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Com o intuito de discorrer sobre o mito do design como solucionador de problemas, o trabalho se propde
a questionar a criagdo e a perpetuacdo desta crenca mito, colocar o impacto deste discurso para
profissionais do Campo, contextualizando historicamente a relagéo da pratica com os ensinos
funcionalistas da Bauhaus e Escola de Ulm. Ao pesquisar referéncias praticas e de analise de estudos
tedricos, utilizando referéncias como Alberto Cipiniuk e Dijon de Moraes, o artigo pretende abordar os
frutos da pratica do Design no Brasil, principalmente apds a criagao e consolidagdo da ESDI na década
de 60 e como repercute até hoje. Por fim, o escrito propde a abrangéncia de novas perspectivas em
relagdo a o que seria a pratica da profissdo e coloca a importancia de se pensar o fazer design, ndo s6
como ferramenta do capitalismo, mas também como pratica social e decolonial.

critical design, decoloniality, social practice

In order to discuss the myth of design as a problem solver, the work proposes to question the creation and
perpetuation of this myth belief, to put the impact of this discourse on professionals in the field, historically
contextualizing the relationship between practice and functionalist teachings of the Bauhaus and Ulm
School. By researching practical references and analysis of theoretical studies, using references such as
Alberto Cipiniuk and Dijon de Moraes, the article intends to approach the fruits of the practice of Design in
Brazil, mainly after the creation and consolidation of ESDI in the 60s and how it reverberates until today.
Finally, the article proposes the scope of new perspectives in relation to what would be the practice of the
profession and highlights the importance of thinking about making design, not only as a tool of capitalism,
but also as a social and decolonial practice..

1 Introdugao

Seja em salas de reunido de grandes empresas ou em salas de aula de cursos universitarios
de Design, é possivel supor que todas as pessoas que ja estudaram, trabalharam ou tiveram
contato com o Campo do Design ja ouviu ou falou a seguinte frase: "o Design serve para
solucionar problemas". Com isso, como designers, pensamos em métodos, técnicas e
metodologias para criar objetos que tém como objetivo resolver todos os problemas daquela
comunidade ou de um grupo de pessoas especifico. Apresentamos uma analise critica sobre
esta crenga no Campo do Design, pois verificamos que existe uma dissociagéo sobre o
discurso e a pratica do Design quando se trata sobre a resolugao de problemas.

Para iniciarmos nossas reflexdes é preciso contextualizar socialmente a criagdo e a

pratica profissional do Campo do Design. Com seu surgimento acompanhando a
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Revolugao Industrial, a partir da segunda metade do século XVIIl, o papel do Designer foi
atrelado diretamente a produgao de artefatos dentro das fabricas na Inglaterra, modificando
o0 modo de produgao artesanal, quando a pega era criada e produzida por um individuo.
Como colocam Alberto Cipiniuk e Nina Vieira, foi nesse momento que houve uma perversao
do trabalho do artesdo para o de modelador, pois devido a uma demanda capitalista, ndo ha
mais um detentor de todo o processo de producgio e sim um mero executor de uma etapa
(Vieira & Cipiniuk, , 2021 p.4). Com isso, o novo papel social dos designers era de
desenhar, planejar e embelezar produtos para que se tornassem desejaveis e consumiveis,
com o objetivo de gerar lucro para os donos da industria, o que ndo € muito diferente de
hoje em dia, ja que a pratica vem apenas se moldado de acordo com as novas articulagdes
sociais e tecnologias. Entdo se, como designers, passamos por todas ferramentas praticas
e metodoldgicas consolidadas a partir do eurocentrismo, por que na atualidade acreditamos
que uma unica profissdo construida na consolidagao do capitalismo poderia resolver todos
os problemas, sejam eles relacionados a vulnerabilidade social ou qualquer outro &mbito
ligado a estrutura?

