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Resumo: Desde que a sustentabilidade passou a compor pautas de discussao internacionais, tornou-
se necessario reavaliar os fundamentos e o papel do design. Este artigo discute o metadesign como
caminho para a sustentabilidade, promovendo a descentralizagdo do especialista em design rumo a
inclusédo de diversos atores em comunidades criativas. Propde ainda o modelo de organizacao em re-
de distribuida como viés, potencializado pelos meios digitais de estruturacédo social. Aborda portanto
as redes por duas oticas distintas (mas associaveis): enquanto fendmeno social de articulagéo de ato-
res acerca de um objetivo comum; e como tecnologia de informag&o e comunicagéo - a internet. E
problematiza-se: A dificuldade de conciliar o metadesign e sustentabilidade na rede poderia auxiliar a
participacdo em rede para inovagéo social? Primeiramente é abordada a materializagdo dos conceitos
apresentados, e a partir de um exemplo ilustrativo foi realizada uma avaliagdo na ética do design me-
taprojetual e design estratégico para validar a discusséo.
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Introducgao

Desde que a sustentabilidade passou a compor pautas de discussao internacionais, tornou-
se necessario reavaliar os fundamentos e o papel do design. Seu dominio precisou trans-
cender as caracteristicas estéticas e funcionais do produto que ocasionaram seu surgimen-
to. Isto porque o modelo consumista vigente, promovido e sustentado pelas economias do-
minantes, provou-se insustentavel e evidencia a marcha para um cenario catastréfico imi-
nente - ja verificavel globalmente nas economias produtivas mais impactadas, ndo apenas
nos quesitos econémico e ambiental, mas principalmente sociocultural. Como reflexo, verifi-
ca-se a manifestacao recorrente de uma busca por solugdes alternativas partindo das popu-
lagbes mesmas, ou como para Manzini (2008, p.17) grupos de pessoas inventando espon-
taneamente novos modos de viver sustentaveis.

Neste sentido, as novas dimensdes do design para a sustentabilidade discutido por Manzini
e Vezzoli (2002, p. 10) e Vezzoli (2007, p. 50) incluem a melhoria ambiental de fluxos de
processos e operagdes; o redesenho ambiental do existente e o design de novos produtos
ou servigos intrinsecamente sustentaveis; mas principalmente, propdéem sistemas de inova-
¢ao - cenarios que promovam o consumo suficiente; ferramentas e métodos do design para
equidade e coesao social, campo no qual, segundo eles "o design tem buscado compreen-
der as implicagbes da dimenséo social da sustentabilidade em suas atividades projetuais”.

Concomitantemente, Silva et al (2015) destacam o consumo sustentavel; a coesao social e

a valorizagao dos recursos locais, e defendem um design voltado para a equidade e coesao
social que, juntamente com os stakeholders, comega a se articular para enfrentar questdes

econdmicas, ambientais, culturais e socio-éticas, através de um pensamento global e sisté-

mico que, no cenario atual, devera permear a concepgao do projeto como um todo.

Enquanto para Vezzoli (2007), a transigdo para uma sociedade sustentavel requer um am-
plo processo coletivo de aprendizagem em que, além do designer, cada ator social desem-
penhe seu papel, capacitando-se e assumindo uma atuagéo significativa e responsavel.

O conjunto exposto aponta para o metadesign como abordagem mais atual, posto que en-
seja, na concepgao de Franzato (2014) e de Giaccardi (2005), o envolvimento dos demais
atores no ecossistema criativo, constituindo uma rede de ativos humanos e ndo humanos
em que os interesses das partes criam a coesao e envolvimento necessarios a projecao do
novo cenario.

Este artigo discute o metadesign como caminho para a sustentabilidade, promovendo a
descentralizagdo do especialista em design rumo a inclusdo de diversos atores em comuni-
dades criativas. Propde ainda o modelo de organizagdo em rede distribuida como viés, po-
tencializado pelos meios digitais de estruturacao social. Aborda portanto as redes por duas
oticas distintas (mas associaveis): enquanto fendmeno social de articulagao de atores acer-
ca de um objetivo comum; e como Tecnologia de Informagéo e Comunicagéo (TIC).

