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O principal desafio do designer na contemporaneidade é desenvolver e suportar o desenvolvimento de
solugdes orientadas as questOes de alta complexidade. O carater mediador do design estabelece
qualidade aos processos, sendo um fator central para a humanizagao de tecnologias e troca cultural.
Desta forma, é preciso refletir sobre o desenvolvimento de novas ferramentas e métodos de trabalho
gue propiciem o didlogo e a inclusdo de camadas sociais no processo de concepcao de solucdes que
visem o atendimento das necessidades deste publico. Para isso, o presente artigo ird apresentar a
cidade como um contexto vivo que integra diferentes pessoas, habitos e cultura. Nesse sentido, o
designer tem um importante papel de contribuir para a valorizacdo da identidade territorial, por meio
de processos participativos quem podem estimular o senso de pertencimento. Assim, neste estudo,
objetiva-se refletir sobre os procedimentos de coleta de informagdes que norteiam a agao de design
com o intuito de discutir novas diretrizes para coleta da percepcdo e conducao de acdes que
favorecam a insercdo dos usuarios. Propdem-se assim, como procedimentos desse processo um fluxo
dialético apoiado no conceito “flaneur”, apresentado por Charles Baudelaire, que compreende um
olhar perceptivo sobre o contexto e que neste estudo consiste na capacidade de olhar, ouvir e dar
voz. Como objeto de estudo para essa reflexdo, sera apresentado um relato acerca do projeto: “praca
de bolso do ciclista”, realizado na cidade de Curitiba / PR, em 2014. A acao utilizou de instrumentos
participativos e que se tornam referéncia para o processo de design, pelo seu potencial de transmitir o
senso de pertencimento e empoderamento a comunidade. Acredita-se assim, que formas criativas e
participativas de se ocupar o espaco publico podem contribuir para um novo pensamento diante do
desafio da ressignificacao, identidade e do senso de patrimonio coletivo na cidade. Nessa nova
perspectiva, o designer se torna mais que um projetista, se apresenta como um agente de conexao e
mediacao entre a identificacdo de um problema e a busca por uma solugdo que considere amplas
percepcoes de diferentes agentes inseridos no contexto da acao.

Identidade; territorio; design participativo; dar voz.



1 Introducao

O artigo inicia-se com reflexdes sobre design, cidade e cultura que visam apresentar a relagdo das
pessoas com o espaco em que estdo inseridas e todas as manifestagdes presentes. Assim, identificar os
fendmenos presentes ao redor de cada contexto social se faz necessario para a proposicdo de solugdes
que sejam relevantes. Reflete-se sobre como o ambito social do design pdde contribuir para solucionar
problemas referentes a cultura do individuo. Em sequéncia, sera apresentado conteido a respeito do
designer na perspectiva do olhar interpretativo, no qual baseia-se na defini¢do apresentada por Charles
Baudelaire do conceito “flaneur” que remete ao olhar perceptivo, de quem anda pela cidade a fim de
experimenta-la. Essa abordagem introduz a ideia da necessidade de ampliagdo da percepgdao do
designer com relacdo aos contextos nos quais se insere. No mundo atual, no qual os processos se
tornam cada vez mais tecnologicos e virtuais, provoca-se a reflexdo sobre a necessidade de adotar
novos comportamentos € mecanismos que permitam ao designer desacelerar para perceber e codificar
com maior assertividade os contextos nos quais se insere.

O presente artigo objetiva refletir sobre os procedimentos de coleta de informagdes que
norteiam a agdo de design. Tal ac@o auxilia o designer na identificagdo das necessidades dos usuarios.
Assim, se faz necessario conhecer as preferéncias e o modo como cada pessoa significa e atribui
sentidos. Por isso, discutem-se novas diretrizes para perceber e conduzir as agdes de design a fim de
favorecer a insercdo dos usuarios no processo de concepcao de solugdes. Propdem-se assim como atos
desse processo: olhar, ouvir e dar voz.

