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ABSTRACT

This paper shows a conection among Design, new tendencies, the development and
new tecnologies, constantly discussing environment preservation. Behind this subject are
the new paradigms of the Design which are, now, settled with the economical and
technological globalization. The sustained development, which is the most modern form
of Design actuation, establishes all the emphasis of the theme treated here. Design is
placed as the main activity of joining development and environment.
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RESUMO

Neste artigo é feita uma relacdo do Design e suas novas tendéncias, como o desen-
volvimento e as novas tecnologias, sempre discutindo formas de preservacdao do meio
ambiente. A base para o desenvolvimento deste assunto sdo os novos paradigmas adota-
dos, os quais vém se estabelecendo com a globalizacdo da economia e das tecnologias. O
desenvolvimento sustentado, que é a forma mais moderna de atuacdo, constitui toda a
énfase do assunto aqui tratado. Design é colocado como a principal atividade de ligagao

entre desenvolvimento e meio ambiente.
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INTRODUCAO

Em seu livro a busca do UAU, Tom Peters[|]
coloca 142 defini¢oes curtas sobre o que é Design.
Entre elas destacam-se as seguintes: “200.000 coi-
sas diferentes para 200.000 pessoas diferentes”,
“a coragem para jogar fora um produto vence-
dor de hoje quando vocé tem uma idéia melhor”,

“uma atitude de respeito avida”, “coisas que vocé
pode sentir, mas nao ver”, “conscientizavel”, “nao
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dispendioso”, “ENGENHARIA METICULOSA”,
“eterno”, “harmonia”, “mecénica”, “vale uma for-
tuna”, “duravel”, “discernivel num instante”,
“TUDQO”. Com essa grande e variada gama de
definicoes, constata-se a sua real importancia no
desenvolvimento de qualquer produto, custando
este US$1,00 ou US$ | milhao.

Este artigo procura colocar Design como o
carro chefe do “Desenvolvimento (Ecologica-
mente) Sustentado”, que nada mais é do que uma
forma de aliar as mais modernas tecnologias exis-
tentes com o apelo da protecao e conservagao
do meio ambiente. O “Desenvolvimento Susten-
tado” vem para mostrar ao designer a sua funcao
na sociedade atual e futura, de trabalhar de for-
ma a criar servicos e produtos que, apesar de
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modernos, tenham um aspecto ambiental favo-
ravel.

A cada dia que passa, o aumento das tecno-
logias & maior, tanto no aspecto de qualidade,
como no de quantidade. A todo momento estao
sendo feitas descobertas de novos materiais ou
situacoes que vém para melhorar a vida da hu-
manidade.

Toda essa revolugdo tecnoldgica tem contri-
buido para as novas tendéncias do Design que
estao em discussao por todo o mundo. Essas
novas tendéncias trazem novas areas de atuacio
para o profissional, que tem como formagao uma
visdo aberta e receptiva para os avancos da hu-
manidade. Ele tem a responsabilidade de procu-
rar, de todas as maneiras, encontrar solugdes
agradaveis e sensatas para um “Desenvolvimen-
to Sustentado”.

NOVOS PARADIGMAS DO DESIGN

“Se funciona, ... esta obsoleto”. Com esta fra-
se Burrus & Gittines [2] definem qual deve ser a
principal forma de atuacdo do designer: Atuar em
tempo real, ou seja, nao perder tempo com pes-
quisas demoradas, as quais eram o ponto mais
importante na elaboracio de um projeto. E evi-
dente que o erro faz parte do processo de cria-
¢ao de um novo produto ou servigco, mas usando
sua experiéncia acumulada, ele opta, na maioria
das vezes, pela solugdo mais coerente e agrada-
vel. Em algumas areas de atuagao como na cons-
trugao civil (arquitetura de exteriores), a oportu-
nidade de se trabalhar em tempo real é mais difi-
cil, porém o designer deve encontrar a melhor
maneira de desenvolver o projeto dentro deste
paradigma. Deve, pois, estar em dia com os acon-
tecimentos tecnoldgicos para poder trabalhar
sempre com o que for mais atraente ao mercado
do momento. “Se n3o é importante hoje, nio
sera importante daqui a cinco anos” (Cher, atriz
norte-americana). Para atuar neste sentido, o De-
signer deveria ser multiplo; como isso é pratica-
mente impossivel, ele deve trabalhar em associa-
¢ao com outros profissionais da area de projetos.
Isso é chamado de Engenharia Simultinea. Para
que assim aconteca, deve haver uma interagio
completa entre todos os profissionais de projeto.

