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RESUMO

SECIOSO, Flavia. Espacos culturais e design: tecendo relagées com o territorio
por meio de processos participativos. 2019. 169 f. Dissertacao (Mestrado em
Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio
de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

A pesquisa parte do estudo das abordagens Design Participativo, Codesign e
Design para Inovacao Social, constitutivas de um arcabouco tedrico e metodoldgico
apto a promover o convivio e a criatividade coletiva em processos dialdgicos que
abarqguem amplamente as “questdes de interesse” da comunidade (LATOUR, 2014).
Em seguida, estas abordagens sdo articuladas com conceitos teoricos relativos a
espaco, lugar e territério, a fim de explorar possibilidades de atuacdo do design na
potencializacdo da relacdo de espacgos culturais com seu territorio em cidades
crescentemente impactadas por deslocamentos e apagamentos culturais. Neste
sentido, a pesquisa aposta em processos de design cada vez mais Sistémicos,
integrativos e participativos no ambito da cidade, onde um ecossistema
abundantemente diverso e entrelacado € sustentado e vivido por uma sociedade de
multiplas vozes, necessidades, caréncias, desejos e virtudes. Assim, como estudo
de caso, € relatado um workshop no Centro Carioca de Design (CCD), localizado no
centro do Rio de Janeiro. O workshop, destinado a pensar coletivamente futuros
possiveis para o CCD, evidenciou disputas e possibilidades em consensos e
dissensos e gerou as questdes de pesquisa que nortearam um mapeamento de
espacos culturais e uma sintese de entrevistas na cidade de Toronto (Canada). A
partir disso, pesquisa se encerra com o entrelacamento das duas experiéncias no
tocante a participacdo, placemaking e relagdo com o territério. Desse modo, foi
possivel produzir um arcabouco de direcbes a serem consideradas em futuras
estratégias voltadas para o fortalecimento da relagdo do CCD com seu territrio. Ao
mesmo tempo, foi possivel extrair algumas pistas para processos participativos e
colaborativos no CCD que favorecam emergir praticas culturais vivas do seu
entorno. Por fim, como proposicdo, a pesquisa conclui que o CCD pode se tornar
uma plataforma de articulagdo do territério por meio do design e suas ferramentas,
criando um ambiente favoravel a discussoées, reflexdes e estratégias para integracao
de espacos culturais, comunidade, universidade e parcerias, tornando-se assim um
catalizador de aces territoriais. Esta pesquisa recebeu apoio do Governo do
Canada.

Espacos Culturais. Design Participativo. Codesign.
Participacdo. Territorio.

Palavras-chave:



ABSTRACT

SECIOSO, Flavia. Cultural spaces and design: weaving relations with the
territory through participatory processes. 2019. 169 f. Dissertacdo (Mestrado em
Design) — Escola Superior de Desenho Industrial, Universidade do Estado do Rio
de Janeiro, Rio de Janeiro, 2019.

The research is based on the Participatory Design, Codesign and Design for
Social Innovation approaches, constitutive of a theoretical and methodological
framework able to promote conviviality and collective creativity in dialogical
processes that broadly encompass the community's "matters of concern" (LATOUR,
2014). From this, these approaches are articulated with theoretical concepts related
to space, place and territory, in order to explore design action possibilities in leverage
the relationship of cultural spaces with their territory in cities increasingly impacted by
people displacements and cultural erasures. In this sense, the research focuses on
design processes more and more systemic, integrative and participatory within the
city, where an abundantly diverse and intertwined ecosystem is sustained and lived
by a society of multiple voices, needs, needs, wants and virtues. Then, as a case
study, a workshop is reported at the Centro Carioca de Design (CCD), located in the
Rio de Janeiro’s downtown. The workshop, designed to collectively think about
possible futures for the CCD, highlighted disputes and possibilities through
consensus and dissent as well as generated the research questions that guided a
mapping of cultural spaces and a synthesis of interviews in the city of Toronto
(Canada). From this, the research ends with the interlacing of the two experiences,
focusing on participation, placemaking and relationship with the territory. Thus, it was
possible to produce a framework of directions to be considered in future strategies
aimed at strengthening the relationship of CCD with its territory. At the same time, it
was possible to extract some guidelines for participatory and collaborative processes
in CCD that promote living cultural practices in its surroundings. Finally, as a
proposition, the research concludes that the CCD can become a territory articulation
platform through design and tools, creating a favorable environment to discussions,
reflections and strategies for the integration of cultural spaces, community, university
and partnerships. This research received support from the Government of Canada.

Keywords: Cultural Spaces. Participatory Design. Codesign. Participation.
Territory.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa investiga processos participativos em espacos culturais
tecendo relacbes com o placemaking e a vinculacdo destes espacos com seu
territdrio. Durante 0s meses iniciais do mestrado, esta pesquisa se manteve
predominantemente concentrada no estudo tedrico da participacdo no ambito do
design, com énfase nas abordagens de Codesign e Design Participativo, além de
Design para Inovacdo Social. Em seguida, algumas oportunidades de pesquisa de
campo foram avaliadas.

No segundo semestre de 2017, recebi o convite para participar do Workshop
“Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis”. Promovido pelo préprio Centro
Carioca de Design (CCD), o workshop teve como objetivo pensar colaborativamente
o futuro do CCD em um contexto de profundas mudancas institucionais. Espaco
aberto a todos os designers e publico em geral, o Centro Carioca de Design é
destinado a ser um nucleo de discussao, exibicdo e pensamento do design carioca.
Sua missao consiste em divulgar e promover o design como bem cultural e
transformador da cidade, dos centros urbanos e da sociedade. Instalado num
edificio historico na Praca Tiradentes, no centro da cidade do Rio de Janeiro, 0
espaco esté vinculado ao Instituto Rio Patriménio da Humanidade (IRPH).

Ao receber o convite do workshop, percebi que uma nova oportunidade se
abria. Uma chamada para participagdo, vinda da prépria diretoria do espacgo,
envolvendo designers, arquitetos, instituicbes e toda sua comunidade formada na
articulagdo com o territério anunciava uma abertura de possibilidades para esta
pesquisa. Um dos pontos de interesse especificos foi a articulagdo preexistente do
CCD com a cidade, em especial com a Praca Tiradentes. O Centro Carioca de
Design se coloca mais propriamente como um espaco de reflexdo sobre a relacdo
do design com a cidade e o patrimoénio. Diante disso, me pareceu instigante o
desafio de refletir sobre um espaco cultural que se propunha a atuar no cotidiano
das pessoas no centro da cidade. Mais instigante ainda, era a oportunidade de me
aprofundar nas questdes do campo ampliado do design e sua articulagdo com outros
saberes oriundos do campo cultural. Neste caminho, clarificar, elucidar e

exemplificar conexdes, articulagcbes e expansdes do design como campo de
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conhecimento, representa uma valiosa contribuicdo num campo que ainda se
mantem difuso e até mesmo desconhecido por muitos.

Ao final da analise dos dados produzidos pelos dois workshops em 2017, foi
possivel extrair questfes que se tornaram o foco desta pesquisa. Neste caminho, o
recorte dado a esta pesquisa no ambito do CCD consiste no potencial do design em
integrar campos de conhecimento e promover meios para a participacdo e
colaboracdo em processos que envolvam a comunidade na potencializacdo da
relacdo dos espacos culturais com seu territério. Sendo assim, as questbes
aplicadas a este recorte sdo: De que forma o CCD e demais espacos culturais da
cidade podem contribuir para o placemaking e criar maiores vinculos com seu
territério por meio da potencializacdo de suas comunidades, cultura local e
singularidades que o constituem? Como o design participativo e colaborativo podem
contribuir para potencializar o papel do CCD como agente de transformacéo do seu
territorio?

