdo livre, rolagem continua, utilizou-se no desenvolvimento do infogréfico
interativo a mesma formatacdo. A localizacdo do infografico no site pode ser
visualizada na figura 33. Inicialmente a area foi nomeada “franquia social”, entretanto,
posteriormente alterou-se para replicacdo do projeto para que nao acontecam
adversidades na interpretacdo. O primeiro contato do interessado em replicar o projeto
sera por meio de um formulario digital, em que este preenchera seus dados
confirmando o interesse em replicar o projeto em sua regido. Apés submissao dos
dados, o interessado recebera em seu e-mail a confirmacgdo da inscricdo e um video
explicativo do Caranga, personagem principal dos quadrinhos e tirinhas do Instituto
Caranguejo, evidenciando os prOximos passos € 0S prazos para retorno, evitando
ansiedade para resposta. Durante o processo de averiguacdo dos dados e espera por
parte do replicador interessado, serdo enviados e-mails diarios com informacfes
relevantes sobre o ecossistema manguezal, metodologia de trabalho colaborativa e
participativa e projetos com foco em inovacgao social. Estes materiais auxiliardo na
construcdo da narrativa do servico, ainda que de forma introdutéria neste primeiro

momento, devido a ndo efetivacédo da parceria neste momento do contato.

29 A utilizagdo do infinite scroll em sites se popularizou por meio das midias sociais, pois conforme o usudrio vai
rolando sua barra de rolagem para baixo mais atualizagcdes aparecem. O modelo foi estendido para os sites de
noticia, principalmente da plataforma mobile, conquistando posteriormente outros segmentos (B9, web)
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Figura 33 — Localizagcdo da area de replicacédo do projeto.

ESTRATEGIA DE REPLICACAO— localizacao
PROTOTIPAGEM- Localizacao do infogréfico de replicagdo no site da rota
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Fonte: Priméria (2016)
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A localizacdo das informacgdes sobre a replicagéo do projeto encontra-se logo
apos a explicacdo da Rota do Mangue e apresentacdo das rotas, assim o individuo
inicialmente entende a proposta, verifica as possibilidades de vivéncia e percebe que
também pode aplicar o projeto em sua regido, ou ainda, pode indicar a replicacéo para
outras pessoas. Apés averiguacado das informacdes submetidas pelo interessado na
multiplicagdo da proposta e contato inicial, via e-mail, o Instituto Caranguejo de
Educacdo Ambiental entra em contato telefénico ou digital com o interessado para
uma conversa de aproximacao. Neste momento, explica-se direitos e deveres, assim
como realiza-se o repasse de informagdes relevantes sobre a rota. Detalhes e
replicagéo acertados, elabora-se um contrato de formalizagédo de parceria, assinado
pelas duas partes. Finaliza-se assim a fase burocratica do processo e, na sequéncia
os dados para acesso da plataforma com a estratégica de replicacédo sao liberados.

Considerando a construcdo do imaginario de replicacédo do projeto, elaborou-
se a prototipagem estrutural das informacgdes relevantes. Apoiada em Manzano e
Toledo (2008), Boniati e Silva (2013, p. 31) afirmam que “antes de comecar a criar um
site, é preciso planejar sua estrutura (pagina principal e paginas adjacentes), definindo
de forma clara e coerente a sequéncia das informagdes que se deseja apresentar”.
Transferindo o pensamento para a construcdo de paginas no modelo infinity scroll,
tem-se o detalhamento da informagcdo a cada clique, durante a construcdo da
narrativa. Para apresentar o cenario completo da Rota do Mangue, durante a fase de
organizacao informacional, utilizou o mesmo principio da Gestalt que fundamentou o
capitulo anterior: percebe-se primeiro o todo e depois as partes. Assim, inicia-se a
narrativa pelo contexto macro, que € afunilado conforme constru¢cdo do processo.
Neste contexto, definiu-se a sequéncia de apresentacdo das informacdes (Figura 34):
(1) informacdes completas sobre inovacéo social e replicabilidade de projetos com
este delineamento; (2) personas do projeto, considerando a importancia de conhecer
bem o publico para o qual a rota se destina, os mapas de empatia, narrativas e
jornadas dos usuarios séo detalhadamente apresentados ao replicador; (3) o blueprint
gue apresenta minuciosamente cada momento do servico; (4) as etapas de
construgdo da ideia: identidade visual, mapeamento da rota, estruturas fisicas e
digitais; (5) os contatos do Instituto com uma mensagem de incentivo e de parceria
continua entre idealizador e replicador; (6) a sintese de todas informacdes, visando a

localizacéo rapida da informacé&o desejada.
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Figura 34 — Estrutura informacional da area de replicacao do projeto

