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PREFÁCIO


			É uma verdadeira honra apresentar o livro de Pablo Torres com base no magnífico trabalho de pesquisa que ele realizou em sua tese de doutorado, cujas conclusões foram especialmente interessantes e que o forçaram a publicá-lo o mais rápido possível. Durante a sua pesquisa na Universidade de Málaga, nos últimos meses de seu doutorado, tive a oportunidade de verificar suas habilidades de pesquisa e suas qualidades como professor. Dentre essas qualidades, destaca-se o grau de excelência em sua capacidade de sintetizar e gerar gráficos atrelados a um amplo desenvolvimento, oferecendo uma grande exposição dos processos e resultados obtidos em uma área dificilmente materializável em imagens. Estes recursos de exposição nos permitem visualizar adequadamente o seu  Modelo de Design para Inovações Sociotécnicas na prática mais atual.


			Os resultados de seu trabalho fornecem um componente social valioso, juntamente com uma modalidade de Codesign que se adapta a circunstâncias e contextos muito diferentes, cujos resultados seriam difíceis de alcançar por meio de outro tipo de metodologia. Essas experiências e metodologia diferenciada, em cada caso, são essenciais para o sucesso do processo e a obtenção de resultados impactantes. As novas tendências observadas em nossa sociedade nos permitem desenvolver cenários futuros, e as possibilidades de interação e alcance global possíveis por meio da internet tornam possível entrar em contato com o máximo de usuários com um perfil de interesse. Dessa forma, é possível complementar inovação social com inovação sociotécnica de maneira interessante, e os resultados são especialmente valiosos para a conexão de um sistema atuante de forma ampla e transversal.


			Essas práticas oferecem amplas possibilidades para a promoção da inovação e dos valores sociais, reconfigurando o papel do designer e das partes interessadas na sociedade e na universidade de hoje. Com esta oportunidade de contribuir para uma obra tão valiosa para o desenvolvimento do design contemporâneo mais avançado, desejo a Pablo Torres o mais retumbante sucesso com este livro, que certamente oferece valiosas informações aos profissionais que estão agora no mercado e àqueles que vêm trabalhando neste âmbito do design em diferentes setores.


			Sebastián García Garrido


			Professor da Universidade de Málaga, Espanha


			O mundo está mudando constantemente: essa aparente tautologia pode ser desprovida de valor informativo, mas ao contrário, torna-se importante quando se captura a sua essência, como faz Pablo Torres em sua pesquisa para promover a mudança. O estudo dele indica a particular necessidade de se ter a visão mais ampla possível do projeto, utilizando princípios críticos sólidos, fundamentos indispensáveis para o entendimento de cenários extremamente complexos devido à aceleração da produção global e  aos processos financeiros contemporâneos. Isso requer a decomposição de fenômenos complicados em subconjuntos menores em busca da essência, identificando objetivos, explorando oportunidades, criando soluções parciais com o objetivo de prosseguir à sua recomposição final. Tudo isso dentro de uma estrutura de resolução geral a partir de uma visão sistêmica, não negligenciando assim  as responsabilidades sociais do projeto.


			De certa forma, é um método muito semelhante ao aperfeiçoado ao longo do tempo por um importante arquiteto e designer italiano, Franco Albini. Desde o final da Segunda Guerra Mundial, o papel social do Estado criou um bem-estar bastante difundido no mundo ocidental, embora não isento de defeitos. Desde os anos 1980, as tendências liberais levaram as elites a negligenciar as necessidades da população em favor das instituições financeiras. Após um longo ciclo de distribuição de riqueza, a tendência se inverteu, registrando nos últimos anos um retorno a uma concentração de capital que empobreceu a classe média, o que levou à descrença das pessoas com as instituições tradicionais.


			Isso significa que muitas pessoas se recusam a delegar as suas vidas àqueles que agora acreditam serem incapazes de resolver seus problemas, gerando populismo deletério por um lado, mas também paralelamente uma inovação social positiva. O projeto passa a ter valor nos processos de planejamento, governança e gestão do bem comum dos indivíduos através da projetação participativa, ou Codesign. Esse processo retoma práticas experimentadas no passado, como as propostas do designer Enzo Mari há cerca de cinquenta anos, tanto com o Self-design, um manifesto artístico-educacional baseado na democratização da produção, quanto com o Metamobile, conceito pelo qual todas as pessoas foram autorizadas a fabricar móveis para uso próprio a partir do trabalho do designer. São ações de impacto social autênticas que são colocadas na esteira das novas práticas coletivas adequadamente estudadas e propostas pelo autor desta obra.