Por fim sera apresentado um relato acerca do projeto praga de bolso do ciclista que demonstra
uma acao de carater participativo, na qual o espaco se configura como um patriménio coletivo. Por
meio de uma ag@o colaborativa que envolveu agentes da comunidade foi possivel interpretar a
realidade social e inserir diferentes usuarios no processo de concepgdo e execugdo de uma praga,
garantindo assim a apropriacdo e o senso coletivo de pertencimento com o espago. Essa agdo apresenta
um cenario de possibilidades de atuagdo para o designer que passa a repensar seu papel social. Assim,
discute-se o papel do designer na valorizagdo da identidade territorial a fim de estimular o senso de
pertencimento.

2 Design, Cidade e Cultura

A cidade € um organismo vivo, onde transitam pessoas dos mais diferentes habitos e costumes. Essa
miscelanea de culturas que constitui a urbe é o cenario de relagdes que fogem do simples lugar de
passagem e ganha contornos mais resistentes ao analisarmos os conflitos presentes neste espaco. Em
um contexto tdo diverso, presenciamos questoes desiguais. A andlise das desigualdades do espago
urbano, que confronta classes colocando lado a lado pessoas de conjunturas opostas, nos leva a pensar
sobre meios que amenizem as disparidades.

Projeto se refere a dimensdo antropoldgica, interpretacio da democracia, no sentido de
possibilitar a participagdo. Isso significa criagdo do espago para um projeto proprio, para um Design
proprio. Os designers tém a tarefa de reconciliar essas duas polaridades, a polaridade entre o material e
o simbdlico, entre estrutura externa e interna. O design se encontra na intersec¢do entre a cultura da
vida cotidiana, da tecnologia e da economia. Nos cenarios de uma cidade ha espagos que foram
esquecidos, lugares reais, mas que estdo fora dos lugares aceitos. S3o ‘desvios’ devidos aqueles
comportamentos que estdo fora do que a sociedade aceita e impoe as condutas.

A cidade hoje ¢ feita de cenarios diversos e complexos que se comunicam em um processo
iterativo de frequente mutacdo, calcado na participacdo de agentes reais que exercem influéncia na
ocupagdo do espaco. Esses agentes compdem a identidade do territdrio que estdo inseridos, ainda que
este espago seja esquecido ou esteja em uma linha de ‘desvio’ no que tange as aceitacdes



comportamentais da sociedade. Para esta situacdo o conceito da heteropia, elaborado por Foucault
(1984) mostra que é nestes espagos que estdo contidos os conflitos e tensdes que se exercem pelas
relacdes de poder de uma sociedade determinada. Dessa maneira, € preciso transformar o
conhecimento solitario em solidario, promover a espacializacdo das informacdes, dispor percepgdes e
ideias em uma escala acessivel. Identidade e globalizagdo ocupam uma posi¢cdo central no discurso
atual do Design.

Ferrara (2007) diz: “a cidade, enquanto texto ndo-verbal ¢ uma fonte informacional rica em
estimulos criados por uma forma industrial de vida e de percepgdo”. A leitura desses estimulos criados
pela industria evidencia a necessidade de aproximacdo com quem constréi a cidade todos os dias.
Identificar os fendmenos presente ao redor de cada contexto social se faz necessario para propormos
solugdes que agreguem a sua realidade.

Cada pessoa constroéi ao longo de sua vida uma rede de significados, que por meio dela
desenvolve pensamentos, valores, condutas, analises que dardo sentido a sua existéncia (Geertz,1989).
Os estilos de vida sdo manifestagcdes resultantes da capacidade de estruturar, praticas e esquemas de
percepcdo e apreciagdo, e ser estruturado pelas condi¢des e posigdes sociais, vinculados a cultura de
cada sujeito e grupos sociais. Eles se expressam por meio de habitos estéticos, estruturas de
preferéncias e gostos distintos, influenciados por instituigdes e estruturas materiais que administram,
transmitem e renovam o capital cultural (BOURDIEU, 1983).

Nesse sentido, o design se apresenta como ferramenta de inclusdo e identidade, capaz de
solucionar problemas de alta complexidade e contribuir para a diversidade, como a grande colcha de
retalhos que € a cidade. O carater mediador do design favorece e incentiva a combinagdo de
conhecimentos de multiplos campos. Este aspecto transversal colabora e caracteriza os resultados
como uma inovagdo socio-cultural, fundamentada no sucesso e satisfacdo da sociedade (BONSIEPE,
1998).

