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O artigo apresenta atividades de alinhamento entre as acGes do NASDesign -
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design mantido pela Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), do projeto Ethos - Design e Rela¢des de Uso em
Contexto de Crise Ecoldgica vinculado a Universidade da Regido de Joinville
(UNIVILLE) e do Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental. O relato objetiva
identificar afinidades com énfase em design, sustentabilidade e abordagem
sistémica entre duas instituicdes educacionais e uma Organiza¢do da
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The article presents alignment activities between the actions of the NASDesign
- Center for Systemic Approach to Design maintained by the University Federal
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of Ecological Crisis linked to the University of the Joinville Region and the
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1 Introdugdo

Discussdes para estruturar uma rede colaborativa de atuacao iniciaram com a aproximacao de
dois projetos de pesquisa, o NASDesign e o Ethos. O primeiro é vinculado ao Programa de Pds-
Graduagdo em Design (PPGDesign) da UFSC e é representado por X e Y; o segundo é associado
ao PPG Design/Univille figurado por Z. A aproximagdo iniciou em janeiro de 2022 e, os
encontros sistematizados ocorreram entre fevereiro e abril. Em virtude da afinidade com as
intengdes e da parceria com o Ethos foi convidado o Prof. W, sdcio-fundador do Instituto
Caranguejo de Educagdo Ambiental.

A equipe NASDesign atua de modo integrado com a rede global Design for Sustainability and
Social Innovation (DESIS) e esta comprometida com a representacdo da organizagdo em nivel
local e regional no estado de Santa Catarina. Isto posto, o intuito da discussdo
interinstitucional foi identificar afinidades com énfase em design, sustentabilidade e
abordagem sistémica como catalisadores das acGes de cooperacgdo entre as trés organizacoes
e, a partir delas, estabelecer uma rede de cooperacdo. Os objetivos secundarios foram:
fortalecer a rede DESIS-L/SC e prever sua atuacdo em conformidade com a rede global;
diagnosticar afinidades de ensino, pesquisa e extensdo entre NASDesign/UFSC, Ethos/Univille
e Instituto Caranguejo de Educacdao Ambiental; e discutir orientacdes de futuro.

A metodologia estd dividida em duas partes: a primeira é de cunho bibliografico com énfase
em design, crise ecoldgica, sustentabilidade, abordagem sistémica e inovacao social; a segunda
é participativa e exploratdria tendo em vista que cada um dos participantes é especialista em
teorias, praticas e atividades especificas que sdo relevantes para a proposta. Como estratégia
foram utilizadas ferramentas virtuais para manter o didlogo remoto - sincrono e assincrono; o
registro permanente de informagdes ocorreu por meio de plataformas de suporte a
colaboragdo em tempo real. Enfatiza-se o cardter organico e aberto do didlogo que,
progressivamente, deu forma a sintese aqui apresentada. Foram realizados 5 encontros
utilizando a plataforma Google meet (10 de fevereiro, 08 e 22 de margo, 07 e 13 de abril) e nos
intervalos, o didlogo prosseguia com a troca de documentos, projetos e informacGes por meio
do aplicativo Whatsapp; continuamente foram registradas informacbes retomadas neste
artigo. O relato apresenta elementos fundantes da rede de colaboragdo, bem como evidencia
o mapa mental da atuacdo em rede. O artigo estd assim estruturado: (i) fundamentacdo
tedrica; (ii) breve descricdo das experiéncias dos trés agentes da estruturacdo da rede; (iii)
intencbes de futuro entre as organizacdes para o fortalecimento da rede DESIS L/SC; (iv)
resultados e consideracgdes finais.

2. Fundamentagdo tedrica

A fundamentacdo tedrica serd desdobrada em duas partes: a primeira consiste em
tematizagOes relacionadas a design, crise ecoldgica e sustentabilidade; a segunda em
abordagem sistémica do design e inovagdo social. Estes temas foram selecionados em um dos
primeiros encontros como sendo temas de interesse dos agentes da colaboragdo, co-autores
da estruturacdo da rede. O objetivo foi, portanto, aproveitar a oportunidade para explicitar e
compartilhar conceitos de interesse, bem como alinha-los com teorias fundadoras da
colaboragao.
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2.1. Design, Crise Ecoldgica e sustentabilidade

Em termos de design, a perspectiva que orienta as discussdes esta alinhada com reflexdes
conduzidas por Fry (2020), Jonas (2006), Margolin (2014) e Manzini (2008).

Em "Defuturing", Fry (2020) relaciona design e a deterioracdo das relagGes que sustentam a
vida até a iminéncia da catastrofe, o que, na perspectiva do autor, é decorrente do
antropocentrismo; tem em vista o design, os processos de fabricacdo, a violéncia sobre a
natureza reduzida a repositério de matéria-prima e a mentalidade que automatiza estas
relacdes. Percebemos aqui, afinidade com discussGes realizadas por Kovel (2002) em "The
enemy of nature", quando considera que sociedade e natureza estdo interligados e que ambos
estdo em crise; para o autor "a crise ecoldgica ndo é sobre o ambiente fora de nds, mas a
evolucdo e aceleracdo com velocidade adoecedora de uma antiga lesdo entre a humanidade e
a natureza" (KOVEL, 2002, p. 14); assim como Fry, relaciona suas discussées em Defuturing
com as condicGes de producdo e defende abordagens baseadas no pensamento ecoldgico —
ecological thinking — tendo em perspectiva um mundo e rela¢gdes de vida interconectadas. A
humanidade (e ndo o humano) em um processo de cumulativo e de irreversibilidade seria,
assim, considerada como agente causadora de riscos a sobrevivéncia da nossa e de outras
espécies (KOVEL, 2002, JONAS, 2006).

