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Resumo:

Este artigo objetiva realizar um breve mapeamento da producdo académica, com base nas pesquisas
publicadas acerca dos temas Design Participativo e Design Anthropology entre os anos de 2017 e 2022,
com o intuito de levantar reflex@es sobre as contribuicdes do design para 0 mundo real, considerando
tais abordagens, a fim de identificar tematicas relevantes e as diversas possibilidades de suas aplicacdes
para tratar de questdes do mundo contemporéneo. A pesquisa fomenta sugestdes, proposicdes e novas
possibilidades de integracao social no &mbito académico, tendo em vista que, tais elementos envolvem
processos criativos e possibilitam o aperfeicoamento de politicas publicas e artefatos sociais.

palavras-chave:
Design; Design Anthropology; Design Participativo; Design Social.

Abstract:

This article aims to perform a brief mapping of the academic production, based on research published
on the themes Participatory Design and Design Anthropology between the years 2017 and 2022, in order
to raise reflections on the contributions of design to the real world, considering such approaches, in order
to identify relevant themes and the various possibilities of their applications to address issues of the
contemporary world. The research fosters suggestions, propositions and new possibilities of social
integration in the academic sphere, considering that such elements involve creative processes and enable
the improvement of public policies and social artifacts.
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1. Introducao

Ao longo dos anos o design vem atuando em conjunto com as ciéncias sociais e se mostrando cada vez
mais presente, inserido nas transformacdes sociais através de suas praticas e conciliando tais questfes a
materialidade intrinseca do ser humano. Porém, quando se trata de lhe designar, surge uma infinidade
de defini¢des. Friedman (2016) reitera que o design se refere “ao processo que envolve a criacdo de algo
novo (ou a reformulagdo de algo ja existente) para um propdsito, atender a uma necessidade, resolver
um problema ou transformar uma situagao pouco desejavel em uma mais favoravel.” Contudo, a maioria
das definicdes existentes a seu respeito concordam que 0 mesmo opera atribuindo a forma material a
conceitos intelectuais voltados a um ser e ao fazer, objetivando satisfazer as exigéncias do ambiente
social e humano.

H& algum tempo, o design era usado para solucionar problemas de maneira inteligente, voltado para a
confeccdo de artefatos materiais. Entretanto, a evolucdo ocorrida ao longo dos anos mostrou que o seu
ambito envolve muito mais que algo material e, por ter como foco aperfeicoar o ambiente humano, este
processo foi associado a experiéncia e cocriacdo desse fazer agregado a antropologia, dai surgindo o
Design Anthropology. Ponte, Martins e Niemeyer (2014) asseguram que “Associa-se comumente 0
design ao projeto e a criatividade, sendo apartado da materializacdo e do uso dos objetos. Vé-se a
producdo como mera execugao mecanica, € 0 uso, consumo passivo.” Além disso, ¢ valido ressaltar que
a criatividade ndo é cessada na ideacgdo e que esse processo inclui de maneira ininterrupta, a experiéncia
de outros criadores envolvidos além do designer.

Nesse contexto, o Design Participativo é inserido como um modelo de projeto em que envolve de
maneira holistica todas as pessoas inseridas, coletando informagdes e possibilitando um engajamento
ativo dos participantes atraves das experiéncias. Projetar € um ato democratico, e democracia vai além
de dar voz, dar/ter liberdade de expressdo, ou seja, nem o sistema, nem a funcao sdo exercidos em sua
completude. (BONSIEPE, 2011)

Nos dias atuais, com a imerséo de problemas complexos de maneira global, é de suma importancia haver
uma preocupacdo ampla e sistematica sobre as praticas do design. Arruda (2017, p. 11) assegura que
“De uma forma direta ou indireta, o Design, como processo ou resultado de uma configuracéo, tem
algum grau de relagdo com esses problemas respectivamente complexos em si e, que ainda, podem ser
compreendidos nas relagdes entre eles, em que o todo se torna maior que a mera soma de partes.”

