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Resumo Este artigo faz uma exposi¢do sobre a linha de pesquisa Design, Cultu-
ra e Materialidade, na drea de concentragio Design, Tecnologia e Sociedade,
do Programa de P4s-Graduagdo em Design, da Universidade de Brasilia. Apre-
senta a linha, por meio de um breve relato histérico acrescido do referencial
tedrico que constitui sua base e correlaciona os projetos de pesquisa. Além
disso, destaca algumas questdes que direcionam o pensar e o fazer design a
partir de uma reflexdo sobre a materialidade na producio e na dinidmica da
cultura da sociedade contemporanea. Por fim, expde os resultados alcanca-
dos, os avangos das pesquisas e possibilidades futuras.
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Design, Culture and Materiality

Abstract This article makes an exhibition about the line of research Design, Cul-
ture and Materiality, in the area of concentration Design, Technology and Society,
of the Postgraduate Program in Design, of the University of Brasilia. It presents
the line, by means of a brief historical report plus the theoretical reference that
constitutes its base and correlates the research projects. In addition, it highlights
some issues that direct thinking and making design from a reflection on material-
ity in the production and dynamics of the culture of contemporary society. Final-
ly, it exposes the results achieved, the research advances and future possibilities

Keywords Design, Culture, Materiality, Research line.

Diseiio, Cultura y Materialidad

Resumen Este articulo realiza una exposicion sobre la linea de investigacion Di-
sefio, Cultura y Materialidad, en el drea de concentracién Disefio, Tecnologia y
Sociedad, del Programa de Posgrado en Disefio, de la Universidad de Brasilia. Pre-
senta la linea, mediante un breve relato histdrico mds el referente tedrico que
constituye su base y correlaciona los proyectos de investigacién. Ademds, destaca
algunas cuestiones que dirigen el pensamiento y la realizacién del disefio a partir
de una reflexién sobre la materialidad en la produccién y dindmica de la cultura
de la sociedad contempordnea. Finalmente, expone los resultados obtenidos, los
avances de la investigacion y las posibilidades futuras

Palabras clave Disefio, Cultura, Materialidad, Linea de investigacion.
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Introdugao

'Design, Cultura e Materialidade' é uma das linhas do Programa de
Pés-Graduagdo em Design - PPGDesign - da Universidade de Brasilia, dentre
as trés linhas da drea de concentragio Design, Tecnologia e Sociedade. Re-
centemente passou por uma reestruturagdo no sentido de se adequar a um
contexto de atualizagdo e maior integracdo dos projetos de pesquisa e de
revisdo do préprio Programa.

O PPGDesign foi formado em 2013 com uma area de concentragdo
Unica, “Design, Tecnologia e Sociedade”, a qual representava as expertises
dos pesquisadores de Design que participaram de sua criagdo. Inicialmen-
te, a area foi pensada de forma a abranger estudos tedricos, praticos, his-
tdricos, criticos, estéticos e éticos no campo de design, e sua relacdo com
tecnologia, cultura, educagio, governo e sociedade. Mais especificamente,
nesse escopo eram incluidos o design de informagao, o design de interagio,
o design de produto, o design de servigo e o design sustentdvel. Nessa pers-
pectiva, no Ambito da drea de concentragdo foram instituidas duas linhas de
pesquisa, “Design, Informacdo e Interagdo” e “Design, Cultura e Sociedade”.
A primeira, associada a investigacdo de contextos que envolvem a infor-
magdo na vida em sociedade, e a segunda, aos processos do design tendo
em vista a inter-relagdo entre cultura e sociedade, privilegiando aspectos
multidisciplinares.

No periodo de sete anos é possivel distinguir trés fases vinculadas
a linha de pesquisa Design, Cultura e Sociedade. A primeira fase, de cons-
tituicdo, envolveu os dois primeiros anos e reuniu pesquisadores de outras
areas, vindos dos cursos de Artes Visuais e da Engenharia Mecanica, no sen-
tido de criar um grupo multidisciplinar e com vistas a estimular abordagens
transdisciplinares nos projetos de pesquisa. A segunda fase foi caracteriza-
da pela reorganizagdo do PPGDesign com a criagdo de mais uma linha de
pesquisa, intitulada Design, Espaco e MediagGes para fins de se obter maior
identificacdo entre os projetos de pesquisa. Ainda intitulada como Design,
Cultura e Sociedade, a terceira fase se iniciou recentemente, com a entrada
de pesquisadoras recém-doutoras, desta vez com o intuito de prover maior
integracgdo entre os projetos de pesquisa, visando relacionar o design e a
cultura a materialidade em um sentido mais estrito. Deste modo, adotou-se
a denominagdo de Design, Cultura e Materialidade para a linha.

