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Considerando o Desigh como uma atividade nascida em meio a cultura
do capitalismo, a presente conversagao visa, a partir da filosofia do ato
responsavel de Bakhtin, propor um momento de reflexdao e dialogo sobre
praticas de projeto em design voltadas para o bem estar social, fazendo
valer os fundamentos da Constituicdo Federal de 1988. Apresentamos a
abordagem metodoldgica Design em Parceria como caminho para
conduzir projetos em consonancia com os valores de uma sociedade
inclusiva e equitativa, em que todas as pessoas se sintam contempladas.
Esta abordagem também dialoga com principios traduzidos no lema
adotado pelas pessoas com deficiéncia “Nada Para Nos, Sem Nos” e
trabalhos com as metodologias YPAR. Entendendo o principio da
autodeterminagdo como um pilar fundamental da democracia, propomos
um espaco de interacdo e reflexdo sobre as praticas atuais de designers.
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1  Apresentagdo do Tema

Entendendo o Design como uma atividade de projeto nascida em meio ao capitalismo (Bonsiepe,
2013), ele é influenciado por este contexto histdrico no qual esta inserido. Neste sentido, ha
duas alternativas: se alinhar — intencionalmente, ou ndo — as caracteristicas deste sistema,
qguando o design age, entre outras coisas, como uma ferramenta de maximizacdo de lucros e
captacao de clientes; ou exercer um esforgo para caminhar em outro sentido, por meio do qual
é possivel propor uma aplicagao do design como ferramenta de participagao cidada, em prol do
bem estar social comum.

A Constituicdo Federal de 1988, em seu Art.1, explica que a Republica Federativa do Brasil se
constitui em Estado Democratico de Direito — o que, de acordo com uma das publica¢des da
Revista de Informacdo Legislativa, presente no site do Senado Federal, pode ser colocado da
seguinte forma:

Em resumo, o Estado Democratico de Direito deve realizar a
institucionalizagdo do poder popular, num processo de convivéncia
social pacifico, numa sociedade livre, justa e solidaria e fundada na
dignidade da pessoa humana. (Silva, 2005, p.228)

Ademais, ja existem mecanismos na constituicdo de 1988 que apontam os objetivos
fundamentais do pais; sdo estes:

Art. 32 Constituem objetivos fundamentais da Republica Federativa
do Brasil:

| — construir uma sociedade livre, justa e solidaria;
Il — garantir o desenvolvimento nacional;

Ill — erradicar a pobreza e a marginalizacdo e reduzir as desigualdades
sociais e regionais;

IV — promover o bem de todos, sem preconceitos de origem, raga,
sexo, cor, idade e quaisquer outras formas de discriminacdo. (BRASIL,
1988)

Desta forma, como designers atuantes na area de pesquisa, entendemos que é nosso dever
apoiar paradigmas de projeto que se alinhem com estes objetivos fundamentais, entendendo
que é nosso dever cidaddo prezar pelo bem estar social. Como grupo de pesquisa, conduzimos
nossas agées em conformidade com o Ato Responsdvel de Bakhtin (1993) — autor principal
referenciado por nés.

2 Justificativa e Relevancia

Ao materializar e dar forma as ideias e pensamentos, coloca-se em evidéncia contradi¢Ges
sociais, como por exemplo o que circula, ou ndo, como bens de consumo ou bens simbélicos em
determinada comunidade.

No campo do Design, perceber o ato projetual como agdo politica — ato responsavel — em prol
do bem estar social comum, introduz outro paradigma projetual, através do qual é possivel fazer
o esforgo ativo de escolher processos que abarquem o pensamento critico como forma de se
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contrapor as praticas hegemonicas e predatérias caracteristicas do Capitalismo Tardio — que tem
como consequéncias a marginalizacdo de pessoas, ideias e experiéncias que ndo operam na
I6gica das normas e regras que respondem aos interesses de grupos que tém o capital
econdmico — ou seja, a exclusdo daquilo que ndo é lucrativo.