O ensino do projeto nunca atingiu niveis proporcionais ao ensino da ciéncia, que ndo é neutra, € nem
estatica. E movida por mudancas que demandam novas formas para pratica-la. E quando as formas
tradicionais de pesquisa ja ndo respondem as necessidades que novos dados ou fatos impdem, as
investigacOes extraordinarias permitem o surgimento de novidades. Isso conduz a comunidade cientifica
a novas formas de praticar a ciéncia. (BARTELMEBS, 2012). Desta mesma forma, também € relevante
ressaltar que o artefato imaginado (seja no shopping, no estidio, em qualquer lugar) pode ser o
comportamento corporal das pessoas, suas preferéncias culturais, habilidades tecnolégicas podem ser
projetadas como um artefato em construgdo (HALSE, 2013).

O design em si, possui em sua pratica um carater humanista evidente quanto & preocupagdo com o
atendimento de requisitos. E hoje, em meio a toda a mobilizacdo quanto a criagdo e atendimento de
pardmetros sustentaveis, o profissional desta area detém a possibilidade de minimizar as condiges e
impactos ambientais causados pela fabricacdo de produtos e artefatos, intervindo com maestria na
mediacdo frente a situagdes sociais. Dessa forma, Arruda (2017, p. 12) reitera que “questdes que estdo
conceitualmente mais ligadas ao Design Social, como do Design Universal, da inclusdo e participacdo
social, podem ser elencadas em um rol maior no qual outras frentes do design sejam também avaliadas
a partir do grau de impacto que tém sobre a sociedade.”
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1.1 Aspectos metodologicos

O artigo é resultado de uma revisao bibliografica, a qual envolve o estado da arte quanto as publicacdes
eletrbnicas em design, realizadas entre 2017 e 2022, acerca das tematicas Design Participativo e Design
Anthropology relacionadas a problematicas do mundo contemporaneo. O breve mapeamento sobre 0s
assuntos foi baseado em pesquisa realizada na plataforma do Google Académico e na observagdo das
palavras-chaves, a fim de identificar a esséncia das questdes que estdo sendo tratadas nos artigos, e
permitir uma categorizacdo dentro de um contexto geral. Dentro do mapeamento foi possivel
contabilizar 33 artigos no idioma portugués, que trabalhavam questdes relacionadas as tematicas.

O presente estudo foi estruturado da seguinte forma: o item 2 trata de conceitos e consideracGes
relacionados com o contexto do design no mundo real, na atualidade; o item 3 apresenta a teoria do
design para inovacdo social e participativo, sobre a perspectiva de Manzini (2017); o item 4 traz uma
breve descri¢cdo sobre o Design Anthropology o conectando as praticas de correspondéncia frente a
tematica; o item 5 apresenta de maneira sucinta e organizada o mapeamento das publica¢Ges levantadas
considerando o escopo definido para a pesquisa. O Gltimo item é referente as consideragdes finais.

Almeja-se que este trabalho contribua de maneira relevante como fundamentagao tedrica e, em pesquisas
que englobam as tematicas abordadas. A intencdo é incentivar a comunidade académica a realizag&o de
novos estudos para o aprofundamento do assunto, favorecendo as pesquisas nas areas multifacetadas do
design.

2. O design no mundo real

Os projetos colaborativos tém sido cada vez mais comuns e, o0 chamado codesign esta em alta em um
contexto emergente. Ndo ha area que o design ndo seja fator significante, uma vez que tem assumido
responsabilidade sobre questdes maiores, e se estende a outros setores do conhecimento. Seu significado
tornou-se menos preciso do que parecia ser no passado. Todavia, foi e ainda é um terreno fertil e dos
mais dindmicos para a inovacdo social. (MANZINI, 2017). Dessa maneira, 0 processo de inovacao social
encontra-se inserido em ecossistemas culturais e criativos, capazes de proporcionar transformacfes no
ambiente em que atuam. Segundo Arruda:

A possibilidade de encontrar solu¢Ges para que ocorram tais transformagdes
vincula-se a pratica projetual e especialmente ao design estratégico. A
complexidade dos ecossistemas criativos, de fato, demanda, de um lado,
competéncias criativas, para vislumbrar possibilidades de inovacéo social, e de
outro, competéncias estratégicas, para conseguir enfrentar a complexidade
ecossistémica (ARRUDA, 2017, p. 187).

