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PROJECOES, PROVOCACOES E ESPECULACOES ENTRE DESIGN E 
ANTROPOLOGIA NO CENTRO DA CIDADE DO RIO DE JANEIRO 

Zoy Anastassakis 

lntrodu~ao 

A cidade do Rio de janeiro encontra-se em urn momenta bastante pecu
liar, ja que vern sendo atravessada por inumeras transformac;:oes - alavan
cadas, em grande medida, pela passagem de grandes eventos esportivos, 
tais como os jogos Panamericanos (2011), a Copa do Mundo de Futebol 
(2014) e osjogos Olimpicos (2016). Esses megaeventos, associados a uma 
serie de outros, como a Conferencia Rio+20 (2012), ajornada Mundial da 
Juventude e a Copa das Confederac;:oes (ambas em 2013), requerem uma 
serie de intervenc;:oes no espac;:o publico, a fim de se criarem as condic;:oes 
para suas instalac;:oes. 

Essa agenda se vincula diretamente a uma serie de medidas assumidas 
pelas ultimas gest6es da cidade e do estado do Rio de janeiro, no sentido 
de requalificar determinadas areas urbanas, que se tornariam, assim, ap
tas a acomodar esses eventos e tambem restaurar o controle territorial de 
territ6rios dorninados por poderes paralelos, como aqueles associados ao 
trafico de drogas. 

Essas ac;:oes, bern como aqueles megaeventos, precipitam uma serie de 
deslocamentos no espac;:o da cidade. Tais deslocamentos nao sao efetuados 
sem violencia: oscilam de modo vertiginoso entre uma polaridade que se 
poderia definir como (mais "sutil" e "meramente") simb6lica e outra, pal
pave!, concreta, tangivel. Nao que essas polaridades possam ser isoladas, 
ou alternadas, ou mesmo clistintas. Entende-se, tao somente, que cada uma 
das situac;:oes vividas na cidade carrega em si, de modo distinto, matizes por 
vezes mais concretamente perceptiveis e outros que terminam mais etereos. 

Em meio a esse tenso processo que envolve quest6es que trafegam 
entre os dominios social, cultural, politico, economico e territorial, par
te da populac;:ao toma as ruas, notadamente a partir de junho de 2013, 
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manifestando descontentamento com as medidas adotadas pelos governos 
municipal e estadual. Desse modo, a cidade do Rio de Janeiro encontra-se 
hoje em urn momento significative, em que o espa~o publico e investido 
de novos significados, tornando-se mais uma vez palco para a discussao 
sobre o que a afeta. 

Esse investimento de novos sentidos, que se configura a partir de ten
sas negocia~6es, e marcado por inscri~6es materiais no proprio "corpo das 
ruas" - seja como sinal das estrategias de governo para indicar as novas 
orienta~6es com que se deve, a seu ver, organizar a cidade, seja como indi
ce das taticas cidadas para colocar essa nova ordem a prova. Tornando-se a 
regiao central do Rio o epicentro para diversas das mais recentes manifes
ta~6es, bern como o eixo do processo de "requalifica~ao" urbana planejada 
peJo governo, em torno deJa se inscrevem, de forma densa e muJtipJa, OS 

conflitos experimentados por toda a cidade. 

Percebendo a pregnancia desses debates para a cidade e a necessidade 
de a academia dialogar com os fen6menos que afetam os espa~os onde 
ela mesma se insere, formulou-se urn projeto de pesquisa em que duas 
institui~6es publicas de ensino e pesquisa a nivel superior se associaram, a 
fim de discutir os modos como os fen6menos sociais urbanos podem dialo
gar com a produ~ao de conhecimento formal. Este artigo tern por objetivo 
apresentar esse projeto desde sua formula~ao ate a discussao de alguns 
de seus experimentos mais recentes, notadamente aqueles levados a cabo 
pela coordenadora do projeto, aurora do presente texto. 

Estando a Escola Superior de Desenho Industrial da Universidade do 
Estado do Rio de Janeiro localizada na Lapa, e o Instituto de Filosofia e 
Ciencias Sociais da Universidade Federal do Rio de Janeiro instalado no 
Largo de Sao Francisco, ambos localizados no centro hist6rico da cidade, 
a regiao em que tais institui~6es se encontram serviu de mote para uma 
serie de encontros entre pesquisadores do IFCS e da ESDI, movimento que 
terminou por possibilitar a formula~ao de urn projeto de pesquisa que, em 
2013, recebeu apoio da Funda~ao de Amparo a Pesquisa no Rio de Janeiro 
(FAPERJ) para sua execu~ao. 

Assim, as professoras-pesquisadoras Barbara Szaniecki (designer, PhD) 
e Zoy Anastassakis (designer e antrop6loga, PhD) , na ESDI/ UERJ, e Kari
na Kuschnir (antrop6loga, PhD), no IFCS/ UFRJ, vern desenvolvendo uma 
5erie de investiga~6es que tomam o centro da cidade por tema e terreno 
_e u-abalho, a partir de uma interface disciplinar que combina modos de 
,..,~oou~o de conhecimento pr6prios do design e da antropologia. Nessa 
~--e:-tigacao, a discussao sobre tal espa~o da cidade se configura tambem, 
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e ao mesmo tempo, em debate sobre as possibilidades de conjun11ao entre 
essas duas areas do conhecimento, a servi11o de urn enfrentamento acade
mico de quest6es publicas. 

De sse modo, o Laborat6rio de Design e Antropologia (LaD A), parceria 
entre ESDI/UERJ e IFCS/ UFRJ, busca ao mesmo tempo investigar as im
plica116es dos fen6menos sociais urbanos para a pnitica das ciencias sociais 
e investir na experimenta~YiiO em torno da interface disciplinar que aproxi
ma, mais especificamente, o design e a antropologia. 

Design e Antropologia: uma interface disciplinar em constru~ao 

Antes de avan11ar com a apresenta11ao do projeto e dos primeiros experi
mentos realizados, e preciso, contudo, qualificar o campo academico a par
tir de onde se constitui esse ambiente de pesquisa espedfico. Nos ultimos 
anos, e possfvel notar, tanto na produ11ao academica em design quanta em 
antropologia, a presen11a do termo design anthropology (Clarke, 2011; Gunn 
e Donovan, 2012; Gunn, Otto, Smith, 2013; Halse, 2008; Halse, Brandt, 
Clark, Binder, 2010; Ingold, 2013, etc). Entendido como urn campo hibri
do de produ11ao de conhecimento, design anthropology vern sendo percebido 
por designers e por antrop6logos como urn espa11o interdisciplinar a partir 
do qual tanto a antropologia quanto o design podem encontrar novos mo
dos de posicionamento face aos desafios da produ11ao de conhecimento no 
campo das ciencias sociais na contemporaneidade. 