Embora a profissdo do design esteja relacionada em sua origem a uma prefiguracdo mais
operacional e ao longo de sua consolidacdo tenha desenvolvida abordagens taticas e
operacionais relacionadas a gestdo do design e do design estratégico, Margolin (2014) é um
dos defensores que, diante do estado das coisas, uma perspectiva politica também é
necessaria. Afinidades entre Fry e Margolin pode ser percebidos quando o ultimo referencia o
primeiro com a citagao:

Os designers precisam estar mais informados sobre o impacto
ambiental do que fazer; precisam ser mais criticos, mais
responsdveis. Ele/eu temos que reconhecer plenamente que seja o
for que ele/eu projetarmos, o projeto tem continuidade. O
projeto/eu/eles também temos que descobrir como parar de
projetar, o que implica deixar os sistemas essenciais em paz, ou
projetar mecanismos de apoio artificial que tornem redundante a
acdo futura de design (FRY, apud MARGOLIN, 2014, p. 155)

Em "A Politica do Artificial", Margolin (2020) tem em vista questdes para além do mercado;
assim como Papanek (2019), propde uma abordagem que tenha em conta as reais
necessidades humanas, tais como: sociais, espirituais, econémicas, intelectuais entre outras.
Para isso utiliza o termo "Estudos em Design" e "Pesquisa orientada por projetos" no intuito de
designar um campo fundamentado na pesquisa com énfase sdcio-cultural e caracteristicas de
flexibilidade, pluralidade e métodos interpretativos das humanidades (MARGOLIN, 2014). Com
estes termos objetiva avancar o design para uma pratica mais autbnoma e menos subjugada
ao mercado ou as corporagdes e considerar "as premissas econdmicas e culturais com as quais
este setor opera" (IBID, 2014). Dentre questdes importantes que o autor aponta, como énfase
de investigacdo, estdo design e espiritualidade (aqui em uma conexdo mais relacionada com
um mentalidade relacionada ao bem-estar e ao cuidado), cultura material, cultura popular,
tecnologia e suas dimensdes filosoficas, histdricas, sociais e culturais.

Neste sentido, esta alinhado com Jonas (2006), autor de "O principio responsabilidade: ensaio
de uma ética para a civilizagcdo tecnoldgica" que discute uma conduta de auto-contencdo e
auto-regulacdo do poder humano - ampliado pelo brago tecnoldgico - tendo em vista as
futuras geracOes. Para o autor, tal ética estda assentada em um agir humano que evita
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comprometer as condi¢cdes de vida na Terra. Sua analise considera que os efeitos da acao
humana sdo dispersivos, cumulativos e irreversiveis sendo, portanto necessario agir
preventivamente; e uma das possibilidades apresentadas, neste sentido, é a heuristica do
medo. Observa-se que esta perspectiva é mais radical que as abordagens de sustentabilidade,
por colocar a vida (bio) no centro da perspectiva tecnoldgica na qual o design também se
inscreve. Uma das possibilidades é aproximar discussGes de sustentabilidade do principio
responsabilidade para que questdes afirmativas levem em conta questdes éticas inerentes ao
Principio Responsabilidade.

2.2. Abordagem Sistémica do Design e Inovagao social

Ao longo do tépico sdo discutidas questdes que permeiam os conceitos de inovac¢do social,
abordagem sistémica e design.

2.2.1. Inovagdo social

A inovagao social permeia as trés iniciativas da rede, o que requer alinhamento de
compreensdes relacionadas a este termo. Inovacdo social é o resultado do conhecimento
aplicado a necessidades sociais por meio da participacdo e da cooperacao de todos os atores
envolvidos, gerando solucbes novas e duradouras para grupos sociais, comunidades ou para a
sociedade em geral (BIGNETTI, 2011), tendo em vista novas formas de organizacdo e
interacGes entre individuos (HUBERT, 2010).

Ao longo da década passada, iniciativas de inovacdo social espalharam-se pelo mundo, e uma
variedade de atores sociais (instituicdes, empresas, organizacbes sem fins lucrativos e,
principalmente, redes de pessoas colaborativas) mudaram os modelos tradicionais de
pensamento e de a¢dao, gerando uma variedade de iniciativas promissoras, nas quais as
pessoas inventaram maneiras novas e mais sustentaveis de viver, compreendendo diversas
areas da vida diaria. Estas iniciativas propdem solugbes vidveis para problemas complexos do
presente (por exemplo, coesdo social, regeneragdo urbana, acessibilidade a alimentacdo
sauddvel, dgua e gestdo de energia sustentavel) e, ao mesmo tempo, representam protdtipos
funcionais de modos de vida sustentaveis (DESIS, 2017)

Para ser considerada uma inovacgdo social, a inovagdo deve ser nova no contexto em que
aparece; deve atender a uma necessidade social de maneira positiva ou benéfica; deve ser
colocada em pratica, deve envolver e mobilizar os beneficidrios no desenvolvimento dessa
inovacdo ou na sua governanga; e deve transformar as relag6es sociais, melhorando o acesso
ao poder e recursos de grupos-alvo especificos, contribuindo para os discursos sobre o bem
publico e uma sociedade justa (TEPSIE, 2014). As inovagdes sociais podem, ainda, ser iniciadas
e fornecidas por todos os setores da sociedade, incluindo atores publicos, mercado privado,
comunidades ou atores da sociedade civil (SCHEUERLE et al. 2016). Podem ocorrer de forma
independente ou hibrida, contendo partes de dois ou mais setores e serem desenvolvidas em
nivel local, por organiza¢des do setor voluntario e comunitdrio, redes e associacbes de base,
bem como por empreendedores sociais. A Figura 1 ilustra os setores de atuagdo e suas
possiveis interacdes:
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Fonte: Berlato (2019) adaptado de TEPSIE (2014, p.14).

O setor publico atua na promoc¢do de novas formas de organizacdo, coordenagdo e mais
abertura a outros atores na provisdo de servigos e recursos. O setor privado desenvolve novas
formas de confianga, relagcbes e intercdmbio econdémico. O setor comunitario tende a
apresentar formas alternativas de abordar novos riscos que ndo tenham sido levados em conta
pelas instituicdes publicas e de mercado (PRADEL MIQUEL et al., 2014). Um dos recursos mais
importante nas inovagdes sociais sdo os recursos humanos, a colaboragdo e a cooperagdo das
pessoas. Inovacbes sociais bem-sucedidas representam pessoas intrinsecamente motivadas,
pares ou redes de pessoas, que conseguem obter o apoio de outros atores importantes, como
a sociedade civil, voluntarios, profissionais e agentes politicos (HOWALDT et al., 2017). Muitos
novos modelos visando inovagao social sdo desenvolvidos nas universidades, sendo que seu
sucesso depende do reconhecimento entre pares e da mobilizagdo do trabalho intelectual
(MULGAN et al., 2007).

A inovagdo social tende a ser um processo bottom-up (“de baixo para cima”) em vez de top-
down (“de cima para baixo”) (TEPSIE, 2014) e sdo motivadas por mudangas de comportamento
(mais do que por tecnologia ou mercado) (MANZINI, 2008). A iniciativa surge localmente, pela
auto-organizacao de atores sociais e tem nos cidaddos a fung¢do de codesenvolvedor
(RUBALCABA et al., 2013). Neste processo, as pessoas sdo consideradas como possuidoras de
capacidades que devem ser estimuladas para promover o bem-estar ativo e reforgar o tecido
social (MANZINI, 2008). Por outro lado, o processo top-down, quando inovacdo social é
motivada por especialistas e, em geral, atores externos as comunidades onde elas acontecem,
também é necessario para a materializacdo e disseminacdo das inovagdes sociais (RUBALCABA
et al., 2013).