Problematizacao

A busca por ressignificar o papel do design rumo a uma sustentabilidade que envolva redes
de atores autbnomos, empenhados por motivagdes préprias, vai ao encontro de algumas
das definicdes do metadesign. De acordo com Santos (2009), o momento metodoldgico de-
ve ser a instrumentalizagdo, ou seja, a apropriacéo dos instrumentos teodricos e praticos,
necessarios ao equacionamento do problema detectado na pratica social. A consideragao
de agentes com diferentes saberes, como um movimento de articulagdo no processo meto-
dolégico criativo de cenarios participativos, contribui para o projeto em parceria e, assim,
melhores formas de propulsdes sociais.

No panorama urbano, presenciamos areas de regionalizacdo demarcadas por projetos de
interesses governamentais na coordenacgao das secretarias de planejamento urbano, algu-
mas vezes quebrando o paradigma unilateral de elaborac&o dos planos para orientar proje-
tos participativos em nivel municipal. Dessas experiéncias consideram-se ferramentas e pla-
taformas digitais, governamentais ou particulares, que permitem seus usuarios atribuir regis-
tros dindmicos na forma de dados georreferenciados, ou seja, geograficamente localizados
sobre um mapa digital. Nesse sentido todos os interessados em contribuir para sanar pro-
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blemas urbanos reais ou se envolver na projetacdo de solu¢des sociais poderiam tornar-se
agentes potenciais na compreensdo de como os eventos podem influenciar os processos de
ocupacgao e transformacgédo das cidades. Como anotado por Nascimento (2015), n&o se limi-
tando apenas a arquitetos e planejadores urbanos.

O metadesign como investigagdo metodoldgica poderia integrar-se aos demais modelos de
projetagdo desenvolvidos a cenarios sociais em redes distribuidas? Para validar a discus-
sdo sdo analisados os conceitos de metadesign, sistemas de redes, codesign, Internet, de-
sign estratégico, cenarios participativos e empoderamento. A investigagdo da aplicagao car-
tografica como representacgéo digital nesse processo metodoldgico € ilustrado ao fim.

Metadesign

Krippendorff (2006) propde que o metadesign suporta individuos “construirem sentidos”. Pa-
ra Franzato (2014) o processo metaprojetual esta num nivel diverso do processo do design,
ndo representando meramente uma de suas etapas. Giaccardi (2005) agrega que ele as-
sume um processo proprio, com espacos abertos para interagdo criativa entre co-designers.
Esta concepgéo fundamentada em uma rede colaborativa é diversa daquelas defendidas
por outros autores, e sera a utilizada nesta abordagem.

Entendido enquanto projegdo de cenarios possiveis, 0 metadesign orienta redes participati-
vas a fim de viabilizar solugdes sistémicas que se baseiam na teoria da complexidade. Gia-
ccardi (2005:348) propde que o designer deixe de “planejar” e controlar todos os desdobra-
mentos do projeto para “semear” praticas colaborativas e transformacionais que possibilitem
novos modos de interagdo humana e proporcionem a expansao do processo criativo, como
reforgado por Brunel (2015) seja entre designer em um projeto de design voltado a desen-
volver sistemas produto-servigo para o mercado, ou entre diferentes atores em um processo
de co-design de inovacgao social.

Nao apenas experts em design, mas também n&o designers sdo admitidos entre os atores.
Conforme lemos em Franzato (2014b:95), o designer devera atuar como facilitador do co-
design promovendo:

[...] um software que possibilite usuarios projetarem, um servigo de
crowd-sourcing que facilite a convergéncia de diferentes expertises,
um ambiente que permita formas coletivas de trabalho, um ftoolkit que
encoraje o desenvolvimento de processos de design onde ndo existam
habilidades de design, uma infra-estrutura sociotécnica que estabele-
¢a as bases para o open design, e assim por diante.

Portanto, um modelo projetual que funciona a exemplo das iniciativas anteriormente descri-
tas por Manzini (2003), na busca espontanea por “novos modos de viver sustentaveis”. Es-
sas redes ndo devem ser compreendidas meramente como estruturas hierarquicas ou co-
nexodes, ainda que descentralizadas. Precisam estar niveladas horizontalmente a fim de
promover equidade e comprometimento autbnomo.

Redes

Martinho (2013) propde substituir a hierarquia pela “dinamica horizontal que a rede propor-
ciona”, potencializando a emergéncia de novos valores, fomentando inovagéao e criatividade
ao reunir atores diferentes com objetivos comuns. E neste sentido que destacamos diferen-
tes articulagdes em rede apontadas por Baran (1964), na figura 1.