O design no mundo real passou por evolucGes ao longo dos anos e estabeleceu novas vertentes
estratégicas quando colocado em relacdo aos processos de codesign, inovagdo social e a perspectiva
evolutiva de tais ecossistemas colaborativos. Meroni (2008) afirma que a evolugdo ndo é um processo
exclusivo do individuo, mas sim de um individuo inserido nas dindmicas ecossistémicas, levando em
consideragéo os interesses coletivos da comunidade como um meio de atingir os interesses individuais.
Em suma, essas manifestacdes sao aspectos articulados e construidos intencionalmente.

O interesse do design esta na transicdao de produtos para relages. Deste modo, € preciso adequar a sua
linguagem para tratar da forma e funcao, utilidade e beleza, ndo apenas para objetos concretos, mas para
sistemas de relacdes. Diante dessa mudanca, s6 0 conhecimento tradicional, ndo é mais suficiente. E
necessario uma apreciacdo e aproximacdo para assegurar solucdes técnicas culturais e socialmente
aceitaveis para as pessoas. E preciso pratica-lo com foco em mudancas na nossa sociedade. Incorporado
a esse contexto, temos o codesign que se inclina ao processo projetual de fazer com o outro. Conforme
Sanders e Stappers (2008) “O codesign refere-se a criatividade dos designers e de pessoas que ndo estao
treinadas em design, trabalhando juntas no desenvolvimento de processos de design.”
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O modo de design, que compreende senso critico, criatividade e senso pratico, é uma capacidade propria
da espécie humana. Todos a possuimos, ha apenas a necessidade de estimulo e conservacdo. E esse
modo esta se tornando cada vez mais predominante em todas as areas e atividades inerentes ao homem.
Pode-se dizer, ainda, que todas as organizacdes estdo sendo orientadas pelo design, algo que era
praticado, até entdo, por um nimero reduzido de empresas, principalmente aquelas voltadas para a moda
e mobiliario. (MANZINI, 2017).

Toda essa movimentacdo e transformacdo em meio a nossos olhos nos levam ao seguinte
questionamento: Afinal, o que faz o designer no mundo real? Uma possivel resposta pode ser, colaborar
ativa e pré-ativamente na construcao social de sentido, qualidade, valores e beleza, seja no mundo fisico
e bioldgico - onde os seres vivem - quanto no meio social - onde os seres dialogam - para a resolucao de
problemas. E na contemporaneidade, ele tem o papel de problematizar a unido entre as coisas que a
modernidade separou. (ESCOBAR, 2020).

Tendo como objetivo solucionar problemas, o contexto do cenario atual nos leva facilmente a ingressar
nos processos projetuais colaborativos aos quais o design participativo esta presente de maneira intensa
na abordagem do codesign. A teoria precisa ser colocada em pratica, de forma ativa, com experiéncias
no “mundo real” e procurando uma maior ligacdo entre a academia e o contexto social e cultural onde a
instituicdo esta inserida. (MEDEIROS, 2020, p. 13). Assim, também se faz notdria a necessidade de
relacionar as estratégias e papéis que serdo adotados no meio do processo projetual. Arruda (2017)
assegura que “A rela¢do dialdgica identificada no design estratégico e transposta para o codesign é
disparadora no reconhecimento dos papéis dentro da pratica de projetacao”.

3. Inovacao social e Design Participativo

A pesquisa por meio do design busca contribuir para o surgimento e aperfeigoamento de novas praticas
nos processos participativos de design, articulados em contextos sécio-politicos singulares. Através dela,
é possivel relacionar a inovacao social inserida em suas experimentacdes de campo, fornecendo insumos
para repensar e analisar a construcdo de conhecimento, propondo melhorias dentro do contexto
analisado. Segundo Arruda:

O conceito de inovacdo tem sido utilizado por varias areas do conhecimento
humano como forma de diferenciacéo, novidade e avancos cientificos, técnicos
e tecnoldgicos durante décadas. Recentemente, como reflexo de uma nova era
sustentavel, de preocupacBes ambientais e socioculturais, a inovacgao social
surge no cendrio mundial como um modelo alternativo voltado ao combate de
problemas desencadeados na sociedade. (ARRUDA, 2017, p. 12)

O design para a inovacdo social pode ser visto como um desdobramento do design contemporaneo frente
a uma mudanca social. Requer uma nova cultura e maneira para olhar o mundo e para o que o design
pode fazer com ele e para as pessoas que vivem nele. Para Manzini (2017, p. 8), o design € um processo
social difuso, que é praticado tanto por designers, quanto por ndo designers. E algo que vai além da
pratica, é intimamente ligado a valores de vida, e ao que vale a pena se dedicar, caso seja necessario,
durante toda uma vida.

