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Resumo

A inovagdo social depende de um processo de mudanca sistémica. Para obté-la, ¢
necessario desafiar nossos modos insustentaveis de vida e, sobretudo, elaborar processos
de aprendizagem social que ativem a capacidade imanente nos ecossistemas criativos de
desenvolver solugoes inovadoras que transformem a sociedade em prol do bem-estar
coletivo. Ecossistemas criativos podem ser definidos como organizagdes sociais em
interacdo, produtoras de multiplas conexoes, complexas e dindmicas, que permitem sua
existéncia e evolugdo sustentavel. O design se insere nos ecossistemas criativos propondo
seus processos para o desenvolvimento de dispositivos socio-técnicos de transformagdo do
mundo: produtos, servigos, sistemas produto-servigo, mas também tecnologias sociais que
auxiliam as dindmicas de governo, organizagdo e transformagdo que ocorrem na, para
e/ou pela sociedade. O artigo tem como objetivo identificar estratégias de design a serem
praticadas em ecossistemas criativos de inovagdo social. Para tanto, o artigo inicia
apresentando o conceito de inovagdo social e algumas estratégias praticadas para
procura-la como, por exemplo, as estratégias de criagdo por meio de toolkits, de difusdo de
modelos de negocios por meio de formats padronizados ou de franchising, de crescimento
orgdnico ou, ainda, de programas institucionais de apoio a inovagdo. Logo, usando a
perspectiva ecossistema, o artigo evolui o processo de inovagdo dirigida pelo design
proposto por Roberto Verganti, direcionando-o a inovagdo social. Por fim, evidencia mais
dois processos que se entrelacam ao de inovagdo social dirigida pelo design, ou seja, o
processo de infrastructuring e o de seeding. O processo de infrastructuring visa ao
desenvolvimento e a prdatica de relagdes entre os atores de um ecossistema, de forma a
constituir um enredo social que habilite a atividade projetual dos designers e do
ecossistema como um todo. O processo de seeding visa a elaboragdo de sementes de
inovagoes sociais desenvolvidas em um ecossistema, de forma a permitir sua dissemina¢io
e crescimento autonomo no Mesmo ecossistema ou em outros ecossistemas.

Palavras chave: Design estratégico, Inovagdo social, Ecossistemas criativos,
Infrastructuring, Seeding.
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Abstract

Social innovation depends on a process of systemic change. In order to achieve it
unsustainable ways of life have to be challenged, and social learning processes promoted.
The latter must be able to catalyze creative ecosystems’ immanent capacity of developing
innovative solutions able to transform society towards collective wellbeing. Creative
ecosystems are interactive social organizations that produce multiple, complex and
dynamic connections which allow their own existence and sustainable development. Design
contributes to this framework by applying it processes for development of socio-technical
devices for world transformation: products, services, product-service systems, but also
social technologies that support government dynamics, as well as the organizing and
transforming ones that take place in, to or by society. This paper aims at identifying which
design strategies can be applied in creative ecosystems of social innovation. Thus, firstly
the authors present the concept of social innovation and some strategies for fostering it, i.e.
strategies based on toolkits, strategies for the diffusion of business models based on
standardized formats or franchising, strategies of organic growth, or even institutional
support innovation programs. Therefore, through an ecosystem perspective, the paper
evolves the design-driven innovation process proposed by Roberto Verganti, redirecting it
towards social innovation. Finally, it highlights two processes that are interwoven with the
one of design-driven social innovation, i.e. the processes of infrastructuring and seeding.
Infrastructuring is about the development and practice of relations among the actors of an
ecosystem aiming at fostering a social scenario that enables the design activity of the
ecosystem as a whole. On the other hand, seeding aims at the creating seeds of the social
innovations developed within the ecosystem, thus fostering their diffusion and autonomous
growth there or in other ecosystems.

Keywords: Strategic Design, Social Innovation, Creative Ecosystem, Infrastructuring,
Seeding.

1. Introducao

O presente artigo apresenta a compreensdo de que a inovacao social depende de um processo de mudanga
sistémica, e que para isso ¢ necessario ndo apenas criar descontinuidades nos modos insustentaveis de
vida, mas, sobretudo, por meio de um processo de aprendizagem social, ativar ecossistemas criativos nos
quais seja imanente a capacidade de desenvolver solugdes inovadoras que transformem a sociedade em
prol do bem-estar coletivo. A perspectiva ecossistémica ¢ fundamental para gerar a inova¢ao necessaria
para alcancar as mudangas desejadas no contexto social. Ecossistemas criativos podem ser definidos
como organismos sociais em interagdo, com capacidade de adaptagdo e sustentabilidade e produtores de
multiplas conexdes, complexas e dindmicas, que desenvolvem processos criativos para a transformagao
do mundo.