Fundamentada na relagio design, cultura e materialidade a linha
de pesquisa contribui com a produgdo de conhecimento por meio de refle-
x0es, questionamentos e experiéncias a partir de pesquisas do campo do
design que se correspondem com os saberes de outros campos. Entende-se
que a conjugagido entre os conceitos de cultura e materialidade abrange as
investigacdes sobre as relagGes entre o homem e seu cotidiano que envolve
artefatos, processos e meio ambiente. Para tanto, a linha busca estimular a
reflexdo critica acerca do campo do design na producio e na dindmica da
cultura na sociedade contemporinea.
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Partindo do pressuposto de Morin (2001, p.56) em que a cultura é
formada por culturas “sempre existe a cultura nas culturas, mas a cultura
existe apenas por meio das culturas”, os artefatos, resultantes do design,
podem ser considerados produtos culturais, a partir do momento que sido
engendrados com o objetivo de sustentar as praticas sociais correntes, pois
carregam em sua materialidade, as tecnologias, os valores e as praticas que
dizem respeito ao tempo e espago em que sdo inseridos.

Assim, fazendo parte das tessituras sociais e culturais, os artefatos
carregam em si habitos, valores sociais, costumes e crengas e contribuem
para condicionar as praticas sociais, os modos de pensar e as formas de
comportamento. Ao tornar-se um mediador cultural por meio de conceitos,
de imagens, de pensamentos e de artefatos que produz, ao design é solici-
tado conhecimento profundo das gentes, do tempo e do espaco e de seus
discursos polifénicos (ONO, 2006).

Nesse sentido, as reflexdes geradas na linha de pesquisa Design,
Cultura e Materialidade reforgam, no campo do design, a assimila¢do do co-
nhecimento sobre a materialidade projetada em todas as suas formas, para
nido sé compreender como as pessoas se relacionam com as coisas, como
também como elas préprias produzem estas teias de relagdes.

O presente trabalho tem por objetivo apresentar as principais ques-
tdes que norteiam o pensar e o fazer design, na linha de pesquisa Design,
Cultura e Materialidade, e refletir acerca dos resultados alcangados e pers-
pectivas futuras, a partir do delineamento de temas e projetos de pesquisa.

0 procedimento metodolégico adotado neste artigo envolveu a re-
flexdo, identificacdo e caracterizagdo dos referenciais tedricos que consti-
tuem a base da linha de pesquisa e que correlacionam os principais projetos
de pesquisa com os grandes temas dessa linha. Neste processo s3o eviden-
ciados os aspectos gerais da conjuntura atual, como resultado da constru-
¢d0 ao longo de sete anos de seguimento, destacando o processo de consoli-
dagdo de uma abordagem sistémica do fazer design.

Referencial Teorico

Em ‘Design, Cultura e Materialidade’, design é compreendido como
parte dos processos sociais que descrevem as trajetdrias das sociedades tra-
dicionais e recentes, em suas relagdes interculturais. Mais do que uma ativi-
dade, é um modo de pensar, significar e conceber materialidade e processos
da vida cotidiana de grupos especificos ou de modo global, por meio da tra-
ducio de costumes e hdbitos em artefatos e sistemas. A linha tem como um
dos procedimentos metodoldgicos refletir sobre as coisas e, a partir delas,
relacionar os aspectos que configuram as praticas humanas e a cultura em
que se inserem.
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Consideradas por Flusser (2007, p.193) como “obstaculos para re-
mocdo de obstaculos”, as solugdes do design devem ter a capacidade de me-
diar pessoas e meio. Desse modo, deixam de pertencer a categoria de “obje-
tivas, problematicas” e passam a ser solugdes “intersubjetivas e dialdgicas”,
que tém, por principio, o intuito de unir, aproximar e articular realidades,
pois, ao estarem presentes na intersubjetividade, criam, recriam, traduzem
e dilatam realidades. Igualmente, as gentes envolvidas nesse processo - in-
terlocutores/usudrios - ao usufruirem de uma solugio de design, por meio
de um artefato, por exemplo, estdo vivenciando possiveis significacdes, ex-
periéncias e emogdes baseadas na traducido de suas préprias realidades.