Estas questdes foram os parametros de enquadramento para a realizacao de
uma investigagcdo na cidade de Toronto, no Canada. Em um periodo de intercambio
de quatro meses, esta pesquisa esteve concentrada em investigar, por meio de
mapeamento e entrevistas, de que forma os espacos culturais se relacionam com
seu territério contribuindo para o placemaking junto a comunidade. Projetos e
iniciativas culturais inovadoras que potencializam a interacdo entre a comunidade e
0 espaco publico também foram exploradas, assim como formas de expandir as
paredes de espacos culturais e encorajar a¢des no territorio.

A partir destas duas experiéncias, no Rio de Janeiro e em Toronto, a
pesquisa dedicou-se ao entrelacamento de ideias e inspiracdbes em diferentes
abordagens a fim de lancar luz sobre o sistema complexo da relacdo dos espacos
culturais com a cidade, sobretudo no ambito do CCD. A figura 01 mostra a trajetoria

desta pesquisa.
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Figura 01 — Trajetéria do processo da pesquisa de Mestrado.

analise de dados

do workshop e desenvolvimento analise e
estudo workshop CCD: formulagdo das de ferramenta sintese das
tedrico futuros possiveis questoes para entrevistas entrevistas
experimentos entrevista com mapeamento entrevistas nos entrelacamento
participativos Gerente do CCD de Espacos Espagos Culturais das duas
Culturais em selecionados em experiéncias e
Toronto Toronto proposicoes
para o CCD

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Durante a pesquisa, 0 espaco, no inicio fisico e delimitado ao interior de um
Centro Cultural, se expandiu a ponto de se desmaterializar. Ficou claro que um
espaco voltado para a comunidade e dedicado a cultura ndo se caracteriza como um
espaco fechado, mesmo estando entre paredes. Este espaco se configura a partir
das forcas que emanam deste territério vivo, ao mesmo tempo que contribui para o
placemaking no territorio. Assim, ao pensar o espaco expandido, desmaterializado e
em constante transformacéo abriu caminhos para abordar a programacdo e as
acOes participativas e colaborativas que o tornam agente de potencializacdo das
singularidades do territorio. Logo, esta expansao levou a pesquisa a se concentrar
nas relacdes entre 0os espacos culturais e um territério que envolve todo um sistema
de forgas contextuais implicadas.

Neste sentido, a pesquisa incorpora reflexdes tedricas sobre o design no
espagco como também sobre a capacidade do design de contribuir no placemaking.
Junto a isso, a pesquisa explora as praticas participativas como um meio de
favorecer o engajamento e facilitar didlogos em processos de design colaborativo. O
desafio desta exploracédo reside em refletir como a participacdo ativa e amplia as
relacoes fisicas e afetivas da comunidade com espacos coletivos, assim como pode
contribuir na ampliagdo da teia de relacbes para a potencializacdo de espacos
institucionais mais democraticos, em que se construa um senso de comunidade.

Para tal, esta dissertacdo de mestrado foi dividida em quatro partes que

correspondem as experiéncias distintas da pesquisa.
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O primeiro capitulo “Por meio de processos participativos de design” inicia
com uma breve explanacéo sobre o0 processo de expansao do campo do design que
se vé cada vez mais articulado e integrado a outros campos de conhecimento.
Expde também como a participacdo se tornou presente nos processos de design,
para entdo apresentar as abordagens Design Participativo, Codesign e Design para
Inovacdo Social, onde discute-se metodologias para engajar pessoas e alcancar
uma participacdo democréatica por meio de meétodos, técnicas e ferramentas de
design. Formas de tornar visiveis e tangiveis interesses, posicionamentos,
oportunidades e sistemas também sédo apresentadas como um grande potencial do
design em um mundo cada vez mais complexo.

No segundo capitulo “Espacos culturais e relagbes com o territério” séo
apresentadas algumas experiéncias pregressas, ora como profissional de design de
interiores, ora como pesquisadora, que exploram a participacdo nha construcao
coletiva de imaginarios e espacos comuns. Uma delas faz parte de pesquisas de
ferramentas desenvolvidas no Laboratério de Design e Antropologia
(LaDA/Esdi/UERJ). Em seguida, séo trazidos diversos conceitos tedricos relativos a
espaco, lugar e territério, bem como o placemaking (termo em inglés para
construcdo de lugar) em abordagens multidimensionais de natureza conceitual e
pratica. O capitulo finaliza com questdes contemporaneas relativas a cidade, a fim
de incrementar a reflexdo tedrica e critica das experiéncias abordadas nos capitulos
seguintes.

O terceiro capitulo “Estudo de caso: Centro Carioca de Design” descreve as
duas edigbes do workshop “Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis”. ApoOs
uma contextualizacdo do CCD no espaco-tempo, apresento o material produzido
durante o workshop e uma analise dos consensos e dissensos que emergiram
evidenciando problemas, disputas, oportunidades e desejos. Finalizo o capitulo com
uma reflexdo que levou ao recorte especifico desta pesquisa.

O quarto capitulo “Espacos culturais em Toronto: modos de participacéo,
placemaking e relagdo com o territorio” apresenta a investigacao realizada na cidade
de Toronto, no Canada, a partir das questdes de pesquisa que emergiram no
capitulo anterior. Inicia-se com um mapeamento de espacos, projetos e iniciativas
culturais e em seguida sdo apresentados os meéetodos para a selecdo do
mapeamento e para a realizacdo das entrevistas. Por meio de analise, sintese e

categorizacdo, as informacdes extraidas das entrevistas foram organizadas para
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uma visualizacdo dos resultados mais relevantes quanto a 3 categorias: 1)
comunidade, 2) engajamento e participacdo e 3) placemaking e relacdo com o
territorio. Estas categorias levantam reflexdes importantes e fornecem pistas para as
guestdes da pesquisa.

No quinto capitulo, “Entrelacamento das duas experiéncias”, os resultados do
workshop no Centro Carioca de Design e a investigacdo em Toronto sdo articulados
a fim de estabelecer alguns direcionamentos para metodologias de processos
participativos e/ou colaborativos, assim como trazer inspiragoes e reflexdes sobre
diferentes niveis de atuacdo dos espacos culturais com o territorio.

Por fim, s@o expostas algumas proposicbes para o CCD envolvendo
processos participativos e colaborativos por meio do design com o intuito de

potencializar sua relagdo com o territorio.
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1 POR MEIO DE PROCESSOS PARTICIPATIVOS DE DESIGN

O design vem se constituindo em um dindmico e continuo processo de
expansao, articulacdo e integracdo com outros campos de conhecimento no novo
milénio. Praticas e metodologias de design se ampliam a cada dia, incorporando
visbes e técnicas de outras areas de conhecimento. Atualmente, a atuacdo do
design esta multiplicada em um universo muito além de suas finalidades tradicionais
voltadas para a industria, expandindo, por exemplo, para pensar servicos, sistemas,
cidades e culturas. Junto as questdes emergentes do mundo contemporaneo, o
design hoje requer processos cada vez mais criticos, colaborativos, investigativos e
especulativos, que abarquem toda complexidade ao operar mdltiplas vozes e

perspectivas heterogéneas, em consenso e dissensos.

1.1. Desigh em expansao e integracao

A virada do milénio emergiu em rupturas e catastrofes: aquecimento global,
escassez de recursos naturais, crises financeiras, fundamentalismos, migragdes e
desigualdades sociais. Num mundo com problemas cada vez mais complexos e
sistémicos, muitos caminhos e impactos sdo possiveis para o design conforme
articula questdes politicas e suas consequéncias sociais.