Apresentamos aqui a definigdo socioldgica de "mito"do dicionario Brasileiro de Linguas:
"uma crenga, geralmente desprovida de valor moral ou social, desenvolvida por membros de
um grupo, que funciona como suporte para suas ideias ou posi¢des; mitologia:" (Michaelis,
2015) e a relacionamos ao mito do designer solucionador de problemas. Esta crenga, ou mito,
amplamente difundida no campo do Design se propde a colocar a pessoa designer como
detentora de todo poder para a resolver problemas tanto individuais quanto coletivos através da
construgdo de uma experiéncia, servigo ou objeto. No entanto, partimos do pressuposto que
esse mito, na realidade, € consequéncia da realidade do trabalho alienado porque designers
sao trabalhadores que vendem a méo de obra para o capitalista com seus impactos sociais,
politicos e econdmicos, como qualquer outra profissdo. Por isso, apresentamos como questdes
para reflexdo neste texto: quem define o problema? O problema realmente existe? O trabalho
do design tem todas as ferramentas necessarias ao ponto de resolver todos os problemas do
mundo?

Quando a pessoa designer se coloca como resolvedora de necessidades, na realidade ela
esta focada na criagédo de um produto’ para consumo para enriquecer os detentores dos meios
de produgao capitalista. Além de muitas vezes essas necessidades nao existirem na realidade,
foram inventadas pelos proprios capitalistas e disseminadas pelos meios midiaticos para a
venda de artefatos, ou sdo problemas estruturais sociais que sao consequéncias do proprio
modelo econdmico, politico e social que vivemos e que nao cabem na venda de produto e sim
em politicas individuais, publicas e estruturais. Sendo assim, € importante lembrar que "a
histéria do Design é também a histéria das sociedades: qualquer explicagdo da mudanca deve
apoiar-se em uma compreensdo de como o design afeta os processos das economias

modernas e é afetado por ele" (Forty, 2007, p.14).

! Neste texto entendemos como “produto” de design um objeto, servigo ou experiéncia.
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Por fim, com base no mito o pensamento "designiano” se sobrepde além da vivéncia dos
individuos e comunidades, pois se baseiam apenas em metodologias e praticas ja
consolidadas e que sao discutidas apenas entre os préprios pares perpetuadores do
conhecimento hegemdnico, com o ponto de partida de atender a demanda do sistema
capitalista. Ou seja, sdo nogdes do campo do Design que sao reproduzidas dentro do proprio

campo, por isso consideramos pertinente investigar no &mbito académico tais constru¢des.

2 Contexto histérico
A criagédo do mito do designer solucionador de problemas se iniciou bem antes da difusédo da
profissdo no Brasil ou até mesmo antes do surgimento da iconica Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI) da Universidade Estadual do Rio de Janeiro na década de 1960, mas com o
nascimento da vertente funcionalista da Bauhaus - Escola alema referéncia no ensino e pratica
do Design desde o inicio do século XX até os dias de hoje.

Em um cenario pés Primeira Guerra Mundial, a Escola surgiu com principios técnicos e
cientificos que enaltecem dentre tudo o funcionalismo, suportados principalmente por Walter
Gropius, fundador da Bauhaus, ja que seu objetivo era colocar o funcionalismo como orientador
da metodologia de projeto. Por isso, foi criado o Vorkurs ou o curso Basico, que era a estrutura
de grade para os estudantes da Bauhaus, que tinha como objetivo apresentar uma introdugao
geral a composigao de cor, materiais e formas através de conceitos dominados fundamentais
para toda expressao visual, seja escultura, metal ou tipografia para ser formado o bom alicerce
de um designer.

A busca pela "linguagem visual" era um objetivo para alguns professores da Escola, como
Johannes Itten, Paul Klee e Wassily Kandinsky. Eles focavam na geometria basica de Euclides
ou na ideia de cores puras. Segundo Ellen Lupton, designer, escritora e educadora norte
americana, nos anos de 1920 a Bauhaus explorava o design através de elementos geométricos
basicos, pois assim a linguagem seria compreensivel para todas as pessoas do mundo, sendo
n&o apenas a forma como um instrumento universal, mas o seu significado também (Lupton,
2009, p.8). Porém, ndo levavam em consideragao que essas definigbes faziam parte de um
arbitrario cultural dentro de uma sociedade que estipula convengdes sociais.