2.2.2. Abordagem sistémica

A perspectiva ecoldgica ndo separa os seres humanos ou outros sistemas do meio ambiente, e
reconhece a interdependéncia fundamental de todos os fenémenos, entendendo que
enquanto individuos e sociedades, estamos todos encaixados nos processos ciclicos da
natureza em uma unidade ecoldgica. Essa interdependéncia faz com que o comportamento
dos membros afetem uns aos outros e a si mesmos, implicando no sucesso ou ndo da prépria
comunidade. Entendendo que os sistemas vivos, em todos os niveis, sdo redes, pode-se
visualizar a teia da vida como sistemas vivos (redes) interagindo a maneira de rede com outros
sistemas (redes). Nenhuma das propriedades de qualquer parte dessa teia é fundamental;
todas elas resultam das propriedades das outras partes, e a consisténcia global de suas inter-
relagOes determina a estrutura de toda a teia.
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De acordo com Bertalanffy (1977), criador da Teoria Geral dos Sistemas, é necessario estudar
ndo somente partes e processos isoladamente, mas também resolver os decisivos problemas
encontrados na organizagao e na ordem que os unifica, resultante da interagdo dinamica das
partes, tornando o comportamento das partes diferente quando estudado isoladamente e
guando tratado no todo. As propriedades essenciais de um organismo, ou sistema vivo, sao
propriedades do todo, que nenhuma das partes possui. Elas surgem das interacbes e das
relagbes entre as partes. No paradigma cientifico cartesiano as descricbes sao objetivas, ou
seja, independentes do observador humano e do processo de conhecimento. No pensamento
sistémico a epistemologia torna-se parte importante na compreensao dos fenémenos.

Dessa forma, em uma abordagem sistémica faz-se necessdrio estudar os sistemas
globalmente, de forma a envolver todas as suas inter-relages e interdependéncias, pois cada
um dos elementos, ao serem reunidos para constituir uma unidade funcional maior,
desenvolvem qualidades que ndo se encontram em seus componentes isolados
(BERTALANFFY, 1977). As propriedades essenciais de um sistema, sdo propriedades do todo, e
surgem das interacOes e das relagcbes entre as partes. Essas propriedades sdo destruidas
qguando o sistema é dissecado, fisica ou teoricamente, em elementos isolados (CAPRA, 1998).
Dessa forma, uma abordagem sistémica é "contextual", o que significa coloca-la no contexto
de um todo mais amplo, estabelecendo a natureza de suas relagdes e considerando o seu meio
ambiente. A visdo sistémica proposta por Capra (1998), considera esse processo um fluxo
ciclico de recursos, caracterizado pela interdependéncia, cooperacao e parceria, flexibilidade e
diversidade organizados para maximizar a sustentabilidade.

Em sintese, o pensamento sistémico possui algumas caracteristicas principais como: olhar das
partes para o todo, dos objetos para os relacionamentos, das hierarquias para as redes, da
causalidade linear para a circularidade, da estrutura para o processo, da metafora mecanica
para a metafora do organismo vivo e outras ndo-mecanica, do conhecimento objetivo para o
conhecimento contextual e epistémico, da verdade para as descricdes aproximadas, da
quantidade para a qualidade e do controle para a cooperacdo, influenciacdo e a¢do nao-
violenta (ANDRADE et al., 2006).

2.2.3. Uma abordagem sistémica do design em inovagao social

A intensidade de inovagdo cientifica, tecnoldgica e industrial torna cada vez mais evidente a
necessidade de gerar conhecimentos e a perspectiva de projetar, sobretudo tratando-se de
problemas complexos que excedam o know-how de uma disciplina particular (BONSIEPE,
2012). Diante de problemas cada vez mais complexos, ndo podemos esquecer a necessidade
de considerar nossas agdes como uma contribuicdo para a sustentabilidade. Isso envolve todos
os sistemas para os quais estamos trabalhando: ambiental, social, econbmico e mesmo
estético (MANZINI, 2009).

O design é caracterizado por um olhar para o mundo da perspectiva projetual e também, uma
atividade integrativa que, em um sentido amplo, combina conhecimento de multiplos campos
e disciplinas para obter resultados especificos. Possui, simultaneamente, uma dimens3o
semantica e uma dimensdo técnica e operativa (MARGOLIN, 2000). Dessa forma, as praticas de
design tem expandido o seu escopo para fornecer uma abordagem estratégica e holistica
visando resolver estes problemas complexos como por exemplo os problemas enfrentados
pela sociedade atualmente (KRUCKEN, 2009; DESIGN COUNCIL, 2015; MANZINI, 2017). O que
implica trabalhar com o cotidiano das pessoas, por meio de uma observacao do seu contexto;
analisando os recursos disponiveis, possibilitando a participacdo de todos os atores envolvidos
e estimulando o desenvolvimento de parcerias necessarias entre os diferentes atores. Neste
contexto, a atuacgdo do designer é de um facilitador de processos de inovagdo, um ativista que
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desencadeia novos processos de inovacdo, um estrategista que conecta e motiva redes de
projeto e um promotor cultural, refletindo e propondo inovac¢ées disruptivas (MANZINI, 2017).

O modo de design, conforme Manzini (2017), combina o senso critico, a capacidade de olhar
para o estado das coisas e analisar o que deveria ser aceitavel ou ndo; criatividade, a
capacidade de imaginar algo que ainda ndo existe; e o senso prdtico, a capacidade de
reconhecer maneiras viaveis de fazer as coisas aconteceram.

O design é uma cultura e uma pratica relativas ao modo como as
coisas deveriam ser a fim de alcangar as fun¢des e os sentidos
desejados. Ele tem lugar em processos abertos de codesign, nos
quais todos os atores envolvidos participam de diferentes maneiras.
Baseia-se em uma capacidade humana que todos podem cultivar e
gue para alguns — os especialistas de design — se torna uma profissao.
O papel de especialistas em design é acionar e apoiar esses processos
abertos de codesign, usando o seu conhecimento de design para
conceber e aprimorar iniciativas de design claras e focalizadas
(MANZINI, 2017, p.68).

Tal perspectiva estd alinhada com a perspectiva de design que integra os pensamentos de
Cross (2004) e Sanders e Stappers (2008), concebendo que o design é um dominio do
conhecimento com cddigos, habilidades e métodos especificos que favorecem a atividade do
"designer como mediador dos processos criativos de equipes, bem como, o situam como
desenvolvedor de instrumentos (participativos e cocriativos) possibilitadores do fluxo da
criatividade das pessoas que ndo dispoem das mesmas habilidades" (EVERLING, et al. 2020).