Nesse processo criativo, cabe destacar o papel do design. A atividade de design é definida como um
processo criativo que visa ao desenvolvimento de dispositivos sdcio-técnicos (sistemas produtos-servigos,
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mas também processos e até modelos de negocios) para a transformagdo do mundo (Franzato ef al. 2015).
Ainda, compreendemos a necessidade de que essa transformagdo conserve e crie condi¢des favoraveis
para que haja a possibilidade de novas transformagdes no futuro. Ao considerar sustentabilidade e
inovagdo social entre os objetivos do design, incluimos entre os dispositivos socio-técnicos elaborados
por ele, as tecnologias sociais que sdo desenvolvidas para auxiliar os processos de governo, organizagéo e
transformagdo que ocorrem na, para e/ou pela sociedade. Isso insere a atividade de design no ambito de
um processo de aprendizagem social que leve a uma nova ideia de bem-estar e que estimule praticas nesta
perspectiva.

O design ¢ caracterizado pela sua dimensdo processual. Os processos criativos considerados so
praticados por relagdes ecossistémicas que envolvem designers, profissionais da producdo cultural e
tecnologica, o tecido organizacional e institucional e os cidaddos. Neste contexto, cabe ressaltar a
relevancia de uma abordagem de design estratégico que desenvolve estratégias para orientar a agao
projetual e a acdo organizacional em dire¢do a inovacdo e a sustentabilidade. O processo de design
estratégico ¢ desenvolvido no ambito das multiplas relagdes instauradas na agdo projetual do ecossistema
de atuacdo: o meio organizacional, o mercado, a sociedade e o meio ambiente. Neste processo, as
competéncias técnicas de design se transformam em uma plataforma transdisciplinar que sustenta a
colaboracdo dialdgica desse conjunto de atores e a construgdo coletiva das estratégias organizacionais
para a geragdo, sustentacdo ¢ disseminagao das inovagdes sociais (Franzato et al., 2015).

No ambito da inovagdo social, diferentes perspectivas tedricas tém até hoje apontado caminhos para sua
promogao, sustentacdo e disseminagdo (Manzini, 2008; Murray et al., 2010; Pulford et al., 2014). Porém,
como se apresentara ao longo do presente artigo, ainda sdo necessarios estudos voltados a compreenséo
de como superar os desafios ligados a sustentagdo dos processos de inovagdo social no longo prazo, a
como alimenta-los, faze-los crescer em escala e difundi-los. Neste sentido, recentes pesquisas apontam
possiveis formas de disseminagdo, mas a0 mesmo tempo ndo descrevem como organizar e implementar a
mudanca de forma sistémica, sobretudo a nivel contextual e processual. Pelas caracteristicas acima
explicitadas, acredita-se que uma abordagem de design estratégico possa contribuir nesta dire¢ao.

2. Inovacio Social

Inovacdo social neste artigo, refere-se a um processo de criagdo de novos dispositivos sdcio-técnicos
capazes de promover mudancas no contexto sociocultural, mudancas essas que possam desenvolver
capital humano e social a0 mesmo tempo que preservam o capital natural e que geram capital economico
para que se sustentem no tempo. O cerne da inovacao social estd na sua capacidade de geragdo de valor
social, ou seja, no reconhecimento coletivo do beneficio de um recurso para o conjunto de atores sociais.
Assim, o valor das solu¢des é gerado nas relagdes sociais, nos beneficios que proporcionam para a
coletividade, ou seja, ao estimular: a sensagdo de pertencimento das pessoas que serdo afetadas pela nova
solug@o; a responsabilidade social das organizagdes que a oferecem; a reciprocidade das relagdes entre os
membros de um ecossistema e a sociedade; por fim, a viver uma vida significativa, que promova o bem-
estar coletivo (Ouden, 2012).

Portanto, inovagdes sociais sdo resultantes de um processo de desenvolvimento aberto que envolve a
participagdo de uma diversidade de atores. Esta participagdo ¢ fundamental, enquanto o processo ¢é
reconhecido como um processo de aprendizagem, de construgdo social que tem por objetivo maior
transformar aqueles que dele participam (Mulgan, 2007; Murray et al., 2010).
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Os principais desafios desse processo estdo ligados a encontrar formas de sustentar as novas solugdes ao
longo do tempo, faze-las crescer, ganhar escala e serem difundidas a ponto de gerar mudangas sistémicas
(Manzini, 2008; Murray et al, 2010). Murray et al. (2010) apontam como caminhos para essa
sustentagdo: o projeto de modelos de negdcio e governanga que prevejam fontes de financiamento; e a
estruturagdo de redes para a geracdo de capital relacional que é um modo de criar fontes de resiliéncia
para os momentos mais dificeis da organizacdo. Quando esses modelos se tornarem sustentaveis, deve-se
encontrar formas de difundi-los. Mulgan et al. (2007, p. 24) identificam cinco tipos de padrdes de
crescimento e replicagdo como modo de disseminar as inovagdes sociais ¢ obter ganhos de escala:

1. Principios e ideias gerais que se difundem através da promogdo e a persuasdo de um
movimento (por exemplo, a ideia da cooperativa de consumidores);