Nesse sentido, a inovagdo social, acontece, e vem sendo promovida por uma grande quantidade de
pessoas que estdo rompendo com o que é rotineiro para experimentar novas maneiras de viver e produzir.
H& um despertar do interesse individual em consonancia com o interesse social e ambiental. Contudo,
Arruda reitera que:

Tratar de design e inovacdo social na atualidade requer outras andlises
sintonizadas com o contexto econémico e social a que se assiste no século XXI.
Embora algumas preocupacgdes e abordagens tenham permanecido durante a
virada do século, o novo tempo tem trazido ou desencadeado olhares e
cuidados distintos resultantes do novo contexto mundial. Portanto, o termo
inovacdo social aparece para se diferenciar da palavra inovacao isolada, esta
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Gltima mais voltada as aplicagdes tecnoldgicas e de mercado (ARRUDA, 2017,
p. 14).

Essa transigdo, pode caracterizar um caminho em direcdo a sustentabilidade, uma relagdo baseada entre
pessoas, e entre 0 seu meio ambiente. Nesse contexto, temos uma, entre outras abordagens baseadas na
participacdo, denominada Design Participativo. Este, € um processo que envolve intervencgdo, e que
pretende apresentar e validar diferentes pontos de vista, realizando-se através da relacéo e participacdo
entre técnicos e atores sociais, a fim de dar voz aos envolvidos em determinado contexto e promover
aprendizado mutuo.

Nesse contexto, todos assumem posicdo de cocriadores, baseado no didlogo que pode assumir ndo
somente a forma verbal, mas também é o momento onde os limites do pensar sdo ultrapassados em
direco ao fazer, a acdo. E uma forma de abordagem colaborativa do design, que garante mais autonomia
e autodesenvolvimento por meio de um processo que estimula o empoderamento. Nota-se, ainda, que
esse processo realizado com base na participacdo se aproxima da concepg¢éo de inovagdo social descrita
por Manzini. (RICALDONI; REZENDE, 2020).

O designer pode assumir inimeros papéis, como: facilitador, ativista, estrategista e promotor cultural.
Ao se permitir assumir tais posturas, o design em si podera ser praticado em sua plenitude, e sua pratica
pode contribuir para o novo territorio probleméatico que vem se manifestando. Para tanto, é necessaria
uma nova abordagem projetual para enfrentar os problemas que estdo se materializando na
contemporaneidade, uma vez que estamos em um processo de mudancas constantes e em uma verdadeira
revolucdo. Logo, a intengédo é que o design seja uma ferramenta funcional e eficaz para a incluséo e néo
mais para algo exclusivo e que permita englobar a todos coletivamente como atores e cocriadores. Ao
se afirmar que todos somos designers, estamos tratando qualquer sujeito — individual ou coletivo — como
ator social, um ser munido de habilidades, com capacidade de pensar, realizar e decidir o momento para
agir a fim de melhorar o estado das coisas. Estes atores, assim como 0s designers sdo exigidos a
redesenhar a si, e a seu modo de funcionamento a fim de se adaptarem diante dessa revolugdo.
(MANZINI, 2017)

Segundo Escobar (2020), o Design Participativo vai além dessa forma de participacdo domesticada e
superficial — heranca europeia. E quando se trata de pesquisa participativa, todas devem ser para
transformacdo social, e devem considerar as categorias e experiéncias dos grupos, acolhendo
conhecimentos multiplos e dimensdes qualitativas, emocionais e espirituais — tudo que foi deixado de
fora pela ciéncia.