Os problemas mais significativos do mundo contemporaneo sdo problemas complexos e
sistémicos, ou seja, sdo interligados e interdependentes (CAPRA, 1998; CARDOSO, 2013). A
abordagem sistémica é uma estrutura de pensamento holistico que contribui na andlise de
complexidades dindmicas envolvendo mdltiplas varidveis. Visando tornar o trabalho do
designer mais efetivo em uma demanda social que visa o desenvolvimento sustentavel, faz-
se necessario uma abordagem sistémica (MANZINI; JEGOU, 2003). Um sistema costuma ser
estabelecido na forma de uma rede, com o objetivo de distribuir bens, servicos ou
experiéncias de uma forma ordenada, coerente e eficaz. Essa rede pode envolver parceiros,
colaboradores, fornecedores e usuarios finais, os quais trabalham juntos com o propésito
comum de ajudar a concretizar uma visdo e maximizar o valor (BEST, 2012). Uma abordagem
sistémica desenvolve projetos de forma colaborativa e transdisciplinar, ampliando as
relagbes entre os atores, as capacidades e os conhecimentos (KRUCKEN, 2009) e
considerando todas as possiveis implicagdes e impactos que as solu¢des de design podem
gerar (MOZOTA, 2011). A adogdo de uma perspectiva mais ampla e dindmica de projeto vem a
potencializar a gestdo de design, conforme a perspectiva sistémica de projeto proposta por
Krucken (2009) na Tabela 1:

Tabela 1 - Perspectiva sistémica do projeto.
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PERSPECTIVA SISTEMICA DO PROJETO

Caracteristicas do contexto Complexidade e incerteza.

Caracteristicas do projeto Dinamico, aberto a novos eventos.

Foco Sistemas de produtos e servigos.

Valores Diversidade, flexibilidade, sustentabilidade, conectividade, interatividade.
Autoria do projeto Distribuida ou coletiva.

Papel do usudrio Ator que coproduz valor e faz parte do inovagdo.

. Facilitar e apoiar a colaboracdo e o desenvolvimento de inovag8es coletivas e
Papeldo designer e
sistémicas.

Interlocugdo, capacidade de analise simbélica, capacidade de desenvolver
relagdes transversais na sociedade, habilidade de escuta e de agao em

Competéncias necessarias : ) : 3 ) )
£ diferentes contextos, capacidade de integragdo de conhecimentos de diversas

dreas.

Fonte: Krucken (2009, p.45).

O processo de design envolve métodos, técnicas e ferramentas visando organizar e avaliar um
grande volume de informagdes em face da incerteza; considerar as complexas interagdes entre
todos os componentes; desenvolver cenarios futuros, e trabalhar dentro dos limites de uma
estrutura econdmica (BERLATO, 2019). A perspectiva da abordagem sistémica de design exige
dos designers uma visdo holistica do problema até a solu¢do, dando maior énfase ao todo do
que as partes. Essa visdo possibilita a inclusdo de aspectos importantes na maneira de
enxergar o problema, como as relacbes com a sustentabilidade sobre seus pontos sociais,
econdmicos e ambientais, e principalmente na compreensao das suas relagdes sistémicas.

Entre as habilidades e competéncias da area do design que contribuem no processo de
inovacgdo social encontra-se o pensamento critico por meio de andlises profundas, reflexées
criticas, planejamento estratégico e integracdo de diferentes perspectivas (ANDRADE et al,
2006). O pensamento criativo facilita os processos de inovacdo e o desenvolvimento de uma
pluralidade de solugdes e de cenarios de futuro (MANZINI, 2017). Os designers possuem uma
orientacdo centrada no ser humano e uma atitude empatica, de escuta e didlogo que
resultam em solucbes mais efetivas para as necessidades latentes (BROWN, 2010; MANZINI,
2017). A pratica do design usa metodologias, técnicas e ferramentas participativas que sdo
apropriadas para um contexto de inovagao social, contribuindo nas complexas intera¢des dos
atores envolvidos na cocriagdo de valor. As habilidades de comunicagdo e de interagdao com
grupos heterogéneos também contribuem com o desenvolvimento de solugdes que envolvem
formas de inovacgdo colaborativas e cocriativas, bem como a participa¢do social, essenciais em
um processo de inovacdo social.
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No que tange as investigacdes de design voltadas a inovacgao social pode-se destacar a funcao
dos designers como apoiadores e facilitadores no processo de replicacdo e aumento de escala
(JEGOU; MANZINI, 2008; MURRAY; CAULIER-GRICE; MULGAN, 2010). Por meio da atuacdo do
design, as inovacOes sociais podem se tornar mais visiveis e tangiveis (aumentando a
consciéncia das pessoas), mais eficazes e atraentes (melhorando a experiéncia das pessoas
envolvidas) e apoiando sua replicagdo e conexdo (MANZINI, 2014). Dessa forma, o design
passa de solucionador de problemas para impulsionadores de mudancgas positivas, que
abrangem valores econ6micos, sociais e ambientais (MANZINI, 2017; LAM, 2017).

Tendo sido esclarecidos as teorias fundadoras da rede, sdo apresentados em detalhe os
agentes da rede de colaboracdo. Embora, para fins de leitura estejam apresentados apds a
fundamentacdo tedrica, as duas atividades ocorreram em paralelo e foram amadurecendo a
cada encontro e por meio da escrita reflexiva da qual este artigo é resultado.

3. Descricdo das experiéncias e das intengbes de integracdo dos trés agentes da
estruturagao da rede.

3.1. NASDesign/UFSC

E um laboratério académico pertencente ao Departamento de Expressdo Grafica (EGR),
localizado no Centro de Comunicacdo e Expressdo (CCE) da UFSC em Floriandpolis, Brasil. O
Nucleo é certificado pelo diretério dos grupos de pesquisa do Brasil — Conselho Nacional de
Conhecimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) e filiado a Rede DESIS, uma importante
associacao de grupos de design baseados em universidades de diversos paises, interessados
em promover a pesquisa e projetos em design para inovagao social e sustentabilidade.