Algumas outras tendéncias sao citadas por
Faith Popcorn, em seu livro CLICK [3]. Ai sdo ci-
tados, entre outros, o “Encasulamento” (as pes-
soas tendem a ir para dentro de casa), a “Forma-
cao de Clas” (pessoas com algo em comum estiao
se reunindo para atuarem juntos em prol de algu-
ma coisa), a “Revanche do Prazer” (fazer coisas

que gosta sem ficar ressentido), as “Pequenas In-
dulgéncias” (fazer pequenas coisas proibidas ou
proibitivas) e o “Viver”, a “Volta ao Passado” e
“S.0.S. (Salve O Social)” (todas essas envolvendo
os meios de vida e o ambiente em que vivemos).
Desta forma, o designer e todas as pessoas en-
volvidas no processo de desenvolvimento de um
projeto devem procurar desenvolver sua criativi-
dade®), em cima desses novos conceitos que o
mercado esta impondo.

Dentro dessas novas tendéncias, o designer
deve procurar um modo definitivo de atuacao,
no qual desenvolva seus projetos sempre com a
preocupacao de se preservar a individualidade das
comunidades regionais. Cada povo tem suas es-
pecificidades, sua cultura, seus aspectos religio-
sos e suas necessidades especificas e a globaliza-
¢do esta, muitas vezes, esquecendo-se de que as
comunidades locais compram e usam seus pro-
dutos; por isso, o ICSID, em sua publicacao Al-
deia Humana [5], sempre usa o ser humano e o
ambiente onde vive para determinar como ele
deve trabalhar. Essa é a forma mais sensata de
desenvolver o design desse mundo que busca fre-
neticamente a globalizacdo. Nela o ser humano é
tratado como um individuo tnico e com preocu-
pagdo com o seu modo de vida, suas especificida-
des, seus aspectos de convivéncia com as pesso-
as que o cercam e, principalmente, com o seu
ambiente de vida.

A Aldeia Humana fala que o desenvolvimen-
to deve ser: “— sustentavel sem um colapso re-
pentino e incontrolavel; e capaz de satisfazer as
exigéncias materiais basicas de todos os seus po-
vos”. Isto significa dizer que o designer deve se
preocupar com as especificidades regionais e suas
culturas para ndo correr o risco de desenvolver
produtos que sejam globais, porém, sem apelo
local e se tornem produtos que apenas cum-
pram sua funcdo tecnoldgica sem ter aspectos am-
bientais levados em conta. Aqui, define-se como
paradigma a criacao de produtos e servicos com
a valorizagcdo da cultura local e que busquem ser
ecologicamente conscientes.

Outro aspecto que a Aldeia Humana leva em
consideracdo é a Cooperacdo em detrimento da
Competicdo. Neste aspecto a Engenharia Simul-
tinea deve ser levada em consideracio, pois é a
colaboracdo entre designers, engenheiros, pes-
soal de marketing e todas as pessoas envolvidas
no desenvolvimento de um novo produto ou ser-
vico. Também a colaboracgio entre empresas deve
ser considerada, as associacdes de empresas lo-

(*) Segundo Back [4], “Criatividade é uma habilidade que
certas pessoas apresentam de adquirir idéias novas e
Uteis para alcancar os objetivos da engenharia”,



cais com empresas globais podem e devem ser
estimuladas, as empresas regionais conhecem
muito bem o seu mercado, seus consumidores e
seu modo de vida. Conhecem, também, as espe-
cificidades locais como o meio ambiente, agen-
tes poluidores e toda a biodiversidade regional.
Ja as grandes empresas globais dominam a tecno-
logia e, quando bem aplicada com a cooperacdo
dos conhecimentos regionais, pode gerar além de
bons produtos e servigos, uma boa imagem para
a empresa.

Conhecendo essas, que sdo algumas das no-
vas tendéncias, ou também chamadas de novos
- paradigmas, pode-se se pensar em como o pro-
fissional da area deve trabalhar para se adaptar as
novas tecnologias sem esquecer-se do meio am-
biente.

DESIGN E MEIO AMBIENTE

A regulamentacdo de projetos com a criacao
da ISO 14.000 esta mostrando uma nova concep-
cao para o Design. A partir dessa regulamenta-
¢ao e de muitas outras que estdo surgindo, as
empresas que quiserem ser fornecedoras de pa-
ises que se preocupam com o “Desenvolvimento
Sustentado” devem se adaptar, e comecar ur-
gentemente a pensar em seus projetos, Como pro-
duzir sem agredir. A preocupagido nao deve se
restringir apenas aos processos de produgao, mas
também a toda vida util do produto ou servico,
chegando até ao seu descarte.