Ainda nos anos 70, PAPANEK (1971) alertou quanto a atuacao de designers
em criar e disseminar objetos de desejo e assim incitar um consumo desnecessario
e exacerbado sem precedentes, com consequéncias nocivas tanto em termos
sociais quanto ambientais. Neste caminho, THACKARA (2005) reforca uma
mudanca de orientacdo do design focado menos em objetos e mais focado em
projetar servicos e sistemas que contribuam para uma atuagcdo humana no mundo
sensivel aos contextos com reponsabilidade social e ambiental.

Neste sentido, ndo cabe mais a pratica do design se restringir a parametros
técnicos que nao considera questdes mais amplas. O olhar restrito as habilidades
técnicas e especificas, esta direcionado a identificar problemas de forma amarrada a

solugdes pois, em geral, estd condicionado a intengéo profissional de projetar. Como
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resultado, as solu¢bes sdo aplicadas, mas o problema retorna, pois nao foi visto em
sua amplitude, como parte de um ecossistema complexo.

No livro Discovering Design (BUCHANAN e MARGOLIN, 1995) diversos
autores reconhecem que a prética profissional do design deve estar incorporada de
investigacdo social, cultural e filoséfica, direcionando a uma melhor compreenséao
das ideias e métodos que estdo por trds da pratica. Segundo os autores, a
preocupacao com o impacto do design na sociedade deve expandir as fronteiras de
discusséo integrando outros campos de conhecimento no entendimento do seu
significado cultural, associando a pratica do design as questdes sociais e culturais
contemporaneas.

Neste livro, BUCHANAN (1995) fala como produtos vém a ser veiculos de
argumento e persuasao sobre as qualidades desejaveis da vida publica e privada.
Neste sentido, € essencial encaminhar o design para um pensamento direcionado a
potencializacdo das pessoas em explorar as qualidades diversas e comuns da vida
em comunidade.

Ainda no mesmo livro, BORGMANN (1995) defende que o design deve
recuperar sua profundidade produzindo coisas e ambientes que nos fazem
inteiramente humanos, através da autorrealizacdo, experiéncia e memoria. Ele
sinaliza a reformulacédo do espaco urbano como uma area de profunda penetracéo
do design capaz de recuperar a histéria e a memodria, bem como promover
experiéncias de caminhar, compreender, encontrar pessoas e inspirar a celebracéo
no convivio urbano.

SANDERS e STAPPERS (2012) sinalizam que as pessoas querem ser mais
Uteis e criativas ao invés de apenas gastar seu tempo comprando e consumindo. Os
autores discutem o papel do design na producéo de “ferramentas de convivio™ que
consistem desde plataformas para a expressao criativa de individuos até meios de
alavancar a criatividade coletiva e alcancgar objetivos comunitarios.

Nesta perspectiva, segundo MANZINI (2017), o design se afasta do papel
restrito de solucionador de problemas para acentuar seu papel no campo da cultura,
considerando o mundo social onde seres humanos dialogam e produzem

significados. Segundo o autor a Unica maneira de assegurar que a solucao técnica

! Tradugdo minha para “Convivial Tools”, termo inspirado no livro “Tools for Conviviality” (1973) do
filosofo Ivan lllich, onde ele advoga dar a pessoas ferramentas que garantam seu direito a
independéncia e oportunidade de enriquecer o proprio ambiente com os frutos de suas visdes.
(SANDERS e STAPPERS, 2012)
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encontrada sera cultural e socialmente aceitavel para as pessoas e comunidades
afetadas é por meio de um projeto no qual todos os interessados possam submeter
a sua contribuicdo e apreciacdo, ndo apenas na busca de solugdo técnica para o
problema, como também na construcéo de seu significado, a fim de que faga sentido
para todos os envolvidos. Neste sentido, o autor reconhece uma variedade de
culturas de design emergentes, caracterizadas por suas praticas inovadoras, gracas
a um ciclo positivo de novas ideias sobre resolucdo de problemas e sobre producéo
de sentido, onde ambas s&o inseparaveis.

SANDERS e STAPPERS (2008) também falam das praticas de design
emergentes, como praticas centradas em torno das necessidades das pessoas ou
das necessidades da sociedade que requerem uma abordagem diferente, na medida
em que precisam ter visbes mais amplas abordando escopos maiores de
investigacdo. Segundo os autores, as praticas de design emergentes mudarédo o que
projetamos, como projetamos e quem projeta, alterando da perspectiva do produto
para a perspectiva do propésito. Neste sentido, ndo estamos mais simplesmente
projetando produtos para o0s usuarios. Estamos projetando para as futuras
experiéncias de pessoas, comunidades e culturas que agora estdo conectadas e
informadas de maneiras inimaginaveis até 20 anos atras.

Neste cenario de expansédo e integracdo do design em meio a discussodes
quanto ao seu propdésito, processos participativos e colaborativos vém evoluindo nas
Ultimas cinco décadas como resposta a necessidade de novas abordagens de
projeto a fim de dar conta das questdées do mundo contemporaneo. Deste modo, a
aproximacéao entre design e antropologia, assim como a participacao ativa de atores
distintos no processo criativo tornaram-se cada vez mais comuns na pesquisa e
pratica de design. As implicacbes dessa mudanca sdo enormes, tanto para a
formacdo de designers e pesquisadores como no campo da pratica de design,
criando novos dominios de criatividade coletiva. Espera-se que esta evolucdo apoie
uma transformagdo em direcdo a formas mais sustentaveis de viver no futuro
(SANDERS e STAPPERS, 2008).

Levando em conta uma variedade de formas de reunir teoria e pratica para
propésitos diversos, buscamos o entendimento do design como um campo que
transcende, para além da materialidade, tornando-se forma de pensamento e
didlogo. Nossa abordagem de design transdisciplinar e plural esta associada a

antropologia e a sociologia. Nosso olhar esta para as rela¢des. Assim, ndo entender
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o problema como dado e exercer um pensamento projetual de caminhos mais
abertos € um modo para se chegar a processos mais significativos. Somado a isso,
seguimos na intencdo de tecer coletivos numa trama de pessoas, propositos,
conceitos, ideias e questdes em ressonancia de afetos que possam reverberar em
acOfes e multiplicar seu efeito. Um design direcionado a facilitar relactes,
potencializar expressoes e ativar reflexfes politicas. (VENTURA et al., 2017)

Antes de expor em mais detalhes as abordagens de design que dao base a
esta pesquisa, trago reflexdes que alimentam nossa ideia de “fazer com” ou “projetar
com”. Pensar o design em préticas simbibticas, como proposto por HARAWAY
(2016), seria exercer 0 que ela denomina como um “pensamento tentacular”
colhendo e atingindo outros campos, lugares, resultados, ndo com uma finalidade
dada, mas como uma responsa-habilidade e uma habilidade de resposta
(responsability).

Junto a Donna Haraway, Bruno Latour tem proposto associacdes entre
humanos e ndo-humanos que nos instigam a praticas que mais se aproximam de
agrupar coisas e questdes através do desenho, num movimento de reassociacao e
reagregacao. (LATOUR, 2012 e 2014). Para isso, 0 autor argumenta que o design
precisa abandonar as “questbes de fato”, estabilizadas de forma indisputavel,
limitadas a objetificacdo sem reflexdo, e reelaborar tudo baseado nas “questbes de
interesse” que carregam dimensao ética, em disputa, num espaco visual aberto ao
publico e de facil interacdo. Portanto, inovacdes serdo absolutamente necessarias
se quisermos representar adequadamente as naturezas conflituosas de todas as
coisas que pretendemos elaborar através do design.