Com isso, os funcionalistas enalteciam o desenvolvimento de solugbes para tarefas
objetivas ou racionais, priorizando os aspectos funcionais, onde a estética deveria se
adequar as funcionalidades do objeto. Como os modernistas, se colocavam no sentido
totalmente oposto do excesso decorativo e ideias subjetivas. De acordo com os funcionalistas,
"(...) a beleza para ser produzida precisa de normas, procedimentos ou regras, tal como o
emprego do grid ou malha perspectiva, pois afinal o objeto deve garantir a sua existéncia pelo
seu valor de uso" (Cipiniuk, 2017, p.38).

Dessa forma, o uso de metodologias e técnicas légicas dentro da Bauhaus foi o que iniciou
esse movimento mitolégico do trabalho do Designer solucionar de todos os problemas, ja que
para uma demanda légica existiria um forma légica que a solucionaria. Porém, é necessario

colocar que o Design nao pode ser colocado como uma ciéncia exata, pois é o resultado de
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transformagdes histdricas, politicas, econdmicas e sociais, onde nao existe uma féormula exata
para todos os problemas. Um grande exemplo é a prépria Bauhaus, onde sua estrutura fazia
sentido naquele momento histérico dentro da Republica de Weimar na década de 1920.
Ensinar a Designers esse pensamento do Design como uma ferramenta universal e
atemporal é apenas a perpetuagédo de ensinamentos hegemdnicos que atendem a necessidade
de demandas da produgao do sistema capitalista. Como define Iraldo Matias, “as relagées sdo
determinadas pelo processo de producdo e mais-valia, onde a especificidade capitalista de
produgéo e satisfagdo das caréncias € universalizada, tornando-se parte da “esséncia
humana". (Matias, 2014, p.166). Sendo assim, seu trabalho se sobrepfe as vivéncias e
experiéncias de determinados individuos ou comunidades sendo guiado pelo conceito basico
de sabedoria Unica e universal empregado através da pratica de metodologias criadas para
conservar o mesmo sistema que foca apenas no acumulo de capital e ndo no bem estar

coletivo.

3 O que acontece no Brasil

A criagéo da ESDI em 1963 foi o marco histérico de legitimag¢éo para o desenvolvimento da
pratica e estudo oficial do Campo do Design no pais, se afirmando como o principal curso de
graduagao superior na area em toda a América Latina. Desde a sua criagao, as influéncias,
referéncias, conceitos e teorias sdo advindos de pensamentos europeus, como por exemplo
sua grade de disciplinas era baseada diretamente na da Bauhaus e da também alema Ulm
Hochschule fir Gestaltung (HfG) (1946 - 1968), existindo docentes diplomados pela Escola na
faculdade brasileira.

No primeiro momento n&o houve inten¢ao de adaptar o curriculo de disciplinas a realidade
brasileira, se utilizando de conceitos e preceitos eurocéntricos e excluindo de sua grade
curricular ou de qualquer fundamento as perspectivas e praticas brasileiras, pois a estrutura do
pais estava fundadas no colonialismo europeu. Assim, a escola se colocava mais interessada
em se aproximar dos ideais dos colonizadores com a sua percepcao de modernidade e
tecnologia, do que refletir sobre o seu proprio momento no tempo e cultura. Para Lucy
Niemeyer: ,"(...) a instalagéo de um curso de design, historicamente, tem vindo a reboque de
uma proposta de industrializagao, dentro de uma politica de renovagao” (Niemeyer apud
Moraes, p. 31)

Com a ideia de padronizagao, seja através da aplicagdo de metodologias, da viséo Unica
em relagdo a perspectiva de cores e formas, ensinado para estudantes de Design, vem o
conceito de universalidade e ndo é possivel falar de universalidade sem falar de colonizagéo
epistemoldgica e cultural na América Latina, principalmente no Brasil. Esse processo se da
pelo o que Anibal Quijano, sociélogo peruano, aponta como “Colonialidade do Saber”,
colocando a nocgéao de violéncia epistémica e apontando o eurocentrismo como ponto chave

para a reproducao da colonialidade:

A elaboracéo intelectual do processo de modernidade produziu uma perspectiva de conhecimento e
um modo de produzir conhecimento que demonstram o carater do padrao mundial de poder:
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colonial/moderno, capitalista e eurocentrado. Essa perspectiva e modo concreto de produzir
conhecimento se reconhecem como eurocentrismo. Eurocentrismo é, aqui, 0 nome de uma
perspectiva de conhecimento cuja elaboragéo sistematica comegou na Europa Ocidental antes de
mediados do século XVII, ainda que algumas de suas raizes sdo sem duvida mais velhas, ou mesmo
antigas, e que nos séculos seguintes se tornou mundialmente hegeménica percorrendo o mesmo fluxo
do dominio da Europa burguesa. Sua constituicdo ocorreu associada a especifica secularizagéo
burguesa do pensamento europeu e a experiéncia e as necessidades do padrao mundial de poder
capitalista, colonial/moderno, eurocentrado, estabelecido a partir da América (Quijano, 2005, p. 9).

A partir dessa visdo que Quijano aponta, Luciana Ballestrin, coloca que a diferenga colonial
epistémica é cumplice do universalismo, sexismo e racismo, ja que a partir do momento que se
presume o conhecimento europeu como o marco zero da producéo de conhecimento, pratica-
se o epistemicidio, que é a destruicao de conhecimentos, saberes e de culturas ndo-brancas
e/ou ocidentais.

Essa dinamica de sobreposicdo também é explicada pela nogéo de poder simbdlico definido
por Pierre Bourdieu ao se referir as dindmicas de um campo de producgéo de bens simbdlicos:
“(...) esse poder invisivel o qual s6 pode ser exercido com a cumplicidade daqueles que ndo
querem saber que lhe estao sujeitos ou mesmo que o exercem” (Bourdieu, 1987, pg.7 apud
Souza, 2014). O socidélogo também coloca que os sistemas simbdlicos, como ferramentas de
conhecimento e de comunicagao s6 podem exercer um poder estruturante porque séo
estruturados dentro de um contexto e servem como instrumentos de dominagao, pois impéem
a ideologia dominante sobre a classe dominada. Entdo chega-se ao ponto da violéncia

simbdlica exercida pela pratica do poder simbdlico. Ele define:

Enquanto instrumentos estruturados e estruturantes de comunicacéo e de conhecimento que os
sistemas simbdlicos cumprem a sua fungédo politica de instrumentos de imposigéo ou de legitimagéo
da dominagao, que contribuem para assegurar a dominagéo de uma classe sobre outra (violéncia
simbolica) dando reforgo da sua propria forga as relagdes de forga que as fundamentam e contribuindo
assim, segundo a expressao de Weber, para a ‘domesticagdo dos dominados.’(BOURDIEU, 1989. p.
11).

Essas violéncias simbdlicas que sdo praticadas pelos grupos sociais dominantes dentro
do sistema simbdlico perpassa pelo que Bourdieu coloca como habitus, ou seja, através da
naturalizacdo de conceitos, praticas e relagcdes de interesse da classe dominante, se
utilizando n&o apenas do poder do Estado ou do uso das violéncias fisicas, mas também
das produgdes de conhecimento e de discurso que s&o validadas pelos agentes de
reprodugao, através capital simbdlico. Consideramos que o campo de Design se caracteriza
como um campo de producao de bens simbdlicos e onde observamos tais dindmicas.

O mito do designer solucionador de problemas se coloca dentro da dindmica de
Colonialidade do Saber e de violéncia simbdlica neste campo por reafirmar que o formato
funcionalista europeu que propunha solucdes racionais para problemas racionais caberia no
mesmo formato para o contexto brasileiro. Com a ideia de modernidade, o habitus
“designiano” brasileiro é consolidado diretamente pela ideia de criagdo e producédo pelo

olhar do Europeu e nao pela perspectiva do seu préprio povo ou da sua propria historia.