Desde 2006, o grupo conduz pesquisas tedrico-praticas na area de design relacionadas a
sustentabilidade através de uma abordagem sistémica, no qual o design é entendido como um
processo holistico. Dessa forma, o foco é deslocado do produto final para o sistema produtivo
e suas complexas interagGes. Sua missdo € o retorno do investimento da sociedade no ensino
superior, ou seja, busca beneficiar a comunidade através dos servicos prestados. O nucleo atua
como um mediador entre a necessidade das comunidades e a solucdo, organizando o processo
e orientando para as possibilidades dentro do design. Os objetivos sdo: apoiar o
desenvolvimento sustentavel local, estimular a criagdo de uma cultura de design sustentado e
gerar solugGes tangiveis de design (identidade visual, embalagem, produto e sinalizacdo) para
suprir demandas sociais. Segundo Aros (2016), a relacdo entre a abordagem sistémica e a
sustentabilidade permeia as trés linhas de acdo e pesquisa do NASDesign, sendo elas: (i)
Ecodesign: pesquisas voltadas para a pratica projetual de design; desenvolvimento de
produtos e servicos ecoeficientes focados em materiais, ciclos de vida, etc.; (ii) Design
Responsavel: abrange pesquisas tedrico-praticas voltadas para demandas socioambientais, nas
quais o design pode atuar por meio de ag¢des tangiveis em conjunto com outras areas de
conhecimento, gerando inovagdes sociais; (iii) Design Sustentado: pesquisas tedricas sobre o
tema de design para sustentabilidade com o intuito de ampliar e aprofundar a teoria de design
a servi¢co de uma sustentabilidade nao utdpica.

Figura 2 — Linhas de pesquisa NASDesign.
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Fonte: AROS (2016).

As pesquisas, intervencoes e acdes do NASDesign adotam um modelo sistémico inicial (Figura
3), para pesquisar e entender o evento que pode ser descrito e explicado cientificamente e
gue estd no campo do fendmeno Sistémico, fendmeno de Design e fenbmeno de Gestao,
assumindo uma forma de pensar, organizar e planejar para chegar em uma capacidade de
escolha de um individuo entre as varias possibilidades que lhe sdo apresentadas. Ou seja, usar
a inteligéncia, chegando a algo que se consegue perceber pelos érgaos sensoriais (pele, lingua,
nariz, ouvidos e olhos), e que causa um sentimento e uma ag¢do, estamos falando do objeto do
desejo. Neste contexto, definiu-se um protocolo légico para entender o problema, buscar
empatia e motivagdo dentro de uma estratégia, construir uma forma de pensar para se chegar
a uma ideia definindo um tatica, e materializando solu¢des com definicGes de operacgdes.

Figura 3 - Modelo Sistémico adotado pelo NASDesign.

Visio @
Sistémica
[ -]

inovacao

Abordagem
> Sistémica de
Design

Fenémeno |

Fonte: Primaria.

O NASDesign inicia o processo a partir de uma intera¢do top-down, introduzindo seu
conhecimento e suporte de acordo com as necessidades apresentadas pela comunidade.
Posteriormente torna-se um processo peer-to-peer, ao estabelecer uma relagdio com as
liderangas das comunidades. E finalmente, estabelece uma interacdao bottom-up, na qual a
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comunidade tem uma funcdo ativa no processo, expressando sua identidade, habilidades e
capacidades, o que resulta no desenvolvimento de interfaces gréaficas, design de servicos e
criacdo de redes que visam contribuir para a sustentabilidade dessas comunidades.
Geralmente as comunidades sabem o que precisam; entretanto, ndo sabem como realizar o
objetivo e, muitas vezes, desconhecem o processo de design. Sendo assim, o NASDesign
exerce uma funcdo de mediador entre a necessidade e a solucdo, organizando o processo e
orientando para as possibilidades do design.

O processo do NASDesign inicia com uma etapa preliminar chamada o START do projeto.
Nessa etapa sdo identificados casos promissores; o projeto é configurado e as informacgdes
preliminares sdo coletadas. Apds essa primeira aproximacdo, ocorrem as fases denominadas:
SENTIR, AGIR e REALIZAR. O processo € iterativo, a fase final, REALIZAR, pode retornar a fase
AGIR, dependendo do desenvolvimento do projeto assim como, durante a fase AGIR, também
pode se ter retroalimentacdo entre as fases, conforme ilustra a Figura 4 :

Figura 4 - Modelo do processo projetual NASDesign.

Fonte: Aros (2016).

A seguir uma breve descricdo de cada etapa e suas fases correspondentes:

Fase 1 — SENTIR: A fase SENTIR ocorre mediante abordagem empadtica, na qual a equipe do
NASDesign busca se aproximar da comunidade local, e se divide em trés etapas: Sensibilizacao,
Verificacdo e Delimitagcdo. Inclui as etapas (i) Sensibilizagdo - primeiro contato entre o
NASDesign e as comunidades criativas; ocorre presencialmente nas comunidades e envolve
agentes de desenvolvimento, as liderancgas ou representantes das comunidades, bem como a
equipe do NASDesign (coordenador, mestrandos, doutorandos e graduandos). Nesse
encontro, a interagdo assume a forma top-down (MANZINI, 2017), no qual o NASDesign faz
uma apresentagao didatica, proporcionando um primeiro contato dos representantes das
comunidades com a area de design, introduzindo alguns conceitos e explicando solugdes
tangiveis e possiveis; (ii) Verificagdo - identificacdo in loco das necessidades de cada projeto do
programa (MARTORANO, 2012), numa interagdo bottom-up, em que cada comunidade é
ouvida e apresenta seus interesses. Os atores envolvidos nessa etapa sdao a comunidade como
um todo, os agentes de desenvolvimento e a equipe do NASDesign, formada pelo
coordenador, mestrandos e doutorandos; (iii) Delimitagdo - é definido o escopo do programa
de acao, alinhando as demandas das comunidades a serem atendidas por setores ou por tipos
de solucdo conforme o delineamento das necessidades. Essa decisdo é feita em conjunto entre
as liderancas, os agentes de desenvolvimento e a equipe do NASDesign. Nessa etapa, também
sdo coletadas as informacOes necessarias para o desenvolvimento das solugdes. Desde o
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START, informacbes de vdrios tipos vao sendo levantadas junto aos atores envolvidos; na
etapa de Delimitagdo, é finalizada a coleta para a documentacdao de um briefing, definido
como um documento estratégico que contém informacdes essenciais para a realizacdo de um
projeto de design. O briefing descreve as necessidades e restricdes de um projeto, cumprindo
a fungcdo de guia estratégico (LUPTON, 2013; PAZMINO, 2015). Com isso, internamente é
definida a equipe que trabalhara em cada projeto e, assim, encerra-se a primeira fase SENTIR.

