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Resumo: Ao longo dos ultimos anos, cada vez mais designers vém
demonstrando uma mudanca de atitude perante o publico de suas
criacbes. As opinides dos usuarios importam, o projeto é valorizado
enquanto processo e a interdisciplinaridade veio aproximar outros campos
do ato de pensar projeto em design. O presente artigo, inspirado no
trabalho de Richard Buchanan (1995) em que demonstrava a necessidade
de se identificar perspectivas retéricas acerca da origem do design, tem
como objetivo tracar um paralelo em relacdo a origem e as possiveis
formas de conjuga¢dao em torno de processos colaborativos de design em
que a experiéncia do projeto é compartilhada entre profissionais da area
(designers) e o publico. Com esta finalidade, sdo elaborados e
apresentados esquemas que investigam as raizes e os modos de atuacao
das seguintes abordagens: design participativo, design centrado no
usuario, codesign/cocriacdo e design anthropology.

Palavras-chave: Design participativo, design centrado no usuario, codesign,
cocriagdo, design anthropology.

Abstract: Over the past few years, more and more designers are showing a
change of attitude towards the public of their creations. Users's view
matters, the project is valued as a whole process and the interdisciplinary
approaches brought together many other study fields to reckon about the
act of designing things in design. This article is inspired on the work of
Richard Buchanan (1995) which demonstrated the need to identify
rhetorical perspectives about the origin of design, and it aims to draw a
parallel with respect to the origin and the possible forms of configuration
around collaborative process of design which the experience of designing is
shared among professionals (designers) and public. For this propose, some
schemes were elaborated and presented to investigate the roots and the
practice modes of the following approaches: participatory design, user
centered design, codesign / co-creation, design anthropology.
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1. INTRODUCAO

As Revolugdes Industriais trouxeram o advento de um mundo cada vez mais
globalizado, onde as sociedades tém passado por transformacdes que demandam uma
releitura continua acerca dos modos de producdo e do uso de objetos comuns a todos
nos. Este fato é especialmente importante para o campo do design, visto o papel que
tem exercido ao longo dos anos projetando e instrumentalizando a vida artificial.

Neste cendrio, convém ter em mente que o design é uma disciplina da
invengao, e por isso sempre se diferiu das ciéncias da natureza, onde um objeto de
estudo esta definido e a sua investigacdo ocorre com o objetivo da descoberta. No
design, o objeto de estudo ndo é fixo, e a pesquisa pode seguir caminhos
exploratdrios. Tal inexatiddo caracteriza o design como uma disciplina que se preocupa
com assuntos que admitem resolucdes alternativas, sendo que a natureza essencial do
design exige que tanto o processo como os resultados estejam abertos para debate e
discordancia. (BUCHANAN, 1995: 24 , 25) Sendo assim, em um mundo cada vez mais
conectado, onde as sociedades sao heterogéneas e as vozes sao multiplas, faz sentido
que o campo do design também se ocupe de pensar caminhos mais coletivos e
colaborativos para se "fazer design" junto ao publico.

Este artigo apresenta um exercicio de reflexdo sobre processos colaborativos
de design, e teve como inspiracdo o trabalho "Retdrica, Humanismo e Design" (1995)
de Richard Buchanan. Em relacdo a sua estrutura, inicialmente é abordado por meio
dos esquemas de Buchanan como a forma de observar pode caracterizar e definir o
design. Em uma segunda etapa, é elaborado um esquema com as origens de algumas
das modalidades mais conhecidas de processos colaborativos de design, sendo: design
participativo, design centrado no usuario, codesign / cocriacdo e design anthropology.
Desta forma, ao observar a trajetdria histdrica e o contexto em que se inseriu cada um
destes processos, foi levantada a questdo do que realmente os difere entre si no
tocante aos modos como se relacionam com o publico. Finalmente, é realizada a
criacdo de um novo esquema com a intencdo de investigar possiveis perspectivas
retéricas, bem como vantagens e desvantagens, de cada um dos processos
colaborativos de design em que a experiéncia de projeto é compartilhada com o
publico.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 As origens e a retdrica do design

No texto "Retdrica, Humanismo e Design" (1995), Richard Buchanan constroéi
seu argumento acerca da concep¢ao de uma disciplina humanista de design por meio
da histdria, da filosofia e da teoria. A partir desta perspectiva, a teoria e a histéria do
design deveriam equilibrar qualquer discussdo sobre a concepcdo do produto de
design, e tudo o que envolve o contexto histérico ser considerado.