Assim, alem de apresentar urn espa11o de renova11ao para a prcitica e a 
teoria em rela!YiiO as areas de conhecimento a partir das quais se origina, 
para aqueles que nela tern investido seus esfor11os de pesquisa design an
thropology se apresenta como uma oportunidade para uma atualiza11ao sis
tematica e critica da capacidade de enfrentamento dos desafios sociais par
tindo das ciencias ditas sociais. Com isso, o novo campo disciplinar se lhes 
apresenta com o potencial de gerar impacto na antropologia e no design 
de per si, mas tambem no transito interdisciplinar em que determinados 
campos de produ11ao do conhecimento sao compelidos a colaborar, no sen
tido de investigar e criar sentido para OS fenomenos reJatiVOS a vida SOcial. 

Ao mesmo tempo, em ambos os campos, a possibilidade de combinar, 
de forma equilibrada, modos de produ'Yiio de conhecimento pr6prios ao 
design e a antropologia surge tambem como urn investimento de reconsi
dera'Yiio dos modos com que, ha pelo menos trinta anos (Wasson, 2000), o 
design vern se apropriando do conhecimento antropol6gico - mais especi-
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ficamente, de uma abordagem identificada como etnognifica, que original
mente, em meio ao campo do design, tinha por objetivo informar, de forma 
qualificada, os processos de desenvolvimento de projeto a partir de uma 
perspectiva "centrada no usuario". 

Assim, trata-se, aqui, de urn investimento de mao dupla, que visa ao 
mesmo tempo desconstruir arranjos ja sedimentados entre as duas disci
plinas, e, assim, gerar impactos praticos e te6ricos para ambas, contribuin
do, por consequencia, para o reposicionamento do design e da antropolo
gia face aos desafios sociais contempon1neos. 

Na publica<;ao Design Anthropology: theory and practice, Gunn, Otto e 
Smith (2013) definem design anthropology como urn campo academico que 
combina elementos do design e da antropologia. Compilando perspecti
vas de antrop6logos em relac;:ao a esse campo em formac;:ao, os autores 
se aproximam das perspectivas de antrop6logos proeminentes, como Tim 
Ingold, George Marcus e Paul Rabinow, que vern sugerindo que o design 
pode fornecer inspirac;:ao para a antropologia desenvolver suas praticas de 
pesquisa, ficando assim mais bern equipada para o estudo do mundo con
temporaneo. 

Distinguindo sua postura daquela assumida por Lucy Suchman (2011), 
que defende nao ser preciso a criac;:ao de uma antropologia reinventada 
como design, mas sim a constituic;:ao de uma antropologia critica do de
sign, os autores sugerem uma terceira posic;:ao, argumentando que design 
anthropology se configura como urn estilo distinto de fazer antropologia, 
com suas pr6prias praticas de pesquisa e treinamento. Assim como Ingold, 
Marcus e Rabinow, eles esperam que esse estilo impacte a propria antro
pologia, mas, tambem como Suchman, intencionam que, do mesmo modo, 
design anthropology tenha urn impacto critico no design. 

Abrindo caminho para urn novo estagio do metodo etnografico que seja 
intencionalmente intervencionista ao enfatizar a capacidade humana de 
mudanc;:a atraves de projetos intencionais, segundo esses autores, design 
anthropology criaria urn novo paradigma nas duas areas do saber. Ao promo
ver a correspondencia e a colaborac;:ao de designers e antrop6logos com os 
demais cidadaos, se passaria a perceber todos, entao, como cocriadores de 
fururos desejaveis e como facilitadores para a produc;:ao de conhecimento 
e para a constituic;:ao de praticas significativas que, ao projetarem e inter
•irem em contextos sociais reais, ttansformariam o presence ao mesmo 
~empo que criariam alternativas para o futuro . 

.-\linhados a essa posic;:ao, e ainda em contraste com Suchman, Ingold e 
Ga.:-- (2013. prop6em restaurar a dimensao projetual ao corac;:ao da pratica 
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disciplinar antropol6gica, a fim de considerar que ha outros modos de se 
pensar a antropologia alem da mera descric;:ao e analise do que ja passou. 
Nesse sentido, eles argumentam por urn conceito aberto de projeto ou 
design, que cria espac;:o para esperanc;:as e sonhos e para a dinamica im
provisat6ria do cotidiano, assim como para uma disciplina da antropologia 
concebida como uma investigac;:ao especulativa sobre as possibilidades da 
vida humana. 

Assim, terminam por formular a ideia de uma antropologia que se 
constitua por meio do design e que seja inerentemente experimental e 
improvisat6ria. Em suas palavras, urn metodo de esperanc;:a, que se dis
tinga da antropologia por meio da etnografia, a medida que avance com as 
pessoas em direc;:ao aos seus desejos e aspirac;:oes. 

Nessa perspectiva, a chave para a constituic;:ao de uma combinac;:ao cri
tica entre design e antropologia reside em torno do conceito de corres
pondencia. Segundo Ingold e Gatt, corresponder com o mundo nao seria 
descreve-lo ou representa-lo, mas responder a ele em colaborac;:ao. Desse 
modo, para esses autores, enquanto a antropologia por meio da etnogra
fia e uma pratica de descric;:ao, a antropologia por meio do design e uma 
pratica de correspondencia, que, contudo, nao deve tambem, seguindo os 
moldes tradicionais do design, se limitar a predic;:ao. Segundo eles, sua 
enfase deve migrar da forma em si para a conformac;:ao, ou seja, da forma 
para o dar forma. 

Assumindo a dimensao projetual como urn aspecto de tudo que faze
mos. entao design nao seria sin6nimo de inovac;:ao, mas, sobretudo, de 
improvisac;:ao. A partir dessa perspectiva, a criatividade projetual nao se 
encontraria tanto na novidade de soluc;:oes prefiguradas, mas na capacidade 
dos habitantes do mundo em responder com precisao as circunstancias 
cambiantes da vida. Solicitando flexibilidade, apontando direc;:oes mais do 
que especificando pontos finais, tal improvisac;:ao criativa se relaciona a 
noc;:ao de foresight, que, sobretudo, se distingue da ideia de predic;:ao. Mais 
do que projetar por uma extrapolac;:ao a partir do presente, trata-se de im
provisar passagens, abrindo caminho para a imaginac;:ao e para a conside
rac;:ao de alternativas - imaginac;:ao aqui entendida como percepc;:iio de urn 
mundo em devir. 