ESTRATEGIA DE REPLICAGAO- estrutura

PROTOTIPAGEM- Sequéncia informacional da area de replicagdo
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trato e, na sequéncia, liberam-se os dados
para acesso do passo a passo para implanta-
¢do da Rota do Mangue em sua regido.

Fonte: Priméria (2016)
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Para Lemay (2002) existem dois fatores a serem considerados na definicéo de
conteldo para ambientes web: a criagdo, ou seja, a concepcao e o design da
informacéo. Referente ao primeiro fator, considera-se a veracidade das informacdes
e demais caracteristicas apresentadas na figura 32. Sobre o segundo fator destacado,
além dos elementos destacados na mesma imagem, cita-se Carrion (2006) que
evidencia mais elementos a serem considerados para constru¢do do layout: hierarquia
das informacbes, foco e énfase, equilibrio, relacionamento dos elementos e
unidade/integracéo.

A proposta visual do infografico interativo da Rota do Mangue, em virtude de
ser projeto piloto, j& segue os elementos da identidade visual proposta. Dessa forma
a paleta cromatica foi segmentada em cores principais e secundarias, que serao
utilizadas para titulos, elementos de destaque, botbes, entre outros elementos
necessarios. Como cor base definiu-se o branco; sua neutralidade e leveza aplicada
ao fundo do infogréfico contribuir4 para uma melhor leitura, devido ao longo periodo
gue o replicador ficard em contato com o material. Para os textos, a legibilidade foi o
fator de relevancia; para isso definiu-se uma tipografia padrédo do sistema, sem serifa
e aplicada em sua maioria em preto. Para os textos de destaque o estilo definido nao
altera, mas sim o peso, tamanho e cor (FRASER; BANKS, 2007). Referente a
apresentacao do conteudo, utilizou-se como base a seguinte analise:

Materiais excessivamente extensos em ambientes on-line geram alguns
inconvenientes, como o0 tempo que levam para ser carregados e formatados
ou, ainda, por cansar o usuario que, conforme ja mencionamos, esta a
procura de informacdo instantanea. Por outro lado, conteddos muito
reduzidos ndo conseguem transmitir a informacéo de forma imediata e a
necessidade de ficar “clicando”, interminavelmente, para chegar até a
informacao desejada também cansa e irrita os visitantes. Para evitar ambas
as situacgbes, precisamos fazer uso do que de melhor a web nos oferece:
ligagdes, vinculos ou links que nos interligam com contetidos novos ou

anteriores, permitindo a livre navegagdo por parte do usuério (BONIATI;
SILVA 2013, p. 33).

A tendéncia de gameficacdo também foi utilizada com o objetivo de dinamizar
e proporcionar uma interacao ainda maior entre o replicador, o0 material com o passo
a passo e o proéprio Instituto. Semelhante a estrutura de um jogo, desenvolveu-se uma
sequéncia de fases que conforme estudadas e vivenciada refletem em um aumento
na porcentagem de efetivacdo da replicacdo. A cada fase libera-se o conteudo para
estudo e dependendo da etapa, uma atividade de validagcdo dos conhecimentos, ou a

estrutura prévia para aplicacdo do conteudo na rota em desenvolvimento. Em ambas
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as situagdes, ao término do desenvolvimento do exercicio, o replicador deve enviar o
resultado para o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental para que este valide e
inclua sugestdes quando pertinente. Ressalta-se que o replicador tem a liberdade de
apontar pontos de melhoria ou de incluir/retirar etapas, caracteristicas que n&o
satisfagcam as necessidades da aplicacdo em sua regido, entretanto tais decisdes
devem ser efetivadas de forma colaborativa com o Instituto.