FASE 2 — AGIR: apds a compreensdo das necessidades, se inicia o processo de projetar as
solugBes, o qual consiste em trés etapas: Concepc¢do, Apresentacdao e Feedback, sendo esta
ultima com possibilidade de retorno a etapa de apresentacao, dependendo do caso. Inclui as
etapas: (i) Concepgdo - a partir de um briefing bem definido, realiza-se a etapa de concepcao
das solugdes tangiveis de design. O desenvolvimento das solu¢des pode ocorrer de forma
consultiva ou colaborativa junto a comunidade. Os membros que interagem com os designers,
nessa etapa, ndo sdo necessariamente os lideres da comunidade; pois, geralmente, as pessoas
que operacionalizam o processo produtivo sdo as que podem entregar as informagdes mais
relevantes, considerando que possuem o conhecimento tacito da experiéncia didria de sua
funcdo, o que pode apontar problemas ndo percebidos pela lideranca, bem como
oportunidades ndo exploradas; (ii) Apresentagdo - neste momento sdo apresentadas as
solucBes para a comunidade e os agentes de desenvolvimento; (iii) Feedback - coleta dos
feedbacks para analisar possiveis ajustes e, se necessario, serem apresentadas novas solucdes
até que sejam aprovadas.

FASE 3 — REALIZAR: materializacdo do projeto e encerramento do processo por meio de duas
etapas: Fechamento e Vinculo Aberto. Inclui as etapas: (i) Fechamento - apds a aprovagdo
das solugBes desenvolvidas, os arquivos técnicos sdo preparados para serem produzidos e/ou
compartilhados; (ii) Vinculo aberto - mesmo apods a conclusdo e mantido contato com a
comunidade com vistas a dar suporte na continuidade de melhorias ou adaptagdes.

Entre os projetos desenvolvidos pelo NASDesign na Rede DESIS' encontram-se o Alto Vale do
Itajai, o Inova Verde e o Ludificar.

O projeto Alto Vale do Itajai visa fortalecer a producdo de alimentos das micro e pequenas
empresas do Alto Vale do Itajai (Santa Catarina, Brasil) utilizando matérias-primas da regido e
fomentando o desenvolvimento de arranjos produtivos locais. O processo ocorre de forma
cocriativa entre os atores sociais e os designers, envolvendo esses atores em uma posicao
ativa para a expressao de suas identidades e habilidades. O projeto promove um planejamento
estratégico com os atores sociais que operacionalizam as acdes produtivas e desenvolve
identidade visual para os grupos e embalagens para seus produtos, aprimorando atributos
técnicos e estéticos, aumentando a competitividade e promovendo o desenvolvimento local.

O projeto Inova Verde tem como objetivo o desenvolvimento de hortas urbanas para a
ressignificacdo de espagos publicos abandonados ou mal utilizados, com um olhar de design
em busca de um ambiente de socializagdo, educagao, bem-estar e relaxamento. O NASDesign
desenvolveu uma horta comunitaria, em um espago mal utilizado no Campus Universitario
Central da UFSC, em conjunto com a comunidade da Universidade e seu entorno, por meio de
um processo cocriativo, no qual os atores sdo incentivados a participar do desenvolvimento,
implanta¢do, manutengao e consumo dos produtos da horta. Neste processo, o designer atua
como um agente de integracdo entre as pessoas (comunidade) e o projeto, para viabilizagdo e
transformacgdo do ambiente de forma participativa e colaborativa. Os principais objetivos do
NASDesign no projeto foram: apoiar o desenvolvimento sustentdvel local, estimular a criagao

1 No site da Rede DESIS é possivel verificar maiores informagdes sobre cada um dos projetos
citados: https://www.desisnetwork.org/courses/brasil-florianopolis-nas-design-desis-lab/
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de uma cultura de design sustentado e gerar solucdes tangiveis de design para suprir
demandas sociais.

A concepgao do Projeto Ludificar originou-se da necessidade de dar continuidade a vida util de
sobras de MDF utilizadas nos projetos do NASDesign. Este projeto visa o re-encaminhamento
de materiais descartados para fins lidicos para criancas em contexto social de vulnerabilidade.
Dessa forma, alunos de graduacdo e pds-graduacao, realizaram a criacdo, desenvolvimento e
producdo de jogos educativos para criangas em inicio de vida escolar por meio de um processo
empatico e centrado no usuario. As criancas foram a fonte de inspiracdo durante todo o
processo, garantindo um produto seguro, sem pontas, sem tintas, colas ou qualquer
substancia que possa ser prejudicial para as criangas.

3.2. Projeto Ethos/Univille e Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental
3.2.1. Projeto Ethos/Univille

O projeto Ethos é mantido pelo PPGDesign/Univille. Seu objetivo é articular agdes e pesquisas
tecno cientificas orientadas para o Design e relagdes de uso no contexto de crise ecoldgica
respondendo a desafios sociais, educacionais, publicos, industriais e do setor de servicos. Sua
énfase estd na pesquisa estratégica, tecnoldgica e aplicada orientada para a translacdo do
conhecimento no entorno local e regional. A énfase que orienta a proposta esta relacionada a
concepcdo da Organizacdo Mundial do Design (World Design Organization - WDO) que
concebe o design como " processo orientado para a inovacao, a qualificacdo do cotidiano por
meio de produtos, sistemas, servicos e experiéncias preenchendo a lacuna entre 'oque é’ e o
‘que é possivel’" (EVERLING, et al. 2019).

Outro aspecto importante para o projeto, se refere a compreensdo da atuag¢dao de designers
como catalisadores da criatividade coletiva, situando o humano no centro do processo e para a
co criagdo de condi¢Oes para a qualidade de vida mais qualificadas (WDO, 2016, web). A
compreensdo de relacbes de uso esta enraizada em abordagens da ergonomia e incluem a
alteridade para compreensdo da interagdo humano-objeto-ambiente com énfase na dimensao
humana (fisica, cognitiva, mental, espiritual), considerando conhecimentos associados a
experiéncia, comportamento, usabilidade, percepcdo, informacdo [...]" (EVERLING, et al.
2019). As abordagens utilizadas incluem design centrado no usuario, design centrado no
humano, design participativo, co design, design para inovagdo social e transition design. Estes
conceitos, historicamente, fazem parte dos fundamentos que orientam as atividades técnico-
cientificas, educacionais, de pesquisa e extensdo vinculadas ao Ethos. Em termos educacionais
contribuem com as disciplinas "Design e rela¢des de uso" e "Design de produtos e servigos no
contexto urbano" do PPGDesign da Univille. Os conceitos sdao usados nas disciplinas de
"Ergonomia bdsica" e "Ergonomia Aplicada" do curso de graduagao em Design da Univille.