Ao considerar as dimensdes interativas de resolucdo de problemas
e produgdo de sentidos (MANZINI, 2015), localizamos o design no funciona-
mento dos processos culturais em que as duas polaridades se influenciam
mutuamente e descortinam um campo de possibilidades de sua atuagio.

Desde a origem na proposta de "pdr ordem na bagunga do mundo
industrial" até o mundo complexo em que nos deparamos (CARDOSO, 2012),
o design tem evoluido em diferentes paradigmas, contudo a natureza de
traduzir e atender habitos e costumes no que se refere a realidade material
se mantém e € acrescida das questdes mais complexas que a cultura de um
grupo ou sociedade carrega. QuestGes de toda ordem norteiam as reflexdes
e diretrizes de projeto além de suas fungdes. A complexidade inerente a
qualquer esfera da sociedade estd presente no exercicio reflexivo desta li-
nha de pesquisa.

0 conceito de cultura de Claude Lévi-Strauss (1908-2009) esta vin-
culado a convencdo da norma, o de Leslie White (1900-1975) tem base na
geracdo de simbolos pelo homem (LARAIA, 1986, p. 54). “Todo comporta-
mento humano se origina no uso de simbolos. Foi o simbolo que transfor-
mou nossos ancestrais antropoides em homens e fé-los humanos. (...) Toda
cultura depende de simbolos.” (WHITE, 1955 apud LARAIA, 1986). Esta linha
de conceituacio de cultura atrela, necessariamente, o simbolo a uma forma
fisica, porque entende que somente assim ele pode ser assimilado na expe-
riéncia humana de sua materialidade.

0 entendimento de cultura no 4mbito da pesquisa em design, abarca
alguns tipos de sistemas como adaptativos, cognitivos, estruturais, instru-
mentais e simbdlicos. Cada um com o foco em um modo de comportamento
do homem na relagdo com seu meio, sempre na busca de sua compreensio,
ordenacio e controle.

As formas dos artefatos ndo possuem um significado fixo, mas antes
sdo expressivas de um processo de significagdo - ou seja, a troca entre aqui-
lo que estd embutido em sua materialidade e aquilo que pode ser depreen-
dido delas por nossa experiéncia. Por um lado, as formas concretizam os
conceitos por trds de sua criagdo. Para empregar um termo corrente hoje,
os artefatos obedecem a uma “légica construtiva”, a qual é a soma das ideias
contidas em seu projeto com seus materiais e condi¢des de fabricagio. Por
outro lado, formas e artefatos sdo passiveis de adaptagdo pelo uso e sujeitos
a mudangas de percepgio pelo juizo. (CARDOSO, 2012, p. 35)
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Os resultados das ac¢ées dizem muito sobre o homem e sua cultura.
Talvez o conjunto de artefatos digam mais sobre a sociedade de uma deter-
minada época, do que os livros de histdria. Eles contam sobre experiéncias
que nada mais sdo do que conhecimentos passados de geragdo a geragdo
mutaveis e, a0 mesmo tempo, permanentes em suas origens. Producio, uti-
lizagdo, disseminacdo, enfim, todo o processo que abarca a rela¢do do ho-
mem com seus artefatos ou coisas, falando genericamente, se traduzem na
cultura material da sociedade em que se insere.

Por abarcar todo o conjunto de bens palpaveis ou concretos de uma
sociedade, a cultura material abrange desde edifica¢des ou mesmo cidades
inteiras até reldgios de pulso. No geral, este conjunto de coisas caracteri-
zam e identificam costumes, habitos, enfim, maneiras de ser de um povo.

Diante de tamanha complexidade destes dias, é mister o exercicio
constante da consciéncia sobre a cultura material de uma sociedade para
uma contribui¢ido mais eficaz por parte do design. E a demanda constante
por inovagdes advindas da dindmica e rapida evolug¢do dos modos de vida
requer atengio e responsabilidade do designer, que tem como missio a ide-
acdo dos sistemas de objetos. Segundo Dohmann (2013, 32), o “objeto traduz
na sua materialidade a intengdo do ato preexistente que lhe deu origem; e a
sua forma é produto de uma performance imaginada até mesmo antes da sua
prépria configuragao fisica”.