			Gabriele Toneguzzi


			Professor da Università degli Studi di Ferrara, Itália


			





APRESENTAÇÃO


			Inovação e Design são temas recorrentes hoje em dia, praticamente todos seriam capazes de definir cada um desses conceitos. Se fizéssemos uma pesquisa simples, a maioria certamente entenderia inovação como uma nova tecnologia,  diferente do que já existe, que cumpre uma função de forma simples; seriam os aplicativos, aparelhos eletrônicos, gadgets e tudo o que pode se conectar à Internet (aparentemente, se não se conecta com a Internet não é tecnológico nem inovador). Design tende a ser mais difícil de definir, porém certamente seria algo ligado à beleza, à estética, à decoração; seriam objetos, móveis, vasos, ambientes interiores. Poderia se estender também à criatividade e à capacidade de pensar em novas ideias.


			Essa visão comum de fato não está errada, mas certamente podemos aprofundar essas questões para termos uma melhor compreensão desses temas e assim trazê-los à realidade prática de forma mais efetiva. Gosto da definição de Roberto Verganti, que tomo a liberdade de adaptá-la para inovação como uma ideia nova, implementada e que gera resultados positivos. Se um desses elementos fundamentais não estiver presente, não temos inovação (podemos ter uma cópia, adaptação ou invenção). Essa definição é muito simples e objetiva, mas sintetiza perfeitamente como podemos olhar a inovação. Ela não está atrelada apenas à tecnologia e aos produtos/serviços, que são parte fundamental de como uma empresa atua no mercado, mas pode acontecer em qualquer organização ou insituição (não apenas em empresas com objetivos comerciais), nos processos que a fazem funcionar, na organização das pessoas e do trabalho, na forma como as ofertas são levadas às pessoas, no modelo de negócios, e tantas outras possibilidades.


			Para efeitos da presente obra, entenderemos Design como o processo de transformar um input projetual (que pode ser um problema, uma necessidade, uma oportunidade, um novo material, uma nova tecnologia etc.) em um output de projeto (produto, serviço, comunicação, branding, interiores ou exteriores, sinalização,  arquitetura de edifícios etc.), ou seja, uma resposta a entradas definidas para o projeto. Nesse sentido, o Design atualmente projeta os diversos outputs de projeto, mas não pode perder de vista os seus efeitos resultantes: comodidade, beleza, segurança, baixo custo etc.


			Porém, em um mundo marcado pela complexidade e pelo contraste, não podemos nos dar ao luxo de pensar em soluções rasas ou supérfluas; temos o dever prático e ético de pensar em soluções para as grandes questões da humanidade, como desigualdade, violência, envelhecimento da população, mudanças climáticas e doenças crônicas. Uma boa referência no que concerne a esse aspecto é a Agenda 2030 da ONU, que pode ser facilmente encontrada na Internet e apresenta os 17 objetivos do desenvolvimento sustentável que devem ser alcançados por todos os países-membros. Isso nos leva a um nível ainda mais profundo de projeto, capaz de carregar os outputs projetuais com significado, relevância e impacto. Essa é a ideia central deste livro: que possamos pensar grande e focar em coisas que realmente importam, que sejam capazes de tornar melhor a vida das pessoas. Que tratem de inovação com a visão de que, além de negócios e resultados econômicos, somos capazes de causar impacto social efetivo e propor respostas a problemas efetivamente relevantes, algumas das características intrínsecas ao conceito de Inovação Sociotécnica. E que o Design seja o instrumento que torne todo esse discurso capaz de se concretizar e se tornar realidade.


			Espero assim que essa leitura seja útil ao abrir e expandir novas visões e possibilidades de projeto e inovação nesse mundo contemporâneo tão repleto de desafios e oportunidades.


			Desejo a todos uma boa leitura!
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INTRODUÇÃO


			Atualmente, somos mais de sete bilhões de pessoas no planeta, aproximadamente nove vezes mais que os 800 milhões de pessoas estimados em 1750, no início da Revolução Industrial. Com o desenvolvimento da medicina (novos métodos preventivos e curativos) e tecnologia (possibilitando a maioria dos métodos de medicina moderna), a taxa de mortalidade infantil diminuiu acentuadamente e, ao mesmo tempo, as pessoas começaram a viver mais tempo. Consequentemente, a população global continua a aumentar rapidamente, cerca de 75 a 80 milhões de pessoas por ano. Logo, seremos oito bilhões na década de 2020, e talvez nove bilhões até o início da década de 20401.


			O problema é que a operação dos mercados em nosso mundo contemporâneo leva à extrema concentração de riqueza e a resultados cada vez mais irracionais em relação à distribuição de renda e alocação de fundos para combater ameaças ou promover bens públicos para todas as pessoas.