Visando a apresentacdo da prototipagem visual do infografico de replicacao,
desenvolveu-se a figura 35. A estrutura apresenta a sequéncia das etapas no sistema
micro e macroleitura, ou seja, na primeira visualizagdo apresenta-se uma introducao
do assunto e ao clicar nos botdes a informacéo € estendida. O replicador terd acesso
sequencial as etapas, logo ao tentar realizar as atividades de uma etapa nao linear
vera os campos desativados. Esta sequéncia prioriza o entendimento e a melhor
conducédo do projeto. Abaixo dos menus principais tem-se a progressao das etapas
por meio de uma barra que apresenta as porcentagens. Para facilitar a visualizagéo
desta sequéncia de atividades, apresenta-se na figura os detalhes que exploram os

desdobramentos relatados.
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Figura 35 — Proposta visual da area de replicacao do projeto

ESTRATEGIA DE REPLICACAO- proposta visual
PROTOTIPAGEM- visual das informacgées

ROTA DO
MANGUE

Rota do Mangue | Rotas | Replicagdo do Projeto | Contato - .
Face Intagram

0Ola Jo3o Francisco! e 100%

Um sistema inovativo pautado em tendéncias contemporéneas,
que experiencia no ganho da sociedade como um todo o seu
principal potencial. Em linhas gerais, a inovagao social “estabelece

um novo paradigma no capitalismo, fazendo com que os negdcios Ao clicar em saber mais é apresentado

feitos por pessoas e para as pessoas se transformem em reais
sistemas de troca” (ESCOLA DE DESIGN THINKING , 2016, p. 09).

SAIBA MAIS SOBRE A REPLICAGAO SOCIAL

PERSONAS DA ROTA DO MANGUE

$ P D

ESPORTISTA FAMILIA ESCOLAS

UNIVERSITARIA

TURISTA

todo o conceito de inovagdo social e
replicabilidade de projetos deste modelo.

* Além da sintese de franquia, formato e
kit de ferramentas e quais as caracteristicas
de cada uma delas foram aplicadas + atividades
para verificar o conhecimento e validar a fase

Ao clicar em cada persona, mostra-se o

|- mapa de empatia, sua narrativa e mapa

de jornada de cada usudrio + atividades
para verificar o conhecimento e validar a
fase, conforme detalhe 1

Ao passar o mouse em cada agdo visualiza-se a
1 legenda da imagem e ao clicar tem-se a estrutura
do pré, durante e pds servigo, conforme detalhe 2

| VEJA O BLUEPRINT COMPLETO

ETAPAS DA ROTA DO MANGUE

ROTA DO ROTA DO ROTA DO ROTA DO
MANGUE MANGUE MANGUE MANGUE
IDENTIDADE VISUAL  MAPEAMENTO DA ROTA ESTRUTURAS FISICAS ~ ESTRUTURAS DIGITAIS
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+ atividades para verificar o conhecimento e
validar a fase

. Ao clicar no botdo visualiza-se o blueprint
completo, conforme detalhe 3 + atividades
para verificar o conhecimento e validar a fase

}_. Ao clicar em cada etapa, mostra-se o caminho

para elaboragdo das fases + atividades
para verificar o conhecimento e validar a fase




APOIO DO INSTITUTO CARANGUEJO

O Instituto Caranguejo de Educagao Ambiental se orgulha de ter
vocé como replicador da Rota do Mangue e se coloca a disposi¢do
para ajudé-lo a construir esse projeto.

SAIBA MAIS SOBRE O APOIO DO INSTITUTO

SINTESE DAS INFORMAGOES

Resumo das informagées auxiliando no acesso rapido
ao material desejado

. Ao clicar no botdo, o replicador tem acesso aos

DETALHE 1- NARRATIVA+MAPA DE EMPATIA+JORNADA DO USUARIO

PERSONAS DA ROTA DO MANGUE

contatos do Instituto

quais sho as DORES? quas s4o as NECESSIDADES?