As argumentag¢Oes expostas apontam para emergéncia de debates e a¢des que discutam e
proponham novos arranjos, articulagdes frente ao pensamento hegemdnico excludente que
alimenta as forgas e praticas opressoras das estruturas dominantes da sociedade. Na mesma
medida, através do uso da abordagem metodoldgica Design em Parceria (Araujo, Cortes,
Farbiarz, 2020), buscamos remover os grupos marginalizados do lugar de "objeto" — que é
recorrente em campanhas publicitarias que "promovem a diversidade" —, colocando-os em uma
posicdo de parceiros e agentes ativos em determinar aquilo que se produz.

Neste sentido, é possivel pensar um Design que atue em proposi¢des para uma sociedade
inclusiva e equitativa, em que todas as pessoas se sintam representadas, ouvidas e participantes.
Projetar dessa maneira significa incluir sujeitos, formar parcerias com pequenas comunidades
locais, com escolas, com grupos de vizinhangas e condominios, ouvindo, compreendendo a
cultura local e criando — em conjunto — caminhos que surgem junto a esses grupos.

Esta é uma reivindicagdo bastante central, por exemplo, de grupos de pessoas com deficiéncia,
que é resumida no lema "Nada Sobre Nds, Sem Nés". Conforme evidenciam as publicacdo de
Sassaki (2007a, 2007b), que relatam desenvolvimentos e conquistas do movimento das pessoas
com deficiéncia, a reivindicagdo pela autonomia, participacdo e protagonismo de grupos
marginalizados estd no amago de qualquer movimento que preze por equidade:

Reconhecer a pericia e a autoridade das pessoas com deficiéncia é
muito importante. O movimento das pessoas com deficiéncia se
resume em falar por nés mesmos. Ele trata de como é ser uma pessoa
com deficiéncia. Ele trata de como é ter este ou aquele tipo de
deficiéncia. Ele trata de exigir que sejamos respeitados como os
verdadeiros peritos a respeito de deficiéncias. Ele se resume no lema
Nada Sobre Nés, Sem N6s (Shakespeare, 2001, apud Sassaki, 2007b)

Essa ideia é complementada por Taylor (2011), quando discursa sobre uma definicdo mais
atualizada do conceito de "Independéncia", no que tange as comunidades de pessoas com
deficiéncia:

Pessoas com deficiéncia sdo negativamente afetadas por
interpretagdes limitadas do conceito de independéncia, e que estudos
sobre deficiéncia trabalharam para redefinir o que a independéncia
significa. Independéncia, eu argumento, é mais sobre escolha e
direitos civis do que sobre autossuficiéncia pura. Como Paul
Longmore, eu argumento que ¢é a interdependéncia, ndo
independéncia; e comunidade, ndo autonomia fisica, que devem ser
apoiadas e reconhecidas como essenciais para sustentar uma
sociedade justa (Taylor, 2011, tradug3o livre?)

! Texto original, em inglés: Disabled people are negatively affected by limited interpretations of the
concept of independence, and disability studies has worked to redefine what independence can mean.
Independence, | argue, is more about choice and civil rights than it is about pure self-sufficiency. Like



|'jj'l {:}qu 14° Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
0 {4} 1'@' ':Fl ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
I}dtr {':J o;l ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing
PR D‘lﬁﬁ“

A participacdo também é um ponto central de algumas metodologias de pesquisa ativa, a
exemplo da Youth Participatory Action Research (YPAR — "Pesquisa A¢do com Participacdo de
Jovens"), que defende que é através da participacdo de grupos diferentes daqueles que
tradicionalmente possuem o poder de decisdo e o palco para participacdo que é possivel
transcender algumas das limitacdes do desenvolvimento de projetos e pesquisas. Estas
metodologias, portanto, buscam oferecer uma oportunidade para que pessoas desse grupo se
apossem destas ferramentas, para que tenham autonomia de utiliza-las da forma que entendam
que seja coerente para suas realidades particulares.