			Aqueles mais necessitados estão lutando pela sobrevivência, tentando visualizar um futuro decente, e aqueles com renda alta esperam que os avanços tecnológicos lhes ofereçam os mais altos níveis de bem-estar. Assim, enquanto os avanços tecnológicos tornam o mundo contemporâneo no mais avançado de toda a história, a humanidade ainda enfrenta um número significativo de desafios globais, como o acesso a produtos e serviços básicos e elementares, poluição, desemprego, marginalização, pobreza, desigualdades crescentes, vícios, imigração, criminalidade, baixos níveis de educação, justiça criminal, migração e comunidades hiperdiversas, envelhecimento rápido da população, mudanças climáticas e escassez de recursos, obesidade e doenças crônicas.


			A mesma tecnologia que faz as pessoas viverem mais e melhor é o mesmo fator que está mudando nosso mundo continuamente. O fácil acesso à informação, as possibilidades de interação oferecidas pela internet e a redução dos limites entre produção e consumo nos levam a observar o surgimento de tendências que devemos considerar: uma nova relação global-local, o ressurgimento da dimensão local e do conceito de comunidade, redes como estrutura organizacional e a hiper-segmentação do mercado e dos sistemas de produção. Como resultado, o crescimento do individualismo (paradoxalmente ao sentido de comunidade), a necessidade de autodeterminação, participação e colaboração e, acima de tudo, ceticismos e resistências contra os sistemas predominantes. Em outras palavras, as instituições e estruturas existentes não conseguiram resolver os desafios atuais, e a capacidade delas para lidar com o comportamento social contemporâneo exige novas formas de enfrentar os desafios atuais. As soluções simplistas, ascendentes ou unidirecionais não são mais eficientes e dificilmente são desejadas. As circunstâncias da era moderna são reconhecidamente contingentes, nebulosas e mutáveis, como resultado de um mundo em estado líquido2.


			Novas configurações de atores, soluções abertas e um diálogo constante com as pessoas são medidas necessárias para mudar e promover uma sociedade mais igualitária em uma perspectiva sistêmica. Sobre isso, o diálogo estratégico entre diferentes atores pode inspirar e orientar suas diversas perspectivas para a construção de uma visão compartilhada e plural. As articulações constantes do conjunto de relações existentes e desenvolvidas dentro de uma sociedade também devem considerar e envolver diferentes tipos de organizações, como indústria e comércio, governos, associações, empresas de consultoria e instituições públicas e privadas em geral. O envolvimento de diferentes atores significa que o componente social é uma dimensão fundamental de influência nas inter-relações entre economia e meio ambiente, porque se concentra em pessoas, habilidades, instituições e cultura, isto é, no conjunto de características que, juntamente com a geografia e a política, definem as características de um território. O contexto, aqui entendido como o ambiente geográfico, com suas relações sociais e locais, descreve um ponto importante para a Inovação e o Design.


			As inovações são intervenções deliberadas destinadas a iniciar e estabelecer desenvolvimentos futuros em matéria de tecnologia, economia e práticas sociais3. Atualmente, o termo “inovação”, e mais recentemente as noções de inovação social e inovação sociotécnica, ocupam um lugar privilegiado na agenda de negócios, órgãos políticos e científicos em todo o mundo.


			Embora a ideia de um processo linear claramente definido que comece com a ciência e a pesquisa e termine com produtos e serviços comercializáveis possa ter estado em primeiro plano até a década de 1980, a partir da década de 1990 fica claro que as inovações envolvem um processo social complexo no qual a interação entre as partes que constituem uma rede de atores desempenha um papel central no processo de inovação. Alguns fatores importantes a considerar são a mudança de foco associada à localização de redes e sistemas de inovação (local, nacional, regional) e novas formas de inovação, como a inovação aberta4. Novas questões estão surgindo, como gerenciamento de redes, novas formas de conhecimento, processos logísticos envolvidos na aprendizagem coevolutiva interativa e relações de comunicação e cooperação transdisciplinar5.


			Com a transição de uma sociedade industrial para uma economia de conhecimento e serviços, está ocorrendo uma mudança de paradigma no processo de inovação, que por sua vez está mudando a relação entre a inovação técnica e a social. Enquanto anteriormente a inovação era dirigida a avanços nas ciências naturais e na engenharia para criar novos produtos e processos, a inovação social ganha importância para o futuro, em conjunto com mudanças aceleradas. No entanto, essa área ainda é pouco explorada como um fenômeno independente da pesquisa em inovação, que tem sido predominantemente focada nos efeitos e processos relacionados às inovações técnicas.