Nessa perspectiva, o design visa oferecer beneficios para a comunidade humana como um
todo. A acdo do designer se conecta com a necessidade de entender os vinculos sociais e perceber sua
propria identidade para determinar objetivos em circunstancias complexas. Esse entendimento esta
ligado ao dever de lidar com a diversidade pluralistica da sociedade e sua empatia com os grupos
heterogéneos (KRUCKEN, 2008).

Assim, todos os fendmenos de estimulos e influéncias, estdo diretamente relacionados ao
comportamento de consumo e a cultura. Sob este olhar, o designer se coloca como agente promotor de
mudancas daquilo que tem sido feito até o momento. E notéria as interferéncias de uma camada sobre
a outra, porém a dualidade ‘dominador/dominado’ deve ser deixada de lado, sendo que para cada meio
ha uma necessidade e um desejo especifico, ndo sendo esse de menor valor para determinado grupo,
mas sim de importancia relevante para todos.

Suprir a caréncia da valorizagdo de identidade territorial é o papel do designer. Cabe a ele
estimular esse senso de pertencimento. “Quanto mais a tal da globalizagdo avanga trazendo consigo a
desterritorializagdo, mais [...] a gente sente necessidade de pertencer a algum lugar, aquele canto do
mundo especifico que nos define” (BORGES, 2003).

Neste quesito vemos como o ambito social do design pode contribuir para solucionar
problemas referentes a cultura do individuo. Segundo Ono (2004), as culturas sdo o que moldam as
identidades, as quais sdo multiplas e que o individuo pode assumir a que lhe parecer mais adequada,
baseando-se na necessidade de se familiarizar ou de se diferenciar de algo ou alguém. O design ¢é tanto
uma pratica social como uma reflexdo sobre ela (SCHNEIDER, 2010). Ele ¢ ideologico, pois
interpreta a realidade social, podendo modificar relagdes e propor solugdes.

A capacidade de revelar interesses economicos, politicos e juizos de valor, faz nos entender
como o designer, até entdo visto distante da possibilidade de sanar tais problemas, pode reverter a
situacdo e ser o curinga capaz de conduzir a ruptura com o sistema atual.



3 O designer e o olhar interpretativo

O designer podera ser mais que um projetista, ele se apresenta como um elemento de conexdo e
mediador entre a identificacdo de um problema e a busca por uma solugdo. Para isso, a atuagdo do
designer transcende a configuragdo dos elementos materiais, determinados pelos aspectos fisicos,
alcangando assim a imaterialidade (STRAUB; CASTILHO, 2010). Essa ¢ a forma com que o designer
se comunica, contando histdrias a partir de elementos. Nesse sentido, os objetos de criagdo do designer
tém a capacidade de estimular os aspectos sensoriais dos usuarios e mais do que isso, tem o potencial
de transformar modos de vida.

Em contrapartida, a formagdo académica tem o papel de oferecer subsidio ético, cientifico e
ferramental para que o designer em formagdo possa atuar. Sobre o processo de formagdo e
desenvolvimento do conhecimento, Kant (1980) considera que nenhum conhecimento precede a
experiéncia, todos comecam por ela. Também traz em sua abordagem o seguinte relato:

(...) nossos conhecimentos comegam com a experiéncia, porque, com efeito, como
haveria de exercitar-se a faculdade de se conhecer, se ndo fosse pelos objetos que,
excitando os nossos sentidos, de uma parte, produzem por si mesmos representagoes, €
de outra parte, impulsionam a nossa inteligéncia a compara-los entre si, a reuni-los ou
separa-los, e deste modo a elaboragdo da matéria informe das impressdes sensiveis para
esse conhecimento das coisas que se denomina experiéncia? (KANT, p. 09, 1980).

Desse modo, a experiéncia ¢ fundamental no processo de aprendizagem e estd diretamente
relacionada as possibilidades de vivenciar realidades que permitam a proximidade com os usuarios.
Krucken (2008) vai relatar sobre a importdncia do designer estar familiarizado com o uso de
tecnologias e ferramentas de uso interativo. Além disso, necessita relacionar a informagdo e o
conhecimento. Assim, ressalta a importancia da empatia e de relacionar-se bem com as pessoas do
processo, que lhe permitird desempenhar satisfatoriamente a gestdo do processo de design com vistas a
resolucdo de um problema. Surge assim autonomia no processo, por meio da ampliacdo da consciéncia
acerca dos direitos e responsabilidades que permitem a consolidagdo do aprendizado. Portanto, o lugar
do designer ¢ no meio das manifestagdes e dos fendmenos sociais.