Em resposta a essa inquietude geral, enxergamos, pela perspectiva de Manzini, uma posi¢ao que
é a utilizacdo do design em busca de um bem-estar focado na regeneragao da qualidade dos
contextos de vida, ou seja, uma busca de condi¢Ges para viver bem. Manzini traz um dos
possiveis caminhos para se chegar a isso, vinculando um outro bem-estar a redu¢do de consumo
e crescimento de outras formas de qualidade de vida, isso com uma visdo sistémica do contexto:

(...) devemos imaginar um sistema cultural e de produc¢do onde uma
reducdo no consumo de produtos e servicos materiais seja (ainda
mais) compensada por um crescimento em outras formas de
qualidade: as qualidades intangiveis da cultura e do espirito, mas
também — e isso é do nosso maior interesse — a qualidade de nosso
contexto de vida, onde o bem-estar é criado levando-se em
consideracdo o quadro geral onde se desenvolve a vida de uma pessoa.
(Manzini, 2008, p.57)

Podemos dizer que para trabalhar em prol de um outro mundo, é sempre necessario entender
melhor a qualidade de vida dos contextos das pessoas. Além disso, imaginar, criar, projetar esses
novos futuros em colaboracdo faz parte do processo. E a visdo de uma utopia que alinha os
objetivos comuns para a construcdo de caminhos para uma sociedade mais justa, equanime,
inclusiva e por conseguinte, democratica.

Manzini escolhe pensar/agir (teoria — praxis) design para sustentabilidade e suas a¢des vdo ao
encontro disso. Ndo esperar ser imposto, escolher agir é o Ato Design. “Nossa aspiragdo comum
para o design é, ou deveria ser, criar as condi¢gdes para que isso possa acontecer ndo como uma
necessidade, mas como uma escolha.” (Manzini, 2008, p.39). Neste sentido, tal qual nas
metodologias YPAR, o design se coloca como um facilitador e potencializador para que as
comunidades atinjam um principio de autodeterminagdo — essencial no que diz respeito a
preservacgao da dignidade humana.

3 Objetivos da Conversagdo

Apresentando breve referencial sobre Design em Parceria, e exemplos de projetos neste
paradigma, esperamos que o espaco de didlogo, troca de experiéncias e de ideias gerado possa
instigar reflexdes sobre como cada um de nés pode contribuir no desenvolvimento de projetos
participativos em design, priorizando a vida humana e as interagdes entre os sujeitos.

Paul Longmore, | argue that it is interdependence, not independence, and community, not physical
autonomy, that should be supported and recognized as essential for sustaining a just society.
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Em funcdo das atividades propostas, espera-se que as pessoas pPoOssam repensar suas
abordagens metodoldgicas e seu fazer projetual, provocando mudangas na direcdo de uma
sociedade que acolha e que una o pensar-sentir-fazer.

4  Planejamento e Condug¢ao da Dinamica
A dindmica da atividade foi planejada para acontecer em 5 momentos:
1) Breve apresentacdo sobre a metodologia de Design em Parceria.
2) Apresentar exemplos de suas aplicagdes nas pesquisas da equipe proponente da atividade.

3) Pedir que as pessoas escrevam palavras e incluam imagens, no espaco compartilhado da
plataforma Miro, que representem a sua pratica como designer.

4) Realizar didlogo em funcdo dos insumos trazidos para a dindmica, abrindo espaco para que
as pessoas dividam suas experiéncias e ansias.

5) Propor reflexdo sobre o papel de cada participante enquanto designer, abrindo espaco para
que dividam praticas que poderiam alterar de alguma forma em fungdo da conversagao.

4.1 Descrigao da Dinamica

A conversagao contou com a participacao de um total de 13 pessoas, sendo 5 as proponentes.
O primeiro momento das conversacdes foi de receptividade para as pessoas inscritas, com
cada uma se apresentando e falando brevemente de seus interesses em relagdo ao tema do
Design em Parceria. Com isso, estabelecemos um ambiente democratico aberto a participacao
de todos em didlogo para troca de experiéncias, reflexdes e discussdo acerca das praticas em
design. Dentre os participantes inscritos houve quem praticasse a abordagem em suas
pesquisa de mestrado e doutorado; quem procurasse maiores referéncias sobre o tema, por
conta de pesquisas relacionadas ao Design social; e outros ainda que buscavam conhecer um
pouco mais da abordagem. A partir da conversa inicial, se tornou evidente que o termo

s

“Design Social” é mais conhecido que o termo “Design em Parceria”.