			No campo do Design, essas mudanças devem, acima de tudo, fazer a transição de uma visão centrada no produto para uma visão centrada na solução, abordando o desenvolvimento de uma nova geração de resultados de design. O designer deve, em especial, mover seu centro de atenção do objeto para os resultados que esse objeto tenta promover, e imaginar soluções baseadas em formas alternativas de alcançar esses resultados. Isso significa que os designers devem se concentrar mais no processo do que no projeto.


			Uma prática de design orientada para o sistema emergiu e abriu o campo de ação do Design para vários contextos diferentes relacionados às atividades humanas, tanto individuais como coletivas. Por um lado, o objeto de design se estendeu de produtos para serviços e depois para sistemas, feitos por elementos tangíveis e não tangíveis. Por outro, o Design começou a se preocupar não apenas com a indústria e o comércio, mas também com outras áreas, como saúde, energia, educação, sistemas de transporte, planejamento urbano, desenvolvimento e bem-estar. Sobre isso, o Design é frequentemente chamado a atuar na esfera pública e nas áreas que visam melhorar um ou mais aspectos da vida das pessoas.


			As abordagens sistêmicas, estratégicas e participativas adquirem uma relevância surpreendente nas áreas de Design e Inovação. As práticas de Codesign implementadas em um ambiente colaborativo viabilizam e promovem um diálogo entre forças e recursos do território. Trata-se de projetar com as pessoas, não apenas para as pessoas. Dessa forma, o designer deve liderar, gerenciar, orientar, apoiar e auxiliar os participantes nos processos de Codesign na tarefa de criar e implementar soluções para seus problemas cotidianos. Essa nova e mais profunda prática de design requer três habilidades essenciais: olhar o problema sob o ponto de vista do usuário, tornar as coisas tangíveis e capacidade de implementação.


			A principal questão abordada neste livro é como o Design pode ser usado como uma ferramenta de transformação da realidade de pessoas e comunidades. Portanto, o desafio não é apenas conceber conceitos de design junto com as pessoas, mas também pensar sobre como usar métodos e ferramentas de design para criar, melhorar, tornar real e implementar inovações sociotécnicas. Alternativamente, quais estratégias e caminhos de desenvolvimento são mais apropriados para entender as necessidades das pessoas e, por meio de uma abordagem de Codesign, transformar seus problemas em soluções reais e criar impacto social positivo. Nesse ponto, é importante considerar a inovação não apenas como algo novo (aspecto inovador da inovação), mas algo a que as pessoas têm acesso e usam para abordar lacunas em suas experiências cotidianas (aspecto de implementação da inovação).


			Existem alguns modelos de design que podem ser encontrados na literatura, mas cada um tem uma visão particular do caminho do projeto a ser seguido, além de seus métodos e ferramentas. Algumas lacunas foram encontradas sobre esta visão geral: nem todos os modelos são focados em aspectos sociais ou práticas de design coletivo; os modelos propõem estruturas semelhantes, mas uma classificação comum diferente; métodos/ferramentas de design muito difusos e mal definidos, porque alguns métodos são encontrados apenas em toolkits específicos; outros têm nomes diferentes, mas representam a mesma atividade, e outros são encontrados em mais de um modelo proposto.


			A pesquisa que originou este livro foi planejada e desenvolvida por meio de revisão da literatura e métodos de pesquisa-ação, a fim de projetar, conduzir, construir e verificar resultados. Assim, o livro foi planejado de acordo com a seguinte estrutura:


			

					Capítulo 1 – Cenário contemporâneo: este capítulo trata da construção de um cenário atual e futuro, refletindo sobre os novos dilemas enfrentados por pessoas em todo o mundo e como eles podem afetar a atividade de design;



					Capítulo 2 – Inovação social e inovação sociotécnica: este capítulo discute o surgimento de um novo paradigma de inovação, considerando seus aspectos sociais e resultando em duas novas abordagens para processos inovadores;



					Capítulo 3 – Design e impacto social: neste capítulo consideramos o surgimento de novos paradigmas do Design, em uma abordagem mais atualizada e apropriada para as mudanças e demandas do mundo contemporâneo;



					Capítulo 4 – Codesign: este capítulo aborda a evolução das discussões sobre métodos de design participativo e como eles podem ser alinhados com o desenvolvimento de inovações sociotécnicas;



					Capítulo 5 – Modelo para o design de inovações sociotécnicas: apresentação de uma proposta de processo de design para inovação sociotécnica;



					Capítulo 6 – Aplicação: para verificar e validar o modelo na prática, são apresentados os resultados de experimentos realizados por meio de workshops de Codesign.
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