Nesse sentido, Charles Baudelair, no século XIX, apresenta um conceito experimental
orientado a pratica da observacdo dos fenomenos sociais conhecido como “flanar”. O verbo vem do
flaneur que significa a observagdo da vida urbana. Diz respeito ao ato de divagar pela cidade a fim de
experimenta-la conforme apresentado abaixo:

Flanar ¢ ser vagabundo e refletir, é ser basbaque ¢ comentar, ter o virus da observacdo
ligado ao da vadiagem. Flanar ¢ ir por ai, de manha, de dia, a noite, meter-se nas rodas
da populaga, admirar o menino da gaitinha ali a esquina, seguir com os garotos o lutador
do Cassino vestido de turco, gozar nas pragas os ajuntamentos defronte das lanternas
magicas, conversar com os cantores de modinha das alfurjas da Saude, depois de ter
ouvido dilettanti de casaca aplaudirem o maior tenor do Lirico numa opera velha e ma;
¢ ver os bonecos pintados a giz nos muros das casas, apos ter acompanhado um pintor
afamado até a sua grande tela paga pelo Estado; é estar sem fazer nada e achar
absolutamente necessario ir até um sitio lobrego, para deixar de 1a ir, levado pela
primeira impressao, por um dito que faz sorrir, um perfil que interessa, um par jovem
cujo riso de amor causa inveja (RIO, p. 2 e 3, 2008).

O olhar de Baudelair pode ser compreendido como um primeiro passo para que os designers
aumentem a percepcao do que estd a sua volta, como um exercicio diario: aprender a ouvir e ver o que
esta ao redor (RIO, 2008). Sendo assim, ampliam-se os horizontes para compreensdo das necessidades
dos usuarios, ndo se limitando ao senso comum.



4 O designer no processo de imersao: olhar, ouvir e dar voz

Ao analisar os procedimentos que orientam os processos de design, pode-se identificar como etapa
inicial a defini¢do de um problema que parte da identificagdo das necessidades para as quais o
designer ira buscar uma solu¢do. Como parte do processo metodologico, o designer cuidara da
elaboragdo do briefing que consiste em um documento com o registro das necessidades, requisitos,
informagdes relevantes sobre o contexto e defini¢cao do publico-alvo (PAZMINO, 2009).

Nesse processo, o designer faz uso de métodos, conhecimentos e teorias de diversas
disciplinas, fazendo-se necessario o uso de algumas técnicas de pesquisa, tais como: entrevista,
observagdo, levantamento bibliografico, dentre outros. Sobre o processo do design, Pazmino (2009)
afirma:

(...) o processo de design ndo ¢ apenas constituido pelas fases projetuais, mas pelas
acoes que se estabelecem entre elas. O conjunto dessas relagdes constitui a organizagdo
do processo. Se considerarmos que dentro do processo de projeto ha uma sequéncia de
passos que partem de uma necessidade ou um problema até a solucdo ou o produto,
entendemos que existe em cada passo um conjunto de agdes que sdo realizadas por
individuos com pontos de vista cognitivamente diversos, havendo uma inter-relagdo de
multiplas ideias, informagdes, opinides, teorias em intercimbio continuo.

Sendo assim, toda agdo de design demanda o exercicio continuo de revisdo, criagdo e reflexédo
sobre o uso de ferramentas que permitam ao designer a exteriorizacdo do pensamento (PAZMINO,
2009). Pode-se dizer que todo processo de design promove o desenvolvimento de uma pesquisa
aplicada. Esta permite a construgdo de um repertorio para atuagdo, assim como a compreensdo de
procedimentos para insercao do design em um determinado contexto.