T. Viegas, F. D. A. Cardoso | O mito do designer solucionador de problemas | 1347

Com isso, as instituicdes de ensino propagam os modelos funcionalistas que ndo
consideram toda a construcao de objetos que n&o se enquadram em uma perspectiva
eurocéntrica. Assim, se cria uma arbitrariedade dentro do Campo sobre o que é e o que néo
é design, colocando apenas aquilo que é aceito pela Académica eurocéntrica como design
e o que é feito pelo Outro, o que implica ndo sé no valor simbdlico, mas também no valor
monetario, ja que fazermos parte do sistema capitalista. Portanto, problematizar quem
produz conhecimento, para quem produz conhecimento e em que contexto esse
conhecimento é produzido, como coloca o socidlogo Boaventura Santos (2008), é essencial
para se explicar - e nado justificar - o ensino e a pratica do Campo do Design até os dias de

hoje.

4 Impactos na construcao de designers
Ao considerar todo o ensino funcionalista bauhasiano da década de 1920 na pratica nas
Escolas de Design dos dias atuais no Brasil, colocamos falsas esperangas no papel do
profissional de Design, pois este acredita que todas as formulas que se colocam na
universidade serdo essenciais e uUnicas para resolver todos os problemas propostos no
ambiente de trabalho. Por isso, na Universidade se utilizam de metodologias como “Diamante
Duplo”, criado em 2005 pelo Conselho Nacional do Reino Unido dentro da ideia de Design
Thinking; as “5 camadas criadas” por Jesse James Garret - co-fundador da Adaptive Path, uma
empresa de consultoria localizada no Vale do Silicio nos Estados Unidos que tem como
objetivo a aplicagdo de um método para a experiéncia do usuario; “Scrum” - framework de
gerenciamento que as equipes utilizado pela Amazon e outras empresas, entre outras tantas
metodologias que em cada projeto ndo conseguem se manter consistentes e que todos os dias
sdo adaptadas para o contexto real ou s6é mantidas no papel para validagao de outros € nao
como uma ferramenta efetiva.

Lembrando que quando falamos de profissionais do Design, nos referimos diretamente
aquelas pessoas com nivel superior completo, mas é possivel pensar que dentro do Campo
temos dois poélos que podem se sobrepor em relagao a pratica diaria do profissional do Design
dentro do mercado de trabalho. O primeiro polo é o que de fato acredita que o Design, através
de metodologias eurocéntricas prontas, pode mudar o mundo independente de cultura ou
regido. Este ndo leva em consideracao o principio historico e social do Design, sobrepondo
seus conhecimentos e praticas acima de tudo. E o que Paulo Freire chama de "Invasor

Cultural" em seu livro “Pedagogia do Oprimido’”:

Desrespeitando as potencialidades do ser a que condiciona, a invasao cultural é a penetracéo que
fazem os invasores no contexto cultural dos invadidos, impondo a estes sua visdo do mundo,
enquanto lhes freiam a criatividade, ao inibirem sua expanséo. (...) Aos invasores, na sua ansia de
dominar, de amoldar os invadidos a seus padrdes, a seus modos de vida, s6 interessa saber como
pensam os invadidos do seu préprio mundo para domina-los mais. (Freire, 1987, p. 87)

Muitas vezes, o Designer se coloca no lugar do opressor como um benfeitor, mas que na

verdade reproduz discursos hegeménicos e coloniais, ignorando que faz parte da classe
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trabalhadora explorada. Considerando que o objetivo do designer - conscientemente ou no -
em alguns casos € solucionar o problema de alguma comunidade especifica, através desta
acéo este se sente pertencente ao grupo dominando, e acaba realizando o objetivo de
producdo de mais-valias que saciam as expectativas e os cofres dos capitalistas.