Ver tantos jovens se  Praticar atividades ao ar livre
e ver lixo e depredagio
em diversos lugares

Mals desafios na
natureza para
testar a resisténcla e
conhecer novos

Mals estrutura e seguranga
em espagos publicos para
atividades diversas

alimentando mal e
priorizando o trabalho
40 Invéts da saide

descrigdo: Mig aderiu ao estilo de vida saudével e aos transportes ativos depois que
se recuperou de um grave problema de saide. Emagreceu 20 quilos e hoje sente pra-
zer de cuidar do corpo e da mente. Gosta de praticar atividades ao ar livre, pois assim
conhece novos lugares, estd em contato com a natureza e vive a cidade. Gosta tanto
da sua profissdo, que nas horas livres auxilia ONGs e outras instituigdes a desenvolver
aplicativos que ajudem as pessoas, 0 meio ambiente e a sociedade como um todo.

Que ajudar o proximo
é dever de todo cidaddo

Que com esforgo e dedicagio
todos conseguem atingir

Que praticar exercicios ao livre seus objetivos

@ bom para o corpo e para mente

Que praticar exercicios oque
na academia é . isti
PENSA E SENTE? Muitas pes‘soas‘ desistindo
mais seguro na primeira dificuldade
o que
Qucl néo somos resp?nsévels ot?vp o que Diversas empresas
T o VIR e : VE? exigindo demais dos
Que o trabalho é mais importante seus funciondrios
que todas as outras coisas o que Pessoas que ndo
: FALA E FAZ? vee a luz do sol
Alio trabalho, lazer e Incentivo meus colegas em sua correria
saude para ter uma e familiares a praticar didria

atividades fisicas e cuidar do
corpo e da mente

vida equilibrada e feliz
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MAPA DAS EMOGOES

TESTE SEUS CONHECIMENTOS

/
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Ao clicar no botdo, o replicador é redirecionado
para as atividades de validagdo da fase




ABAIXO DO CONTEUDO, TEM-SE AS QUESTOES DE VALIDAGAO DA FASE E BOTAO PARA ENVIO

TESTE SEUS CONHECIMENTOS

Relacione as linhas:

O 0 0 0 0 O O

PCDs UNIVERSITARIA ESCOLAS TURISTA REPLICADOR  FAMILIA ESPORTISTA

Descreva a persona esportista:

Descreva a persona escola:

Descreva a persona familia:

Considere o mapa de empatia abaixo e complete com as frases da persona universitaria?
(Clique, segure, arraste e solte no local desejado do mapa)

o que
PENSA E SENTE?
ogue. o que
OUVE? © VE?
o que
FALA EFAZ?

quais sdo as DORES? quais sdo as NECESSIDADES?

Que a vida pode ser Que o mundo Que é possivel melhorar a Ver tantos colegas
muito colorida, mesmo| | esta cada vez mais cidade sem depender do e familiares que s6

sem enxergar. colaborativo! poder publico. pensam neles mesmos.
Participa de um coletivo Ver tanto consumo 3 i
z i Mais das Que
que busca prover solugdes| | desnecessério e tdo pouco %
: pessoas sobre a escassez agdes geram
para melhorar o dia a dia reaproveitamento de "
i de recursos naturais. igrandes resultados
das pessoas. materiais.
Que as pessoas precisam Auxilia na capacitacdo de Muitos jovens aderindo
pensar mais de forma artesds do nordeste, ajudando-as a coletivos que buscam melhorar
colaborativa. a vender seus produtos de desafios da sociedade.
modo a valorizar seus produtos.
sociais mais adeptos

Pensamento col
e as pessoas mais conscientes com

relagdo ao consumo.

FINALIZAR
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DETALHE 2- LEGENDA AGCOES + ETAPAS DO SERVIGO

BLUEPRINT ROTA DO MANGUE

u",

% NG

VEJA O BLUEPRINT COMPLETO l

BLUEPRINT ROTA DO MANGUE
PRE SERVICO

| VEJA O BLUEPRINT COMPLETO ]

DETALHE 3 - BLUEPRINT DO SERVICO

BLUEPRINT ROTA DO MANGUE
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Fonte: Priméaria (2016)