2. Principios e ideias projetuais que incorporam e evoluem o padrdo anterior e se difundem
espontaneamente por meio das redes profissionais e outros tipos de redes (por exemplo, os doze
passos do programa dos alcoolistas anonimos);

3. Programas especificos que incorporam e evoluem os padrdes anteriores e se difundem
programaticamente por meio das redes profissionais e outros tipos de redes, recebendo auxilios
econdmicos e/ou técnicos (por exemplo, os programas de tratamentos dos toxicodependentes de
heroina com o uso de metadona);

4. Estratégias de franchising que incorporam e evoluem os padrdes anteriores e se difundem por
meio de uma organizacdo que fornece suporte técnico aos franquiados e garante sua qualidade
(por exemplo, o crescimento do banco Grameen, voltado a financiar os pequenos
empreendimentos, no Bangladesh);

5. [Estratégias de crescimento orginico que incorporam e evoluem os padrdes anteriores e se
difundem através do crescimento organico de uma organizag@o singular com uma governanga
comum (por exemplo, Amnesty International).

Nesta diregdo, Manzini (2008) sintetiza trés dindmicas de difusdo de inovagdes sociais: o foolkit, o format
e, novamente, o franchising. O toolkit ¢ um formato mais livre: ¢ um conjunto de instrumentos tangiveis e
intangiveis concebido e produzido para simplificar uma tarefa especifica, no qual o produtor ndo assume
nenhuma responsabilidade sobre os resultados finais de uso. O toolkit ¢ equivalente aos tipos 1 e 2
propostos por Mulgan (2007). O format, equivalente ao tipo 3, consiste em uma lista de procedimentos ¢
indicacdes passo a passo do que é necessario fazer para replicar a solugdo em contextos diferentes, dando
aos compradores, o direito de reproduzir o programa original e adapta-lo as necessidades locais. E o
franchising, equivalente ao tipo 4, ¢ um conjunto de procedimentos e ferramentas de comunica¢do que
habilita empreendedores locais a comegarem suas atividades comerciais, amparados pela reputacdo da
empresa franqueadora. Esta fornece aos franqueados um conjunto de instrumentos e exige deles o respeito
a uma série de procedimentos e padrdes de qualidade.

Entendemos que estas propostas podem ser consideradas como modelos de processos focados em
sustentar e difundir inovagdes sociais. Embora esses estudos apontem modos possiveis de disseminag@o,
nao apontam caminhos de como organizar a mudanca sistémica, considerando as dimensdes contextuais e
processuais da inovagdo social. Portanto, considerando a necessidade de difundir ideias promissoras e de
adapta-las as diferentes questdes contextuais que podem emergir, entendemos que caminho para gerar
formas mais sustentaveis de vida em sociedade, é a criacdo e o desenvolvimento de novos modelos de
empreendimentos, negdcios e organizacgdes capazes de favorecer a mudanga no contexto sociocultural em
prol do bem-estar coletivo e em didlogo com as dinamicas e as caracteristicas locais. Faz-se necessario
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outro olhar para a geracdo de valor. Um olhar que favoreca todos os atores envolvidos no ecossistema de
uma nova soluc¢do, mais do que individuos em particular. Acreditamos que uma visdo ecossistémica seja o
meio para gerar solucdes para problemas complexos, solugdes que gerem valor social por meio da
recombinagdo criativa das tecnologias existentes na producdo de novos significados. A partir dessa
compreensdo, entendemos que o design pode contribuir para o processo de desenvolvimento de inovagdes
sociais por meio da criagdo de dispositivos socio-técnicos que em seu cerne, considerem os elementos
necessarios para o seu crescimento ¢ difusdo, sendo assim capazes de transformar o mundo.

Ferrara (2012; p. 240) afirma que “a eficacia da inovagao social é conectada operacionalmente a inovagao
tecnologica, e a inovagdo de negdcios para seu sucesso e propagagdo”, identificando o design como o
elemento capaz de conectar esses trés tipos de inovagdo de maneira imbricada. Assim nossa proposta para
alcangar esse objetivo € trabalhar de forma integral e ecossistémica, para projetar um dispositivo socio-
técnico que, incorpore em sua proposi¢ao de valor tanto a inovagdo social, quanto a tecnologica e de
negocios. Dessa reflexdo, aproximamos aqui os modelos de inovacdo dirigida pelo design que consideram
a rede projetual, resultante da inteligéncia coletiva, para desenvolver coletivamente novas solugdes que
incorporem os significados culturais dispersos.

Autores da area da gestdo reconhecem a possibilidade da lideranca do design no processo de inovagdo em
contextos econdmicos (Verganti, 2009). Acreditamos que o design também possa contribuir com a
ativagdo e a lideranga do processo de criatividade coletiva de modo a encorajar a inovagdo ¢ a
disponibilidade de troca entre os atores do ecossistema e configurar novas propostas de valor social.
Assim, propomos a inovacgdo social dirigida pelo design seja um processo de desenvolvimento de
inovagdes sociais liderado pelas competéncias de design e voltado para a infraestruturagdo do enredo
social e a disseminagao das inovagdes sociais desenvolvidas.