Diante disso, se faz necessario refletir sobre o processo de coleta de informagdes que ira
orientar ¢ fundamentar a agdo de design. O proximo passo seria refletir sobre 0 modo como o designer
fard a interpretacdo das informagdes coletadas e em sequéncia, pensar em como ird atuar. Sobre a
coleta de informagdes, notam-se frequentes discussdes acerca da participacdo dos usudrios em
pesquisas de carater social. Assim, agdes que envolvem a inser¢do do usuario no processo de design
tém alcangado maior assertividade na configuracdo das solugdes (PESSOA; BASTANI; MORALIS,
2015).

No que se refere a agdo de design, esta ¢ uma atividade que interfere diretamente no modo de
vida das pessoas e, portanto, o discurso da ética € fundamental para se compreender a responsabilidade
e papel do designer. Segundo Brandao (2005), as profissdes que influenciam na seguranca e na
qualidade de vida das pessoas precisam considerar a ética da responsabilidade, que estd na base da
nova atitude de exigéncia social. Desse modo, o autor afirma:

O cidaddo quer as garantias do profissionalismo, prote¢do contra o abuso e a ineficicia
de poderes publicos e privados, as ameacas a sua seguranga ¢ identidade. Quer ter
informacdo técnica e cientifica, opinido profissionalmente fundamentada quanto ao
ambiente que afeta a sua vida (BRANDAO, p. 59, 2005).

Assim, a ética surge como um caminho de discussdo necessario ao longo de toda a acdo de
design. Isso envolve os procedimentos iniciais, orientados ao levantamento de informagdes até a
execucdo de uma determinada solucdo. Diante disso, surgem alguns questionamentos sobre: como
tornar os processos de design mais comprometidos com as reais necessidades das pessoas favorecendo
a qualidade de vida? Ou mesmo: haveria algum modelo que permitisse ao designer obter maior
compreensao acerca das necessidades dessas pessoas e do contexto da intervengdo? Uma hipdtese para
tal questionamento seria oferecer condi¢cdes para que essas pessoas sejam introduzidas no processo de
design.



Uma acdo que vem de encontro a essa inteng@o ¢ o design participativo. Segundo Santa Rosa e
Moraes (2012), “a abordagem do design participativo além de promover a aproximagao entre a equipe
de desenvolvimento e usudrios reduz erros de interpretacdo e falhas no entendimento pelos
desenvolvedores”. Nesse contexto, discute-se o design participativo como um exercicio da
responsabilidade do designer, que se faz por meio da descentralizacdo do “poder” na tomada de
decisdes. Assim, o designer passa a atuar como um moderador do processo, permitindo um caminho
possivel para a ética na busca por procedimentos que favore¢am a qualidade de vida (PESSOA;
BASTANI; MORAIS, 2015).

Nesse modelo, o designer atua de modo integrador, abdicando do poder centralizador de
concentrar em suas maos todo o processo de concepgdo da solucdo, passando a atuar de maneira
compartilhada, na qual o “fazer e o criar” sdo resultados da acdo dos agentes envolvidos numa
determinada agdo (PESSOA; BASTANI; MORALIS, 2015).

Diante das possibilidades de insercdo dos usuarios no processo de design, a coleta da
percep¢ao do usudrio se apresenta como um aspecto relevante da acdo. Assim, se faz necessario
conhecer as preferéncias ¢ 0 modo como cada pessoa significa e atribui sentidos. Abreu (2015) relata
que recebemos milhares de estimulos do meio, os quais sdo filtrados de acordo com o nosso interesse,
interpretados conforme conceitos, simbolos e mitos. Esses elementos se transformam em significados
para o individuo ou para um grupo.

A partir dessa perspectiva, o designer em sua acdo se torna o emissor, articula os atributos e
materializa através de formas, cores, texturas, produzindo uma proposi¢do que cria efeitos, capazes de
dar sentido na mente do receptor ou intérprete, que ¢ o usuario (ABREU, 2015). Abaixo a figura 01
demonstrara esse fluxo:

Figura 01: fluxo do processo de significagdo em design

DESIGNER PRODUTO » USUARIO
(EMISSOR) » (MENSAGEM) (RECEPTOR)

Fonte: Abreu (2015)

Desse modo, se o produto dessa mensagem ndo alcangar o receptor a agdo de design ndo
alcangara seu objetivo. Assim, pensar em novos modelos que permitam a inser¢do de usuarios nesse
processo permitira a coleta da percepgao e participagdo do usuario, receptor deste processo. Ampliam-
se assim, as atribuigdes de valor e sentido na agdo de design. Buscar compreender como os produtos
de design e os signos se constituem até a materializagdo dos conceitos sdo elementos a serem
explorados na etapa de levantamento de informagdes, concernente ao briefing (ELLWANGER;
NIEMEYER, 2003).