O conhecimento produzido também ¢é suporte para os projetos de conclusdo de curso
vinculados ao mestrado e a graduacdao que discutem temas associados a inclusdo
(compreendida aqui em um sentido mais amplo para além dos corpos), geroarquitetura,
comunidades colaborativas, moda e sustentabilidade, artesania e comunidades criativas, além
de educacdo e tecnologia. Também se desdobra por meio do Laboratdrio de Estudos em
Design-Cidade (LECid) certificado pelo diretério de grupos do CNPg. A proposta atua, ainda,
em colaboragdo com outros projetos de pesquisa institucionais com énfase na inovagdo social,
na capacitagao profissional, na educagdo e relagdes de uso.

Em termos sociais, dentre outras a¢des, a associacdo de contetidos também contribui com o
projeto "Espaco maker de educagdo para o desenvolvimento sustentavel com base no design
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for change" financiado pelo Fundo de Amparo a Pesquisa do Estado de Santa Catarina
(FAPESC); por meio da proposta pretende-se fomentar a consciéncia ecoldgica acerca do ciclo
de vida relacionado a materiais poliméricos junto a estudantes de escolas de ensino
fundamental e médio de Joinville/SC. A proposta se viabiliza por meio de uma oficina mdvel,
um espaco “maker”, destinada a criacdo e fabricacdo de artefatos por estudantes; as
atividades estdo em andamento em colaboracdo com uma equipe da UFSC do campus de
Joinville.

Entre outras a¢Oes estdo em curso trés relacdes de colaboragdo interinstitucional: a primeira
com o grupo Filosofia e Interdisciplinaridade vinculado a Escola de Humanidades da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul; a segunda com o grupo Fenomenologia,
hermenéutica e metafisica vinculada a Universidade Estadual do Oeste do Parana - Campus
Toledo; e a terceira com o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental. As duas primeiras
iniciativas estdo relacionadas a estruturacdo de fundamentos conceituais relacionados com
crise ecoldgica, manutencdo da vida e condi¢Ges de preservacdo de vida na Terra a partir da
perspectiva do design para alargar e arejar consideragGes relacionadas as questdes ambientais
para além de discussdes restritas as teorias da sustentabilidade. A terceira iniciativa é
relacionada a parceria com o Instituto Caranguejo de Educacdo Ambiental, que tem se
configurado em laboratdrio de pesquisa, extensdo e capacitacao técnico-cientifica, tendo em
vista o conhecimento do design, das questdes ambientais, bem como educacionais.

3.2.2. Instituto Caranguejo de Educacao Ambiental

O Instituto Caranguejo de Educag¢do Ambiental, fundado em 2009, visa a promogao da
Educacdao Ambiental nas escolas e nas comunidades e suas atividades incluem produgdo de
materiais de apoio a Educagcdo Ambiental, como, histérias em quadrinhos, tirinhas, livros,
cartilhas, jogos e animagdes; suas ag¢Oes utilizam linguagem ludica que promovem maior
engajamento. Ao longo de sua atuacdo, atingiu mais de 280.000 pessoas com a distribuicdo
gratuita do Almanaque Ambiental Menino Caranguejo para escolas, hospitais e Ong’s parceiras
em outros estados; alcangou 1.000.000 pessoas com o projeto Caranga em animagdes como
"Respeite o Meio Ambiente" veiculadas pela TV Ric Record Joinville e em escolas. As a¢des sdo
registradas em fotos e videos disponibilizadas no site do Instituto: caranguejo.org.br.
Mantém, ainda, desde 2016, parceria com o Instituto Comar - Conservagdao Marinha do Brasil,
para producdo de cartilhas educativas, que tratam de temas como manguezal e residuos.

3.2.3. A parceria

A parceria com o Projeto Ethos foi oficializada em 2016, com a dissertacdo de Morgana Creuz
Ganske, que utilizou conceitos de design e inovagao social para desenvolver o sistema-
produto-servico rota do mangue. Este servico é a semente do jogo Route Raiders e do
processo Design para Poéticas Ambientais, retomados ao longo da discussao.

O Route Raiders é um projeto, em desenvolvimento, do Instituto Caranguejo de Educacgdo
Ambiental e se enquadra na categoria dos Jogos Mdveis Locativos - JML. Os JML sdo jogos
urbanos que utilizam tecnologias e servicos baseados em localizagdo, nos quais o lugar é parte
integrante das regras e das agdes dos jogos. O Route Raiders é, portanto, um jogo de caca ao
tesouro com uso do GPS do celular com o objetivo de promover a experiéncia dos jogadores
em ambientes e seus valores culturais e histéricos, por meio da Educa¢do Ambiental. A
interacdo ocorre por meio da utilizacdo de pontos especificos localizados na rota, chamados de
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checkpoints, que podem utilizar como suporte a tecnologia de QR Code ou por aproximacdo
por meio da latitude e longitude do local.

Os jogos eletronicos, distintos dos jogos denominados populares, concentram varios tipos de
artes diferentes, como cinema, quadrinhos, musica e relaciona tudo isso com o uso da
computagdo grafica de alta qualidade e diferentes formas de interagdo (RODRIGUES, 2009,
p.5). O Route Raiders possui uma plataforma digital com o suporte de um aplicativo para uso
de smartphones com sistemas Android e iOS (download gratuito), que utiliza o sistema de
geolocalizacdo (GPS) e sinal da operadora do celular como forma de gamificacdo e interagao
digital com seus usudrios. O jogo utiliza o conceito da brincadeira “caca ao tesouro” com
personagens ilustrados auxiliando o jogador a encontrar o tesouro e possui uma forma de
construcdo de narrativas para qualquer rota a ser implementada.

As acOes centrais de cooperac¢do entre o projeto Ethos e o Instituto que pretende-se trazer
para as articulacGes com NASDesign sdo o processo "Design para Poéticas Ambientais" e o uso
do jogo Route Raiders para atividades relacionadas a espacgos publicos.

O processo "Design para Poéticas Ambientais" (DPA) é usado como estratégia educacional
para sensibilizacdo ambiental. Fruto da parceria entre o Instituto e o projeto Ethos. O processo
foi adaptado do 'Design for Change' (DFC). Sua relacdo com o DFC bem como com a descri¢do
das etapas estdo no quadro 1 (AGUIRRE et al, 2022, p.).

Quadro 1: etapas do processo Design para Poéticas Ambientais (DPA).

Etapas DFC Etapas DPA Descricdo

Sentir Ambientar Objetiva conhecer (sentir, ambientar-se) a realidade compreendendo os
problemas do entorno. Utiliza ferramentas adaptadas do design de modo
ltidico para favorecer a imersdo no problema detectado.