Observar e analisar praticas associadas a produ¢do e consumo de
artefatos orientam a proposta em que designers de formacio se envolvam,
por meio da observagdo mais acurada sobre o meio cultural e o modus ope-
randi, nas condi¢des do homem no envolvimento com as préprias ativida-
des. Para isso, é necessdria a apropriacio de um “materialismo cultural
mais vigoroso” (SENNETT, 2012) na reflexdo e no projeto em design.

O conhecimento sobre os aspectos culturais de uma sociedade é
uma das premissas dos estudos no ambito das ciéncias sociais aplicadas em
que o design é parte. E o processo de materialidade viabiliza o fazer design
nas tradugdes que ultrapassam a fungdo de extensdo do corpo fisico do ho-
mem para revelar toda a sua subjetividade.

Abordagem sistémica e transdisciplinar do fazer design

O desafio do fazer design em um processo de design consiste em
desenvolver solugdes para questdes de alta complexidade, ou seja, que re-
querem uma perspectiva extensiva do projeto, considerando caracteristi-
cas de complexidade e incertezas relacionadas a conjuntura. H4 o fato de
um processo de design ser dindmico, suscetivel a eventos e situagdes inédi-
tas, envolvendo produtos e servigos e incluindo valores como “diversidade,
flexibilidade, sustentabilidade, conectividade e interatividade”. Também,
a autoria do projeto pode ser “distribuida ou coletiva” (FIGUEIREDO, et al.,
2017, p. 70).
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Uma interpretagdo do design de forma mais ampla compreende a
contribuicdo de designers e ndo designers, fazendo assim do processo de
design uma agdo colaborativa e interdisciplinar, envolvendo profissionais
de diferentes areas, onde cada individuo que participa no processo desem-
penharia o papel de um “designer” (QUEIROZ & TRAMONTANO, 2010). Tam-
bém o usudrio € incluido nesse processo, produzindo valor e coadjuvando
com a inovagao, assim, o profissional designer passa a ser um vetor para a
concretizacdo de inovagdes.

Sommerman (2011, p. 86) caracteriza tal abordagem como trans-
disciplinar de tipo interdisciplinar, a qual consiste em uma forma de tratar
problemas complexos em que se observam “trocas intersubjetivas dos dife-
rentes especialistas, mas para o didlogo com os saberes dos diversos atores
sociais e explicitando a pertinéncia dos saberes tedricos, dos saberes prati-
cos e dos saberes existenciais ou vivenciais”.

Fatores que fundamentam essa abordagem sistémica e transdisci-
plinar consistem, portanto, da apropriacido, no fazer design, de questdes
ambientais, culturais, sociais, e politicas a partir da compreensdo de que
o design e a consciéncia dos aspectos relacionados ao meio em que se vive
evoluem juntos.

Nesse sentido, quanto maior é o nivel de consciéncia do designer,
mais ele assume sua responsabilidade quanto as consequéncias daquilo que
projeta. Seu interesse, em sentido amplo, reside no bem-estar geral da hu-
manidade. Entretanto, este bem-estar s6 é verdadeiramente possivel quan-
do hé equilibrio social, cultural e ambiental. De acordo com Papaneck (2014,
p.31) “a ecologia e o equilibrio ambiental sdo os esteios basicos de toda vida
humana na terra; ndo pode haver vida nem cultura humana sem elas”.

Quanto a persecugio por equilibrio ambiental, Manzini (2009) alega
que apesar das melhorias identificadas nos ultimos anos, o uso de recursos
do meio ambiente continua aumentando e, portanto, a demanda por solu-
¢Oes sustentaveis continua premente. Seu argumento é que o percurso ado-
tado até entdo, ndo melhorou o cendrio geral e, portanto, deve-se investigar
solugdes diferentes daquelas ja exploradas. De acordo com o autor (p.8),
“reconhecer o problema do meio ambiente nio é sinénimo de comporta-
mento e escolhas mais sustentaveis”, ou seja, reconhecer é apenas o inicio
de um processo que se faz urgente.

Além dessa visdo sistémica é preciso migrar de uma economia ba-
seada na escassez, de curto prazo, para uma economia baseada no valor, de
longo prazo (ELLEN MACARTHUR FOUNDATION, 2019).