148




Em reunido de validacdo com o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental,
a estratégia de replicacao foi validada. Definiu-se que em sua implantagcdo melhorias
poderdo ser realizadas, sendo indicada a possibilidade de inser¢cdo de principios e
técnicas da educacédo a distancia para facilitar o processo de ensino e aprendizagem.
Conforme ja explicitado, o objetivo desta ferramenta é facilitar a implantacdo da Rota
do Mangue em outras cidades brasileiras, visando o despertar de uma rede de cuidado
com as areas de manguezal. Acredita-se que com atitudes como a apresentada seja
possivel contribuir com o engajamento de pessoas e organizacfes para melhorar o
dia a dia da sociedade em atividades de diversas categorias, como a pratica de lazer
e da canoagem associada a sensibilizagdo ambiental.
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CONSIDERACOES FINAIS

O processo de construcdo da dissertacao desafiou, exigiu, mas principalmente
surpreendeu. Vinculada a linha de pesquisa Producdo do Design e Contexto
Sociocultural do Mestrado Profissional em Design, evidencia-se que a construcéo
projetual com a participagdo de uma organizagdo sem fins lucrativos, reflete a
relevancia da pesquisa aplicada, inerente a esséncia dos mestrados profissionais. Da
mesma forma, a conducdo de uma reflexdo sobre os novos caminhos do design,
metodologias contemporaneas no desenvolvimento de projetos e inovagao nesta area
de conhecimento, refletem a base das discussdes da area de concentracdo do
PPGDesign (Sustentabilidade), do projeto de pesquisa URBE (O estudo das relacdes
de uso e do contexto urbano como suporte ao design prospectivo de produtos e
servicos na cidade de Joinville) e do LECid (Laboratério de Estudos em Design-
Cidade, com registro na plataforma de grupos de pesquisa do CNPQ), aos quais a
proposta esta vinculada.

As transformacdes vivenciadas pela sociedade convidam para o repensar nas
mais diversas esferas. O design ainda é percebido como &rea de conhecimento
atrelada ao desenvolvimento de produtos com foco no consumo em massa e, seu
potencial para atuacdo colaborativa e participativa junto a outras areas do
conhecimento frequentemente é desconsiderado. Neste contexto, o design associado
a inovacao social apresenta uma quebra de paradigmas ao propor uma sociedade
com foco na melhoria continua; um novo modo de pensar, viver e estabelecer
relacbes, que traz respostas a muitos desafios da vida em sociedade. A presente
investigacao explorou este conceito que ja se delineava nas pesquisas da mestranda
junto ao grupo de pesquisa URBE, desde o ingresso no mestrado.

Paralelamente, a cultura participativa e o design de servigos apresentam a co-
criacao, o foco no ser humano e demais conceitos que reforcam a inovagao social,
convergindo em objetivos. Timidamente percebe-se movimentos aderindo a este novo
formato que visualiza nos problemas do cotidiano, oportunidades para minimizagéo
de impactos e contribuicdo para uma cidade mais humana, inteligente e sustentavel.
Para esta proposta considerou-se que o design de servigos, de forma criativa e
inovadora oportuniza o desenvolvimento de solu¢des que beneficiam o todo, trazendo

equilibrio nas relacdes de necessidade e consumo por um viés sustentavel.
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A Rota do Mangue € um projeto que vem de encontro aos objetivos tracados
durante fases anteriores do mestrado. Ela traduz a esséncia da sensibilizacdo dos
cidadaos, objetivando viver uma nova cultura de cuidado e pertencimento com a
cidade. Durante a fase de contextualizacdo da Baia da Babitonga, percebeu-se a
magnitude deste ambiente, que por vezes nao recebe a atencdo que merece.
Acredita-se que por meio da Rota da Babitonga (projeto piloto a partir do qual a Rota
do Mangue foi idealizada) um novo olhar sera dedicado a baia, contribuindo para
contemplacéo, valorizacdo e preservacdo do local. J& com foco sobre o Instituto
Caranguejo de Educacdo Ambiental compreendeu-se seu potencial como agente
transformador do meio, e como promotor dos conceitos de design, participacéo e
inovacao social que fundamentam esta proposta.

Considera-se que a sistematizacdo da Rota do Mangue € a concepc¢ao de um
novo servigco para o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental. O estagio da
proposta estd em etapa conceitual e uma das principais intengdes do estudo foi
tangibilizar a ideia para que possa ser apresentada a possiveis parceiros, discutida e
aperfeicoada, bem como apoiar o processo de desenvolvimento e implantacdo do
servigco e a preparacao de propostas para captacao de recursos disponibilizados por
orgaos de fomento. Conforme o amadurecimento e execu¢do da proposta, ajustes e
melhorias serdo necessarios visando seu alinhamento e detalhamento.