2.1. Inovacio social dirigida pelo design

Buscamos no trabalho de Verganti (2009) as bases para a proposi¢dao de um processo de inovagdo social
dirigida pelo design. O autor identifica os processos de inovagdo radical de significados dirigidos pelo
design em empresas que propdem uma visdo de como os contextos de vida — socioculturais e tecnologicos
— poderiam evoluir para melhorar a qualidade de vida. Trata-se de empresas que fazem uma exploracdo
mais ampla do contexto sociocultural e tecnoldgico. Ao fazer isso reconhecem que sdo varios os agentes
que possuem interesses comuns sobre o contexto de vida, e que o didlogo entre eles — internos e externos
a organizagdo ¢ chamados pelo autor de intérpretes: empresas em outras indistrias que querem atingir os
mesmos clientes, fornecedores de novas tecnologias, pesquisadores, designers e artistas —, é o elemento
central de um processo de inovacdo dirigido pelo design. O autor descreve essa exploragdo como um
processo pesquisa coletiva difuso, organizado em rede, e relacionado a possiveis significados para as
coisas, e a denomina como “o discurso de design”. Nessa perspectiva, as empresas ndo se utilizam de
tendéncias existentes e definidas, mas recorrem a um processo organico e colaborativo de analise das
informagoes trazidas pelos intérpretes para compreender os contextos possiveis. Tal discurso considera a
compreensdo do contexto sociocultural da vida das pessoas, promovendo trocas de conhecimento entre os
atores de diferentes formas: obras de arte, estudos, palestras, prototipos e produtos. O objetivo dessa
abordagem ¢ criar propostas para modificar um cenario, visdes de um futuro possivel. A intencdo do
discurso ¢ “seduzir, moldar os modelos socioculturais e influenciar as aspira¢des e desejos das pessoas”
(Verganti, 2009, p. 192).

No ambito da criagdo de valor social, o discurso de design ¢ o processo de pesquisa coletivo difuso se
ampliam e transformam. No caso de inovagdes sociais, a troca de valor ndo ocorre diretamente entre um
cliente e uma organizacdo, mas inclui outros stakeholders que fazem parte do sistema. De fato, como
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aponta Bignetti (2011), os processos de configuracdo de proposi¢cdes de valor de inovagdes sociais
distinguem-se dos processos tradicionais de inovagdo pela sua abertura e cooperagdo com a comunidade
para resolver questdes de cunho social. O processo de inovagdes sociais valoriza o conhecimento tacito
presente nas pessoas da comunidade, envolvendo-as ao longo do processo, iniciando pela concepgdo,
passando pelo desenvolvimento e chegando a aplicacdo. As pessoas sdo consideradas como possuidoras
de capacidades que devem ser estimuladas para promover o bem-estar ativo e reforcar o tecido social
(Mangzini, 2008).

A partir dessa compreensdo surge o questionamento: haveria uma rede de intérpretes da inovagéo social?
Como ativar o discurso de design dessa rede? Como esta seria composta?

Seguindo a proposta de Verganti (2009) a rede de interpretes da inovacdo social seria formada por atores
ligados a produgdo cultural e a producdo de tecnologias que buscam novos significados para o uso da
tecnologia na promogao do bem-estar coletivo. No ambito das inovagdes sociais, seguindo a proposi¢do
de Bignetti (2011) e Manzini (2008), devemos considerar a participacdo de uma multiplicidade de atores
sociais na inovacdo e incluir as pessoas, que estdo inseridas nesses contextos socioculturais como
intérpretes relevantes dessa rede, por serem especialistas na experiéncia cotidiana em tais contextos
(figura 1).

PRODUGAO CULTURAL

TECNOLOGIAS

Fig. 1. Ecossistema criativo: rede de intérpretes do contexto sociocultural

Neste sentido, buscamos elucidar o questionamento acima ilustrando com o caso da Rede Design para a
Inovacdo Social e Sustentabilidade (DESIS). A Rede DESIS ¢ formada por uma constelacdo de
laboratorios experimentais autdnomos, mas interconectados, formado por um grupo de professores,
pesquisadores e estudantes de uma Escola de Design encarregados de promover a inovacgao social. Os
laboratorios da rede estabelecem parcerias com empresas, organizagdes sem fins lucrativos, fundacdes e
agéncias do governo para identificar, projetar e disseminar casos de inovagdo social, ou seja, se conectam
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a outros intérpretes da inovagao social. A visdo que une a rede é a compreensdo de que os recursos sociais
difusos sdo o principal motor da mudanga e podem se tornar poderosos promotores de modos de produgio
e vida sustentaveis. Para tanto, desenvolvem pesquisas para identificar solugdes criativas para resolver
questdes cotidianas ligadas a sustentabilidade e ao bem-estar coletivo, desenvolvidas por pessoas comuns.