Modelos econdmicos baseados na escassez, em resultados a curto
prazo e com foco apenas nos processos, tém provocado efeitos diretos nas
relagdes econdmicas, sociais e ambientais. O atual modelo de desenvolvi-
mento econdmico-industrial tem privilegiado uma produgdo e um consu-
mo desmedido, contribuindo com o processo de esgotamento dos recursos
naturais, no aumento vultoso do consumo de matéria e energia e na pro-
dugdo excessiva de residuos. A capacidade do planeta esta cada vez mais
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enfraquecida devido as praticas insustentaveis de extragdo, transformacio,
distribuicdo, consumo e descarte. Por isso, o enfrentamento dessas agdes
requer uma mudanca estrutural na forma como o sistema econdémico e so-
cial se move, alinhando rumo a um modelo no qual toda a cadeia de valor
privilegie os impactos socioambientais.

Projetos de pesquisa

Um design orientado a um modelo econdmico regenerativo e res-
taurativo implica em novas propostas de design baseadas em melhores re-
lagGes com os aspectos ambientais, fluxos de materiais e processos produ-
tivos, e, por conseguinte, na revisdo de valores sociais, culturais e habitos.

Tendo em vista esses aspectos e diante do que foi exposto, a linha
de pesquisa se organizou em torno de quatro grandes temas que consistem
em projetos de pesquisa guarda-chuvas, a saber: (i) Design, memdria e ex-
pressdes culturais; (ii) Processos criativos para um fazer transdisciplinar;
(iii) Materialidade e processos do fazer cotidiano sob o viés do design com
foco nos aspectos culturais; (iv) Design como vetor de transformagio social
e expressdo identitdria. Segue a descri¢do de cada um deles.

Design, memoria e expressdes culturais

Entendendo o design como uma atividade que busca por solugdes
(materiais ou imateriais) que fazem a mediagdo entre o ser subjetivo e a
intersubjetividade, considera-se que tais solugdes sdo colocadas no mundo
nio apenas para o uso, mas para a reflexdo por meio do uso em uma relagio
dialdgica. Para tanto, ao ser adotada a nogdo de dialogismo, toma-se como
preceito que as solugGes propostas pelo design sé podem ser pensadas como
uma forma de mediagdo e interagdo dos individuos.

Seguindo uma perspectiva flusseriana, tenta-se entender a cultura
material, menos como obstdculos a vida e mais como artefatos intersubje-
tivos (mediagdes), a partir da andlise das relagdes culturais que estdo por
tras desses artefatos.

Partindo desse pressuposto, o projeto de pesquisa Design, memoria
e expressdes culturais investiga temas relativos ao design, materialidade e
cotidiano. Pesquisa o design e suas praticas, considerando os processos de
interacgdo, as mediagdes e as apropriagdes dos artefatos no cotidiano e seus
desdobramentos. Tomando como premissa o design como um fenémeno
cultural, pesquisa os fendmenos e as transformagdes que conformam novos
cendrios para a atividade de design e o consequente resultado para a cultu-
ra projetual e material, assim como prop&e analisar e discutir as questdes
culturais presentes nos artefatos e os pressupostos que os levam a consti-
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tuir a intersubjetividade. Atualmente, articula ideias e conceitos de design
em suas manifesta¢des tradicionais e recentes, e suas relagdes com memoé-
ria, expressdo cultural e meio ambiente.

O projeto de pesquisa propde uma abordagem transdisciplinar
que pode envolver tanto o estudo de cunho tedrico, critico e/ou histdrico,
quanto a pratica projetual de design visando sempre uma perspectiva de
producio de conhecimento cientifico.

Dentre os temas gerais de pesquisa desenvolvidos pelos estudantes
estdo: (i) o estudo da denominada “Cultura Digital”, pois, com o advento
das tecnologias digitais, surgiu diferentes maneiras de uso dos servigos e
alteragGes nas relagGes interpessoais, nos quais a conectividade digital e
a mobilidade dos individuos estdo contidas na variedade cultural a que a
sociedade estd imersa. Essa pesquisa, especificamente, estudou o uso de tec-
nologias digitais para o setor bancdrio; (ii) a relagdo design e artesanato, em
que uma dissertagdo trata do novo papel do design como intermediador de
processo para e a partir da autonomia, e das diversas abordagens de proje-
tos colaborativos que buscam a emancipagio dos envolvidos sob a ética do
design. Ainda no escopo da relagdo design e artesanato, outra pesquisa faz
um levantamento e andlise sobre a trajetdria da construgdo das politicas
em prol do artesanato no Brasil, levando em conta as intersegdes e relagdes
com o design; e por fim, (iii) estudos na drea socioambiental, partindo da
premissa que o design deve deixar de ser parte do problema e passar a ser
integrante de solugdes factiveis, no que se refere aos desafios da sustenta-
bilidade. Nesta perspectiva, os estudos se dedicam em como o design pode
contribuir efetivamente para a mudanga de perfis culturais, de produgio
e de consumo, conduzindo a resolugdo de problemas reais e a mudangas
efetivas no sentido de uma maior sustentabilidade; (iv) estudos que inves-
tigam o potencial das metodologias e das contribui¢des da natureza inter-
ventiva e propositiva do pensamento de design para o desenvolvimento de
artefatos inclusivos com foco na aprendizagem, comunicagio e socializagdo
de pessoas com deficiéncia auditiva, contribuindo para a transformacio da
realidade social.