A intencdo é que junto com o0s atores sociais com os quais trabalhamos,
reflitamos e construamos questdes dentro da realidade que compartilhamos.
Com base nessas conversas, desenvolvemos uma agenda de pesquisa
conjunta para que o conhecimento seja relevante para 0s movimentos ou para
0S grupos sociais com os quais estamos colaborando, ou seja, desde o inicio,
é compartilhada a possibilidade de, até comecarmos a investigar o que
investigar. (ESCOBAR, 2020)

Dentro de todo esse processo de participacdo, & necessario pensar em ferramentas e metodologias para
a realizacdo do processo coletivo, de forma que todos sejam autores. Um exemplo disso € a escrita
coletiva. Contudo, as metodologias ndo se desenvolvem da noite para o dia. Sdo produtos de décadas
de trabalhos, as vezes, e que dependendo do contexto, uma metodologia comprovada e aplicada, cabe
a um espago especifico, mas ndo cabe a outro, dependendo de cada realidade. Cabe ao designer utilizar-
se de ferramentas criativas para obter as melhores solucdes integrando o coletivo. O Design
Participativo tem por habilidade gerar propostas criativas para minimizar problemas complexos,
inclusive de cunho social, envolvendo a populagéo atingida (RICALDONI; REZENDE, 2020, p. 81).

No design contemporaneo, héa a necessidade de que o design de servigos seja estratégico e colaborativo.
Para tal, € importante adotar uma abordagem social e inovadora, objetivando propor avangos através
das abordagens metodoldgicas a fim de lidar com os desafios sociais de maneira eficaz e benéfica. Esse
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processo ndo pode ser considerado um método, pois ndo ha um roteiro, € uma abordagem em prol da
intervencao social e mutavel conforme a problematica e contexto social envolvido. O design é um
convite aberto a todos nds para nos tornarmos teceldes conscientes e eficazes do tecido da vida.
(ESCOBAR, 2020). O Design Participativo faz nascer o Design Anthropology, que assim como tal, é
uma abordagem baseada na construcdo de conceitos e posturas acionados por meio da vivéncia.

4. Design Anthropology e as praticas de correspondéncia

O Design Anthropology (DA) é uma abordagem que tem o design como um processo de crescimento,
moldando o futuro do mundo em que se vive, em um contexto de relagdes entre pessoas e coisas, sendo
0s sujeitos e as coisas participantes do processo, em um movimento de conhecimento em “dialogo” com
os materiais (GATT; INGOLD, 2013). Neste contexto, quando o antropdlogo britanico Ingold (2012)
traz as coisas a vida, explana sobre os fluxos dos materiais, sobre o fato de que uma coisa néo se encerra
em si pelo fato de biologicamente ndo ser viva, mas relaciona-se com outros objetos e sujeitos ao seu
redor, animais, pessoas e outras coisas.

A partir de histdrias, narrativas e dialogos, o DA, busca possibilidades de solu¢des com foco nos eventos
de design, eventos criativos, ou seja, permeados por processos criativos. O processo considera a
antropologia e tem como foco a imaginacdo dos participantes para buscar os resultados. Logo, o objetivo
do design no DA € trazer a existéncia algo que ainda ndo existe, estd no abstrato, por meio de ideias ou
algo concreto, por meio de desenhos e protétipos (HALSE, 2013).

Halse (2013) demonstra que o DA convida a uma imersdo em pessoas, reflexdes e pensamentos e traduz
a ‘sinergia’ entre design e antropologia. Seus processos sdo aplicaveis em projetos, em vivéncias sociais,
em busca de transformacédo, fundamentado em didlogos construidos entre os sujeitos: pesquisador(es),
co-pesquisadores, objeto(s) da pesquisa e conhecimentos. Nessa perspectiva, 0 alvo desta abordagem
pode ser um produto tangivel - uma peca do vestuario, um adereco, uma peca de ceramica - ou intangivel
- aquele percebido pelos sentidos, como uma encenagéo teatral, uma composi¢do musical, uma aula, um
jogo, uma vivéncia. E esse produto é o meio utilizado para atingir resultados que possam promover a
alteracdo do status quo dos sujeitos envolvidos no processo colaborativo.