Neste sentido, esta pesquisa se aproxima das abordagens: Design
Participativo, Codesign e Design para Inovagcao Social. Apesar de suas diferencas,
todas estdo interligadas ao pensar meios de trazer pessoas nao-designers para
dentro dos projetos e processos de design. Os arcaboucos teoricos e praticos destas
abordagens fornecem recursos que nutrem discussfes e habilitam ferramentas
praticas nas experiéncias apresentadas nos Capitulos 3 e 4, suscitando um design
como modo de investigagdo. Este modo ndao apenas procura refletir criticamente
sobre seus possiveis papeis frente aos desafios sociais contemporaneos, como

também busca se engajar nos contextos por meio da acao.
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1.2 Design Participativo

O design participativo é uma referéncia central acerca dos processos de
design que envolvem o publico. Seu inicio esta relacionado aos varios movimentos
sociais e politicos de direitos civis em muitas sociedades ocidentais das décadas de
1960 e 1970. Neste momento as pessoas exigiram um aumento de participacdo na
tomada de decisé&o sobre diferentes aspectos de suas vidas e na agéo coletiva em
torno de interesses e valores compartilhados.

Ao surgir na Europa, especialmente na Escandinavia, como resposta a
transformacao dos locais de trabalho provocada pela implementacéo de sistemas de
automacao, o Design Participativo emerge com o objetivo de ampliar habilidades e
fornecer as pessoas melhores ferramentas para realizar seus trabalhos. Os
primeiros passos do Design Participativo na Europa, se manifestaram na segunda
conferéncia do Design Research Society, realizada em 1971 na Inglaterra, que teve
como tema geral design e participacdo (ROBERTSON e SIMONSEN, 2013).

A demanda néo se referia apenas ao campo do design. Na segunda metade
do século passado, articulada com as mudancgas sociais e econdmicas, emerge a
atencdo para a incluséo e participacédo dos cidaddos no planejamento da sociedade
em geral. Na arquitetura e urbanismo também se manifesta a demanda por novas
abordagens de projeto voltadas para um projetar “com” e ndo mais “para” o
habitante. Neste momento, alguns arquitetos e urbanistas comecgaram a procurar
maneiras de envolver as pessoas no projeto de seus ambientes cotidianos
construidos (SANOFF, 1978 apud ROBERTSON e SIMONSEN, 2013).

O design patrticipativo pode ser definido como um processo de investigacao,
compreensao, reflexdo, desenvolvimento e apoio a aprendizagem mutua entre
multiplos participantes em agbes coletivas, impulsionado pela interacdo social e
engajamento. Ele ndo é definido por formulas, regras e definicdes rigorosas, e sim
por um compromisso com 0s principios fundamentais da participagdo no design.
Esta € a definicio de ROBERTSON e SIMONSEN (2013) que retnem uma ampla
visdo do Design Participativo no livro Routledge International Handbook of
Participatory Design com pesquisas de diferentes especialistas no assunto.

A participacdo é o cerne do design participativo e deve ser bem mais ampla

do que responder a questbes em entrevistas ou questionarios sobre pontos de vista
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ou conhecimento em um determinado assunto. Os participantes sdo mais do que
meros informantes, passando a ser incluidos no processo de design como atores
ativos a fim de criar junto aos proponentes. Para isso, o principal desafio desta
abordagem € reunir e engajar uma rede de atores com diferentes origens,
competéncias, perspectivas, experiéncias e interesses.

Deste modo, ao reunir as habilidades do designer e o conhecimento tacito
das pessoas que serdo impactadas pelas mudancas projetadas, 0 processo néo
somente € construido com base nas experiéncias e competéncias reconhecidas do
publico, como também |hes é fornecido recursos que 0s capacitam a agir em seus
problemas atuais (ROBERTSON e SIMONSEN, 2013).

Visto que o0 engajamento € o principal desafio do design participativo, a
pesquisa de principios e praticas tem envolvido continuos esforcos em entender
como processos de design colaborativos podem ativar a participacdo daqueles que
serdo afetados por seus resultados no futuro. Para isso, BRANDT et al. (2013)
descrevem como processos e ferramentas tém sido desenvolvidos a fim de facilitar a
participacdo, em um espaco explorado de forma conjunta e criativa para projetar
visbes e, assim, se constituir em um processo de mutua aprendizagem entre
participantes designers e nao-designers. Oficinas, quadros de interacdo, jogos,
maguetes e protdtipos evitam representacdes excessivamente abstratas de
abordagens tradicionais e permitem que designers e participantes experimentem
mais facilmente varias possibilidades de design de maneiras mais efetivas. O
desenvolvimento destas técnicas permite que experimentos de design em
andamento sejam visualizados e simulados e que participantes proponham,
representem, questionem e reflitam sobre diferentes aspectos do processo
(BRANDT et al., 2013).

Os autores consideram que os participantes devem ser capazes de fazer
coisas que conferem & prética participativa uma presenga no mundo e formam uma
“‘comunidade de pratica”, termo cunhado por WENGER (1998) para se referir a um
grupo de pessoas que se une em torno de um mesmo interesse e trabalham juntas
para achar meios de melhorar o que fazem, na resolucdo de um problema na
comunidade ou no aprendizado diario, através da interacdo regular. Para isso,
BRANDT et al (2013) se apoiam na concepcdo de Wenger, que defende a

participacdo como o "processo complexo que combina fazer, falar, pensar, sentir e



25

pertencer. Envolve toda a nossa pessoa, incluindo nossos corpos, mentes, emocdes
e relacdes sociais" (WENGER, 1998).

O processo de criar coisas, narrar historias e encenar futuros possiveis
juntos, como mostra BRANDT et al (2013), fornece a base para a formagao de uma
comunidade temporaria na qual o novo pode ser imaginado. Praticas através de
atividades com foco em “contar — fazer — encenar” (tell-make-enact) formam um
diagrama circular em que estas atividades podem seguir nos dois sentidos deste
ciclo, em que as ferramentas e técnicas nao funcionam isoladamente. Assim, a
narracdo da comunidade anda de maos dadas com a criacdo de coisas que fazem a
comunidade imaginar e ensaiar 0 que pode ser realizado na colaboracdo. Desta
forma, a pratica participativa deve ser contada e encenada para se tornar viva e
generativa também daquilo que ainda ndo foi experimentado, segundo BRANDT et
al. (2013).

De acordo com os autores, as ferramentas e técnicas participativas apoiam a
investigacdo colaborativa do entrelagamento das questdes essenciais sobre "o que
alcancar" e "como alcanca-lo". Neste sentido, mostra-se mais importante concentrar
esforco e atencdo ao que é produzido a partir do encontro dos participantes, do que
seguir a risca roteiros de aplicacdo de ferramentas. Ha uma riqueza de técnicas e
ferramentas disponiveis que sdo apresentadas ndo para serem aplicadas a rigor, e
sim como forma de inspiracdo e estimulo. Combinadas, adaptadas e estendidas,
espera-se que as técnicas e ferramentas se reproduzam em uma proliferacdo de
formatos que levem o Design Participativo a novos desafios de design em novas
comunidades.

Para isso, sinalizam os autores, € de extrema importancia continuar
desenvolvendo processos, ferramentas e métodos a fim de garantir a participacao
plena e ativa dos participantes em diversas questdes complexas que nos
confrontam. Assegurar que as vozes de grupos e comunidades afetadas sejam
ouvidas nos processos de tomada de decisdo € a motivagcdo democratica e
emancipatoria do design participativo, que reconhece a interligacdo entre ideais
sociais e politicas com frequéncia. Desta forma, é necessario que o publico esteja
consciente das questdes em jogo para que seu envolvimento seja de fato
participativo. Por fim, € fundamental que o publico se aproprie dos métodos e
ferramentas, pois uma vez conhecendo como foram configurados, tem mais

recursos de dominar as possibilidades de uso, assim como modificar e recriar
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sempre quando necessario.