Um bom exemplo é o Kit “Agua Camelo”, criado por estudantes do curso de Design da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, Universidade renomada na area. Trata-se
de um equipamento composto por uma mochila, um filtro portatil de agua e um suporte de
parede, que tem como intuito levar dgua potavel para pessoas em situagao de vulnerabilidade.
Porém, o custo da mochila é de R$ 500 reais, ndo sendo acessivel de fato para ninguém em
situacdo de vulnerabilidade. Enquanto os estudantes acreditam estar de fato resolvendo um
problema, esse produto ndo poderia chegar ao grupo que foi definido como publico-alvo do
projeto - pessoas em situagao de rua, mesmo com doagdes. Com a ideia funcionalista, apenas
se colocaram no papel de invasores culturais,, pois uma equipe de designers que nao fazem
parte do cotidiano daquela comunidade, viram um problema e sem nog¢ao do contexto e da
realidade daquele grupo, construiram um produto que nao é de facil acesso para todos e que
nao tem previsdo de expansdo para toda regido. No entanto, acreditaram que seriam
eficientes distribuindo o produto apenas para algumas familias testarem e acreditaram que a
partir desse produto todo o problema seria solucionado. Cabe destacar que o problema real
seria falta de saneamento basico e acesso a agua, direitos basicos previstos na Constituicdo
(1988), entdo na realidade seria uma questéo de saude publica. A ideia dos universitarios se
transformou em uma startup em Laranjeiras, zona sul do Rio de Janeiro, que atende as
demandas de consumo do sistema e ndo a necessidade real da comunidade. Mas o designer,
devido aos limites de sua atuagéo, n&o teria como a partir de seu projeto resolver o problema
real.

O segundo polo é do grupo de designers no mercado de trabalho que se frustram ao sair da
Universidade, pois através da perpetuagdo do mito criam-se algumas falacias. Alguns
exemplos da relagéo criada e a realidade pratica sdo: a idealizagao da pratica do design, que
nao se realiza dentro do mercado de trabalho; a defasagem do campo tedrico, ja que designers
focam seus estudos em ferramentas digitais passageiras para acompanhar a demanda
capitalista; a falta de definicao do que é competéncia do trabalho de pessoas designers, pois
com a pluralidade e multidisciplinaridade da area, ¢é dificil definir de fato qual é o papel da
pessoa designer; e a precarizagéo do trabalho, ja que por sua falta de definigao deixamos a
mercé do mercado definir nossos papéis, nossas entregas e até nossos salarios como
trabalhadores que vendem sua méao de obra. Alguns exemplos dessa dindmica séo as vagas
de trabalho que pedem habilidades de 3, 4 até 5 areas diferentes do design para um unico
profissional, como por exemplo: Product Design, llustragédo, Motion, Design Grafico e Edigao de
Video, com o valor de remuneracdo de apenas uma area de expertise; além das altas cargas
de trabalho, exigindo do profissional desde uma publicagdo para midias sociais a livros,

objetos fisicos e plataformas digitais.
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Com isso, é necessario questionarmos as nossas praticas para além do modelo capitalista
de produgéo, ja que dessa revisao critica do Campo emerge uma das principais questdes que
seria o Design como um trabalho coletivo e a pratica como indispensavel para a sociedade,

como coloca Cipiniuk:

O design, para ser exercido de modo eficaz, precisa ser aprendido, mas n&o para atender uma
demanda da ideologia comercial, mas para que seja uma pratica humanizadora. E preciso, portanto,
ensino e longo treinamento, assim como capacitagéo tedrica, leituras e bagagem cultural. Nao basta
seguir protocolo com etapas e procedimentos. (Cipiniuk, 2017, p. 92)

Por fim, se utilizar de metodologias e procedimentos pré definidos que ndo fazem parte da
realidade do pais, limita e mina o trabalho de designers de diversas areas. Romper com a ideia
funcionalista de solugdo de problemas através de uma métrica pré definida é romper com a
violéncia epistemoldgica sofrida desde a chegada dos europeus ao Brasil. Propor novas
perspectivas, novas formas de fazer Design é essencial para criarmos uma pratica além do

sistema massivo capitalista.

5 Novas perspectivas
Para pensarmos em novas perspectivas para o trabalho do designer é preciso desafiar o
préprio passado moderno violento do Design e se colocar na movimentagao da reestruturagéo
do Campo, arquitetando uma perspectiva humanista e isso s é possivel com uma
compreensao decolonial.

A Decolonialidade é o questionamento radical e a busca de superag¢ao das mais distintas
formas de opressao cometidas pela modernidade/colonialidade contra as classes e grupos
sociais subalternos, sobretudo das regides colonizadas e neocolonizadas pelos europeus, nos
planos do existir humano, das relagdes sociais e econémicas, do pensamento e da educagao
(Mota Neto, 2016, p. 44 apud Batista & Carvalho, 2020).