Posicionando-se em meio a processes coletivos de imaginac;:ao social, 
designers e antrop6logos poderiam entao se mover da mera descric;:ao ou 
da pretensa predic;:ao, a fim de envisionar caminhos alternatives que lhes 
possibilitassem assumir posic;:oes em que as regras do jogo estariam aber
tas para negociac;:ao, e nas quais as intervenc;:oes improvisat6rias de todos 
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os participantes apresentassem oportunidade para a constitui<;:ao de di<ilo
gos e discussoes sobre as questoes em pauta em meio a vida social. 

No artigo Anthropological fieldwork and designing potencials, Kjaesrgaard 
e Otto tambem discutem o papel da antropologia e do trabalho de campo 
etnografico em processos de design, explorando como o trabalho de campo 
etnografico, combinado a uma abordagem holistica e crftica, tern potencial 
para informar processos de design na dire<;:ao de uma maior sensibilidade 
para o potencial habilidoso dos "usucirios" no contexto de rela<;:6es mareriais 
e sociais. Os autores argumentam por uma divisao do rrabalho entre antro
p6logos e designers distinta daquela que vern sendo usada em praticas de 
design emograficamente informadas, assim como no design participativo. 

Focando nas interven<;:oes materiais desenvolvidas em meio ao traba
lho de pesquisa em campo e ao processo de desenvolvimento de projeto, 
observam particularmente o uso de artefatos projetuais, tais como props, 
mock-ups e prot6tipos. Segundo eles, esse foco nao simplesmente reflete 
uma determinada pratica de design, mas tambem se alinha com urn deslo
camento recente no interesse te6rico em meio a antropologia. Kjaesrgaard 
e Otto propoem que tais interven<;:oes materiais devem ser percebidas den
tro de urn quadro maior, a fim de se realizar seu potencial de envolvimento 
e participa<;:ao entre os "usuarios" nos processos de design. 

A seu ver, reside nesse ponto a chave para a contribui<;:ao particular do 
campo da design anthropology em rela<;:ao ao design: os antrop61ogos nao 
apenas coprojetam e participam do processo de constru<;:ao dessas inter
ven<;:oes materiais, mas tambem estudam o processo de design como urn 
todo a partir de uma perspectiva holistica, a fim de identificar e articular 
seus pressupostos subjacentes. Ao fazerem isso, pode-se deslocar o design 
e sensibiliza-lo para a capacidade habilidosa dos "usuario'". 

Nessa medida, os autores prop6em tambem desafiar os modos como 
vern se desenvolvendo historicamente as praticas de etnografia e trabalho 
de campo em design (Wasson, 2000). Segundo sua perspectiva, o papel 
do trabalho de campo e da antropologia dentro do design nao pode ser 
simplesmente ode fornecer aos designers descri<;:oes dos "usuarios" e suas 
praticas, nem tampouco simplesmente 0 de prover metodos e tecnicas para 
a absor<;:ao desses "usuarios" e seu conhecimento diretamente dentro do 
processo projetual. Em vez disso, defendem uma abordagem projetual an
rropol6gica que opere na interse<;:ao entre as praticas e contexros do uso e 
do projeto, enquadrando e desafiando compreens6es atraves de urn engaja
memo holisrico que seja ao mesmo tempo material e crftico, e se de entre 
o campo e o estudio de projeto. 
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Assim, design anthropology nao deve se limitar a fornecer aos designers 
informa~6es e materiais sobre os "usuarios", nem tampouco a desenvol
ver metodos para envolve-los no processo de design como especialistas 
do seu proprio mundo. Nesse processo de combina~ao entre os modos de 
produ~ao de conhecimento do design e da antropologia, esta se engaja ati
vamente em praticas, perspectivas, agendas e contextos de projeto e uso ao 
reenquadrar e desafiar os entendimentos tacitos e as rela~6es estabelecidas 
entre os dois. Desse modo, design anthropology nao coma simplesmente o 
mundo e as praticas dos "usuarios" como seu objeto, mas tambem as pra
ticas e os contextos do processo de design em si. 

Reenquadrar o design como uma forma de trabalho de campo e nao 
somente uma crftica as preocupa~6es do design participativo com metodos 
e receituarios para o desenvolvimento de solu~6es projetuais significativas, 
mas, sobretudo, a coloca~ao de urn desafio ao trabalho de campo antropo
logico classico e ao modo como ele se tornou o carater definidor do fazer 
antropologico. Nesse semido, tal pratica combinada entre design e antro
pologia termina por desafiar ambas as areas a reconfigurar seus modos 
organizados de produ~ao do conhecimento. 

E nesse sentido que Faubion e Marcus (2007) sugerem assumir o pro
cesso de design como modelo ou metafora para o fazer antropologico, que 
passa, entao, a compreender o papel complexo da colabora~ao e da incom
pletude do trabalho antropologico, e a incorporar a recep~ao do projeto 
dentro de seu proprio fazer. No entanto, enquanto Faubion e Marcus usam 
o design como metcifora ou modelo para vislumbrar urn modo distinto de 
fazer antropologia, Kjaesrgaard e Otto estao interessados no design como 
urn modo de fazer antropologia e na antropologia enquanto urn modo de 
fazer design. Segundo eles, design e antropologia nao apenas se refletem, 
mas, de modo complementar, se engajam ativamente urn como outro atra
ves de suas praticas e perspectivas. 