Recorrendo a um jogo de espelhos ou simplesmente uma matriz de intengdes,
Buchanan remonta quatro possiveis origens do design diversas entre si. Os conceitos
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apresentados pelo autor na Figura 1 denotam uma disparidade ampla acerca do
assunto.

Creation of the Universe

ORIGINS OF DESIGN

Industrial Revolution Early Twentieth Century

Prehistoric Images & Objects

Figura 1 - Esquema das origens do design.
Fonte: Adaptado de: BUCHANAN, 1995, p. 28.

Através do esquema da Figura 1, o autor demonstra que o modo como um
escritor identifica as origens do design se conecta também a outros fatores
relacionados a natureza humana, as condi¢bes sociais, aos mitos culturais, e assim
sucessivamente. Tais fatores sdo pontos retdricos de cada origem, os quais indicam
perspectivas muito mais amplas.

Tendo isto em mente, Buchanan apresenta outro esquema (representado na
Figura 2) em que destaca a retdrica perspectiva que emerge sob cada uma destas
origens:
Spiritual Ideals

Power & Control DESIGN —— Character & Discipline

Material Conditions

Figura 2 — Esquema dos lugares comuns a pratica e teoria do design.
Fonte: Adaptado de: BUCHANAN, 1995, p. 29.

Desta maneira, o grande trunfo da matriz é justamente o convite que o autor
faz ao leitor para que observe cada origem indicada através de suas perspectivas
distintas e complementares ao entendimento do design como acgdo intelectual. Ao
selecionar apenas uma das origens ignorando a contextualizacdo com as outras, altera-
se consideravelmente a percep¢do acerca da natureza do design.

Quando se fala em design a partir da criacdo do universo é colocada em pauta
uma relacdo dialética com a natureza. Neste modelo, o mundo natural é representado
como um ideal de criacdo ao qual todos os designers devem se esforcar para imitar - é
guando o projeto é sempre re-design da natureza. A retdrica desta origem repousa nos
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ideais espirituais da Antiguidade e, embora possa parecer apenas um traco do
passado, exerce influéncia ainda nos dias atuais quando embates em torno da teoria
de um chamado "Design Inteligente" ainda sdao presenciados.

Por outro lado, existe também uma vertente que aponta a origem do design a
partir das imagens e objetos pré-histéricos produzidos pelos homens primitivos.
Através do vestigio de seus artefatos e culturas se estabelece uma perspectiva retdrica
em torno das condi¢cdes materiais do homem como causa e efeito para com o ato de
projetar instrumentos (ou "fazer design").

Tomando por base a origem do design por meio da Revolu¢do Industrial,
dialoga-se diretamente com um design que se caracteriza por estar a servigo dos meios
de producdo e de uma sociedade tecnoldgica de cultura industrial. Por meio de uma
retdérica de poder e controle, o design se torna ferramenta essencial de um modelo de
consumo estabelecido através da producdo seriada de objetos, e que se expande no
pds-guerra mundial. Ainda que nos Estados Unidos, nos paises da Europa e na América
Latina o design desponte e se desdobre de diferentes maneiras ao longo deste
periodo, para esta perspectiva, o processo de "making" (fazer design) se estabelece
por meio da configuracdo de objetos e sistemas em larga escala para o mundo
artificial.

Outra origem para o design destacada na matriz de Buchanan, é a formulacgdo
de disciplinas (pensamento cientifico) em torno da ac¢do intelectual do design nos
principios do século XX. Por esta ser uma perspectiva em que a educac¢do é o ponto
central do surgimento do design, ela demonstra uma retdrica que dialoga com
conceitos, caracteristicas e metodologias necessarias para se estabelecer uma
disciplina de design.

Se o design atualmente se apresenta multifacetado pela confusdo entre
produtos, métodos e objetivos é recomenddvel averiguar as janelas que o circundam
antes de tomar para si uma visdo Unica. Sendo assim, e reconhecendo a dimensao
inerentemente retdérica que todo o pensamento em design carrega, Buchanan
demonstra que é justamente a forma de observar que caracteriza e define o design.