A visdo da rede ¢ que a comunidade de design em geral e as Escolas de Design em particular podem
desempenhar um papel fundamental na difusdo desses sinais como forgas motrizes das mudangas
sustentaveis para a inovagdo social. O objetivo da rede é usar o conhecimento de design para co-criar
cendrios, solugdes e comunicagdes socialmente relevantes, com parceiros locais, regionais e globais,
estimulando o desenvolvimento de inovagdes sociais.

Podemos dizer que essas solugdes, identificadas como sementes para a inovagdo social, estdo alinhadas a
proposta de inovagdo de Verganti (2009), em que um “discurso sedutor” € produzido para incentivar a
mudanga dos modelos socioculturais rumo a inovagdo social e a sustentabilidade. A exposigdo
"Sustainable Everyday" na Triennale di Milano (Jégou, Manzini, 2003) e os DESIS Showcases sdo
exemplos de discursos de design produzidos por essa rede de intérpretes, liderados pelo design, para a
criacdo de novas propostas de bem-estar sustentavel, seja por meio de prototipos de solugdes, produtos,
seja por meio de estudos e palestras.

Como mostra este caso, na proposta de inovagéo social dirigida pelo design, o designer adquire a fungéo
de ativar o discurso projetual de uma rede intérpretes, através de suas capacidades de imaginar e
influenciar comportamentos, trazendo seu ponto de vista profissional criativo, transformando os sinais do
presente em uma mudanga de paradigma para o futuro. Nessa proposta, caberd ao designer criar as
ferramentas para favorecer um discurso projetual e dar forma as ideias que emergem do grupo (Sanders,
Stappers, 2008).

Em sintese pessoas e organizacdes que queiram desenvolver inovagdes culturais e sociais podem
encontrar no designer um agente capaz de: ativar a rede de interpretes, configurar equipes
interdisciplinares, criar instrumentos que possibilitam a ideagdo coletiva, estimular as relagdes e as
discussdes projetuais por meio de propostas provocativas. Portanto, podemos propor que os processos de
inovagdo social dirigidos pelo design sdo co-criativos e liderados pelo designer, para promover a o
didlogo projetual fundamentado na cooperagdo dialdgica visando desenvolver relagdes entre os atores do
ecossistema criativo (Franzato ef al., 2015).

Deste ponto, o design estratégico é uma abordagem adequada para tal fim. E uma abordagem que
privilegia o co-design, ou seja, a colaboracdo criativa entre designers e ndo designers, entre especialistas e
pessoas comuns, em um percurso projetual, que resulta, naturalmente, em solu¢des mais efetivas, mais
apropriadas e mais desejaveis. Portanto o design estratégico se torna fundamental no cenario da inovagéo
social dirigida pelo design, uma vez que permite que uma gama de stakeholders, de diferentes disciplinas,
colaborem criativamente no desenvolvimento de solugdes.

De fato, a participagdo da multiplicidade de atores sociais na construcdo das inovagdes € a busca por
novas formas de bem-estar sdo caracteristicas centrais das inovagdes sociais dirigidas pelo design. Isso
porque, como apresentado, para que as solugcdes possam gerar novos sistemas de producdo ou até mesmo
novos modelos econdmicos, na perspectiva de promover uma ideia de bem-estar que esteja desvinculada
do consumo de produtos, elas precisam estar vinculadas aos bens comuns locais, aos contextos de vida
(ambiente fisico e social) e ao valor do tempo lento e contemplativo. E isso s6 pode acontecer por meio
de novas formas de se relacionar, de dialogar e discutir constantemente, buscando desenvolver estas
propostas sedutoras e provocativas. Neste sentido, em uma perspectiva de design estratégico,
considerando a necessidade de gerar, disseminar e provocar mudangas sistémicas, dois processos sdo
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essenciais: o de estimular as relagdes e as discussdes projetuais, definido aqui como infrastructuring, € o
de desenvolver e difundir propostas provocativas, definido aqui como seeding, apresentados a seguir.

3. “Infrastructuring” para a inovacao social

A proposta de inovagdo social dirigida pelo design para criar, sustentar ¢ difundir inovagdes sociais, se
diferencia das de Manzini (2008), Murray et al. (2010) e Pulford ef al. (2014), por apresentar uma
abordagem a mudanga mais ecossistémica e integral — considera de fato também as dimensdes
contextuais e processuais da inovacao social.

Como apontado anteriormente a articulacdo entre mudanga social, novas formas de empreendimentos
sociais — que a estimulariam — e novas formas de negodcios para disseminar estes ultimos se faz
necessaria. Ou seja, 0s projetistas ndo tém que atuar s6 no nivel de cada inovagdo, mas devem pensar de
forma mais abrangente em como coordenar e articular esses novos empreendimentos e novas formas de
nego6cios com a mudanca sistémica desejada para a sociedade. Para tanto, ao considerar também que a
mudanca a ser perseguida encontra sua forca na relevancia da dimensdo relacional das inovagdes sociais,
emerge a relevancia de um processo que atue no desenvolvimento constante do enredo social. De acordo
com o conceito de infrastructuring, recentemente discutido no ambito do design, considera-se que o
design possa atuar de modo a estimular relagSes e discussdes produtivas da rede de intérpretes do social
para continuamente adaptar as solu¢des as mudangas contextuais. Em uma proposta de inovagdo social
dirigida pelo design o processo de infrastructuring, apresentado a seguir, € central.