Para continuar construindo esse ambiente democratico de debate, e iniciarmos as discussées
com todos juntos, a partir de um mesmo ponto, enviamos um link da plataforma Mentimeter —
gue pode ser usada como uma étima ferramenta de facilitacdo de debates — na confirmacao
da inscricdo, pedindo que os participantes respondessem a seguinte questado: “Inclua trés
palavras que representam o Design em Parceria na sua visdo”, a respeito da sua pratica de
design. Para participantes que ndo conseguiram fazer o envio de antemao, enviamos o mesmo
link durante a conversacdo, considerando que a plataforma atualiza os resultados em tempo
real.

A partir deste momento, compartilhamos uma tela com slides, a serem usados como
referéncia para a parte mais expositiva da atividade. Em primeiro lugar, fizemos uma breve
apresentacdo contando sobre a origem do Design em Parceria na PUC-Rio, que nasce a partir
da acdo da Professora Ana Branco e do Professor José Luiz Mendes Ripper, exemplificado pela
“sala de aula entre as drvores” ou “Barraca”— uma sala pensada para a convivéncia e a troca
entre as pessoas, que coexistem com a natureza. Ha cerca de 40 anos, o Departamento de
Artes & Design vem desenvolvendo essa pratica de ensino de design e desenvolvimento de
projetos, que tem como premissas principais: a escuta, o didlogo e a interacdo entre sujeitos.
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Durante esse tempo, alunos se tornaram professores, e a abordagem metodoldgica do Design
em Parceria faz parte do curriculo do curso desde 1988.

Também apresentamos brevemente o conceito da Filosofia do Ato Responsdvel de Bakhtin
(1993), que molda a forma como as pesquisas sao conduzidas dentro do LINC-Design
(Laboratério Linguagem Interacdo e Construcdo de Sentidos), e como ela se relaciona com o
tema da conversagao.

Na sequéncia, os proponentes da conversas, todos participantes do LINC-Design apresentaram
partes de suas pesquisas desenvolvidas no laboratério com o intuito de exemplificar na pratica
acdes que dialogam com um Design como agao politica: que evidenciam a participagao do
outro nos projetos, o consideram parceiro para a constru¢do de uma sociedade equanime.

Por fim, projetamos o resultado da pesquisa do Mentimeter, que esta disponivel a seguir:

Figura 1 — Resultado do Mentimeter aplicado com participantes da conversagao
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Fonte: acervo pessoal dos proponentes da conversagdo (2022)

Em seguida, para retomarmos o ambiente participativo, compartilhamos o link da plataforma
interativa Miro e compartilhamos a tela para todos verem. Nela estavam dispostas as palavras
gue os participantes haviam compartilhado. Todos tinham acesso a plataforma de modo que
pudessem fazer altera¢des nas palavras e observar a tela e o movimento coletivo. Diante da
diversidade de termos atribuida, convidamos todos a arrumar as palavras, acrescentar novas
ou retirar, fazendo liga¢des, adicionando textos, ao mesmo tempo em que dialogamos sobre
um fazer Design com o outro, considerando a referéncia de Paulo Freire sobre o universo
vocabular. A partir das palavras, foram sendo criadas conexdes dentro do Miro — que, por sua
vez, incentivaram reflexdes na conduc¢do da conversa. Algumas dessas reflexdes também
foram levadas para a lousa compartilhada, se tornando pontos focais da discussdo. As
principais palavras a serem manipuladas tinham relagdo com o design social, e seus
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desdobramentos, e palavras relacionadas a escuta, didlogo e colaborag¢do, como pode ser
observado na imagem a seguir:

Figura 2 — Lousa compartilhada do Miro
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Fonte: acervo pessoal dos proponentes da conversagdo (2022)

A partir desse lugar comum a todos, o didlogo e a troca de experiéncias e de ideias se deu.
Exemplos de atuagdo em projetos foram trazidos; reflexdes a partir dessas experiéncias; uma
discussdo envolvendo entendimentos a respeito do lugar social do design; a perspectiva social
e responsavel do design; as diferentes abordagens de design; os paradoxos que envolvem o
trabalho com grupos sociais numa sociedade pautada em principios do capital; impactos do
design, possibilidades e desafios, reconhecendo que o design integra um sistema social,
histérico e econémico.