A desumanizagao, consequéncia do processo histérico da modernidade de exploragao, vem
trazendo a tona questionamentos e novas concepgdes atreladas ao design, ordenando a visdo
e a pratica do design para a transformagao social. Como coloca Samia Batista na roda de
conversa "Especulacdes sobre design e decolonialidade" desenvolvida pelo Laboratério de
Design e Antropologia da ESDI , feita através de plataforma online: “(...) esses exercicios vém
originando revisdes criticas ao eurocentrismo no campo do design, a atualizagdo de teorias e
métodos e abrindo espacgo para a expressao de outras formas de expressao projetual, que

foram historicamente subalternizadas”. Com isso, ela continua pontuando:

(...) uma vez que o Sul é diverso, as outras formas de pensar e praticar o design ndo séo entendidas
enquanto modelo Unico, e essa diversidade pode se constituir enquanto abordagem ontoldgica que
venha a contrapor a tradicdo antropocéntrica do pensamento unico.

Na pratica do Campo do Design, entendemos que descolonizar o Campo é contrapor a ideia
imposta pela modernidade, recusar operar em todo formato de exploragéo, deste modo sera
possivel denominar o design como um agente decolonial. Na realizag&o cotidiana, alguns
exemplos se dao pelo questionamento sobre as ferramentas, processos e tecnologias, sobre a
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nova abordagem de referéncia simbdlica através da inclusdo imagética de grupos tratados de
forma subalterna em produtos, propagandas e pegas publicitarias e sobre novas referéncias de
quem faz e quem nao faz Design.

Por fim, o mais importante, seria repensar o ensino e a pesquisa de design como uma frente
de mudanga, pois como coloca Samia Batista, "é preciso reconhecer a universidade como um
espaco colonizado e colonialista, pois ela se embasa e reforca as relagbes de poder
"(YOUTUBE, 2022). Isso se da através da escolha de temas a serem discutidos nas salas de
aula, as referéncias tedricas eurocéntricas e o descarte de conhecimentos que néo sejam
dominantes, como por exemplo conhecimentos dos povos originarios. Portanto, a mobilizagao
entre a comunidade para humanizar, politizar o pensar e fazer Design, além de reconhecer o

Design como ferramenta de transformagéo nos trara maior conscientizagéo e autonomia.

6 Conclusao

Este artigo teve como objetivo questionar a perpetuacédo do mito do design solucionador de
problemas com o intuito de emergir problemas que estruturam nossa prética e a nossa teoria.
Consideramos que é comum no campo que se deseje viver com a ilusdo de que o designer

solucione e tenha o controle do processo, como coloca Cipiniuk:

E, em parte, compreensivel, que a maioria dos designers de fato acreditem, ou escolham se apegar a

essa ilusdo de que temos algum controle ou poder efetivo sobre aquilo que fazemos, e também que

nossa pratica atenda a demandas de usuarios necessitados, e ndo que essas demandas s&o, na

verdade, criadas por quem detém o poder financeiro. Particularmente, é dificil assumir que atuamos

para perpetuar a barbarie que é o sistema de produgao capitalista industrial. (Cipiniuk, 2017, p.13)

Com isso, parece natural tomar um tempo para a reflexao de tudo que foi colocado, nédo
com uma visao de pessimismo e de derrota, mas sim com a esperanga € animagao de novas
formas de pensar e fazer design. Refletir de onde nés viemos é essencial saber para onde
queremos ir.

Por fim, reformular a crenga em tal mito e ter a consciéncia de que nao solucionamos todos
os problemas do mundo, na realidade, tira um peso de nossas costas, ndo sé como designers,
mas como pessoas também, pois ndo é algo humanamente possivel. A abordagem do trabalho
do designer aqui apresentada abre novas perspectivas e caminhos para uma nova estrutura
que nao seja baseada na violéncia epistemolégica, mas sim na construgéo plural, decolonial,

colaborativa e humanista do Campo.
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