Viérios foram os autores que trabalharam esse conceito, mas o que interessa aos fins deste artigo, ¢ sua
defini¢do contextualizada no ambito de projetos com comunidades que visam a constitui¢do de uma
sociedade mais democratica (Bjorgvinsson et al., 2010; Ehn, 2008; Hillgren et al., 2011). Considerando a
acdo do designer, ¢ as caracteristicas das comunidades ¢ dos processos a serem promovidos, Ehn (2008)
conceitualizou infrastructuring como projetar possibilidades de design futuras. Ele afirma a relevancia do
designer focar seu trabalho no desenvolvimento de estratégias projetuais (design for design) que visem
criar infraestruturas flexiveis e abertas para um pos-design (design after design) nio planejado, ou seja,
que permitam agdes criativas e projetuais futuras. Hillgren et al. (2011) definem o processo de
infrastructuring como: processo continuo e aberto de construcio de relacdes entre diferentes atores (feito
com tempo e recursos variaveis) que visa constituir uma estrutura de design aberta, sem prazos e
objetivos especificos, e que tem como fim ultimo o de constituir e alimentar esses. Esta defini¢do reforca
a natureza processual do infrastructuring. O papel do projetista ndo é mais o projeto de uma solugéo
especifica, mas se torna o projeto do processo. A —ing form aponta de fato a relevancia da dimensdo
processual, ¢ a natureza mais flexivel e dindmica da ag@o dos projetistas.

Assim, emerge a necessidade de infrastructuring como de uma abordagem focada no processo (Manzini,
2015). O entendimento de Ehn e colegas que consideram o infrastructuring como um processo constante
relativo a criagdo de infraestruturas flexiveis e abertas para um design after design, ndo € mais suficiente.
Trata-se ao invés de afirmar o processo como processo. Ou seja, o designer contribui para inovagao social
por meio do mesmo processo de design: € por e nele mesmo que a inovagdo e a mudanga acontecem, e
que sdo estimuladas relagdes e formas de interagir projetuais. Trata-se, portanto de um processo
constante, aberto ¢ sem fim que ao acontecer gera ¢ alimenta constantemente o contexto desejado ¢ as
possibilidades de outros processos que visem mudangas sociais acontecerem, tornando-se esta uma
caracteristica do contexto em si. Desta forma sdo consideradas as dimensdes contextuais e processuais da
inovagao social: os projetistas agem para promover uma mudanga contextual, ou seja, ndo atuam mais (ou
ndo s6) no nivel do projeto, mas no do processo de constituigdo e evolu¢do de um determinado contexto.
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E importante observar que no ambito da contribui¢do do design para promover processos de inovagio
social, tem recentemente sido apontada a relevancia da infraestrutura relacional de um contexto, isso a
partir das caracteristicas intrinsecas relacionais relevantes da mesma inovagdo social. De fato, para o
designer ativar o discurso projetual, ele precisa estimular relagdes projetuais, visto que o cerne da
inovacdo social tem a transi¢do do foco do bem-estar individual ao bem-estar coletivo, e isso acontece
pela geragdo e difusdo de novos comportamentos e relagdes sociais. Portanto, a dimenséo relacional, se
torna fundamental de ser trabalhada pelo e no processo de infrastructuring. Na perspectiva da inovacdo
social, este tipo de relagdes produtivas sdo o elemento constitutivo mais relevante do contexto desejado.

Dindler e Iversen (2014) propdem que o design foque em desenvolvé-las e alimenta-las por meio do
proprio processo de design. Na perspectiva de ecossistemas criativos de inovagdo social, estas relagdes
precisam ser flexiveis e em constante redefinicio. Em sintese, isso significa que o processo de
infrastructuring gera e alimenta estes espacos por alimentar e renovar as relagdes que os constituem.

De acordo com Bjorgvinsson et al. (2010) e Hillgren et al. (2011), a participagdo do usuario no processo €
fundamental: eles sdo interpretes fundamentais da rede por serem especialistas do cotidiano, € a0 mesmo
tempo porque no processo e pelo processo encontram-se as bases da participagdo futura das pessoas, que
¢ um dos pontos-chave deste tipo de agdo. O designer age para provocar relagdes que levem os diferentes
atores a participar ¢ a se relacionar de forma diferente, colaborando entre eles. Esta participagdo acontece
por engajamento — provocado pelo designer — e gera engajamento futuro e de outras pessoas. De acordo
com Dindler e Iversen (2014) o designer ¢ habilitado a fazer isso porque possui e usa — ao longo do
processo — uma habilidade relacional para o desenvolvimento e a transformacéo de relagdes pessoais e
profissionais entre os diferentes atores envolvidos.