0 trabalho de campo projetual amropologico e entao urn esfor~o cola
borativo entre designers e antropologos no sentido de estudar, conceituar 
e experimentar as rela~6es potenciais entre as pessoas, as praticas e as coi
sas, envolvendo reconceitua~6es reflexivas constantes. Nao e fornecer des
cri~6es detalhadas de praticas correntes dos "usuarios" como combustive! 
para a imagina~ao dos designers no que tange a produtos futuros, mas, 
sobretudo, explorar e trabalhar com conceitua~6es e reenquadramentos de 
rela~6es entre pessoas e coisas, a fim de real~ar o potencial criativo com urn 
entre antropologos e "nativos", designers e "usuarios", entendidos todos 
como habitantes do mundo, portanto, participes da vida social. 
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Mapeamentos, proje~oes, p rovoca~oes e 
especula~oes em meio ao espa~o publico 

Avanc;:ando na mesma direc;:ao, Gunn e Donovan (2012) argumentam 
que, a partir da combinac;:ao com a antropologia, o processo projetual em 
design pode ser reconceituado a fim de permitir narrativas mais abertas 
sobre possibilidades e potenciais. Buscando desafiar algumas pressupo
sic;:oes sobre o papel dos prot6tipos nos processes de projeto em design, 
que os colocam como vers6es preliminares de futuros produtos, a partir de 
Mogensen (1994), Donovan e Gunn discutem a ideia de prot6tipos como 
prov6tipos, ou seja, como materiais envolvidos em meio as praticas de 
design colaborativo. 

Nesse sentido, discutem os modos como os prot6tipos sao usados em 
processes de design "centrados no usuario". Percebendo a centralidade dos 
prot6tipos em meio as praticas de design "participative", ja que sao ativa
dos como catalisadores para o engajamento dos "usuarios" no jogo de se 
aproximarem da linguagem do design e suporte para que os participantes 
imaginem futuros possfveis, Donovan e Gunn prop6em uma requalificac;:,ao 
conceitual do papel dos prot6tipos em meio aos processes de design. 

Mais comprometidos com a qualidade dos produtos finais desejados, 
ou seja, com os resultados futures imaginados em meio aos processes de 
design, os prot6tipos terminam por reforc;:ar uma perspectiva progressista 
que se orienta do projeto para o uso. Assim, por extensao, o design se 
torna urn tipo de processo de estabilizac;:ao atraves do qual praticas futuras 
imaginadas se atualizam. A partir disso, os autores ponderam sobre a pos
sibilidade de uma mudanc;:a no entendimento dos prot6tipos em meio aos 
processes de design. 

Para eles, uma alternativa a visao de prot6tipos como soluc;:6es proje
tuais preliminares e a ideia de "prov6tipos", que, mais do que facilitar 0 

estabelecimento de relac;:6es entre praticas passadas e presentes das pesso
as, assim como possibilidades futuras, buscam provocar reflex6es sobre as 
praticas existentes e/ ou sobre as possibilidades emergentes. Segundo Mo
gensen (1994, apud Donovan e Gunn, 2012), ao fornecerem oportunidades 
para experiencias concretas e provocativas, os prov6tipos podem instigar 
discuss6es sobre praticas correntes e sobre possibilidades futuras, sempre 
atra\'es da prarica. 

Isso nao implica transformac;:6es substantivas na forma dos prot6tipos, 
mas em urn deslocamento no papel que se atribui ao designer: de provedor 
~~ '0 u.;6es fururas para urn apanhador de sonhos que facilita o acesso 
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a criatividade e improvisa<;ao (Ingold e Hallam, 2007). Essa abordagem 
"provotfpica" pretende, entao e sobretudo, criar espa<;o para que as pes
soas e engajem em conversa<;6es geradas em meio ao processo mesmo de 
sua produ<;ao e circula<;ao, contribuindo, assim, para urn reenquadramento 
social das rela<;6es entre os envolvidos nos processos de design participati
vo. Nesse sentido, pretende facilitar processos de imagina<;ao de realidades 
alternativas, agindo para ampliar os horizontes da imagina<;ao social. 

Em meio aos experimentos de pesquisa descritos por Donovan e Gunn, 
os prov6tipos nao foram concebidos como representa<;6es preliminares de 
solu<;6es formais finais. Ao contnirio, foram deliberadamente considerados 
incompletos e forjados atraves de praticas projetuais colaborativas. Desse 
modo, pretendiam-se como materializa<;6es que ativassem nos participan
tes do processo de projeto a capacidade de imaginar como as coisas pode
riam ser diferentes. 

Essa abordagem se centra em torno da ideia de criar sonhos possiveis 
em vez de futuros provaveis, ou seja, ela se propoe a explorar diferentes 
modos de endere<;ar as questoes em jogo em urn determinado processo de 
projeto em design. Em vez de terminar o processo projetual com urn con
junto de solu<;oes prescritivas, os autores propoem que os designers ten
tern se engajar com as pessoas com as quais eles desenvolvem as pesquisas 
e os projetos de modo colaborativo - e, sobretudo, continuamente ativo. 

Com isso, pretendem reposicionar as rela<;6es entre uso e projeto em 
design, sugerindo aos designers que abandonem parte do controle sabre 
os modos como emergem os prot6tipos/prov6tipos, liberando-se do papel 
de controladores em pro! de urn novo posicionamento, mais aberto as pos
sibilidades do que afeito as certezas. Em meio a essa proposta, os prov6-
tipos criam espa<;o para uma enfase maior no papel que desempenham os 
relacionamentos entre designers e os demais envolvidos nas questoes de 
projeto, "usuarios" e clientes. Percebidos nao como antecipa<;ao de produ
tos futuros, mas como ativa<;ao de rela<;6es possiveis, os prov6tipos nao se 
caracterizam como objetos, mas, de outro modo, ganham valor em ra,zao 
de seu potencial em precipitar rela<;6es. 

Assumindo uma perspectiva conjugada entre a teoria e a pratica do 
design e da antropologia, Lenskjold (201 1) se propoe a refletir sobre como 
tais artefatos projetuais, que no design tradicionalmente servem como es
tagios intermediarios na constru<;ao de produtos a serem reproduzidos de 
forma massiva pela industria, podem ser reconfigurados na forma de pro
v6tipos, atuando assim como mediadores entre os estudiosos (sejam eles 
designers ou antrop6logos) e os demais habitantes do mundo, no sentido 
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nao apenas de ensaiar modos de ser de futuros produtos, mas de tornar 
visfveis as quest6es sociais nos quais estamos todos envolvidos. 

Desse modo, esses artefatos projetuais ganham centralidade na pro
pria interlocuc;ao entre as duas disciplinas. Se o espar;:o interdisciplinar 
entre design e antropologia pretende deslocar os lugares de produr;:ao de 
conhecimento das duas areas, e em torno de experiencias projetuais im
provisadas em campo, sob a intermediar;:ao de artefatos que estabeler;:am 
as condir;:6es para o debate e a visualizar;:ao das quest6es em jogo, que se 
configura a pratica combinada entre o design e a antropologia. Lenskjold 
discute o que o campo da design anthropology traz para o desenvolvimento 
de modos crfticos de engajamento e constituir;:ao de artefatos em design. 
E, complementarmente, debate como esse enquadramento espedfico da 
design anthropology pode contribuir para essa configurar;:ao disciplinar. 