Anastassakis (2013) explica, ainda, que o DA implica na possibilidade de um modo novo de fazer design
e antropologia, com a finalidade de produzir conhecimentos considerando as questdes que fazem parte
do cotidiano de todos os participantes. Assim, se todos os participantes vivem e convivem no mundo
real, todos vivenciam as situagdes relacionadas, ainda que em posi¢Oes diferentes, e tém contribui¢des
a oferecer durante o processo criativo.

Mauss (2007) em seu Ensaio sobre a Dadiva, traz reflex6es como o fato de que dar algo é doar parte de
si mesmo, e ainda, sobre as rela¢cbes humanas que envolvem trocas, como que em um contrato, onde
guem recebe se sente na obrigacao de retribuir. Mauss (2007) foi referenciado por Ingold (2012) quando
propos as correspondéncias como possibilidades de trocas entre os “eus” sem com isso abdicar das
identidades envolvidas.

A correspondéncia compreende o ouvir 0 outro, buscando néo hierarquizar os saberes dos envolvidos,
mas propondo juntos possiveis solucdes em prol de transformagfes por meio de processos criativos
(HALSE, 2013). E essas transformacdes vao desde a escolha dos materiais e objetivos até a definicao
de quais sdo as necessidades reais da comunidade.

Neste contexto de trocas, as conexdes partem de métodos colaborativos, ideias, jogos, desenhos,
prototipos, eventos criativos e geram propostas de construcdo de futuros, como em uma caminhada ou
no caso de uma banda de musicos em que 0s participantes se movem juntos, compartilhando momentos,
em reciprocidade (GATT; INGOLD, 2013). E, deste modo, as correspondéncias se desenrolam no
decorrer das relagfes, onde os sujeitos e as coisas dialogam no dmbito do processo criativo, ambos
afetam e sdo afetados, e respondem ao outro ciclicamente na busca por possibilidades de criacdo
conforme as peculiaridades de cada projeto.



JOP‘22
DESIGN

IlJornada de Pesquisa do Programa

de Pos-Crad em Design - UFMA

r

No processo criativo “o experimento é sempre uma pratica situada, porque é na identidade da
comunidade, onde sua propria criagdo surgira” (BEZERRA; NORONHA, 2021). O pesquisador, neste
cenario, ndo é a pessoa que fara sugestdes de hipoteses, mas 0 que organizara os eventos transformadores
em busca do que denomina futuros possiveis. Tais eventos de design, também, denominados de
encontros, estimulam o movimento coletivo, as relagfes entre sujeitos, conhecimentos, ideias, 0
comportamento corporal das pessoas, suas preferéncias culturais, competéncias e habilidades.

O designer retne-se de forma interdisciplinar com os sujeitos durante as vivéncias e as projecdes
realizadas consideram o coletivo e as individualidades em um movimento dialégico, posto que as
interagdes sdo construidas e 0s materiais sdo 0 meio de envolver os participantes no processo criativo e
dindmico, em movimentos de atencdo reciproca. Portanto, “um protocolo fixo € com variaveis pré-
concebidas ndo proporcionam o grau de permeabilidade a participacdo de todos os envolvidos nas
correspondéncias” (BEZERRA; NORONHA, 2021).

Segundo Ingold (2018), o DA compreende a acdo do pesquisador/designer em posi¢édo de coparticipante
sem propor as solugdes que considera relevantes baseadas apenas em suas experiéncias e pontos de vista.
A responsabilidade social exige a percepcao de que as pessoas dependem uma das outras para mudar a
situacdo atual e criar realidades mais harmonicas (MEDEIROS, 2020, p. 12).

O design permeado por praticas de atencionalidade considera o processo criativo tdo importante quanto
0 produto, intervindo em contextos sociais, produzindo coisas e artefatos sociais considerando a a¢édo
pratica, ndo descrevendo situacGes, mas tecendo as proposicdes de cada participante em uma malha de
conhecimentos (ABREU; NORONHA, 2021). Portanto, é primordial que a sua postura seja baseada no
relacionamento, na escuta e enfatize as narrativas dos outros coparticipantes, como nucleo para as
construcdes coletivas.