1.3 Codesign

Enquanto alguns profissionais tratam o codesign como um sindnimo da
abordagem de design participativo, BINDER (2015) afirma que os limites do design
participativo tém sido efetivamente repensados em prol de uma maior colaboragéo
por meio do codesign e experimentos democraticos de design.

As opinides sobre quem deve estar envolvido nesses atos coletivos de
criatividade, quando e em que funcgao, variam amplamente. Para algumas pessoas e
grupos, o codesign se refere a criatividade coletiva de designers colaboradores.
SANDERS e STAPPERS (2008) entendem codesign em um sentido mais amplo, se
referindo a criatividade de designers e ndo designers trabalhando juntos no processo
de desenvolvimento de design. Estes autores também afirmam que o codesign,
como é praticado e discutido hoje, se desdobra de diferentes maneiras dependendo
da experiéncia e da forma de pensar de seus praticantes.

Na busca por uma definicdo que esclareca estas diferencas, encontramos a
do website do Codesign Research Center?, um centro de pesquisa em codesign
pertencente a Royal Danish Academy of Fine Arts. Este centro estabelece que
codesign, abreviacdo de design colaborativo, € uma investigagéo critica de novas
possibilidades de design, onde diversos parceiros estdo ativamente envolvidos em
didlogos concretos sobre o que constitui futuros atraentes de diferentes pontos de
vista. Baseado nas tradicbes de design centrado no usuario, design participativo,
design critico e etnografia, o codesign constitui-se como uma abordagem
transdisciplinar de problemas complexos em forma de colaboracéo aberta com uma
rede de ndo-designers.

Esta abordagem contribui com um arcabougo de métodos, ferramentas e
técnicas de engajamento entre designers e ndo-designers na exploracao coletiva de
ideias e visbes de futuro em processos de design. Por meio de atividades de

visualizacdo, imaginacdo, experimentacédo e reflexdo continua, explora o potencial

2 https://codesignresearch.com/about/, em 04/06/2018
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democratico de participacdo, enquanto processo continuo de fazer e desfazer
alinhamentos e conexdes sociomateriais. E, assim, visa preparar as condicdes
necessérias para que questfes controversas emerjam e possam ser discutidas de
modo amplo e democratico (BINDER et al., 2015).

Neste “fazer com” é preciso experimentar o dissenso e ndo aceitar tudo que
vem do outro. O dissenso possibilita que outras narrativas possam existir e povoem
o mundo com novas visdes. BINDER et al. (2015) pensam no codesign como
possibilidades de desenhar as coisas juntos, capturando o entrelacamento de
exploracbes e negociacbes como um experimento de design democratico. Os
autores afirmam que o foco tem se voltado para o espaco publico e o cidadao,
envolvendo diversos publicos emergentes na busca de encontrar maneiras de
engajamento com aqueles marginalizados por estruturas hegemonicas. Neste
sentido, SANDERS e STAPPERS (2008) afirmam que a tarefa do codesign é
combinar e condensar os pensamentos da comunidade em projetos sélidos e
coesos que reflitam as perspectivas da comunidade.

Num caminho de abarcar visdes mais criticas que se apoiem nas relagées,
associamos nossa pesquisa ao que SANDERS e STAPPERS (2008) se referem
como uma légica difusa da natureza cadtica caracterizada ao incluir a participacao
nas etapas iniciais do processo, no momento da geracao da ideia. Consideracdes de
muitas naturezas se juntam nesta fase exploratéria que se torna cada vez mais
critica. Os autores relatam que o objetivo dessas exploracdes é determinar o que
deve ser projetado e, as vezes, 0o que nao deve ser projetado. Muitas vezes néo se
sabe se o produto final do processo sera propriamente um produto, um servigo, uma
interface, um edificio, etc. Neste sentido, acreditamos que € preciso estabelecer um
processo aberto, sem que o problema ja esteja dado ou definido, para que seja de
fato colaborativo, garantindo que o codesign estara focado mais no processo e
Menos no projeto em si.

Enfim, ndo podemos dizer que a criacdo coletiva se dara exclusivamente pelo
gue conhecemos como codesign ou design participativo. Espacos, objetos, servicos
ja sdo criados de forma coletiva desde sempre. Existem possivelmente muitas
formas de design em colaboragéo que ndo reconhecemos como tal. Talvez o maior
desafio seja manter estas formas vivas e potentes frente ao poder do capital de

cooptar esta vivéncia com sua desterritorializacao.
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Arturo Escobar, em Autonomia y Disefio — la realizacion de lo communal
(2016) discute sobre a importancia de mudar a forma como mudamos, atentando a
ndo soO olhar para o passado, mas pensar em possiveis mudanc¢as de acordo com
nossas tradicdes e culturas de mudanca. Precisamos reverter a conduta de se
projetar sem dialogar com o territorio e abarcar suas escalas, materiais, memorias e
as diversas relacdes ali existentes.

Diante disso, levando em conta que todo este arcabou¢co metodologico partiu
de uma perspectiva europeia, apostamos em recriar praticas alinhadas aos nossos
modos de vida, sejam eles latino-americanos, brasileiros ou cariocas. E nesse
caminho que seguimos influenciados pela reflexdo sobre a influéncia que a nossa
cultura pode exercer na elaboracdo de um design participativo ou colaborativo mais
afinado as realidades do nosso territorio.

1.4 Design paraInovac¢ao Social

Inovacdo Social refere-se a novas praticas sociais que visam atender
necessidades e ampliam a capacidade de acdo da sociedade, ao criarem durante o
processo novas relacdes e colaboracdes sociais. Por meio de novas estratégias,
conceitos e organizacdes que desenvolvem e fortalecem a sociedade civil, a
inovacao social atua ao recombinar recursos e capacidades ja existentes para criar
novas fungdes e sentidos. (MANZINI, 2017)

O design para inovacao social, por meio das habilidades e capacidades do
design aplicadas e combinadas de diferentes maneiras, apoia e promove a inovacao
social. Neste sentido MANZINI (2017) propde que o “design para inovagao social é
tudo que o design especializado pode fazer para ativar, sustentar e orientar
processos de mudanca social na direcdo da sustentabilidade”. Atuando em
processos abertos, através de uma multiplicidade de atividades de design, esta
abordagem produz ac¢des coordenadas por grupos de atores sociais organizados de
forma colaborativa em didlogo. Muitas vezes, o design atua em casos ja existentes
de inovacédo social, auxiliando a torna-los mais acessiveis, eficazes, duradouros e

replicaveis.
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Nesta abordagem, segundo MANZINI (2017), o designer desempenha o papel
de colaborar para a criacdo de um ambiente favoravel em ecossistemas sociais,
econdmicos e tecnoldgicos junto com outros especialistas e organismos. Seu papel
deve ser de acionador, introduzindo ideias e visdes para alimentar e orientar o
didlogo, assim como de facilitador, ajudando os demais participantes a ampliarem e
fazerem o melhor uso de suas habilidades de design.

Portanto, através da sua capacidade de dialogar com outros ambitos
disciplinares e de desenvolver solugdes integradas de produtos, servigos e
comunicacao, o design pode favorecer e promover estratégias capazes de enfrentar
os desafios do mundo contemporaneo (DEL GAUDIO, 2014).