2.2 As concepgoes e os formatos de processos colaborativos de design

A qualidade percebida por Buchanan em torno da observagdo do historicismo e
da perspectiva retdrica presente em cada origem do design certamente proporcionou
ao longo dos anos novos meios para exploracdes no campo. Na contemporaneidade,
as opinides do publico passaram a ter mais forca, pois a agilidade na troca de
informacgdes entre as pessoas € cada vez maior. Desta forma, gradualmente mais e
mais designers vém demonstrando uma mudanca de atitude perante o publico de suas
criagdes.

Se o design é parte de uma disciplina da invenc¢do onde o objeto de estudo nem
sempre estd bem posto (Buchanan, 1995:24, 25), alguns profissionais ja se deram
conta disto e hoje abracam a inexatiddo deste objeto de estudo como forma de
experimentacdo e exploracdo abrindo espaco para a participacdo de diversos atores no
processo de design. Através de processos exploratérios, participativos e
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interdisciplinares, formas mais colaborativas de "fazer design" vém se configurando e
se consolidando.

Resgatando o esquema "Origens do design" proposto por Buchanan (Figura 1),
neste trabalho se propde a criacdo de um esquema paralelo ao do autor, no qual as
possiveis origens de processos colaborativos de design em que a experiéncia de
projeto é compartilhada com o publico é investigada. Com este objetivo, foi elaborado
0 esquema abaixo representado pela Figura 3:

Design Participativo

Design cer)t.rado ORIGENS DE PROCESSOS Design
no usuario COLABORATIVOS DE DESIGN Anthropology

Codesign / Cocriagao

Figura 3 —Esquema das origens de processos colaborativos de design.
Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Desta maneira, pretende-se justamente observar estas praticas aparentemente
tao similares entre si para, entdo, refletir sobre os modos como suas perspectivas
retdricas caracterizam e definem o design realizado por designers junto ao publico.

2.3 Os diferentes processos colaborativos de design em que a experiéncia de projeto
é compartilhada com o publico

2.3.1 Design Participativo

O design participativo (Participatory Design) é uma referéncia central acerca
dos processos de design que envolvem o publico. Iniciou-se na Escandindvia dos anos
70 através da participagdo ativa de usudrios (trabalhadores) na elaboragdo de sistemas
de trabalho. Para compreender a sua origem é essencial observar como se deu o
processo de industrializagcdo nestes paises nérdicos.

Entre o final do século XIX e inicio do século XX, o design escandinavo
caracterizava-se pela forte influéncia da tradicdao do artesanato e pelo uso eficiente de
recursos naturais limitados. Enquanto nestes paises (Noruega, Dinamarca e Suécia) o
processo de industrializacdo tardou mais a se estabelecer do que nos Estados Unidos e
outros paises da Europa, as teorias sociais de John Ruskin, William Morris e do
Movimento Arts&Crafts se espalharam rapidamente pela Escandindvia e Finlandia.
Mais ainda, em 1845, foi criada a Sociedade Sueca de Desenho Industrial, como forma
de defender e sustentar elevados padrdoes em vdrias profissGes relacionadas ao
artesanato (EYPORSDOTTIR, 2011). A partir da iniciativa do movimento Arts&Crafts em
integrar os processos derivados do artesanato com a producdo comercial e,
justamente levando em conta a criacdo de diversas instituicdes e escolas em prol de
preservar a tradicdo do artesanato apds a 22 Guerra Mundial, torna-se mais clara a
compreensao de como se consolidou o modelo fino-escandinavo de design.
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Foi também dentro deste contexto caracterizado por um foco altamente
politico que os sindicatos de trabalhadores na Escandindvia reagiram contra a
implementacdo de sistemas de automacdo estabelecidos pelos seus superiores em
detrimento da tradicdo do operador-artesdo. Estes sindicatos e trabalhadores
reagiram, pois compreenderam que a tecnologia ndo é neutra e possui um carater
politico de poder e controle fortemente atrelado. Nesse sentido, é interessante
perceber que os direitos conquistados pelos trabalhadores escandinavos naquela
época estabeleceram moldes para a sociedade atual destes paises.