5. Apresentacao dos dados

O papel do designer no mundo real consiste em mediar através de préaticas de correspondéncia as
ferramentas e metodologias inseridas no contexto do design social, da inovacéo, Design Participativo e
Design Anthropology (DA). Dessa maneira, é possivel contribuir de maneira préatica, direta e
significativa utilizando-se de processos criativos por meio da experimentagdo inseridas em historias
narrativas e socioculturais.

Ao entrar no &mbito do design social, hd uma necessidade de adotar uma responsabilidade social,
respaldada em pensamentos estratégicos, focando em iniciativas para fomentar mudangas benéficas a
sociedade e ao meio contextualizado. Tais mudancas devem contribuir para a resolucdo de
problematicas, auxiliando a comunidade, de modo economicamente viavel, a fim de oferecer beneficios
ambientais e socioculturais através das inovacdes sociais e tecnoldgicas.

O Design Participativo, um tema que ja possui aderéncia em outros campos do conhecimento, ndo s6
coleta informagBes como oportuniza o envolvimento, através das relagdes humanas, adotando uma
abordagem onde ha uma deciséo coletiva e descentralizada. Isso permite que haja uma plena participacao
nas decisfes que afetam a si e ao seu meio, através de uma didatica em que o design passa do contexto
de ser feito “para” as pessoas ao “com” as pessoas. O DA, que se apresenta como uma pratica
colaborativa, embora, ndo permita a previsdo de determinac6es pelo pesquisador, também, compreende
reflexdes e construgdo coletiva, agregando valor ao dialogo dentro de todos 0s processos.

O designer, como um facilitador operacional de processos, associa e direciona com criatividade todo o
percurso projetual através das experiéncias dos participantes, inserindo-o0s na cocria¢éo, produgdo e uso
da materializagdo de uma ideia. O infogréfico da Figura 1 exemplifica de maneira ilustrada, a correlacao
do seu papel profissional dentro de uma prética social.
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Figura 1 - Infografico correlacional do papel do designer na prética social. Fonte: as autoras, 2022.
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Pautado nas questdes e problematicas

emergentes da sociedade, diversas
pesquisas e estudos vém sendo realizados a
fim de  promover reflexdoo e quebrar

paradigmas no ambito do design, no que tange, principalmente, os artefatos intangiveis. A revisao
bibliogréfica proposta como método para esta pesquisa, foi baseada no protocolo basico definido pelas
autoras, que apresenta os parametros utilizados para a busca dos artigos dentro da plataforma do Google
Académico. Séo eles:

e Termos da pesquisa: “Design Anthropology” e “Design Participativo™;

e Filtro de periodo: 2017 a 2022;

e Idioma: portugués;

e Tipo de artigo: qualquer tipo.
A busca baseada nos critérios definidos no protocolo, nos levaram a 33 publicages, relacionadas com
0s temas. Ap0s essa primeira etapa, deu-se inicio ao processo de investigacdo baseado na leitura dos
resumos e analise das palavras-chaves dos artigos identificados.

Figura 2 - Nuvem de palavras-chaves. Fonte: as autoras, 2022.
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Mediante a identificacdo do material, realizamos a elaboragdo de uma nuvem de palavras de acordo com
as palavras-chaves definidas em cada artigo. Logo, foi possivel observar que as palavras mais citadas
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L
BRI y
foram: Design Participativo, Correspondéncia, Design Anthropology, Sustentabilidade, Ferramentas,

Autonomia, Etnografia, Antropologia e Codesign, conforme mostra a Figura 2.

6. Consideracoes Finais

O mapeamento permitiu destacar que pesquisas que utilizam um viés do Design Participativo e Design
Anthropology ainda ndo tem tanta significancia, quantitativamente falando, entre as publicagdes em
Design. Esse relacionamento parece um tanto incipiente, e nos leva a questionar que fatores implicam
diretamente sobre tal situacdo. Talvez a complexidade quanto as abordagens, ou ainda, a falta de
sensibilidade do grupo de autores frente ao tratamento de situacBGes inerentes a nossa sociedade
contemporénea, possam trazer respostas para tal questionamento.
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