Em um dos encontros de validacdo da sistematizacdo e estratégia de
replicacdo para os diretores do Instituto Caranguejo, estes afirmaram que mesmo
considerando as seis personas criadas para o bom funcionamento do projeto, o
primeiro esforco serd na atracao de dois personagens especificos: o esportista e 0
turista; esta escolha é derivada do perfil aventureiro que é inato a estas duas
personas; gradualmente o projeto contemplara as segmentacdes em sua totalidade.

A continuidade desta dissertacdo prevé como possiveis desdobramentos o
seguimento das pesquisas e publicacbes dos resultados associados a reflexao
desenvolvida sobre as novas perspectivas para o design na sociedade, inovagao
social e design de servicos, em revistas cientificas e eventos da area. O intuito é
replicar esta abordagem contemporanea de ver, pensar e fazer design; tem-se
também a meta de efetivacdo de workshops, a tangibilizacdo de um curso de curta
duracdo com este foco e, a criacdo de grupos de estudos continuos focados em

fomentar o desenvolvimento de conteldos destas abordagens em territério nacional.
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Além da teoria, o grupo de estudos teria a configuracdo de laboratorio, visando a
aplicacdo pratica das metodologias, ferramentas e forma de pensar do design
associados ao desenvolvimento de acbes focadas na melhoria das relacdes em
sociedade, utilizando como cenario a cidade de Joinville; implantacdo da Rota do
Mangue. Em conversa com os diretores do Instituto, definiu-se que no préximo ano
deve ser efetivado o plano de negdcios do projeto, assim como a continuidade dos
estudos com outros focos, cita-se, o potencial econdmico da rota.

Outras atividades previstas que derivaram deste estudo sdo: desenvolvimento
de uma histéria em quadrinhos sobre a Rota do Mangue; efetivagdo de uma estratégia
para atuacao do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental como consultoria para
o desenvolvimento de projetos com foco na educacdo ambiental de forma ladica,
criativa e interativa. Paralelamente a estes desdobramentos tem-se as contribui¢cdes
secundarias do projeto, com o despertar de um sentimento de pertencimento com o
manguezal, em consequéncia a contribuicdo para com a valorizacdo dos espacos
publicos, diminuicdo das agressdes ao espaco urbano, engajamento das pessoas com
causas que visam a melhoria da qualidade de vida e uma nova perspectiva para o

designer; atuando com foco no bem-estar das pessoas.
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BLOGSPOT. Disponivel em: < http://2.bp.blogspot.com/-BU-
VWZeBlIc/VcA3MXgOvhlI/AAAAAAAALa4/rvxbl7CSXHI/w1200-h630-p-nu/como-as-
pessoas-cegas-%25C3%25A0s-vezes-podem-ver.jpg>. Acesso em: 20 nov. 2016.

CONEXAO TOCANTINS. Disponivel em: <http://static.coto.me/image/54/54260.jpg>.
Acesso em: 20 nov. 2016

FORNER STORE. Disponivel em: <
http://fornerstore.com.br/painel/dbarquivos/dbposts/ebed14208640116e3b5edd8491
844149.jpg>. Acesso em: 20 nov. 2016.

GOOGLE. Disponivel em: <
https://lh3.googleusercontent.com/S2QjJ312bo8AN5CqLawAe94mZh29AS0rrz8llbe2
UBXRbiYOMO5bUMPGIiHQJI3G5S6X73g=s136>. Acesso em: 20 nov. 2016

RUN IN BOX. Disponivel em: < https://s3.amazonaws.com/xtechfiles-
us/uploads/redactor/1603041003/rib3.jpg>. Acesso em: 20 nov. 2016.

Figura 29 — Mapa de empatia e narrativa do replicador do projeto

GOOGLE. Disponivel em: <
https://lh3.googleusercontent.com/152EhCw5mnwO0ekiTvp28Zk _npl5ezSuRwVAtpR
DN6NA-XGmeXyWIxJt7_yzpPxxTch2DGg=s114>. Acesso em: 20 nov. 2016.