"Na Escandinavia, os trabalhadores tém o direito de influenciar a mudanca técnica
ainda em sua fase de desenvolvimento, o que lhes foi garantido através de suas
lutas sindicais. Na Suécia, por exemplo, desde 1977 a lei garante aos trabalhadores
o direito de co-determinagdo, o que foi conseguido através das lutas sindicais e,
também, do apoio parlamentar." (OLIVEIRA, G.,1991)

Desta forma, o design participativo se desenvolveu como uma tradicdo em que
o design acontece com o usuario, tratando o mesmo como um parceiro. No contexto
dos paises nérdicos, experimentos e métodos tinham como objetivo aumentar o valor
da producdo e engajar os trabalhadores no desenvolvimento de novos sistemas para o
local de trabalho. Sendo assim, esta abordagem relne as habilidades do designer e o
conhecimento tacito das pessoas que serdo impactadas pelas mudancas projetadas, de
modo que ndo somente o projeto é construido com base nas experiéncias do publico
como também lhes é fornecido recursos que os capacitam a agir em seus problemas
atuais. (Bgdker apud Sanders & Stappers, 1996)

2.3.2 O design centrado na experiéncia do usudrio

Durante os anos 80, em meio ao movimento de popularizagdo da computagao
pessoal nos Estados Unidos, a expressdo "design centrado no usudrio" surgiu nos
trabalhos do tedrico Donald Norman (1986), e credita-se a ele o pioneirismo no uso do
termo.

Se antes as pesquisas em inteligéncia artificial estavam focadas em minimizar
as interfaces de usuario para evitar o chamado "erro humano", neste momento a
responsabilidade por tais erros tornou-se das proprias interfaces dos sistemas
computacionais que, por vezes muito confusas, induziam ao erro. Desta forma,
pesquisadores da cognicdo humana se esforcaram para formular uma abordagem
menos formal de modo que o usuario seria essencial ao projeto, ao invés de um fator
de risco.

Os processos de design centrado no usuario obviamente sdo focados nas
necessidades do usuario. Realiza-se tanto atividades de analise quanto de
interpretagao de critérios, aonde é dado andamento a testes e avaliagbes
iterativamente (RITTER et al., 2014). Desse modo, percebe-se que o conceito
fundamental desta abordagem reside na diferenca do modelo mental do designer e do
usuario. O usuario é convidado a interagir com o sistema para construir e demonstrar
um modelo mental a partir de sua experiéncia prévia, ao passo que este modelo pode
ser completamente diferente daquele construido pelo designer. Através de diversos
métodos que envolvem a observagao e testes, pretende-se aproximar o modelo do
designer ao do usudario, de modo que no modelo projetado a interagdao com o sistema
ocorra de maneira intuitiva. E importante ressaltar que nesta tradicio o design é
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pensado para o usuario e, embora este mesmo usudrio esteja no centro do projeto,
ainda assim ele ndo participa das tomadas de decisao.

2.3.3 Codesign / cocriagdo

Atualmente existe muita confusdo em torno dos termos codesign e cocriagao.
Enquanto alguns profissionais tratam o codesign como um sinénimo da abordagem de
design participativo, a cocriagdo é comumente relacionada a ferramentas e
paradigmas de marketing.

Sanders & Stappers (2008) afirmam que o codesign como é praticado e
discutido hoje se desdobra de diferentes maneiras dependendo da experiéncia e da
forma de pensar de seus praticantes. Para eles, codesign indica a criatividade coletiva
aplicada através de todo um processo de design. Codesign, para os autores, é uma
instancia especifica da cocriacdo. Sanders & Stappers ressaltam ainda que os
proponentes mais conhecidos do codesign vieram de dreas como a administracdo e o
marketing ao invés do design, como é o caso de C. K. Prahalad e Venkat Ramaswamy,
autores do livro "The Future of Competition: Co-Creating Unique Value with
Customers". A partir da perspectiva destes autores, a cocriacao é o desenvolvimento,
por stakeholders diversos, de experiéncias de geracao de valor que sejam benéficas
para todos os envolvidos, por meio de plataformas de engajamento entre
consumidores e empresa (PRAHALAD & RAMASWAMY, 2004).