MANZINI (2017) defende que para acionar comportamentos ativos e
colaborativos, é preciso primeiro tornar visiveis e tangiveis o estado das coisas e
das oportunidades, bem como explicitar desejos e pontos de vista, para entdo
alimentar um diadlogo social de imaginacdo de futuros. Neste sentido, LATOUR
(2014) desafia o design a criar meios de agrupar coisas e questfes através do
desenho, conforme ja citado anteriormente no item 1.1, a fim de representar
controvérsias e interesses das partes envolvidas de forma coletiva.

Para isso, segundo MANZINI (2017), ndo apenas um mapeamento de
caracteristicas proeminentes e de recursos fisicos e sociais pode ser desenvolvido,
mas também o mapeamento de fendmenos sociotécnicos altamente complexos para
revelar conexdes ocultas e mdltiplas interpretacdes. Assim, o mapeamento
participativo conduz a uma viséo clara e eficaz de questdes relativas a comunidade,
seja em rearranjos quantitativos ou qualitativos, diagramas, mapas ou outras formas
de taxonomias visuais.

Um exemplo é o mapeamento coletivo realizado pelos autodenominados
Iconoclassistas (RISLER e ARES, 2013), uma dupla de autores que realiza oficinas
de mapeamento para construir coletivamente visdes territoriais que impulsionam e
facilitam praticas colaborativas e transformacdo. O mapeamento € concebido pelos
autores como uma acao de reflexdo que facilita a abordagem e problematizacao de
territérios geograficos, sociais e subjetivos, favorecendo diferentes formas de
entender e sinalizar o espacgo. Misturados a dindmicas ludicas, diferentes suportes
graficos como simbolos, imagens e icones que estimulam a criacdo de composicdes
visuais complexas, sdo articulados para promover espacos de didlogo e debate em

um processo continuo de construgdo de conhecimento e composicdo de



30

alternativas. Com o0 uso critico de mapas, 0s autores argumentam que é possivel
chegar a elaboracdo de narrativas e representacdes coletivas que disputam e
desafiam as hegemoOnicas, assim como permite construir e promover a
disseminagéo de novos paradigmas de interpretacéo da realidade.

Uma segunda forma de tornar coisas visiveis e tangiveis, € a ampliacdo de
caracteristicas, resultados e valores de casos promissores de inovacdo social e
assim torn4-los um estimulo e inspiragdo para novas iniciativas. Para a dinamizacao
disso por meio do design, diferentes artefatos de comunicagédo (websites, filmes,
exposicoes, eventos) podem ser articulados com a organizacédo de oportunidades de
trocas e cocriacao (oficinas, seminarios, cursos), de acordo com MANZINI (2017).

Outra ferramenta que MANZINI (2017) prop8e para favorecer a visualizagéo é
a contacdo de histoérias (storytelling) a fim de evidenciar ideias, questdes e valores
complexos por meio da troca de experiéncias. Assim como 0 mapeamento, esta
ferramenta pode contribuir na reconstrucdo das relacbes entre as pessoas e 0
espaco na qual vivem e, desse modo, reconstruir a ideia de lugar, conceito que sera
abordado no proximo capitulo.

Segundo o autor, algumas histérias podem ir além de relatar experiéncias
reais e expor desejos ou simular prototipos de cenarios futuros com alternativas e
solugcbes em uma mistura de realidade e imaginacdo. Nesta estrutura de cenarios,
as histérias podem apoiar o didlogo social, tornando-o0 mais rico, engajador e
construtivo.

Manzini (2017) afirma que construcdo de cenarios é outra ferramenta para se
criar um ambiente favoravel a inovagao social. Criar imaginarios comuns de como as
coisas poderiam ser faz com que pessoas compartilhem visdes de futuro possiveis e
desejaveis, impulsionando a colaboracdo. Cenarios orientadores de design podem
nao sé contribuir em um processo de design especifico, como servem para fomentar
e desenvolver solu¢cdes multiplas, como por exemplo, alimentar o dialogo social
sobre o futuro de um bairro, cidade ou regido, ou um grande sistema sociotécnico de
cultura, educacao ou saude (MANZINI, 2017).

Neste caso, apresentar um corpo de casos existentes e promissores pode
alimentar a construgdo de cenarios, ndo apenas facilitando a elaboragdo de
diferentes solucbes, mas também estimulando questionamentos sobre como
fazemos e o que fazemos. Como um laboratorio de novas formas de fazer, conjuntos

de casos existentes tornam-se matéria-prima para dar vida a solu¢gdes mais amplas.
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Por fim, as abordagens de design participativo, codesign e design para
inovacdo social foram incorporadas inicialmente a pesquisa por fornecem
arcaboucos tedricos e praticos para investigar a relacdo entre espaco e novas
praticas socioculturais pelas lentes do design. Neste sentido, deixando de lado uma
atuacao limitada de solucionar problemas, o design assume o papel de acionador e
articulador de desejos e afetos entre sujeitos para redefinir contextos, demandas,
valores e condutas, por meio de préticas, linguagens e metodologias colaborativas
capazes de apoiar, encorajar e melhorar a participacdo nos mais diversos processos
(VENTURA et al., 2017). Com isso, foi possivel explorar diferentes possibilidades de
praticas de processos colaborativos para producdo de imaginarios coletivos e

transformacdes de espacos culturais junto a seus territorios.
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2 ESPACOS CULTURAIS E RELACOES COM O TERRITORIO

Ao pensar no design de espacos culturais comunitarios, nossa proposta €
pensar 0 espaco colaborativamente levando em conta desde seus aspectos fisicos
atée a teia de relacbes que o constituem. Neste caminho, aposta-se que a
comunidade ative suas proprias relacdes fisicas e afetivas com o espaco na
construcéo coletiva de imaginarios comuns a fim de promover espagos culturais
mais democraticos a partir de um senso de comunidade.

Lidar com um espaco é lidar com os aspectos fisicos e funcionais, mas
também com a nocédo de lugar produzida pelas pessoas que estabelecem relacfes
afetivas e memoérias com o espaco. O espaco esta cheio de questdes que escapam
a um olhar condicionado na identificacdo de solucdes imediatas e inequivocas. A
participacdo e colaboracdo da comunidade abrem possibilidades mais abertas de
design e, portanto, pode favorecer projetos de espacos coletivos gerando lugares de
encontro em convivéncias e sociabilidades nao excludentes.

Todo individuo ou coletivo traz consigo um arcabouco de experiéncias
passadas. Colocar a experiéncia em jogo traz toda a bagagem de compreensao
como poténcia para criacdo de novos mundos, novas relacdes e saberes. Se € no
espaco vivido que se costuram as memorias das relacdes construidas, praticas que
facam emergir memoérias vividas produzem emaranhados de sentidos que
alimentardo a criacdo coletiva do espa¢o. Memorias individuais e coletivas e 0 senso
de comunidade estardo em jogo como agentes no processo de criar junto.

Pensar junto um espaco abriga toda esta consciéncia do coletivo e se torna
muito mais potente comparado a ambientes estéreis criados de forma apartada de
seu meio. Nossa aposta é numa materializagdo de saberes, de narrativas coletivas e
de associacdes com todas as coisas humanas e ndao humanas, materiais e
imateriais daquele territorio.