Assim, pode-se destacar que a abordagem de infrastructuring se distancia da dindmica do format, pois
nenhum resultado ¢é planejado. A ac@o acontece a nivel processual e por agdes que agem diretamente na
dimensdo relacional, na perspectiva de favorecer o surgimento de oportunidades de projetos cujo
desenvolvimento e resultado colaborem nesta diregdo. Também pode-se ressaltar a dimensdo contextual
do infrastructuring e a abrangéncia deste processo. Para que ocorra, ¢ necessario um dialogo constante e
constantemente atualizado. Esse tipo de processo ndo tem regras, ndo pode ser planejado ¢ ndo pode ser
ensinado na forma de um processo predefinido (Hillgren et al., 2011). Finalmente, o processo de
infrastructuring: ndo tem inicio, desenvolvimento, fim: a agdo do design ndo tem previsdo de término,
nem ¢ desejada. E o processo em si que é relevante.

Promover um ecossistema criativo para inovag@o social, porém nao ¢ em si suficiente para disseminar ¢
alcancar a mudanca sistémica desejada: ¢ necessario que na abordagem de design estratégico esteja
incluido outro processo que permita aos ecossistemas criativos difundir as propostas sedutoras e
provocativas de inovagdo social por eles gerada e por sua vez ativar outros ecossistemas criativos. O
conceito de seeding, apresentado na proxima sec¢do, se torna fundamental para entender como isso pode
acontecer.

4. “Seeding” da inovaciao social

Na introdugdo, definimos o design como processo criativo que visa ao desenvolvimento de dispositivos
socio-técnicos para a transformagdo do mundo. Ao considerar a inovagdo social como objeto do design,
os dispositivos socio-técnicos que este design visa desenvolver, sdo evidentemente muito diferentes dos
artefatos que o desenho industrial visa desenvolver. Precisam ser dispositivos tecnoldgicos, processuais,
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organizacionais e socio-culturais que ja em si incorporem estratégias de difusdo para geragdo e
sustentacdo de ecossistemas criativos de inovagdo social.

Como foi mencionado, Murray et al. (2010) apontam que a replicagio e a adaptagdo sdo as mais
frequentes formas de difusao das inovagdes sociais e, nesta mesma dire¢do, Manzini (2008) inclui foolkit,
franchising e format entre as estratégias do design para a inovacdo social. Estes mesmos autores, porém,
sublinham que uma das questdes atuais mais relevantes € permitir que as inovagdes sociais se adaptem
aos diversos contextos, evoluindo em novas formas. Replicacdo, na forma de franchising e format, € uma
estratégia de difusdo tradicional. Por outro lado a ideia de adaptagdo (Murray et al., 2010) e de toolkit
(Mangzini, 2008) apresentam um potencial caminho para difusdo, mas como apresentado, precisam ser
evoluidos a fim de entender a forma de implementagao.

Neste sentido, o trabalho de Elisa Giaccardi (2005) se torna util para superar a contradi¢do acima
apontada do conceito de replicagdo, que remete a produgdo em série, e assim chegar a novas estratégias
para difundir a inovagdo social. A autora operou uma ampla revisdo da literatura sobre metadesign. Para
repercorrer resumidamente suas etapas, podemos partir do design generativo. Trata-se de um método de
design que ndo visa desenvolver artefatos finais, mas sim processos que, quando inicializados, entregam
artefatos finais. Entre os resultados de design generativo podemos incluir c6digos informaticos que, a
partir de um conjunto de variaveis, uma inteligéncia artificial pode operar para entregar um projeto de um
artefato grafico ou até mesmo de um produto industrial ou de uma arquitetura. Isso mostra, portanto,
como, estes codigos possam ser compreendidos como “sementes” para o projeto de artefatos finais, a
inovagdo ¢ imanente neles. O metadesigner — ou seja, o designer que opera no dmbito do metadesign —
ndo projeta o artefato final, mas a semente para o projeto de artefatos finais.

Enquanto o franchising e o format permitem replicar exemplares idénticos a um dado modelo, o
processamento do codigo pela maquina garante a elaboragdo de exemplares diferentes a partir de conjunto
de variaveis diferentes. No ambito do discurso até aqui desenvolvido, isso significa que se designers
atuarem por meio de sementes - codigos de inovacdo social -, a alteracdo das variaveis contextuais,
permitiria a obtengdo de versdes adaptadas de uma inovagao social codificada.

Porém isso ndo resolve a contradicdo em questdo. De fato, para resolve-la precisaria considerar que o
social seja um ambiente controlado como o da maquina. Entretanto, neste caso teria a contradicdo posta
pelo conflito entre tecnocracia e democracia: é possivel aceitar solu¢des inovadoras predeterminadas e
impostas por um cddigo? Neste sentido, ¢ importante citar a possibilidade do codigo aberto as
intervencgdes da comunidade de usuarios, o codigo que “os usuarios possuem a liberdade de executar,

copiar, distribuir, estudar, mudar e melhorar” (Free Software Foundation, 2015, s. p.).