Processos criativos para um fazer transdisciplinar

Abordagens plurais que evocam uma visdo interdisciplinar para re-
solver problemas complexos envolvem processos criativos e transformagio
do conhecimento com vistas a solu¢des inovadoras. Independente da drea
em que se procede a transformagdo do conhecimento ha correlagdes pos-
siveis com outras areas e achados tedricos, refletindo diversas formas de
interagdo com o mundo.

Este projeto de pesquisa prioriza analisar, desenvolver e aplicar
metodologias capazes de despertar a criatividade em um ambiente de
interdisciplinaridade, com vistas a um processo criativo para um fazer
transdisciplinar.
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Os subtemas relacionados ao projeto de pesquisa, “Design e Educa-
¢d0” e “Design e Tecnologia” circunscrevem contribui¢des do design nas
dreas das engenharias, educagio, sociologia, psicologia, saude.

Em “Design e Educagdo” sdo investigados métodos de aprendizagem
ativa que possam ser inseridos em uma nova abordagem hibrida, em pro-
cessos de ensino-aprendizagem ativa, tais como, a aprendizagem baseada
em problemas (PBL), a aprendizagem dirigida por projeto (PLE) estratégias
de design thinking, técnicas hands on. Nessa perspectiva, Pedreira (2019),
Koike, Viana e Vidal (2018) e Viana et al. (2017) relatam resultados de pes-
quisas de abordagens por projetos no ensino basico e no ensino superior.

Também podem ser incluidos nesse tema, pesquisas sobre meto-
dologias baseadas em ciéncia, tecnologia, engenharia, arte e matematica
- STEAM (em inglés, Science, Technology, Engineering, Art and Math). Nes-
ses estudos sdo averiguados o uso de recursos da arte, do design, da educa-
¢do e da engenharia, para o desenvolvimento de frameworks na integracdo
de conhecimentos e formagdo por competéncias.

Complementando, sdo analisados métodos e processos criativos
para suscitar a transferéncia de conhecimento para o ambiente profissional
utilizando o desenvolvimento de protétipos como recurso de ensino-apren-
dizagem em equipes interdisciplinares

Em “Design e Tecnologia” sdo investigados e aplicados novos mode-
los intuitivos ou sistemdaticos para processos criativos, sejam relacionados
as linguagens de cada 4rea, ou inspirados na cultura, no ambiente, na na-
tureza ou em demandas da sociedade, tendo em vista a materializacdo de
solugdes inovadoras. Nesse ambito, sdo incluidas pesquisas que envolvem a
sistematizago e aplicagdo de solugdes orginicas, estruturais e organizacio-
nais, buscando respostas criativas e inovadoras para problemas envolvendo
0 homem, o ambiente e o uso de novas tecnologias. Sdo exemplos dessas
pesquisas contribuicdes nas dreas de satide e biomimética (MACARIO, 2016,
BRITTO, 2018, SENOO et al., 2019).

Materialidade e processos do fazer cotidiano sob o viés do design com foco
nos aspectos culturais