Seguindo INGOLD (2015), o espaco, suas caracteristicas fisicas, seu entorno,
assim como as pessoas e relagbes que o habitam, projetam tanto quanto o arquiteto
ou designer. Todos sao agentes.
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2.1 Experimentacdes anteriores

Ao longo da minha prética de design em projetos de interiores, desde 2005, a
possibilidade de amplificar a voz e os sentidos dos que habitam o espaco projetado
sempre me instigou. Em projetos de interiores residenciais, traduzir as necessidades
e desejos em aspectos funcionais e estéticos sempre foi um desafio que dediquei
atencdo, mas para além disso, um projeto envolve abarcar memdérias e identidades
produzindo senso de pertencimento. Em meio a muitas conversas, algumas
estimuladas por questionarios, levantar todas as questdes colocando as pessoas de
forma ativa no processo criativo conduz o pensamento do projeto. Além disso, 0
processo traz a tona imaginacao e visualizacdo de futuro que em si ja produz a
semente do pertencimento.

Com o passar do tempo, surgiram o0s primeiros projetos de espacos coletivos
de trabalho, onde a conciliacdo de demandas se tornou bem mais complexa. Além
disso, compreender 0 espaco e seu uso coletivo carecia de processos projetuais
mais robustos de articulacéo e participacao.

Foi entdo que surgiu 0 primeiro projeto para um espaco comunitario de
cultura, quando muitas outras questbes emergiram para além da compreensao do
uso do espaco. Como projetar um espaco onde a comunidade se identifique e se
sinta representada e acolhida? Como trazer para dentro do espaco projetado as
forcas e afetos do territério? Como projetar para uma comunidade da qual néo
pertenco?

A seguir serdo apresentadas trés experiéncias que lidam com estas questdes:
Sala multiuso na Biblioteca Parque da Rocinha, Jogo “Puxa-papo” e Oficina Ativando
espacos criando lugares. Estas experiéncias sdo exemplos de atuacdo bem distinta
no que diz respeito a participacdo em projetos de espagos coletivos, por meio de
diferentes praticas e ferramentas, para diferentes fins, sendo os dois primeiros

espacos culturais e o terceiro um espaco institucional de educacéo.

2.1.1 Sala multiuso na Biblioteca Pargue da Rocinha — a semente para pesquisa de

mestrado
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Este projeto foi realizado em 2015 em parceria com a também designer de
interiores Paula Garrido sob a marca Bossa Decors. Contratadas por um canal
educativo de televisdo, o projeto consistia em uma Sala Multiuso na Biblioteca
Parque da Rocinha, uma biblioteca estadual comunitaria localizada na favela da
Zona Sul do municipio do Rio de Janeiro.

O espaco seria dedicado a criancas e jovens para projecdo de conteudo
multimidia, teatro, apresentacfes, contacdo de histérias, conversas, trabalhos
coletivos e outras diversas atividades culturais e educativas. Em meio ao universo
desconhecido de uma biblioteca em funcionamento por alguns anos, muito
frequentada pela comunidade, com espacgos criativos voltados para muitas
atividades além da leitura, nos vimos impelidas a trazer as vozes dos frequentadores
para o projeto a fim de evitar uma visdo externa e estereotipada. Para isso,
elaboramos cartazes (Figura 02) com perguntas que estimularam o publico a
reconhecer suas expectativas e imaginar o novo espaco, bem como pensar sobre
territério e identidade da comunidade. Em um evento da biblioteca, as criancas
foram incentivadas a responder as perguntas por meio de desenhos e escrita.

O projeto foi entdo elaborado com base nas contribuicdes trazidas pelos
resultados desta pratica participativa, junto a discussées com os funcionarios da
biblioteca e do canal educativo de televisdo. A Figura 03 mostra o projeto elaborado
em uma das composi¢cdes de layout. Como seria uma sala multiuso, elaboramos
outras diferentes combinacdes de layout dependendo da atividade. As ilustracdes na
parede estdo representadas de forma simbolica nesta simulagdo. A proposta era
convidar um artista de grafite conhecido na comunidade para representar alguns
desenhos das criancgas.

Além do resultado do projeto em si, percebemos que a agcdo gerou uma forte
expectativa no publico. Ao ser incluida no pensamento inicial do projeto, a
imaginacéo deste futuro gerou engajamento e apropriacdo da sala que ainda viria a
existir.

Infelizmente o projeto ainda ndo foi executado devido a crise instaurada no
Estado do Rio de Janeiro que afetou rapidamente o repasse de recursos para as
Bibliotecas Parque, fechadas meses depois da finalizagao do projeto.

3 www.bossadecor.com
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Nesta primeira experiéncia coletiva, sem ainda conhecer os estudos de
design participativo, atuei de forma intuitiva a fim de conseguir extrair elementos que
ajudassem a elaborar uma sala mais representativa daquela comunidade, em
especial das criancas que ali desenvolveriam atividades culturais.

Essa experiéncia trouxe reflexdes sobre a poténcia de praticas participativas
em contribuir para um projeto de espaco coletivo mais plural, construido pela
multiplicidade e tensionamentos de desejos, opinides e expectativas. Ali estava a
semente para esta pesquisa de mestrado.

Figura 02 — Cartazes com respostas das criangas em escrita e desenhos.

Fonte: Autora, 2015. Projeto da Bossa Decor.

Figura 03 — Desenho 3D do projeto para Sala Multiuso da Biblioteca Parque da Rocinha.
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Figura 03 — Desenho 3D do projeto para Sala Multiuso da Biblioteca Parque da Rocinha

(continuacao).

Fonte: Bossa Decor, 2015.

2.1.2 Jogo “Puxa-papo” — dispositivo de conversa na Maré

De forma bem distinta da anterior, esta experiéncia aconteceu ja no ambito do
mestrado e foi desenvolvida por pesquisadores do Laboratéorio de Design e
Antropologia (LaDA) da Esdi/UERJ. A convite da pesquisadora Bruna Montuori
(FAU/USP), aplicamos o0 jogo como acao sensibilizadora para uma oficina de
construcdo de mobiliario que seria ministrada pela prépria pesquisadora, no Centro
de Artes da Maré, no Rio de Janeiro. A acao, realizada em novembro de 2017, foi
vinculada as atividades da Bienal de Arquitetura de Sao Paulo 2017.

O Centro de Artes da Maré esta localizado no maior conjunto de favelas do
Rio de Janeiro, o Complexo da Maré. E um espaco de partilha de conhecimento,
circulacdo e producdo de préaticas que estimulam novas formas de apreensdo do
mundo, desenvolvendo mudltiplas expressdes artisticas que, em geral, ndo sao
acessiveis aos setores sociais populares.

Em formato de jogo, o experimento funcionou como um “dispositivo de
conversa”’ para pensar formas de ocupar o Centro de Artes da Maré, além de
estimular a reflexdo das relagdes com o territério. Os “dispositivos de conversa”
(ANASTASSAKIS e SZANIECKI, 2016) sdo uma articulacdo do conceito de

“dispositivo” de Michel Foucault com o de “conversagcdo” como uma construgao



37

polifénica de conversas segundo Mikhail Bakhtin, para estabelecer didlogos mais
abertos e criativos.

Argumentamos em favor de praticas que envolvam a participacao
micropolitica na producdo do espago/tempo, na qual os dispositivos de conversa
sejam capazes de moldar a (re)producao de relagdes sociais e espaciais. Para isso,
propomos o uso de artefatos de visualizacdo para construir processos abertos de
engajamento e imaginacdo coletiva sobre visGes possiveis para as questdes
relativas ao espaco urbano. Com influéncia do codesign dinamarqués, nos
inspiramos nos “jogos exploratdrios de design” (BRANDT et al., 2006) para promover
engajamento em processos participativos, imaginar futuros possiveis e engendrar
sentidos coletivos. “Em linhas gerais, o objetivo de um jogo exploratério de design é
propiciar um ambiente de aprendizado coletivo mdultiplo, seguro e ludico, acionando
mecanismos motivadores para evocar a criatividade e facilitar a relacdo entre os
atores envolvidos” (SZANIECKI et al., 2017).