Imaginar Roteirizar Objetiva utilizar as descobertas e aprendizados da etapa 'ambientar' para
criar uma narrativa, um roteiro, a fim de abordar a realidade ou resolver o
problema. Utilizar ferramentas adaptadas do Design para a criacdo de
roteiros, assim, imaginar possiveis formas de visibilizar o problema e/fou
solugdo.

Fazer Produzir Objetiva utilizar uma poética visual (fotografia, colagem, animacgdo,
quadrinhos, exposigdo, entre outras) para dar forma a narrativa.

Compartilhar  Colaborar Compartilhar a poética gerada fisica ou digitalmente, visando promover a
colaboracdo, disponibilizando o conteudo para continuidade ou para a
utilizacdo na EA de outras pessoas.

Fonte: (IBID, 122)

A proposta é usada para producdo de narrativas e conteudo educativo, tanto com a
comunidade interna (bolsistas que sdao capacitados para o desenvolvimento de personagens,
HQs e audiovisuais) quanto com a comunidade externa (professores que desejam utilizar o
processo para a sensibilizacdo ambiental com suas turmas e estudantes com os quais sdo
conduzidas atividades e acbes pela equipe do Instituto). Considera-se que pela sua
caracteristica de "experimentacdo" e "aprender fazendo", o processo também pode contribuir
com as intenc¢des relacionadas a rede aqui discutida.

Quanto ao jogo Route Raiders, estd em curso a experimentagao pratica da “Rota da Caieira”,
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situada no Parque Natural Municipal da Caieira, no intuito de compreender o comportamento
das pessoas em espagos publicos, possibilidades de aperfeicoamento e sobretudo, as
possibilidades do jogo para atividades em parques e espagos publicos. Outro aspecto
importante é a possibilidade de utilizar o jogo como parte do processo Design para Poéticas
Ambientais, especialmente para a etapa "Ambientar" e de atividades de sensibilizacdo
ambiental que, no processo Design para Poéticas Ambientais abordado na sequéncia, é
denominada "Ambientar". A figura 4 traz imagens do processo de experimentagao realizado
no dia 26 de margo as 9h da manha.

Figura 5 - Estudos de usabilidade do jogo Route-Raiders no espago publico.
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Fonte: Primaria.

4.0 Intengdes de futuro entre as organizagbes para o fortalecimento da rede DES/S-L/SC

As discussdes, desde o inicio, estiveram orientadas para identificar afinidades entre a atuagdo

interinstitucional que pudessem contribuir com a estruturacdo da rede DESIS-L/SC. A figura 6 apresenta
a sintese das percepgdes resultantes das discussdes.

Figura 6 - Diagrama da representacdo grafica da Rede DESIS-L/SC
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O diagrama evidencia que trata-se de uma célula regional associada a outras que constituem a
rede DESIS Global. Como propulsoras da rede local, atuam de modo simbidtico e conectivo as
iniciativas NASDesign/UFSC e Ethos/Univille em parceria com Instituto Caranguejo de
Educacdao Ambiental. Em termos institucionais, a intencdo é atuar com ensino, pesquisa e
extensdo nas respectivas universidades tendo em vista a constituicdo de um ambiente
permanente de co-criagao interinstitucional dirigido para inovac¢do social e sustentabilidade.
Em termos externos, pretende-se atuar em articulagdo com a rede DESIS Global. A atuacao
passa por: (i) acbes por meio de capacitagdes, projetos e o exercicio de alteridade e empatia;
(i) atuacdo local e regional considerando valores tradicionais, empoderamento de raiz e o
didlogo peer-to-peer (P2P); e (iii) estruturacdo do conhecimento em nuvem tanto em termos
de informacdo, quanto de plataformas de ideias e modelos de negdcio. A atuagdo em rede e a
orientacdo para a inovagdo permeiam todo o processo.

5.0. Resultados e Consideragoes finais

Ao longo dos 5 encontros foram identificados e teorizados os pontos de contato para
estruturacdo e atuacdo em rede (abordagem sistémica, design participativo, inovagdo social,
espacos publicos, educacdo, questdes ambientais e ecoldgicas, inclusdo neuroldgica,
demografica, género, constituicGes familiares, corpos, entre outros), assim como foram
compartilhadas estratégias, processos e parcerias de cada um dos agentes. Foi delineado que
a atuagdo estd assentada na cocriagdo, colaboragao e participagdo. A linguagem grafico-visual
é vista como forma de expressdao educativa, bem como recurso de facilitacdo para
aprendizagem e atividades orientadas para o empreendedorismo social e a capacitacdo
profissional. Reunides mensais e sob demanda (sempre que necessario) devem contribuir para
consolidar este processo de atuagao; sua estratégia dinamizadora é o processo projetual
NASDesign. As primeiras atividades abrangem: (i) a realizacdo de um workshop
interinstitucional para inaugurar as atividades e abranger outros membros dos referidos
programas de pds-graduagdo e do Instituto Caranguejo de Educagdo Ambiental; (ii) usar o jogo
Route Raiders e o processo Design para Poéticas Ambientais como estratégia de sensibilizagdo
ambiental na disciplina "Design e Sustentabilidade" do curso de graduagdao em Animagdo e
Design/UFSC.

Destaca-se o forte engajamento dos Programas de Pds-Graduagdo em Design, o que favorece
sua utilizacdo em processos de pesquisa, extensdo, capacitacdo profissional, assim como, em
processos educacionais formais e informais. A atuagdo em rede de programas de pods-
graduacdo distintos, sendo um profissional e outro académico, ao mesmo que amplia a
complexidade de integracdo, valoriza e fortalece esta iteracdo. Considera, ainda, o transito
transversal entre graduagdo e pos-graduagdo. Declara-se, ainda, que a énfase do relato estd no
estabelecimento da rede e ndo em um aprofundamento dos trabalhos ja que se constituem em ponto
de partida e convergéncia. A rede foi constituida para dar eficiéncia a aglutinagdo de praticas,
agentes e atores. Duas agdes ja decorreram da aproximacdo, sendo uma sediada na Univille, no
intuito de ampliar e abrir a rede, e outra, na UFSC no intuito de experienciar o jogo Route Raiders
em atividades relacionadas a abordagem sistémica com estudantes de gradua¢do em animagdo. Estas
atividades ser@o elaboradas em novas discussdes no futuro.
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Conclui-se afirmando que o objetivo principal (diagndstico de afinidades e atuacgdo) foi
alcancado e ag¢des necessarias para fortalecer a rede DESIS-L/SC foram estruturadas sob a
forma de plano de a¢des que acompanha o projeto elaborado como resultado do diagnéstico.
Além disso, resultou em uma rede considerdvel de atores mostrando impacto no campo do design e
na sociedade.
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