Onde em tais articulagdes, ilustradas na Figura 1, podem ser comparadas a rede de tipo
centralizada (A) da qual é vulneravel por se articular sobre um unico ponto; enquanto a rede
descentralizada (B) se articula em pontos multiplos estratégicos, fortalecendo a comunica-
¢ado. Mas é na rede distribuida (C) que se verificam fluxos autbnomos, possibilitando um sis-
tema dindmico e que leve em conta os potenciais de cada ator envolvido. Neste modelo o
designer assume papel de mediador, articulando estruturas sociais e estimulando solugdes
inovadoras.
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Figura 1: Representagéo de rede centralizada, descentralizada e distribuida. Fonte: Paul Baran (1964)

E visivelmente a estrutura que melhor define o0 momento atual, com as agremiagdes espon-
tdneas que se formam em torno de interesses e objetivos comuns, inclusive via redes soci-
ais na internet. Ndo respondem a hierarquias e, segundo Deleuze e Guattari (2007) nela os
atores tém liberdade para associarem-se, reassociarem-se ou aderirem a outros coletivos,
sendo portanto, sempre acéntricas ou rizomaticas. Como em Eichenberg (2014):

Dentre as capacidades consideradas pertinentes nesse processo per-
cebe-se 0 posicionamento ativo dos individuos como sendo a mais re-
levante delas. Isso se deve ao entendimento de que é essa autono-
mia, somada ao compartilhamento das especificidades percebidas por
cada individuo, que origina os aspectos necessarios para a articulagéo
de um sistema social aberto e complexo

O designer abre m&o de um papel central para atuar nas articulagdes de um sistema com-
plexo. Seu papel deixa de ser centralizador, agregando conhecimentos para gerar uma so-
lugdo universal - ou o “paradigma da simplificagdo” amplamente adotado pela Idgica cientifi-
ca, conforme apontado por Morin (2002), que defende um “paradigma da complexidade” em
que a multiplicidade é preservada e pode manifestar sua forga, que vai além das capacida-
des individuais somadas.

Co-design

O designer deixa de se empenhar por produzir uma solugéo de design para possibilitar mei-
os para que o design acontega. Em projetos de design coletivo, pessoas envolvidas no pro-
blema passam a fazer parte também da solugdo. De acordo com Manzini (2014:23) as tra-
dicionais fronteiras entre designer, provedor e usuario de uma solugéo tornam-se cada vez
mais turvas. Nao existe o perfil estereotipado de participantes. Esta visdo com caracteristi-
cas de auto sustentabilidade investe o designer da tarefa de municiar de ferramentas proje-
tuais os atores de comunidades surgidas em torno de um problema comum. Manzini (2003;
2014) defende ainda que o conhecimento em design, frequentemente difuso e nao intencio-
nal, muitas vezes néo esta formalizado no papel de um expert em design, o que pode ser
verificado no caso da inovagao social. O mesmo autor (2014:58) completa que:

Para promover a inovagédo social, experts em design devem usar suas
habilidades e competéncias em design para reconhecer casos promis-
sores quando e onde eles surgem e reforga-los. Que é ajuda-los a ser
mais acessiveis, efetivos, duradouros e replicaveis.

Nao se trata portanto de reunir todas as competéncias necessarias para solucionar um pro-
blema, mas de saber encontrar tais competéncias entre os atores envolvidos, e extrair deles
a oportuna participagao. Isto pode ser bastante desafiador em um contexto em que a virtua-
lidade passa a ser a modalidade predominante de convivio social. Ao mesmo tempo, nunca
a tecnologia de comunicacgao reuniu tantas pessoas conectadas em tempo-real.
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Internet

Este fendbmeno mundial marcou indelevelmente a sociedade contemporanea. Suas potenci-
alidades para a inovagéao social vém sendo exploradas, mas ha ainda muito campo para a
atuacao do designer no viés do metaprojeto e do co-design. Para Castells (2006) é chama-
do de mass-self communication, onde os processos massivos com fluxos informacionais
centralizados e pos massivos, podem ser customizados para produzir, armazenar e circular
informacgdes sob varios formatos e modulagdes em qualquer ponto de acesso. Problemas
globais jamais estiveram ao alcance de comunidades tdo vastamente amplas, aguardando
sua mobilizacao para proposicao de solugdes. E quem, sendo o designer, melhor poderia
propor tais mobilizagbes? Lipovetsky (2004) diz:

ao possibilitar o acesso a uma informagao cada vez mais diversificada
e mais caracterizada por pontos de vista diferentes, [...] a midia permi-
tiu que se desse aos individuos maior autonomia de pensamento e de
acao, com a oportunidade de constituir opinido prépria sobre um nu-
mero sempre maior de fenédmenos.