A partir disso entende-se a relevancia de processos de inovagdo social orientadas pelo design que visem
nio s6 a geracdo de ecossistemas - baseados em novas formas de se relacionar e onde acontegcam
constantemente discussdes sobre questdes localmente relevantes - mas que também visem ao
desenvolvimento de sementes de dispositivos tecnoldgicos, processuais, organizacionais e socioculturais,
que sdo sustentaveis e objetivam alcangar objetivos socialmente reconhecidos de novas formas.

Por sua vez, uma vez que essas sementes germinam, exploram a organizacdo em rede para se difundirem
de maneira rizomatica, seguindo a metafora de Deleuze e Guattari (1987). Ou seja, explorando as
conexdes possiveis na rede global de colaboragdes projetuais entre individuos e organizacdes, acabam
sendo elaboradas em um contexto e evoluidas em inumeras variantes em outros contextos. Chamamos de
seeding esta dindmica de difusdo projetual que tem a potencialidade de gerar inovagdo: as ideias
inovadoras (seeds) se difundem de um contexto para outro através das redes de intérpretes,
consequentemente sdo praticadas por meio de processos de projeto em rede, de acordo com as dindmicas

648

@@@@ This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0

Editorial Universitat Politécnica de Valéncia



Freire, Karine; Del Gaudio, Chiara & Franzato, Carlo

chave dos contextos desejados, e assim sdo reinterpretadas, transformadas e renovadas para que possam
ser finalmente implementadas nos diversos contextos. E para que, assim por diante, continuem se
difundindo.

Aponta-se que nestes percursos projetuais, a semente, o dispositivo socio-técnico e a inovagdo imanentes
nela, podem evoluir radicalmente. Ndo apenas se adaptam aos contextos, mas podem e, alids, devem ser
interpretados autonomamente, transformados e usados nas maneiras mais diferentes, e assim evoluir.
Determinante €, portanto, o alinhamento com a metafora computacional do codigo aberto: a abertura da
semente e de seus efeitos € uma das suas caracteristicas essenciais.

5. Consideracoes Finais

No quadro delineado, a organizagdo em rede emerge como uma das principais formas organizacionais que
embasam os processos de inovacao dirigida pelo design também, e talvez especialmente, no ambito
social. Os processos criativos ocorrem nas e pelas redes que os atores sociais integram e nas quais agem,
e contribuem para o desenvolvimento das mesmas. O design se integra no processo de infrastructuring do
social, sendo, a0 mesmo tempo, seu catalizador e efeito. De fato, tais processos sdo impulsionados e
acelerados nas e pelas redes dos especialistas e dos demais atores — todos, sem distingdo, sdo interpretes
locais — que concorrem a elaboragdo do discurso do design. Se o infrastructuring ativa e alimenta a rede
de interpretes, esta, por sua vez, alimenta um discurso de design local e gera propostas que podem ativa-
lo em outros lugares.

Nao estamos com isso, porém, delimitando com precisdo cada ecossistema criativo. As relagdes e
interacdes ativadas e sustentadas embora concentrem-se em um ecossistema criativo especifico, cerne da
acdo de cada designer, o extrapolam também. Desta forma hd um enredo inter-ecossistémico. Esta ndo ¢é
sO6 uma caracteristica das redes, mas o € especialmente nas redes da inovagéao dirigida pelo design (ou, por
extensdo, as redes que artificialmente evidenciamos e atribuimos a inovagdo dirigida pelo design) que s@o
ricas em relagdes e interagdes inter-ecossistémicas.

O entendimento deste enredo de relagdes e interagdes ecossistémicas e inter-ecossistémicas que sustentam
a inovacdo e ainda mais processos de inovagdo social, faz com que o enfoque do design se desloque do
projeto de dispositivos socio-técnicos para o enredo do processo projetual com os demais processos que
concorrem a aprendizagem e a inovagdo social, especialmente com processos ligados a organizagdo em
rede dos individuos e das organiza¢des. Assim, o processo de design ¢ considerado e desenvolvido no
ambito das multiplas relagdes ecossistémicas instauradas na agdo projetual. Eis, a relevancia do design
estratégico atuar para ativar e sustentar estes ecossistemas criativos, pois o design estratégico permite e
promove processos de estruturagdo de relagdes ecossistémicas ¢ de sua pratica projetual. O efeito mais
significativo do design estratégico é a organizagdo e a continua reorganizacdo das relacdes e das
atividades que s@o desenvolvidas no ecossistema das empresas publicas e privadas, das ONGs, demais
organizacdes, e de todos os atores e intérpretes locais. Nao € possivel prescindir deste tipo de trabalho na
inovagdo social orientada para o design, uma vez que ¢ contextualizado nos processos de aprendizagem e
de inovagdo social, constituindo a base para o seeding de oportunidades projetuais e sua pratica.
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