Suas ponderar;:6es se organizam em torno das categorias de artefatos 
crfticos e provocar;:6es de design, entendidos como dispositivos transicio
nais, colocados em ar;:ao em diferentes estagios dos processos de design, a 
fim de evocar posturas crfticas ou tornar visfveis controversias intrfnsecas, 
ao mesmo tempo que transforma os artefatos em objetos de mediar;:ao en
tre arranjos heterogeneos de agentes, contextos e quest6es. 

Enquadrando a design anthropology enquanto uma abordagem que, no 
campo do design, pode contribuir para a formular;:ao de uma crftica dife
renciada e sistematica, Lenskjold tambem questiona o valor da investiga
r;:ao etnogrcifica para o design, sugerindo uma aplicar;:ao mais intervencio
nista da antropologia, que, desse modo, apresentaria condir;:6es de rendi
mento para a articular;:ao de uma postura crftica em design. Nesse sentido, 
sublinha o potencial crftico da nova interface disciplinar e sua capacidade 
de contribuir para uma requalificar;:ao dos estudos e da pratica de design. 
Esse movimento passa por uma discussao da relar;:ao hoje institufda entre 
design e antropologia, e pela investigar;:ao de modos alternativos para o 
transito disciplinar entre as duas areas. 

Para Lenskjold, seguindo Bruno Latour, essa nova interface produz urn 
renovado territ6rio para praticas especulativas e crfticas dentro do design. 
A partir dessa perspectiva, Lenskjold busca delinear proposir;:6es sobre o 
que poderia caracterizar tais praticas e como elas poderiam se relacionar 
com ourras praticas crfticas em design. Para isso, ele define design anthropo
IDS) como uma tentativa de combinar a produr;:ao de sentido sobre o que ja 
existe com a reconstrur;:ao disso em algo novo. 

Irata-se entao de uma antropologia com design, nao sobre o design, 
nero ra..-npouco para o design. Por isso, tam bern, uma pratica de bricolagem 
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ou ajuntamento, em que se acumulam trocas mutuas de ferramentas, teo
rias e metodologias que dizem respeito as especificidades e complexidades 
de determinadas situa<;6es dinamicas e singulares, sempre a partir da du
pla perspectiva de produzir sentido ao mesmo tempo em que se reconstr6i 
esse sentido em algo novo. 

Central a essa proposi<;ao e o desejo de deslocar a pratica de design 
como apontamento para solu<;6es. Indo em outra dire<;ao, a partir de Halse 
(2008), Lenskjold prop6e que se enfatize o design como pratica de formu
la<;ao de quest6es, e nao de solu<;6es. Esse seria urn design menos imposi
tivo, mais contemplativo e crftico. Ou seja, assim a antropologia com ele 
contribuiria tornando-o uma pratica critica. Nessa abordagem, os artefatos 
transicionais, intermediarios, como prot6tipos, tern enfatizada sua carac
teristica de media<;ao, o que os eleva a categoria de meios em si, meios 
esses que nao buscam a transcendencia final na forma de urn modelo que 
possa, enfim, ser reproduzido industrialmente na forma de urn produto de 
design. 

Nesse contexto, tais materializa<;6es tornam-se artefatos crfticos, me
diadores que buscam trazer a rona as quest6es abrindo espa<;o para dia
logo e discussao. Desse modo, eles deixam de ser os resultados finais da 
investiga<;ao para se tornarem meios atraves dos quais essa investiga<;ao e 
performada, pois e somente no encontro com pessoas reais em situa<;6es 
e lugares da vida cotidiana que a funcionalidade especulativa desses ar
tefatos e plenamente realizada. Ou seja: eles s6 fazem sentido enquanto 
objetivos relacionais e intermediarios. 

Para tanto, devem ser abertos a interpreta<;6es, fora do controle dos 
designers. Em termos mais amplos, eles fundamentam uma pratica de de
sign que se desloca da decisao e da comunica<;ao sobre uma interpreta<;ao 
univoca para dar apoio e intervir em processos em que o designer, o "usu
ario" e o sistema formem uma comunidade produtora de sentido. Desse 
modo, eles trazem para dentro do processo o dominio do uso efetivo, que 
no design industrial e relegado a uma esfera em que o designer ja nao esta 
- a saber, a do consumo. Com isso, esses artefatos criticos criam a possibi
lidade para o dominio do uso adentrar o processo de design, investindo-o 
de todas as controversias, desafios e implica<;6es que no design industrial 
s6 as situa<;6es de uso deflagravam. 

Estando a autora do presente artigo vinculada a uma institui<;ao de en
sino e pesquisa em design, e assumindo que, oeste caso, a proposta de 
combina<;ao entre design e antropologia se vincula ao desafio de enfrenta
mento sistematico das possibilidades de Jeitura e discussao dos fenomenos 
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sociais que se encenam na esfera urbana, nos espa<;os publicos, deve-se 
ressaltar a centralidade da discussao proposta por Carl DiSalvo, pesquisa
dor em design que discute as implica<;6es das questoes publicas, comuns, 
para esse campo. Afinal, quais as implica<;oes de uma iniciativa como essa 
para o campo do design? 

Em Design and the construction of publics, DiSalvo comenta a discussao de 
Johwn Dewey em The Public and its problems (1927), em que ele investiga os 
modos de constitui<;ao da esfera publica, com urn. Segundo a perspectiva de 
Dewey comentada por DiSalvo, uma investiga<;ao filos6fica do publico e do 
com urn nao pode ser apartada dos fatos da vida cotidiana ou do desejo e da 
necessidade de se viabilizarem mudan<;as na arena civil. Assim, seu trata
mento da questao publica como tematica filos6fica se am para em situa<;oes 
concretas, em experiencias e na materialidade da vida cotidiana. Por isso, 
segundo DiSalvo, a formula<;ao de Dewey constitui uma perspectiva sig
nificativa para contrapor as pondera<;6es abstratas sobre o Estado, articu
lando oportunidades e desafios para praticas democraticas participativas. 