Por outro lado, a cocriagdao e o codesign relatados a partir da perspectiva de
profissionais do design tende a adquirir um teor mais exploratério do que
mercadoldgico:

"Codesign, também conhecido como design colaborativo, € uma forma de pesquisa
em design que envolve os usudrios finais no processo de criagdo de um produto,
plataforma, publicagdo ou ambiente. Os designers de hoje em dia aprenderam que
0s usudrios sdo especialistas em seus proprios dominios. Muitos designers
atualmente veem a si proprios ndo como controladores do resultado final, mas sim
como desencadeadores de um processo que envolve ativamente um publico."
(LUPTON, E., 2013, p. 96)

Dentro deste mesmo contexto, o programa de mestrado em codesign na
Dinamarca oferecido pela Royal Danish Academy of Fine Arts, School of Design,
esclarece em seu website que o codesign é uma investigacdo critica de novas
possibilidades, onde diversos parceiros (e ndo usudrios) estdo ativamente envolvidos
em didlogos concretos sobre o que constitui futuros atraentes a partir de diferentes
pontos de vista. Além disso, o programa ainda ressalta que o codesign se baseia nas
tradicdes de design centrado no usudrio, design participativo, design critico e
etnografia.

No tocante a aproximacdo do codesign ao design participativo e as demais
abordagens citadas, Binder et al. (2015) esclarecem que, durante as ultimas décadas, o
foco tem mudado do ambiente de trabalho e do trabalhador para o espaco publico e o
cidaddo. Codesign hoje vai além do local de trabalho, das relacdes laborais e dos
guadros institucionais para se envolver em e com diversos publicos emergentes, como
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um ator em "experimentos democraticos de design"!, e deve voltar a encontrar
maneiras de se engajar naqueles marginalizados por infraestruturas hegemonicas.
Mais ainda, percebe-se o "computador" ndo mais como uma tecnologia de automagao
de sistemas, mas sim como um ator no processo de reconfiguracdao do espaco publico
e do engajamento cidaddo por meio da internet e das midias sociais, abrindo espaco
tanto para novos publicos, quanto para questdes de interesse coletivo e controvérsias
possiveis.

De todas as maneiras, as nog¢des de cocriacdo e codesign caminham cada vez
mais rumo a praticas criativas coletivas e colaborativas. Ao invés de denotarem uma
motivacdo permeada apenas por processos politicos, académicos ou tecnoldgicos,
evidenciam também a ascensdo da cultura do faca-vocé-mesmo (LUPTON, 2013).

2.3.4 Design Anthropology

Pouco antes da virada do milénio, um campo hibrido e emergente formado a
partir da aproximacdo do design com a antropologia se configurou. O Design
Anthropology, tal como é reconhecido hoje, teve suas raizes na populariza¢do da
pratica da etnografia em projetos de design centrado no usudrio. Ainda que o design e
as ciéncias sociais tenham comecado a dialogar na década de 1970, foi através de um
projeto desenvolvido em 1980 pela Xerox no Centro de Pesquisa de Palo Alto que
percebeu-se efetivamente uma aproximacao interdisciplinar dessas duas grandes
areas (GUNN & DONOVAN, 2012, p. 22). Nesse sentido, considerando que dentro da
I6gica capitalista o design sempre foi visto como uma potencial ferramenta de vendas,
ndo é estranho que a inclusdo da etnografia como parte da pesquisa para
desenvolvimento de projeto também tenha surgido com o objetivo final de gerar lucro.
Atualmente, porém, a proposta de juncdo destes campos pretende mais do
simplesmente instrumentalizar o design com ferramentas de antropologia ou vice-
versa.

Quando se fala em Design Anthropology, o que estd em jogo "ndo é nem uma
antropologia do design, nem um design antropoldgico, mas, sim, o exercicio de uma
experimentacdo interdisciplinar que busca operar a partir da conjugacao entre as duas
disciplinas." (ANASTASSAKIS & KUSCHNIR, 2014, p. 5)

Desta forma, Gunn & Donovan (2012) ressaltam que a pratica do Design
Anthropology busca instigar diferentes formas de "fazer design" em situagdes
emergentes e em diferentes escalas, comprometendo-se com pessoas e lugares em
gue o problema nem sempre estd bem posto, e saindo da concepc¢dao de um design
problem-oriented.