Tivemos participantes que precisaram sair antes da conclusao da atividade, reduzindo um
pouco o nimero de pessoas engajadas na conversa — mas de certa maneira aumentando a
interagao e trocas com quem ficou até o final, visto que foi possivel aumentar o tempo de
participacao de cada pessoa ainda presente. Dessa maneira, foi possivel aprofundar
determinados pensamentos e direcionar propostas.

Concluimos o encontro extrapolando o tempo previsto, certos que as discussdes ndo se
encerraram. Provocados pela troca de ideias e conscientes da urgéncia em fazer algo. Ficou
claro para o grupo a importancia de espagos, como esse, onde a partir do encontro e partilha
renovamos ideias e vislumbramos possibilidades de fazer com design. Fica o desejo de que
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outras oportunidades de troca e trabalho conjunto acontegcam em breve. Fica a certeza da
escuta como elemento fundamental para a interagdo e que atuacdo do design como pratica
social esta em construcdo entre sujeitos nos atos responsaveis.

5 Resultados, Reflexdes e Desdobramentos possiveis

A partir da apresentacao inicial do tema, e da conversa que se aflorou com as apresentacdes
pessoas, se tornou evidente que o termo “Design Social” é mais conhecido que o termo
“Design em Parceria”. Considerando que o Design em Parceria é uma pratica que nasce na
PUC-Rio, e que os participantes da conversa¢do eram, com uma exce¢do, pessoas de outras
instituicdes do Brasil, ndo é uma surpresa que o termo nao fosse o referencial principal do
grupo. Entretanto, ndo houve duvidas de que, apesar da terminologia diferir, as intencGes da
pratica de um design social, responsavel, e em prol de uma sociedade equanime caminhavam
na mesma direcdo. Entretanto, fica a reflexdo de o que poderia ser feito para que esta
abordagem do Design pudesse ser mais difundida — de que formas ela pode se tornar mais

conhecida e mais acessivel para nossos pares?

Dentre o que foi colocado pelo grupo, nossa conversa seguiu um caminho de co-construir
espagos, mesmo que virtuais, para problematizagdes, trocas, didlogos, conversagdes, sobre
design e sociedade — e percebe-se a importancia disso em vista que finalizamos a atividade
com o pedido de que pudéssemos ter outros encontros, para seguir dialogando. Foi apontado
como faz falta essa ponte constante para além de congressos e em um lugar de fala-escuta
horizontalizado, para servir de espaco de reflexdes co-construidas e ndo somente direcionadas
e conduzidas por pessoas apresentando seus trabalhos. Acreditamos que a atividade atingiu
seu objetivo, especialmente pelo numero de participantes, pois nossa ideia era ter como base
o design em parceria para propor uma troca qualitativa. Logo, a partir da escuta ativa e falas
das diferentes pessoas, trazendo suas experiéncias diversas, pudéssemos conduzir essa
conversagao de maneira a inspirar a reflexdao de todas as pessoas presentes — proponentes ou
participantes — a partir de um espaco de fala e de escuta mutua.

Sabemos que mesmo o mundo académico esta refém do contexto da producdo capitalista —
nesse contexto, refletido pelo incentivo as publicacdes, supervalorizacdo dos curriculos Lattes,
entre outros fatores de determinagdo de sucesso. Nesse sentido, entendemos que o
engajamento, a participacdo ativa e — mais importante — o desejo por mais encontros,
demonstram um incrivel resultado para essa proposta de atividade focada na reflexdo e
autocritica em prol de um design que presa pela dignidade humana.