Ainda para esse estudioso, e nesse sentido que o trabalho de Dewey 
se torna particularmente relevante no contexto dos estudos em design, 
hoje. A medida que relaciona as condi<;oes contemporaneas atraves de uma 
perspectiva pluralista, ele defende o publico como sendo arnplo, inclusive 
e multiplo. Por isso, termina sendo produtivo, uma vez que fornece nume
rosos pontos de interse<;ao com a teoria assim como com a atividade pro
fissional na area, arnbas sugerindo novos encarninhamentos para a pratica 
e o pensamento de design. Alem disso, o trabalho de Dewey pode levar 
tarnbem a uma investiga<;ao e a urn entendimento dos modos atraves dos 
quais os produtos e processes de design interagem com o publico. 

Levando em conta suas implica<;oes para o campo do design, segundo 
DiSalvo, dentre as mais salientes formula<;oes de Dewey esta a no<;ao de 
que 0 publico e construido. lnvestigando 0 carater construtivo do dominio 
publico, somos levados a discutir os meios atraves dos quais se reunem as 
condi<;oes para essa constru<;ao, o que nos leva, por consequencia, ao de
bate sobre as possiveis contribui<;oes do design nesse processo. Nesse con
texte, qual seria o papel do design? Como ele poderia contribuir para am
pliar a consciencia social, motivando e facilitando a a<;ao politica?Tornando 
\ish·eis e conhecidas as complexas situa<;oes das sociedades contempora
neas, pensarn diversos designers e pesquisadores na area. 

Se o espa<;o publico e sempre construido, entao os produtos e proces
ses de design devem contribuir para essa constru<;ao comum, favorecen
do urn arnbiente dial6gico e critico sobre a contemporaneidade. Afinal, 
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seguindo Dewey, urn desafio central para a constitui~ao do comum e do 
publico e a cria~ao de condi~6es para que urn determinado tema se torne 
aparente e conhecido. 

Urn modo possivel de contribui~ao do design na constru~ao do publico 
surge atraves da aplica~ao de meios de design a essa tarefa. Mas quais sao 
esses meios? E o que os rorna projetaveis? E nesse contexto que DiSalvo 
formula a ideia de taticas de design, que, segundo ele, sao meios projeta
veis dirigidos para a constru~ao do publico, do com urn. Taticas, nesse caso, 
em referenda ao trabalho de De Certeau e sua discussao sobre taticas e 
estrategias em A invenfao do cotidiano (1994). Para esse autor, estrategias 
sao express6es e estruturas de poder exercidas por institui~6es que bus
cam prescrever comportamentos e modos de a~ao. Por contraste, tciticas 
sao meios desenvolvidos pelas pessoas a fim de negociar estrategias que 
atendam a seus pr6prios objetivos e desejos. 

DiSalvo pondera que, em sentido estrito, os meios de design sao tanto 
estrategicos quanto tciticos, sugerindo, no entanto, que vale enfatizar suas 
qualidades taticas na produ~ao de descri~6es que se adequem aos desejos 
e necessidades das pessoas. Enquadrar os meios de design na dire~ao da 
constru~ao do publico enquanto tatica amplia o espectro da participa~ao, 
ja que tciticas de design podem ser usadas em projetos que se constituam 
para alem do que comumente se considera design, ou seja, por outras pes
soas, distintas daquelas comumente consideradas designers. 

Deve-se considerar entao que, mesmo que delineadas de forma similar 
ou aproximada as formas tradicionais do design, essas taticas nao sao me
ras aplica~6es de tecnicas existentes. Na maioria das vezes, segundo DiSal
vo, elas se constituem enquanto ajustes, apropria~6es ou manipula~6es de 
produros e processos de design. Dentre essas taticas, o au tor destaca duas: 
proje~ao e tra~ado ou decalque. 

A tatica da proje~ao pode ser definida como a representa~ao de conjun
tos possiveis de consequencias futuras associadas a urn tema. Proje~6es 
sao baseadas em faros, ou pelo menos informa~6es consideradas faros, e 
por isso se distinguem de fic~6es: sao uma indica~ao avan~ada do que po
deriam vir a ser, informadas pelo conhecimento do passado e do presente, 
e delineadas por meio de uma suposi~ao habilidosa sobre como o porvir 
pode ocorrer e com que efeitos. 

Essa tcitica se baseia na pratica projetual conhecida como cenario. Mas, 
segundo DiSalvo, no contexto de constru~ao do publico, as proje~6es nao 
sao desenvolvidas para sugerir ou direcionar possiveis encaminhamentos 
para a a~ao, como acontece regularmente com os cenarios e procedimentos 
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similares. 0 prop6sito da projec;ao e tornar aparentes as possiveis conse
quencias de uma questao. 

Nesse contexto, Victor Margolin (2007) prop6e uma distinc;ao entre 
cemirios preditivos e prescritivos. Enquanto os preditivos sugerem o que 
poderia acontecer, os prescritivos incorporam vis6es articuladas do que 
deveria acontecer. Para Margolin, a tatica da projec;ao e mais aproximada, 
em espirito, aos cenarios preditivos. Assim, ela se caracterizaria por urn 
uso proficiente do design a fim de expressar toda a amplitude e a comple
xidade de possiveis consequencias de modo acessivel e convincente. Sao 
essas particularidades que qualificariam a projec;ao como uma tatica de 
design em oposic;ao a estrategia, entendida como tecnica de planejamento 
ou publicidade. 

Nesse sentido, a tatica da projec;ao se configura como uma alternativa 
ao design instituido, buscando usa-lo para expor e explorar as condjc;6es e 
trajet6rias do design contemporaneo mais do que as tradicionais aborda
gens utilitarias, seja como soluc;ao para problemas ou como styling para su
perficies. E nesse contexto que se destacam os designers Anthony Dunne e 
Fiona Raby, que, em meio ao trabalho de design critico e design especulati
vo, vern usando a tatica da projec;ao no sentido de visionar e problematizar 
os multiplos sentidos possiveis ao modo como as ideias sao transformadas 
em produtos, servic;os e artefatos. 