Resta entédo capacitar o designer com uma metodologia capaz de aglutinar tais individuos
em torno de grandes causas comuns. Neste sentido, Lastres et al (2002) defende que Tec-
nologias da Informagédo e Comunicagao (TIC) impulsionam um conjunto de inovagées técni-
co-cientificas, organizacionais, sociais e institucionais e geram novas possibilidades de re-
torno econémico e social. As TIC se referem a todas as possibilidades tecnoldgicas trata-
das por fios, cabos, ou sem fio, se estendendo a inclusao digital. Presenciam-se interagdes
diarias das mais diversas formas que transformam as relagdes humanas com as tecnologias
digitais e deste cenario foram disseminadas varias ferramentas de mapeamento digital e
contribuigdes de produgao tematicas colaborativas para divulgagéo de informagdes.

Nos ensaios propostos por Raquel Daroda (2016), as TIC s&o capazes de favorecer a inte-
ragao entre o homem e o espaco urbano, porque contribuem para novas formas de desco-
berta desses espacos, bem como para a formagao da sua histéria, sendo por isso parte
constituinte do perfil do usuario da cidade do século XXI.

Design estratégico (DE)

O Design Estratégico (DE) pode, reforgar a dimensao mais complexa em que o metadesign
se estabelece. Manzini (2003:233) afirma que este, "por definigéo, lida com artefatos com-
plexos (...) Toda solugdo e, especialmente, solugdes sustentaveis trazem um sistema de re-
lacionamento que lida com novas formas de colaboragao entre varios atores e/ou interessa-
dos". O DE lida ndo mais com artefatos triviais ou maquinas que podem ser controladas,
mas com organizagdes, no projeto coletivo da estratégia e, portanto, segundo Mauri 1996),
com sujeitos e seus ecossistemas. Por isso, Brunel (2015:6) esta embrenhado em um uni-
verso mais complexo do que o que outrora era compreendido como espacgo do design. En-
tende-se assim que o DE, com suas habilidades e capacidades, pode atuar orientando as
conversagdes sociais e o processo de design para sustentabilidade. Mauri (1996) traz a
concepgao do projeto da estratégia como um projeto coletivo, transdisciplinar, em que con-
sidera o sujeito trans-pessoal que ndo soma individualidades, mas sim produz coletivamen-
te uma nova forma de inteligéncia. Segundo Magalhaes (1995, p.26) é mais importante do
que desenvolver corretamente o produto, com eficiéncia no processo de design, materializar
o DE pela eficacia de ferramentas e recursos de design que possam ser propostas e pro-
movidas no processo de design. Sendo assim, concebidos e cujo foco esta na identificagdo
e criagcao destas condigdes a partir de nivel decisério mais alto dentro destas e desde fases
do desenvolvimento de produtos, com todas as areas relevantes, segundo Maga-
Ihaes(1995) e Best (2006).

Dentre os recursos que costumam ser mais empregados pelo DE, Meroni (2008:35) afirma
que "cenarios sao visdes compartilhadas que traduzem informagdes e intuigdes em conhe-
cimentos perceptivel". Este autor traz a concep¢ao de cenarios orientados pelo design:
"conjunto de visGes motivadas e articuladas, que visam catalisar as energias dos diversos
atores envolvidos no processo de design, para gerar uma visdo comum e desejavelmente
orientar suas a¢des na mesma direcao".
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Cenarios

Os cenarios sdo uma atividade do design, usados para suportar processos projetuais, pro-
duzindo sobretudo, metadesign. Zurlo (2010) destaca que a explicitagao de um modelo de
entendimento por todos os atores (internos e externos) de uma organizagéo, através da fa-
cilitagdo dos processos de interpretacao, se da para o design na eficacia da comunicagéo e
no compartilhamento desse entendimento. Segundo a teoria de Gordon Park, a teoria de
conversagao se da pela possibilidade de criar um debate dialégico entre os participantes in-
dividuais: a construgao de sentido ocorre a partir da troca recursiva e da comparagao mutua
das interpretagbes de cada parte sobre o objeto em discussdo. Sendo assim, Brunel (2015;
apud PASK apud GLANVILLE, p. 19, trad.livre. 54) aponta que é crucial o entendimento da
construgdo de significados pelos participantes, pois distingue a conversagao da simples
transmissao de conteudos codificados.