Figura 30 — Mapa de jornada do usuério replicador do projeto

GOOGLE. Disponivel em: <
https://lh3.googleusercontent.com/152EhCw5mnwO0ekiTvp28Zk _npl5ezSuRwVAtpR
DN6NA-XGmeXyWIxJt7_yzpPxxTch2DGg=s114>. Acesso em: 20 nov. 2016.
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APENDICES

Apéndice 01 — Carta de Anuéncia Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental

DECLARACAO DE INSTITUICAO CO-PARTICI

o
Joinville. 01 de

Mmmmmmmmmqmwmmmu""
mT«modeCmﬂmtoLmee_»Emmpquom

pelo Institute Caranguejo de Equﬂo Ambionw em prol da
mimmamangueuleespago utbano '

S

AMBIENTAL poderd @ qualquer fm Udesia, posuis mq”,
consentimento. Também foi. pelo (a) pesquisador (a) acima mencionado (a).
mmowaocmmdaammqumtommm

faga neceuada
Atenciosaments.

Diretor Geral - José Francisco

INSTITUTO CARANGUEJO DE EDUCAGAQ AMBIENTAL
CNPJ: 12 655 646/0001.96
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Apéndice 02 — Carta de Anuéncia URBE

DECLARAGAO DE INSTITUICAO CO-PARTICIPANTE

Joinville, 15 de agosto de 2016

Declaramos para os devidos fins que concordamos com os itens citados
no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que serd assinado pelos
sujeitos de pesquisa participantes de nossa empresa. Assim, autorizamos
MORGANA CREUZ GANSKE, estudante do Mestrado Profissional em Design,
da Univille, a realizar a pesquisa com o titulo “Design para inovagio social:
desenvolvimente de uma ferramenta para replicagdo de projeto social proposto
pelo Instituto Caranguejo de Educaglo Ambiental, em prol da valorizagdo do
ecossistema manguezal e espago urbano”.

Cumpritemos © que determina a Resolugio CNS 466/2012 e
contribuirernos com a pesquisa mencionada sempre que nNECcessaro,
fornecendo informagdes.

Destacamos que a participagao do grupo de pesquisa URBE [O Estudo
das Relagtes de uso e do contexto urbano como suporte ac design prospectivo
de produtos e servigos na Cidade de Joinville] acontece desde margo/2016,
periode no qual foi realizado o diagnéstico de questGes centrais da proposta
(problema, objetivo, metodologia, contextualizacio) e a construgio participativa
do pré-projeto. Sabemos que o grupo de pesquisa URBE podera a qualquer
fase desta pesquisa refirar esse consentimento. Também foi, pelo (a)
pesquisador (a) acima mencionado (a), garantido o sigilo e assegurada a
privacidade quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa.

Concordamos que os resultados deste estudo poderfio ser apresentados.
por escrito ou oralmente em congressos efou revistas cientificas, de maneira
totalmente andnima. Colocamo-nos & disposigio para qualquer divida que se
faga necessaria.

Atenciosamente,
N4
Gl

Marli Tiroqlﬁra Ew@u - Coordenadora do grupo de pesquisa URBE
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Apéndice 03 — Estrutura de informac¢6es do aplicativo

ESTRUTURA BASE

ARQUITETURA DAS INFORMAGCOES- aplicativo

TELA INICIAL

LOGIN

ESCOLHA DA ROTA

ESCOLHA DO MODAL

TELA DE NAVEGACAO

TESOURO QR CODE DIARIO DE BORDO
INFORMACOES REGISTRO
INFORMACOES
COMPARTILHAMENTO
|
|
RUNAS
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AUTORIZACAO

Mome do autor: Morgana Creuz Ganske
RG: 4 683 990

Titulo do Projeto Final: Design para inovagdo social: uma perspectiva sobre a
atuagdo do designer em um mundo complexo, em uma aplicag3o pratica
denominada Rota do Mangue

Autorizo a Universidade da Regido de Joinvile — UNIVILLE, atraves da

Biblioteca Universitaria, disponibilizar copias do projeto final de minha autoria.

Joinville, 31 de janeiro de 2017.

Mgl Gorse
Mesztrandoia) f !
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