A tatica do decalque ou trac;ado tern duplo significado. Primeiramente 
se relaciona as origens de uma determinada questiio. Inerente a ela e a 
atividade de revelar, expor estruturas subjacentes, argumentos e pressu
posic;6es relacionadas a uma questao. Em segundo Iugar, trata-se de uma 
atividade de marcac;ao. Trac;ar ou decalcar e seguir e registrar a presenc;a e o 
movimento de urn artefato, even to ou ideia. Em meio ao contexto de cons
truc;ao do publico, a tatica do decalque pode ser definida como o uso de 
formas projetuais para detalhar ou comunicar, tornar conhecida uma rede 
de materiais, ac;6es, conceitos e valores que moldam ou envolvem urn tema 
ao Iongo do tempo. Mais especificamente, essa tatica se caracteriza pelo 
uso de formas projetuais acionadas para expressar criativamente hist6rias, 
discursos e tecnicas que constituam uma questao, a fim de dinamizar o 
conhecimento na direc;ao do engajamento, detalhando e comunicando his
t6rias, discursos e tecnicas inter-relacionadas e em expansao. 

Relacionando as duas taticas, DiSalvo comenta o modo como se com
portam em relac;ao a temporalidade. Enquanto a projec;ao comec;a no pre
sente e se direciona para o futuro tornando-o visivel, o trac;ado se lanc;a 
c:obre o passado e entao prop6e que o passado seja conhecido no presente. 
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Enquamo uma trata das origens de uma questao, a outra aborda suas con
sequencias indiretas. Essas orientac;:oes temporais diferenciadas fornecem 
as bases para descric;:oes comparativas entre urn t6pico e suas implicac;:oes 
ao Iongo do tempo. No entanto, e preciso entender que nem o passado, 
nem o presence e o futuro sao instancias estaticas, cristalizadas. Eles fun
cionam em urn continuum, referenciados dialeticamente uns em relac;:oes 
aos outros. 

Por isso, projec;:ao e trac;:ado podem interagir em complementaridade, 
mas nunca em oposic;:ao. juntas, essas taticas nomeiam e delineiam os mo
dos atraves dos quais os meios de design podem ser aplicados na identi
ficac;:ao e articulac;:ao de questoes, de forma que essas questoes possam se 
tornar conhecidas o suficiente para permitir que se conforme urn campo 
publico comum em torno delas. 

Seguindo DiSalvo, Lenskjold comenta a importancia das taticas que 
surgem a partir do dialogo entre designers e os demais envolvidos em pro
cessos de pesquisa e uso de produtos e servic;:os. Alem da projec;:ao e do tra
c;:ado, Lenskjold destaca tam bern a tatica do mapeamemo. Entendido como 
mais urn modo de engajamemo critico, o mapeamento articula questoes 
relevances sobre urn tema ao compor uma representac;:ao indiscriminada 
dos objetos, pessoas e evemos que influenciam o devir de uma tematica 
ao Iongo do tempo. Nesse semido, ele se aproxima mais do decalque ou 
trac;:ado de DiSalvo, em complementaridade a projec;:ao. 

Seguindo Latour, Lenskjold comenta o potencial para o design de urn 
investimento no mapeamento de controversias. Primeiramente, porque as 
comroversias podem apresentar questoes relevances que tenham sido apa
gadas dentro de uma determinada situac;:ao. Segundo, porque as controver
sias podem abrir novas perspectivas sobre as pessoas e coisas envolvidas 
em questoes fundamentais. Terceiro, o trac;:ado dos diferentes constituin
tes de uma questao comroversa pode aj udar na revelac;:ao dos modos como 
pad roes de urn futuro resultado podem ser negociados no presence, 'crian
do assim espac;:o para contestac;:ao e escrutinio das consequencias futuras 
atraves das pr6prias propostas projetuais. 

Mapeamento e entao uma ferramenta de formulac;:ao de problemas e 
questoes. Por isso ganha centralidade em meio a processos de design que 
queiram deslocar sua enfase da proposic;:ao de soluc;:oes para uma discussao 
criticameme informada sobre as questoes em jogo em meio a determi
nadas si tuac;:oes projetuais. Emendidos como partes de urn processo de 
provotipac;:ao, projec;:oes e mapeamentos sao definidos como artefatos cri
ticos constituimes de uma metodologia que pretende apoiar uma pratica 
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criticamente engajada, abrindo espa<;:o para urn redirecionamento do papel 

da pesquisa em design. 

Prov6tipos, artefatos criticos e outras provoca<;:6es facilitam a media<;:ii.o 

e a reinser<;:ii.o de quest6es etnognificas e do conhecimento antropol6gico, 
de forma mais ampla, em meio a processos de design. Mais do que isso, 

esse tipo critico pode viabilizar a transgressii.o da linearidade com que os 
tradicionais materiais etnograficos tern sido utilizados como meras inspi

ra<;:6es para os processos de design. 

E importance ressaltar que o debate acima comentado, visando ctiscutir e 
validar os modos atraves dos quais o design pode participar da complexidade 
contemporanea, termina por refor<;:ar a validade de uma aprox.ima<;:ii.o conjuga
da entre design e antropologia. A mectida que esse debate sobre os efeitos so
dais do design o percebe como urn campo de saber que apresenta meios subs

tantivos para uma discussii.o significativa sobre a vida social, o design se coloca, 
en tao, como pe<;:a fundamental no ambience interdisciplinar que se figura cada 
vez mais necessaria quando se pensa em processos de pesquisa que busquem 
dar coma da complexidade e da multiplicidade do fenomeno contemporaneo. 

Nesse sentido, o design se apresenta como urn meio habilitado e fertil 

atraves do qual outras disciplinas podem se apoiar para conduzir, de modo 
atualizado, sistematico e critico, seus processos investigativos. Entenden
do design, entii.o, como urn campo de media<;:ii.o, propomos que sua com

bina<;:ii.o com a antropologia pode contribuir para uma requalifica<;:ii.o dele 
proprio, assim como da antropologia, o que consequentemente nos leva a 

uma reconsidera<;:ii.o dos modos pelos quais esses campos do saber enfren
tam os desafios postos pela vida social na contemporaneidade. 

Experimentando com design e antropologia 
no centro da cidade do Rio de Janeiro 

Tendo apresentado as quest6es te6ricas e praticas que informaram a 

cria<;:ii.o do Laborat6rio de Design e Antropologia, comentar-se-ii.o alguns 
dos experimentos levados a cabo na ESDI, atraves das proposi<;:6es feitas 
pela professora-pesquisadora Zoy Anastassakis, autora do presence artigo. 
Tais experimentos tiveram inicio ainda em 2012, portanto, urn ano antes 
~ fonnaliza<;:ii.o da parceria entre a Escola Superior de Desenho Industrial 
ESDl'UDERJ) e o Instituto de Filosofia e Ciencias Sociais (IFCS/ UFRJ), 

~ - .:esdobramentos para os dominios do ensino, da pesquisa e da exten
tz.n..'\-ersitana. 
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Com a parceria com o IFCS/UFRJ e o aporte financeiro da Funda~ao 
de Amparo a Pesquisa no Estado do Rio de Janeiro (FAPERJ) em 2013, 
atingiu-se nova densidade a medida que propostas de trabalho e inves
tiga~ao passaram a ser oferecidas tanto para os estudantes de design, na 
ESDI, quanta para os estudantes de antropologia, no IFCS. Assim, entre 
2013 e 2014, teve inicio urn processo de avalia~ao comparada entre as ex
periencias realizadas nas duas institui~6es. Realizou-se tambem uma serie 
de exerdcios de campo e analise, da qual ambos os grupos participaram. 