"Materialidade e processos do fazer cotidiano sob o viés do design
e com foco nos aspectos culturais" é um projeto de pesquisa que tem como
referéncia o arcabougo desenvolvido na tese que teve como objetivo a com-
preensio do comércio informal praticado no espago urbano, na relagdo entre
os aspectos de configuragio e sociais. Buscou-se a compreensao da ldgica so-
cial que subjaz as solugdes encontradas pelo comerciante em relagio ao que
foi oferecido nos espagos abertos das cidades, em termos de configuragio de
espago-forma (SIQUEIRA, 2016). Com isso, o comerciante foi encarado como
designer do ambiente de trabalho, que é a composigdo do espago, de elemen-
tos oferecidos pela arquitetura e artefatos levados, montados e desmontados
do local escolhido e apropriado tempordaria e diariamente.
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Propde-se a ampliagdo da observagdo do grupo estudado - comer-
ciantes informais em via publica - para outros grupos, como povos indigenas,
quilombolas ou grupos urbanos formados por uma atividade comum: costu-
reiras, ilustradores, artesdos, cozinheiros etc. A questdo é observar o fazer,
com todas as implicagGes materiais e praticas criadas por quem as executa e
que, normalmente, ndo tem formagio em design. A pratica da atividade em
si e a composicdo das condi¢Ges de trabalho na atividade, refletem a cultura
do grupo estudado composto, geralmente, por pessoas sem formacao profis-
sional em projeto, que acionam mecanismos criativos para solucionar proble-
mas de ordem pratica.

Volta-se para uma mudanga de postura em relagdo a atuacio dos
nio designers na criagio dos artefatos, ambiente e modos de funcionamen-
to das préprias atividades para contribuir de modo mais adequado e rea-
lista com o cotidiano desses grupos. Para isso, o design é encarado nessa
pesquisa como o planejamento de meios de atuagdo para que situagdes exis-
tentes se tornem situacgdes preferidas (MANZINI, 2015). A distingdo feita en-
tre diffuse design e expert design evidencia essa conceituacio mais ampla
de projetar, em que o primeiro é realizado pelos nio designers, enquanto o
segundo pelos profissionais nessa drea.

Exercita-se a reflexdo tedrico-metodoldgica sobre o design a partir
do modo de atuagdo dos nio designers, que fazem parte de grupos especifi-
cos em termos funcionais e culturais. Com isso, o intuito é consolidar uma
metodologia de observagio, abordagem e analise para a formulagio de re-
comendagdes nas bases de projeto e geragdo de novos questionamentos na
relagdo entre design e cultura.

Uma das principais caracteristicas da metodologia utilizada na pes-
quisa em questdo é o didlogo com a antropologia por meio da etnografia. O
estudo desenvolvido demanda itens instrumentais da pesquisa exploratdria,
com foco na atuagdo pratica e em conjunto com a descri¢do dos fendmenos
no tema exposto. O carater exploratdrio da pesquisa se da por meio de con-
versas informais com os praticantes das atividades; observacio sistémica das
atividades em cada grupo observado; registros fotograficos para complemen-
tacdo da observagdo in loco. A andlise, por ter cunho qualitativo, tem seus
itens descritos e tratados de modo discursivo.

A pesquisa é evidenciada no atendimento embasado aos interesses
dos estudantes de graduagdo e pds-graduacio junto a grupos regionais e
nacionais que apresentam demanda de projeto, ou mesmo um diagndstico
do que pode ser trabalhado como contribui¢do do design. Outro aspecto re-
levante é a oportunidade de parceria entre dreas do conhecimento, dentro
das Sociais Aplicadas, que o projeto proporciona, engajando design e an-
tropologia, principalmente, neste caso. Isso amplia o conhecimento sobre o
objeto de estudo em ambas as areas.

O intuito com este projeto é reconhecer as bases de projeto de artefa-
tos, ambientes e servigos nas composi¢des e nos modos de fazer dos que ndo
sdo designers, em suas relagdes com as proprias atividades. Além disso, é va-
loroso permear a relagdo entre conhecimentos tradicionais e cientificos, as-
sim como se apresentam nos contextos das atividades e grupos estudados.
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Design como vetor de transformacao social e expressao identitaria

O Design é uma atividade capaz de contribuir como vetor de rup-
turas e de transformacdes referentes a aspectos sociais, culturais, politicos
e ambientais associados a interesses e conflitos que dificultam o avango de
uma sociedade mais justa e igualitdria. O entrelagcamento desses fatores é
melhor compreendido a partir de uma visdo sistémica que favorece a atu-
acdo do Design na ruptura de paradigmas nocivos a sociedade. Este pro-
jeto busca identificar possibilidades de atuagdo do Design capazes de for-
talecer, ou originar, iniciativas que promovam a autonomia e a expressao
identitaria de pessoas que sdo, ou se sentem, socialmente marginalizadas,
como idosos, mulheres, comunidades tradicionais quilombolas, indigenas,
negros, imigrantes, refugiados, LGBT, entre outros. Estas possibilidades
e iniciativas podem ser imateriais ou materiais. Nesse sentido, também é
possivel investigar os artefatos como meios para expressdo de identidades
coletivas ligadas a grupos especificos, movimentos socioculturais, ou como
meio de expressido identitaria de um individuo.