5.1 Desdobramentos Possiveis — uma rede de colaboragdo

O primeiro desdobramento possivel é, naturalmente, a condug¢ao de mais encontros, em que
seja possivel seguir discutindo o tipo de abordagem e de valores semeados pelo Design em

Parceria. Entendendo-a como uma praxis projetual em extrema conformagdo com a Filosofia
do Ato Responsavel, e com ideais Freireanos, consideramos extremamente positivo o didlogo
sobre como essa abordagem pode ser adotada pro outras pessoas, pesquisas ou instituicoes.

Esperamos que esta atividade tenha sido o primeiro passo na cristalizacdo de uma rede de
designers baseada no apoio mutuo e na a¢do politica responsavel — abrindo oportunidades
para colaboragdes em projetos, participacdo em bancas, e acompanhamento das pesquisas em
proximos eventos voltados para a pesquisa em Design.
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7 Apresentacao de Proponentes

Dentro do Laboratdrio Linguagem, Interagdo e Construgdo de Sentidos/Design (LINC-Design),
no grupo de estudos do eixo do “Design para Educacdo Inclusiva: Design em Parceria e
Responsabilidade Social”, intentamos incorporar a diversidade produtiva, o pluralismo civico e
as multiplas camadas dos mundos que situam os sujeitos contemporaneos no centro dos
processos formativos e das politicas publicas?. Os membros do eixo abaixo relacionados,
propoe esta dindmica de conversacao:

Jodo Léste — Mestre em Design pela PUC-Rio (2021) e aluno de Doutorado em Design pela
mesma instituicdo. Participa do Eixo de Pesquisa “Design para Educacao Inclusiva” do LINC-

2 Trecho retirado do site oficial do LINC:
http://www.designnaleitura.net.br/linc2022/linc_designparaeducacaoinclusiva.html
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Design da PUC-Rio e conduz pesquisas sobre jogos como ferramentas de inclusdo, atualmente
com foco na acessibilidade para pessoas com deficiéncia visual.

Lucas Brazil — Mestre em Design pela PUC-Rio (2018) e doutorando em Design pela mesma
instituicdo. Atua como co-supervisor do Eixo de Pesquisa “Design para Educacdo Inclusiva” do
LINC-Design da PUC-Rio e seu trabalho de pesquisa relaciona Design, Brincar, Inclusao,
Democracia e Sustentabilidade.

Luciana Perpétuo — Mestre em Design pela PUC-Rio (2019) e aluna de Doutorado em Design
pela mesma instituicdo, é pesquisadora no LINC Design e sua pesquisa é dedicada ao desenho
e a linguagem do movimento como mobilizador do corpo politico e poético. E especialista em
Politicas Publicas para a Igualdade na América Latina (CLACSO) e trabalha no CECIP em
projetos de arte e tecnologia, onde a arte faz mediagdo em processos educativos criativos,
mobilizando o pensamento critico e complexo, e, em projetos de cidadania global pertencendo
ao coletivo organizador internacional da Universidade do Bem Viver. Faz parte da diretoria do
Instituto Fayga Ostrower.

Maria Espanhol — Mestre em Design pela PUC-Rio (2021) e aluna de Doutorado em Design pela
mesma instituicdo. Participa do Eixo de Pesquisa “Design para Educacao Inclusiva” do LINC-
Design da PUC-Rio e sua pesquisa acontece no ambito das relacGes entre inclusdo e
sustentabilidade humana e ambiental, centradas em um design de acolhimento ao outro em
convivéncia harmonica com a natureza.

Renata Mattos — Mestre em Design pela PUC-Rio (1999) e doutoranda em Design pela mesma
instituicdo. Atua como professora do Departamento de Artes & Design da PUC-Rio e como
supervisora da disciplina Projetar em Parceria, que propde pratica de desenvolvimento de
projetos com a abordagem metodolégica Design em Parceria. Atua como coordenadora do
Ndcleo de Apoio e Inclusido da Pessoa com Deficiéncia - NAIPD/PUC-Rio. Participa do Eixo de
Pesquisa “Design para Educacdo Inclusiva” do LINC-Design da PUC-Rio e desenvolve pesquisa
fundamentada no reconhecimento das singularidades, encontro entre sujeitos, didlogo,
interagao, participagcao e experimentacgao.