Propdem-se aqui, um caminho possivel para o levantamento mais apurado de informagdes, por
meio da adog@o de procedimentos que permitam o levantamento das percepgdes dos usuarios a partir
de trés atos: olhar, ouvir e dar voz, conforme podem ser observados na figura 02:



Figura 02: olhar, ouvir e dar voz.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O “olhar” diz respeito ao processo de imersdo que permitira ao designer se aprofundar na
compreensao do contexto e se aproximar das realidades nas quais os usuarios estdo inseridos. Mais do
que enxergar, o verbo “olhar” determina uma acdo de penetrar além da superficie. Permite vivenciar e
experimentar o contexto da acdo. Nesse contexto, faz-se necessario adotar métodos e técnicas que
possibilitem ao designer se inserir no campo da pesquisa e garantam a coleta de informagdes.

O “ouvir” se refere a dimensdo da escuta, da capacidade de levantar informagdes a partir do
saber e da experiéncia do outro, daquele que conhece com maior profundidade o contexto, devido a
sua inser¢do naquela realidade em questdo. O uso de ferramentas de pesquisa, tais como:
questionarios, entrevistas, grupo focal podem ser mecanismos relevantes nesse processo.

O ato de “dar voz” permite a troca de saberes e o compartilhamento de informagdes que irdo
consolidar as agdes a fim de democratizar o processo de tomada de decisdo. Essa agdo considera a
participagdo de varios agentes, tais como: designer, usuarios, especialistas, dentro de uma perspectiva
interdisciplinar.

Nesse processo, os usudrios devem ter influéncia nas decisdes que os afetam, sendo natural
que os usudrios e designers tenham um olhar diferente na percepcao do objeto de projeto. Por isso a
unido desses dois agentes no processo permitira maior possibilidade de eficiéncia tanto na qualidade
da solugdo quanto na aceitacdo da proposta. Assim, faz-se necessario criar condigdes no processo de
design para que venham valorizar a inclusdo e a democratizagdo do compartilhamento dos saberes
(BENKLER, 2006).

5 Relato do projeto Praca de Bolso do Ciclista: ocupacgao criativa

Como demonstragdo de uma agdo que considerou o processo participativo, sera apresentado relato
acerca do projeto: “praga de bolso do ciclista”, realizado na cidade de Curitiba / PR, em 2014. Formas
criativas e participativas de se ocupar o espaco publico vém ganhando destaque por demonstrar como
a unido de recursos oriundos tanto da iniciativa publica, quanto de grupos e movimentos criados de
maneira espontanea devido um fator em comum, podem contribuir para um novo pensamento diante
do desafio da ressignificagdo, identidade e do senso de patrimdnio coletivo na cidade.

Iniciativas que englobam um trabalho voluntario e participativo estdo em voga. O caso recente
¢ a ‘Praca de Bolso do Ciclista’, situada na regiao central de Curitiba. Como uma erva que desabrocha
em lugar insalubre, a praca ocupa um espago abandonado, caso tdo corriqueiro nas grandes cidades, e
redescobre a importancia de se intervir na cidade para um bem coletivo. Abaixo segue figura 03 que
ilustra o projeto elaborado para a praga:



Figura 03: projeto do IPPUC para praga em homenagem a cultura da bicicleta
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Fonte: http://migre.me/uiouS

Com uma area de 128 metros quadrados na esquina entre as ruas Presidente Faria e Sdo
Francisco, o Instituto de Pesquisa e Planejamento Urbano de Curitiba (IPPUC), projetou um local de
convivéncia a partir da conjuncao da dimensao simbdlica, utilitaria e comunitaria do espago. O terreno
foi cedido pela prefeitura com o objetivo de propiciar o encontro de ciclistas em uma local que é
emblematico para o movimento cicloativista da capital paranaense.