Vinculada a este projeto, estd em finalizagdo (2019-2020) uma pes-
quisa realizada sobre a atuagdo do Design como meio de fortalecimento de
questdes identitdrias de mulheres na terceira idade a partir do estudo de
caso do projeto social A Avé Veio Trabalhar, realizado em Lisboa, Portugal.
Implementado pela Designer Susana Anténio e o psicélogo Angelo Compo-
ta, este projeto reine mulheres acima dos 65 anos em um espago criativo
e colaborativo para produzir objetos artesanais, descobrir, experimentar e
compartilhar técnicas de trabalhos manuais. Tem como objetivo, romper
com os esteredtipos relacionados ao idoso e proporcionar as mulheres en-
volvidas, a ruptura de crengas negativas que permeiam seu universo fazen-
do com que se sintam, em diversos casos, excluidas, vistas como inuteis ou
pouco valorizadas pela sociedade. O estudo mostrou que, apds algum tempo
participando do projeto, a autoestima das mulheres investigadas aumentou
e o seu senso de pertencimento e inser¢io social também se fortaleceu.

No que se refere as pesquisas desenvolvidas pelos estudantes ci-
ta-se, como exemplo, uma pesquisa de mestrado (FERNANDES, 2018) que
investigou a contribui¢cdo do Design na conjuntura de “primavera femi-
nista” vivenciada por jovens mulheres que se comunicam e se articulam,
sobretudo, por meio da Internet. Essa pesquisa demonstrou a importancia
do Design em agdes significativas ao combate as desigualdades de género,
evidenciando a atua¢do do Design como vetor de transformacao social.

Outra pesquisa (CAVALCANTE, 2020, no prelo), aborda o Design
como uma das atividades responsaveis pelos impactos ambientais em seg-
mento voltado a produtos que minimizam os danos ao meio ambiente e es-
timulam a consciéncia ambiental dos seus usudrios. Na anélise, verifica-se
a oferta de produtos ecoldgicos e a relagdo com a conscientiza¢do ambiental
e o estimulo de novos habitos de consumo.
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Mais uma pesquisa (MAGALHAES, 2020, no prelo), reflete sobre a
atuacdo do Design na articulagdo intercultural entre comunidade cientifica
e povos tradicionais, especialmente em movimentos socioambientais como
a coleta de sementes nativas em territério quilombola Kalunga.

Esses exemplos demonstram que as pesquisas desenvolvidas pelos
estudantes vinculados a este projeto de pesquisa, abracam causas sociais,
politicas e ambientais e procuram identificar potencialidades do design
como vetor de rupturas e transformages sociais.

Consideragoes Finais

Poderiamos ler a proposta da linha a partir do conceito de “ideolo-
gia” de Bakhtin (2004). Para esse autor, a “ideologia” seria baseada em toda
producdo humana forjada no cotidiano. Esse conceito penetra todo gesto
humano e o carrega de significado e promove uma discussdo que tem sua
base na concretude do mundo. Ao permitir que os gestos humanos sejam
significados como experiéncias, esse conceito bakhtiniano permite poten-
cializar a concretude no mundo, por sua materialidade e como signo ide-
olégico. Isso significa que o signo “ideoldgico”, para além de ser um trago
material do fendmeno é uma instancia de constitui¢do da subjetividade.

E, nessa mescla das dimensdes primordiais de resolucdo de proble-
mas e producdo de sentidos, o pensar a materialidade e todo o contexto cultu-
ral que a envolve, cria e dela é fruto, é do que essa linha de pesquisa se ocupa.

Aqui estudamos o design que convive com as diferencas - étnica,
cultural, de género, sexual, econdmica, social, fisica -, e evidencia as ex-
pressdes culturais. Supde que o mundo dos artefatos represente, reproduza
e transforme as praticas culturais e que, igualmente, dé legibilidade as di-
namicas das sociedades.

‘Design, Cultura e Materialidade’ tem uma trajetéria de amadure-
cimento, consolidagio e diversificagdo dos temas a que se propdem tratar.
O interesse pelas pesquisas desenvolvidas no Ambito da linha é crescente e
suas contribui¢Ges para o arcabouco do conhecimento gerado no dmbito do
Programa de Pés-Graduagdo em Design da UnB é inegavel.
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