Organizagdes colaborativas

Segundo Brunel (2015), as organizagdes colaborativas impde-se a criagdo de um novo ce-
nario de operagdes de design - que possa sustentar ecossistemas criativos - tornando-se
apropriada a abordagem do DE. O ecossistema criativo, de que fala Franzato (2014), trata
de um ecossistema sociocultural que é caracterizado "pelo desenvolvimento de processos
criativos que resultam em dispositivos sécio-técnicos (artefatos, processos ou sistema),
possivelmente originais e inovadores". E nesse sentido, o DE poderia reforgar a complexi-
dade em que o projeto de design se estabelece. Manzini (2003) define o DE como a ativida-
de que lida com artefatos complexos (...) €, especialmente, todas as solugdes sustentaveis
trazem um sistema de relacionamento que lida com novas formas de colaboragao entre va-
rios atores e/ou interessados".

Cartografia

As representacdes cartograficas, apesar de muito antigas, tinham sua importancia estrita
como meio de localizagédo e conhecimento do territério. Segundo Ferreira (2007), apés o
processo de globalizagdo houve uma mudancga nas concepgdes sobre educagao e o reco-
nhecimento da importancia da cartografia para diversas areas do conhecimento se tornou
pauta de discussdes em muitos congressos de carater nacional e internacional. Este fato
pode ser demonstrado pelo recente uso de mapas digitais pela populagdo (SILVA, 2014).
Hoje em dia, o aplicativo do Google Maps ja vem instalado nos dispositivos mdveis para
Android e Apple, que em 2011 representavam 40% do uso de todos os mapas. Ao longo do
tempo foram incorporadas novas formas de representagao cartografica, classificado como
cartografia tematica (MOURA, 1993).

Como muito abordado, Milton Santos dizia que o territério € o espago socialmente construi-
do. O espaco se tornou uma variavel fundamental na nova percepgao de mundo, atribuindo
as analises espaciais uma ferramenta para a obtengéo de diagndsticos ambientais e urba-
nos. Principalmente a partir do desenvolvimento das geotecnologias, deve-se considerar
que sua difusao foi permitida em fungéo da facilidade de procedimentos realizados (FER-
REIRA, 2007).

Diferentes tipos de cartografias digitais sdo langcadas constantemente no mundo digital - em
aplicativos e sites - providos pelo poder publico, mas principalmente por iniciativas da soci-
edade civil - em mapas digitais independentes - que em sua maioria funcionam em uma ver-
tente colaborativa. Silva (2014) analisou que dentre as fungbes propostas pelo mapeamen-
to, a cartografia tematica voltada para desenvolvimento e melhoria da cidade recebeu a
maior frequéncia em 150 casos de mapeamento coletados. Incluindo exemplos de mapea-
mentos que visam a mobilidade urbana, a denuncia de problemas em determinadas regi-
Oes, a facilidade nas relagdes entre clientes e servigos (como chegar ao cinema, como che-
gar ao restaurante), entre outros aspectos. Nesse sentido, Silva (2014) destaca a necessi-
dade de criagdo de micro redes de agdes colaborativas capazes de enriquecer o conteudo
mapeado a partir de comentarios, compartilhamento de fotos e videos, e a possibilidade de
seguir pessoas, integrando-se a outras midias sociais e assim por diante. Ou seja, a partir

 FEDER,
oV oo

ONIVERs,
i
D

Sriomas®

UFPEL



da producéo e dialogo entre os atores desse ecossistema colaborativo, sdo determinadas
as caracteristicas de uma determinada organizagédo tematica, e assim, a transfiguracao digi-
tal de lugares de reconhecimento dos comuns.

A possibilidade de mapeamentos tematicos se tornou uma maneira de criar um canal aberto
na construcao coletiva de politicas e gestao espacial. O mapeamento digital tematico propi-
cia um ambiente digital para divulgacao e gestdo de ativos a exemplo da cultural, e outras
ferramentas como a de orgamento participativo, que podem ser rotina de consulta e intera-
¢ao do cidadado com outros agentes. No viés das redes, o mapeamento cultural facilita a
descentralizagao ao gerar aos seus colaboradores feedbacks re-avaliativos, alternando pra-
tica e reflexdo critica, e quem sabe, surtindo de forma espontanea e organica atividades de
forca tarefa especificas aos locais de analise.