No presente artigo, se sumariza urn desses exerdcios realizados por 
Zoy Anastassakis na ESDI, junto a turma de Desenvolvimento de Proje
to II: comunica~ao visual com enfase em estrategia e gestao. Realizado 
ao Iongo do primeiro semestre de 2014, o exerdcio projetual em questao 
consistia em uma investiga~ao sabre "modos de vida" e "pniticas criativas" 
(categorias centrais ao projeto de pesquisa em andamento no LaDA) ob
servados pelos alunos no centro da cidade do Rio de Janeiro. 

Em urn primeiro momenta, entao, organizados em grupos de tres a 
quatro componentes, os alunos foram a campo, a fim de observar o que 
acontecia e identificar uma situa~ao ou conjuntos de situa~6es em que 
pudessem identificar "modos de vida" e/ ou "pniticas criativas" (Anastas
sakis, 2013). Ao Iongo de algumas semanas, retornaram diversas vezes 
ao campo, a fim de entrar em contato com as pessoas envolvidas em tais 
situa~6es, documentando as formas e modalidades com que elas se confi
guravam. 

0 processo de intera~ao com essas pessoas assim como o retorno sis
tematico ao campo a fim de documentar os modos como as situa~6es se 
davam, fez com que os alunos fossem gradativamente refinando sua com
preensao sabre os fen6menos observados. Tal processo foi intermediado 
por uma serie de registros na forma de desenhos, notas escritas e gra
va~6es audiovideograficas, e assim as situa~6es observadas puderam ser 
discutidas por todo o grupo em sala de aula. 

Uma vez formuladas as quest6es em torno das quais as situa~6es se 
agrupavam, os grupos de alunos se misturaram em uma sessao de cria~ao 

conjunta, buscando imaginar modos de levar a campo, de forma reconfi
gurada, tudo o que foi percebido. Com isso, buscava-se estimular entre os 
alunos urn pensamento analitico e criativo, centrado em torno da cria~ao 
de artefatos que pudessem em campo servir de estimulo para outros mo
dos de intera~ao com aqueles que vivem o centro da cidade. 

A esse exercfcio se seguiu a constru~ao dos primeiros prov6tipos 
(Lenskjold, 2011), que foram levados a campo para em seguida serem dis-
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cutidos e avaliados em sala de aula, dando lugar a uma nova sequencia de 
criac;:ao de artefatos - e assim sucessivarnente, em tres ciclos consecutivos. 
Atraves desse processo de ida a campo com artefatos que facilitassem o 
estabelecimemo de debates e dicilogos imaginativos, os alunos forarn refi
nando ainda mais a compreensao das quest6es em jogo, ao mesmo tempo 
que vislumbravam possibilidades alternativas, presemes ou futuras, que 
deram margem, por sua vez, a montagem de cenarios. A partir dai, cada 
grupo formulou uma proposta ou conceito de projeto de design em que, 
levando em coma suas observac;:6es, se ampliassem, em meio ao espac;:o 
publico da cidade, as possibilidades para sua existencia e transformac;:ao. 

Nesse sentido, OS alunos foram instados a se posicionar junto aqueles 
que inicialmente "observavarn", pondo em relac;:ao os modos como eles 
pr6prios experimentavam aqueles lugares com as possibilidades vislum
bradas atraves das pniticas criativas de todos os demais que, concomitan

temente, usufruiarn a cidade. 

Tanto as pesquisas quanta os cenarios e os conceitos delineados forarn 
tangibilizados na forma de pec;:as de comunicac;:ao visual, em que se apre
sentava, atraves de textos e imagens, o processo e o resultado de trabalho. 
Tais pec;:as graficas forarn expostas no Centro Carioca de Design, em urn 
seminario organizado pelo LaDA com recursos do Edital Pro-Design do 
Centro Carioca de Design, do Institute Rio Patrimonio da Humanidade, 
6rgao ligado a administrac;:ao municipal. Com o semim1rio, buscava-se am
pliar o debate sobre as possibilidades de combinac;:ao entre design e antro
pologia a servic;:o da discussao sobre a vida social urbana, tema do projeto 

de pesquisa aqui comentado. 

Reunindo pesquisadores cariocas, mas tarnbem brasileiros de outras 
localidades e especialistas internacionais ligados as areas do design, da 
antropologia, das artes, da arquitetura e do urbanismo, o seminario bus
cou dinamizar o processo de constituic;:ao de uma rede interdisciplinar de 
pesquisadores que, em torno de investigac;:oes e projetos sabre a cidade, 
contemplassem tanto suas dimens6es sociais, politicas e culturais quanta 
as mais diretarnente relacionadas aos dominies da criatividade e da ima
ginac;:ao, entendidas aqui tarnbem como fenomenos sociais. Com isso, 
pretendeu fomentar o debate sabre a interface disciplinar entre design e 
antropologia, ao mesmo tempo que buscou colocar em discussao a possibi
lidade de criativos projetistas e cientistas sociais se associaram no enfren
larnento con junto das quest6es que afetam os que vivem nas cidades hoje. 

l•so posto, deve-se ressaltar a limitac;:ao que implica a descric;:ao de uma 
- t2 propo5ta de trabalho em meio a urn conjunto de atividades que, esse 
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sim, constitui o esfor~o de urn laborat6rio de pesquisa. Contudo, oeste 
artigo, a descriyao do exerdcio deve ser percebida mais como ilustra~ao 

de uma das experiencias postas em pratica, atraves do LaDA, a partir do 

referendal conceitual anteriormente apresentado, do que como algo que 
pretenda dar conta da multiplicidade de implica~6es constituidas pela ten

tativa de se conjugar design e antropologia em torno do debate publico 
sobre as quest6es urbanas. 
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