A preocupacdo do designer com o “desen-
volvimento sustentado” deve levar em conta, pri-
meiramente, o “desenvolvimento social”.
Galbraith[6] afirma: “Com o desenvolvimento
econémico, a agao e a regulamentacdo sociais
tornam-se mais importantes mesmo a medida que
o socialismo, em seu sentido classico, torna-se
irrelevante”. O meio ambiente, socialmente fa-
lando, é a casa de todos os consumidores em
potencial, se as diferencas sociais forem levadas
em conta na hora da concepg¢io de um projeto,
com certeza se estara projetando algo sustenta-
vel.

Quando o designer desenvolve o projeto de
um produto ou servico de carater global, os as-
pectos regionais devem ser levados em conta,
como ja dito anteriormente. Ele deve indagar o
porqué e para que de projetar um produto ou
servico, e talvez até sugerir uma modificacdo ex-
pressiva na origem do problema, usando sempre
o desenvolvimento sustentado como ferramen-
ta. Horst e Zweers[7] ressaltam em seu artigo a
preocupacao com a reciclagem dos materiais que

o produto ou servico deve apresentar para ter
um descarte ecologicamente sustentado.

Esta, porém, é “uma faca de dois gumes”,
pois reciclar é importante para a preservacio e
continuidade da espécie humana, entretanto, até
que ponto a reciclagem consegue ser ecologica-
mente correta? Um exemplo claro disso foi um
projeto desenvolvido por um grupo de ecologis-
tas da Europa, que criou uma empresa para re-
colhimento, lavagao e entrega de fraldas de pano,
por preco inferior ao das fraldas descartaveis, para
maes e pais que decidissem optar pela criacio
“ecologicamente correta” de seu bebé. Por al-
gum tempo esse grupo conseguiu realizar este tra-
balho com sucesso, descobriu-se, contudo, que
fraldas de pano utilizam cerca de 60 por cento
mais de agua e criam um volume muito maior de
poluicdo da dgua do que fraldas descartaveis. Mas
as descartaveis geram sete vezes mais lixo e usam
mais energia. O que é mais importante, conser-
var a agua ou minimizar o lixo? Em uma area em
que a agua seja escassa, a decisdo pode favorecer
as descartaveis. Onde locais para aterro sejam di-
ficeis de achar, as fraldas de pano podem ser me-
lhores [8]. Até que ponto reciclar papel é mais
ecologicamente correto do que se fazer reflo-
restamentos?

Para responder a estas perguntas é que o
designer deve pensar em como desenvolver pro-
dutos e servicos, social e ecologicamente corre-
tos. Projetar para o meio ambiente ¢ a preocupa-
¢ao mais imediata do designer moderno. A glo-
balizagao e o incremento veloz de novas tecno-
logias levam-no a ter sua fungio cada dia mais va-
lorizada, devido ao diferencial de sua criativida-
de. Nem todas as ferramentas para o “desenvol-
vimento sustentado”[9] estdo a vista das pessoas
envolvidas no projeto, e sua funcdo consiste em
buscar, conhecer e orientar estas ferramentas para
a melhor forma de utiliza-las.

CONCLUSAO

Conhecendo, pelo menos alguns, dos “no-
vos paradigmas do Design”, pode-se chegar a con-
clusao de que a necessidade primordial da huma-
nidade é a colocacao de cada coisa em seu devi-
do lugar. O profissional deve, a partir do conheci-
mento desses novos paradigmas e seus objetivos,
trabalhar de forma “ecologicamente sustentavel”.
As necessidades locais devem se compactuar com
as necessidades globais na criacao de produtos e
servicos, de forma que esses consigam contribuir
para a mais emergente das necessidades: “con-
servacao do meio ambiente”.
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A grande preocupagao com o “desenvolvi-
mento sustentado” € que esta, na verdade, mu-
dando o Design. A necessidade de se criar pro-
dutos e servicos com preocupagdes ambientais
e, principalmente, regionais, estdo levando o
designer, cada dia mais, a buscar a qualidade de
vida dos possiveis usuarios desses produtos e ser-
Vigos.

A principal conclusdo a que se chega, ao se
deparar com as afirmagdes aqui expostas, € de
que o mundo esta mudando, e mudando bem mais
rapido do que se possa imaginar. O ser humano,
que é o objetivo fundamental e o principal orga-
nizador das mudangas em curso, deve preocu-
par-se com o ambiente em que vive, ou entiao
suas reservas e seus subsidios podem acabar e
ocasionar para si um fim tragico.

Com estas afirmagoes pode-se garantir que
o designer tem funcdo importante paraa preser-
vagio da espécie humana. Atualmente todas as
preocupagdes projetuais, que é sua principal for-
ma de atuagao, devem estar voltadas para o “meio
ambiente”.
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