A realidade hibrida dos espacos virtuais e fisicos dos ambientes urbanos se torna reconhe-
cida a partir do programa BH Digital, proveniente de recursos governamentais, e organizado
pela PRODABEL - Empresa de Informacgao e Informatica do Municipio de Belo Horizonte
S/A. O programa realiza agdes localizadas em pontos de acesso publico, como pragas dos
bairros e parques da cidade de Belo Horizonte e tem como objetivo, segundo o Portal BH
(2016), ampliar a disponibilizagdo de acesso gratuito a Internet nas vilas, favelas e pragas
de Belo Horizonte e avancar na integragao dos municipios conurbados a Capital por meio
da conexéo destes a rede de Internet da PBH.

A exemplo de ilustragdo de um problema mal estruturado por organizagdes constituidas no
ambiente digital, que reproduz os questionamentos de um contexto complexo, pode-se citar
o projeto Mapa Cultural de Belo Horizonte. O projeto € o mapeamento tematico geo-
referenciado de eventos culturais, desenvolvido pela Fundag&o Municipal de Cultura (FMC),
da Prefeitura de Belo Horizonte (2016), utilizando softwares livres, e essencialmente basea-
do no conceito de participagao de atividades em rede. O intuito € promover uma plataforma
online gratuita, com diversas informagdes sobre o cenario cultural da cidade de Belo Hori-
zonte. O mapa, que pode ser visto na Figura 2, foi construido para abrir espacgo de interagcao
da populacdo, sendo uma forma de analisar as suas contribuigdes culturais para medir sua
aceitagdo. A plataforma é alimentada por dois tipos de usuarios: a FMC com informagdes
sobre os espacgos culturais, programagdes oficiais, projetos e editais; e pela populagdo em
geral, que se cadastra como agente (individual ou coletivo) e pode divulgar suas proprias
programagdes. Dessa forma é possivel para a Fundagdo Municipal de Cultura coletar da-
dos, gerar mapas e relatérios que ajudardo no planejamento de politicas culturais, e a fer-
ramenta também propde-se auxiliar na divulgagdo da agenda de eventos e na memoéria das
atividades.
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Figura 2: Mapa Cultural BH

O projeto esta alinhado com o Sistema Nacional de Informacdes e Indicadores Culturais
(SNIIC) do Ministério da Cultura, apresentado pelo BH Faz Cultura (2016), garantindo naci-
onalmente assim, a integracdo e a visualizagdo das informagées culturais. De acordo com o
IBGE (2012), 143 destes pontos estdo em Sao Paulo (a partir do Programa WiFi Livre SP),
77 em Minas Gerais (BH Digital) e 69 no Rio Grande do Sul. Das 744 cidades brasileiras
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contempladas até 2013, de acordo com o IBGE (2012), apenas 141 tém cobertura em toda
area urbana, sendo que 92% dessas cidades tem menos de 50 mil habitantes.

No entanto a adesao ao uso pela populacéo € um processo organico, que por sua vez inici-
ou-se em 2014 a partir de um projeto desenvolvido pelo grupo de Pesquisa intitulado Indis-
cipliar, da Escola de Arquitetura e Design da UFMG, financiado pelo CNPq (Conselho Naci-
onal de Pesquisa), MinC (Ministério da Cultura) e SEC (Secretaria de Economia Criativa). O
projeto Cartografias emergentes: a distribuigao territorial da produgéo cultural em Belo Hori-
zonte criou um abrangente mapeamento contemplando muitas manifestagdes culturais e ar-
tisticas, para além dos equipamentos oficiais, praticas auto-organizadas, efémeras ou de
escala local para dar visibilidade a agbes académicas e ativistas, evidenciadas com o res-
paldo académico para buscar oportunidades mais justas de captacao de recursos e de
apoio voltados ao incentivo a cultura.