3. CONCLUSAO

Enquanto a discussao apresentada no desenvolvimento deste trabalho
descreve as motivagdes histéricas nas origens dos processos colaborativos
apresentados, a partir destas informagGes emerge o questionamento acerca de qual é

1 "We think of codesign as drawing things together. We see things as matters that concern us. Both as a
'laboratory' where this concern can be explored, and as a 'parliament' where what is good and what is
bad can be negotiated. To capture this intertwining of exploring and negotiating we call what is drawn
together a democratic design experiment." (Binder in Aagaard et al., 2015: 8)
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a perspectiva retorica por tras de cada abordagem supracitada. Por que escolher uma
abordagem em detrimento de outra? Ou ainda, qual é a vantagem de se perceber a
existéncia e os modos de mais de uma modalidade de processo colaborativo de
design?

Por estes questionamentos, desenvolveu-se um novo esquema (Figura 4) onde
sao apresentadas possiveis perspectivas retdricas de cada abordagem citada:

Ideais sociais e politicos

PROCESSOS COLABORATIVOS ____ Configuracéo de campo

Poder e Controle . . e
DE DESIGN interdisciplinar hibrido

Carater sociocultural

Figura 4 — Esquema dos processos colaborativos de design.
Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Para o design participativo, ideais sociais e politicos estdo em cena. Nesta
tradicdo é fundamental que a apropriacdo dos sistemas ocorra por meio da
participacdo do publico que, uma vez conhecendo como foram configurados, tém mais
chances de dominar as possibilidades de uso e modifica-los sempre quando
necessario. Desta forma, a participacdo acontece de maneira bastante ativa, porém,
para que isso possa ocorrer, é necessario que o publico esteja consciente dos
processos politicos em jogo.

A modalidade de design centrado no usuario estd relacionada a perspectiva de
poder e controle. Ndo existe uma intengdo de emancipar o publico (nesta tradi¢do
nomeado "usuario"), mas sim de sistematizar e de certa forma hegemonizar a
apropriacdo tecnoldgica. Ainda assim, a abordagem de design centrado no usudrio é
bastante valorizada em projetos do setor privado, onde o foco esta mais no produto
final a ser desenvolvido e nas vendas do que na gera¢do de autonomia para o publico.

Em relacdo aos projetos de codesign e cocriagao reside o carater sociocultural.
Nesta tradicdo, o design ndo atua para estabelecer pardametros, mas desencadeia
processos para um publico se formar e para um tipo de engajamento civico ser
despertado. Por um lado, evidencia-se uma clara aproximacdo as tradi¢cdes citadas e
também a assimilacdo do sentimento de "faga-vocé-mesmo", onde as pessoas se
sentem empoderadas pela simples expressdo criativa e coletiva de suas ideias
catalisadas em um processo de design colaborativo. Por outro lado, esse tipo de
abordagem demanda a constante negociacdo e re-negociacdo de objetivos multiplos
entre o publico, parceiros e designers; necessita tempo para a construcao de relacdes
baseadas na confianca entre os atores; além de que todo esse processo desenvolvido
nao oferece garantias acerca do que se resulta ao fim do projeto.

Para o design anthropology, o que estd em jogo é a apropriacdo de um campo
interdisciplinar hibrido fundamentado no que sdo e no que podem ser as praticas e
modo de vida das pessoas. Se, por um lado representa a aproximacgao de duas areas de
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conhecimento em prol da conjugacdo de projetos mais significativos para o publico,
por outro lado, também existe ainda uma fragilidade para os profissionais em transitar
entre essas areas sem subjugar uma a outra.

Finalmente, conclui-se que o processos colaborativos de design tém se
apresentado em mais de uma modalidade ao longo dos anos, cada qual com seus
diversos desdobramentos (politicos, tecnoldgicos, académicos, culturais), e com suas
vantagens e desvantagens em relacdo ao modo de atuacdo junto aos atores. Conforme
foi demonstrado por Buchanan em seus esquemas e argumentado durante todo este
trabalho, é essencial que haja consciéncia de que sempre existe mais de uma
perspectiva no tocante aos processos de design, pois a partir desta percepg¢ao se
caracterizam e se definem as formas de praticar design junto ao publico.
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