O projeto da praga foi apresentado pelas secretarias de obras e meio ambiente, juntamente com
o IPPUC, aos ciclistas e a comunidade em uma reunido, onde a partir de propostas e sugestdes dos
usuarios o projeto sofreu um redesenho para se adequar as demandas. A execucgdo do projeto ficou a
cargo da participacdo ativa da comunidade que colaborou por meio dos mutirdes promovidos nos
finais de semana. Para execugdo da obra a prefeitura cedeu o maquindrio e repassou materiais para a
constru¢do, conforme figura 04:

Figura 04: praga de bolso do ciclista

Fonte: http://migre.me/uk4Bt



6 Conclusao

As atribui¢des ‘comunitarias’ do designer e esse novo olhar ao se projetar, ndo sdo uma novidade. O
descobrimento de tais ferramentas e metodologias que incluem ativa e efetivamente o usuario no
processo de projeto, ideacao/criagdo/execucdo, ndo deveriam ser uma singularidade contemporanea. A
natureza profissional do designer exige um posicionamento preocupado com as questdes sociais que
englobam o conceito de sustentabilidade tdo difundido no meio académico.

Os instrumentos participativos passam pelo senso de pertencimento ¢ o empoderamento,
transmitido a comunidade contemplada com propostas de empreendimentos sociais. Essa atencdo
voltada as etapas de projeto da subsidio para uma identidade de territorio que se inicia no exercicio de
ouvir e olhar, se aproximar, daquele que ira usufruir do que sera desenvolvido.

Essa empatia torna os resultados cada vez mais satisfatérios, pois desde o primeiro momento
ha o empenho de buscar solugdes realmente tuteis e necessarias a realidade trabalhada. Além de
reforcar a coletividade por meio da inser¢do da comunidade no processo. Ao final, a possibilidade de
dar voz ¢ alcancada gracas a um projeto fundamentado em agdes participativas de design que levaram
em considerag@o o usuario, seu territorio e sua linguagem expressa no espaco.

E importante trazer essa discussdo para a sala de aula, para a formagio de novos designers que
defendam as tematicas sociais. A ética do design estd na qualidade de vida e os artefatos humanos
como parte do sistema. Deve-se assim, priorizar a introducdo dessa mentalidade para atingir uma
inovagao social que exige medidas integradas de conhecimento. O design permite essa abordagem as
emergéncias sociais para ativar uma mudang¢a socialmente tangivel, permitindo uma vida digna. Para
atuar na sociedade contemporinea o profissional precisa assumir um papel mediador, sendo um
facilitador para contribuir na promoc¢ao de um alto grau de participacao social ativo.

Design, identity and participatory methodologies

The main challenge of the designer in the contemporaneity and development and development of
solutions oriented to the questions of high complexity. The mediating character of design establishes
quality processes, being a central factor for the humanization of technologies and cultural exchange.
In this way, it is necessary to reflect on the development of new tools and working methods that
foster dialogue and inclusion of social layers in the process of designing solutions that aim to meet the
needs of this public. For this, the present article will present the city as a living context that integrates
different people, habits and culture. In this sense, the designer has an important role to contribute to
the valorization of the territorial identity, through participatory processes that can stimulate the sense
of belonging. In this study, the objective is to reflect on the information gathering procedures that
guide the design action with the intention of discussing new guidelines for collecting the perception
and conducting actions that favor the insertion of the users. As procedures in this process, a
dialectical flow supported by the concept "flaneur"”, presented by Charles Baudelaire, which includes a
perceptive look at the context and which in this study consists of the ability to look, listen and give
voice. As an object of study for this reflection, an account will be presented about the project: "pocket
cyclist's square"”, held in the city of Curitiba / PR, in 2014. The action utilized participatory tools and
they become reference for the design process, for its potential to convey the sense of belonging and
empowerment to the community. It's believed that creative and participative ways of occupying public
space can contribute to a new thinking in the face of the challenge of resignification, identity and the



sense of collective patrimony in the city. In this new perspective, the designer becomes more than a
designer, presents himself as an agent of connection and mediation between the identification of a
problem and the search for a solution that considers broad perceptions of different agents inserted in
the context of the action.

Identity; territory; participatory design; giving voice.
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