Diante dos conceitos apresentados, a pesquisa admite conceitualmente, que podem ser cri-
ados ecossistemas criativos a partir da instalagéo de projetos que forem pensados para ser
relacionados ao cotidiano comportamental dos espagos de mapeamento geo-referenciado.
Para isso os projetos devem ser norteados pelo modelo apresentado pelo metadesign. Afi-
nal a cartografia e mapeamento tematico fazem anotagdes de um espacgo existente mas po-
tencialmente podem ajudar a criar novos cenarios de entendimentos, usos, praticas colabo-
rativas e conhecimentos tacitos sobre a cidade. Conforme os pressupostos abordados,
mesmo que inferindo a participagdo de designers na concepgéo do projeto, sendo este o re-
sultado associativo dos diversos atores - incluindo governo, sociedade civil e representantes
dos grupos de interesse - a plataforma nos faz refletir sobre as aproximacgdes epistemolégi-
cas dos termos de sistemas sociais e digitais. Uma vez que para Castells(1999, p.43), a
tecnologia é a sociedade, e a sociedade ndo pode ser entendida ou representada sem suas
ferramentas tecnoldgicas. As redes de comunicagéo foram tdo evoluidas e s&o tao necessa-
rias quanto as necessidades da sociedade, que dao forma a tais novas tecnologias global-
mente, superando fronteiras a comunidade digital. Ou seja, Martinho (2013) elucida que se
a tecnologia possibilitou que a comunicagéo ocorresse por ferramentas gratuitas, intuitivas
e de facil utilizacdo, s&o os atores sociais que para gerar transformacgdes disruptivas, de-
vem sentir a necessidade de participar do movimento, deixando de ter uma atitude passiva
na recepgao das mensagens, para uma atitude participativa.

Pelo fato da realizagéo do estudo dos fatores que possam gerar impacto sobre resultados
das deliberagbes participativas entre cidadaos, dentro das configuragdes de utilizagado das
TIC's, Sampaio (et. al, 2010) destaca a escassez de reflexividade e reciprocidade nos es-
pagos discursivos analisados por ele, "entretanto, o respeito pelos outros interlocutores,
bem como a construgéo da justificativa dos pontos de vista expressos no féorum, alcangaram
indices elevados, mesmo sem familiarizagcdo com a ferramenta ou incentivo por parte da
Prefeitura". Nesse sentido, a capacidade de participagdo dos usuarios pode ser discutida
quanto a maneira de distribuigdo que os dados sao registrados, de modo a abrir uma se-
quéncia de descrigdes similares, e a capacidade de atividades de registros possibilitadas
nos mesmos - tornando o carater qualitativo dos mecanismos de participacdo mais ou me-
nos deliberativo".

Abranches (2013), no estudo de caso de caso de Belo Horizonte apresenta a verificagao
das dindmicas e resultados do funcionamento dos conselhos municipais na elaboracao de
um perfil s6cio-demografico dos conselheiros municipais. E afirma que ndo deveria haver
incoeréncia entre a indicagao dos conselheiros dos bairros, que deveriam utilizar as plata-
formas de mapeamento colaborativo tematico para levantar os problemas emergentes como
no caso das Operagdes Participativas. Ainda segundo a autora, o atendimento prioritario
das anotacdes geo-referenciadas seria uma ferramenta ordenada de modo a receber inves-
timento publico direcionado para a resolugao dos fatores apresentados. No entanto, o autor
ainda ressalta que dificilmente o uso das TIC trara flexibilidade metodolégica nos casos de
Gestéo publica dito que em algumas experiéncia analisados, muitos sdo os casos onde o
uso das TIC nao determina novas configuragdes hibridas, mas tende apenas a reforcgar a li-
nha interpretativa principal de expor cada experiéncia.

Partindo desses pressupostos, para que conhecidos os métodos de processamento efetivos
de aprendizado e amadurecimento politico para constituigdo de uma participagéo efetiva-
mente qualitativa no &mbito digital, percebe-se a oportunidade de integrar conhecimentos
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entre os campos das TIC e Design Estratégico (DE). Fazer com que as tecnologias sociais
resultantes de esforgos de pesquisa sejam implementados nos planos de gestédo publica
sem o alcance de padrées mercadolégicos requer sua integracdo a metodologias capazes
de promover o incremento de desempenho, adaptagdes de uso e ampliagdo da participagao
democratica. E nesse sentido, o processo de DE pode devolver o carater democratico aos
instrumentos de mapeamento geo-referenciado para oferecer mais embasamentos para os
cidad&os na tomada de decisdes sobre seus registros digitais.

Conclusao

Portanto, sugere-se a incorporacédo do Metadesign como um processo, e do Design Estra-
tégico como campo de conhecimento necessario a orientacao e ao planejamento da partici-
pacéo digital, de modo que se possa estabelecer o direcionamento e coordenacgédo de méto-
dos de design e suas especificidades durante as diferentes fases de coleta de dados nos
exercicios de colaboragao deliberativa em redes distribuidas.

Seguido por uma discusséo critica, a provocagéo que se defende é a importancia da inte-
gracao entre TIC e o projeto de Metadesign nos cenarios urbanos, para servir a estes me-
canismos na estruturagao e gerenciamento de informagées de seus resultados internos de
desenvolvimento de propostas de qualificagao espacial, e ao mesmo tempo, a adequagao
aos interesses participativos em que se pretende inserir as ferramentas de DE desenvolvi-
das. Entende-se que essa integragéo auxilia a desenvolver ferramentas melhores, a difundir
e promover modelos metodoldgicos e a alcancar resultados sustentaveis aos ambientes pu-
blicos, para que efetivamente contribuam para o desenvolvimento econdmico, social e cultu-
ral local que potencializa cada ator envolvido.

A complexidade de tais articulagdes digitais esta em nao verificar somente o modelo distri-
buido dos atores envolvidos no sistema social, mas em como articular tais estruturas para
estimular o interesse de atuagdo dos mesmos; Nesse sentido, destacam-se como aponta-
mentos, a oportunidade de: auxiliar como que se organizem em redes ou se reorganizem
utilizando o meio digital; tornar esta interagao prazerosa e facilitada tanto quanto possivel a
fim de amplificar a pervasividade das informacdes que comporta sdo desafios que o desig-
ner devera abordar sempre integrando-se aos co-participantes da rede em que se insere
como um igual, horizontalmente; essas sao tarefas complexas que demandam uma aborda-
gem eficiente em tal contexto. Considerando também a capacidade de articulagéo para in-
terferir tais propostas na organizagao dos desenvolvedores das instituicdes, ou no panora-
ma de suas proprias vidas; e por isso, como seria entdo, na condicdo de manterem o inte-
resse dos atores usuarios do grupo adepto ao movimento. Também podem ser considera-
dos a necessidade de estimular o reconhecimento as questdes locais, que demandam de tal
articulagéo, para que seja possivel se inserir em um processo ja demandado pelos cida-
daos, estando conscientes deste fato ou ndo. Para De Moraes (2010), o metaprojeto consi-
dera o cenario e o territério fluidos e dindmicos, nos quais atua uma pluralidade de atores
sociais com papéis diferentes e mutaveis. Lipovetksy (2008), ressalta que:

O fato é que a légica binaria de nossas sociedades seguira ampliando-
se e que a responsabilidade de cada um ganhara cada vez mais im-
portancia. Nenhuma outra sociedade jamais possibilitou que se exer-
cessem uma autonomia e uma liberdade individual tdo grandes, nem
jamais o destino dessa sociedade esteve t&o ligado aos comportamen-
tos daqueles que a compdem.

Esta abordagem confere a devida importancia para a cultura do colaboracionismo no de-
sign, ou seja, o codesign. Entao cabera ao designer ndo apenas criar uma realidade artificial
que podera ser mais ou menos aceita pelos usuarios, mas sim, projetar e apresentar clara-
mente um cenario em que os proprios usuarios possam desenvolver sua rede em busca de
realizarem conjuntamente a realidade que agora percebem e desejam. Maneiras de articular
a cartografia e a realidade em diregéo as projegdes dos anseios, além de formas de intera-
¢ao possiveis e desejaveis para a transformagdo do ambiente das comunidades, poderéo
demandar a participagao de outros agentes capacitados para uma diversidade tarefas que
nao poderiamos prever aqui, dado o rapido desenvolvimento tecnologico de nossos dias. A
articulagéo de tais talentos se beneficiara, como vimos, de uma abordagem de design estra-
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tégico que se baseie no metadesign pela proposi¢cao dos cenarios adequados e articulagéo
dos multiplos atores envolvidos.

O envolvimento do cidaddo com acesso a internet nestas plataformas € de suma importan-
cia para o estabelecimento de um sistema de atores integrados. No entanto este beneficio
néo é percebido ao publico geral, o que sugere o desenvolvimento de novas fungdes de
Design de Informagao ou de usabilidade da plataforma, que atraiam as contrapartidas inte-
ressadas com os beneficios de divulgar o desenvolvimento local dos servigos e eventos cul-
turais, no caso do mapeamento tematico cultural. Esta divulgagcéo pode ser vinculada em
uma espécie de agenda urbana inicial com a disposi¢ao atualizada dos eventos a serem re-
alizados bem como dos ultimos eventos cadastrados.
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