O jogo consiste em imagens e textos dispostos em cartdes hexagonais. A
partir do gatilho inicial, os jogadores, um por um, devem colocar uma carta criando
conexdes entre os cartdbes ja dispostos na mesa. Assim vao construindo
gradualmente, de forma ludica, uma conversa e uma estrutura conceitual sobre o
tema sugerido.

O formato do jogo ja havia sido aplicado em duas experiéncias anteriores e
surgiu do cruzamento de diferentes pesquisas que buscam explorar o design como
agente politico na construgéo coletiva de imaginarios democraticos. A cada edigéo,
todas as cartas foram recriadas levando em conta o contexto e objetivo da acao.
Além disso, as regras foram sendo modificadas a fim de agregar um carater mais
dindmico e divertido ao jogo.

Nesta edicdo (Figura 04), o jogo recebeu o nome de “Puxa-Papo” como forma
de reforcar a ideia de um dispositivo que desperta o dialogo. Preservando o caréater
critico e reflexivo das experiéncias anteriores, as novas cartas criadas buscaram
articular questdes teoricas e frases provocativas que estimulassem percepcoes
sobre o territorio, a construcdo coletiva do espaco, além de trazer reflexdes sobre
arte e design. O desafio final foi ativar as relacdes fisicas e afetivas dos participantes
com aquele lugar para que seguissem sensibilizados na producdo de pecas de

mobiliario na oficina que seria ministrada nos dias seguintes.
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O jogo se mostrou uma potente ferramenta capaz de levar os participantes a
tecer reflexdes a partir de conexdes e entrelacamentos inusitados ou pouco 6bvios,
que emergem a partir do didlogo ndo ensaiado ou roteirizado que caracterizam as
entrevistas tradicionais. A conversa se construiu a partir das cartas e a resposta de
um afetou a fala do outro, em convergéncias e divergéncias. Ideias que néao
surgiriam quando se esta sozinho, podem ser despertadas nas trocas em grupo.

Tecendo relagbes, de oposicdo ou afinidade, os participantes dialogaram
sobre suas proprias vivéncias na comunidade, além de falar mais sobre o que é
design e sua amplitude de atuacdo. Todos falaram sobre como o jogo serviu de
estimulo para uma conversa que pode chegar a diversas reflexbes e nao
necessariamente a solugoes.

Apesar da validade das reflexdes geradas pelo jogo e a capacidade de criar
um framework conceitual amplo sobre as questdes trabalhadas, nosso grupo de
pesquisa colocou em questdo a falta de encaminhamentos do jogo. Esta
configuragdo ainda ndo permite formas efetivas de registrar os debates, de
reorganizar e retornar para os participantes as ideias e reflexdes levantadas e de, a
partir desses dois momentos, elaborar planos de acdo com eles. Como este € um
dispositivo em constante atualizacdo e reinvencdo, a ideia € seguir as pistas
deixadas em cada vivéncia para continuarmos lancando novas experimentacdes

capazes de corresponder aos desafios do momento.

Figura 04 — Jogo “puxa-papo” realizado no Centro de Artes da Maré pelo LaDA (Esdi/UERJ).

>

O afeto é
revolucionario.

Aarte diz 0
Indizivel; exprime o
Inexprimivel, traduz

Fonte: Registros fotogréaficos disponibilizados pelo LaDA (Esdi/UERJ), 2017.
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2.1.3 Oficina Ativando espacos criando lugares — experimento no curso de
Arquitetura da Esdi/UERJ

Em abril de 2018 foi organizada uma acéo inaugural do ano letivo do curso de
graduacéo Arguitetura e Urbanismo da Esdi/UERJ, com diversas oficinas oferecidas
pelos alunos de pés-graduacao em Design da Esdi/UERJ.

A graduagéo de Arquitetura e Urbanismo da Esdi/UERJ funcionava a pouco
mais de um ano em uma nova casa. Sob este contexto, elaboramos uma oficina no
intuito de produzir uma maior conexdo dos alunos e estimular a apropriacdo do
espaco da escola.

Com 16 alunos patrticipantes e carga horaria de 4 horas, a oficina propds a
ativacdo de espagos da escola estimulando a imaginagéo e invengdo coletiva do
lugar. Através de processos de design divididos em trés etapas — sensibilizacao,
criacao e execucao - grupos de participantes foram conduzidos a criar juntos, com
materiais simples, intervenc¢des temporarias em espacos da escola (Figura 05).

A primeira etapa de sensibilizagcdo consistiu em uma caminhada pelo campus
a fim de eleger quais seriam 0s quatro espacos a receberem a intervencdo. Em
seguida os participantes foram divididos em quatro grupos e cada grupo recebeu um
material simples (giz, elastico, barbante, fita de marcacdo de piso) e escolheu um
dos quatro espacos para criar a intervencdo. ApoOs esta organizacdo, todos o0s
participantes experimentaram ficar 5 minutos em siléncio de olhos fechados e foram
conduzidos, pela memoéria e imaginacdo, a explorar os espacos a partir de seus
usos, afetividades e potencialidades.

A segunda etapa teve inicio com uma pratica individual de escrever palavras
(ou frases curtas) e desenhar formas simples em pequenos pedacos de papel a
partir das perguntas: (a) Que percepcdes vocés tém neste espaco? (b) Que
motivacdes os levam a intervir neste espago? e (c) Que reagdo querem produzir com
a intervencao? A partir disso, cada grupo discutiu os resultados produzidos por seus
integrantes nos eixos percepc¢ao, motivacdo e reacao. Por fim, em consensos e
dissensos, 0s grupos criaram as intervencdes a serem produzidas e seguir para a
terceira e Ultima etapa que consistia na execuc¢éo do que foi criado pelo grupo.

Com isso, a oficina foi uma aposta no estimulo de reflexbes sobre as relacdes
fisicas, afetivas e politicas com a casa onde o Curso de Arquitetura da Esdi

comecou a funcionar, explorando o potencial da construcdo coletiva de imaginarios.
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Além disso, era esperado que a oficina contribuisse na producédo de lugar nos
espacos ainda pouco explorados ou percebidos pelos alunos. Um questionario foi
enviado um més apads a oficina e como resposta, a aluna Larissa Debiase, disse ter
criado um maior vinculo com o espaco em que ajudou a produzir a intervencéo, e
por conta disso, se sentiu muito mais a vontade e motivada a estudar na sala. Sobre
0S outros espacos, a aluna disse que os projetos refletiram como os alunos viam e
se relacionavam com o campus, fazendo-os entender como um nucleo Unico, um

ambiente gerador de conversas e interacdes entre eles.

Figura 05: Intervenc®es realizadas pelos grupos durante a oficina Ativando espacos criando lugares
no campus do Curdo de Arquitetura e Urbanismo (Esdi/UERJ)

Fonte: Autora, 2018.
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2.2 Espaco, Lugar e Territorio

Em vista dos termos espaco, lugar e territério estarem empregados em toda
pesquisa, faz-se necessario definir os contornos dos conceitos aqui aplicados.

O espaco, nesta pesquisa, pode ser entendido como uma area de forma
genérica sem grandes pretensdes conceituais. Porém, por ser empregado na
conceituacdo dos demais termos, lanco mao da definicdo de MILTON SANTOS
(2006) que estabelece espaco como um conjunto indissociavel de sistemas de
objetos e a¢des, ndo considerados isoladamente, mas como o quadro Unico no qual
a historia se da. E construido através do tempo, sendo o palco das acdes e
realizagbes humanas.

Enquanto o espaco € entendido de forma mais abstrata, o lugar é entendido
como o espaco vivido. A conceituacdo de lugar se formou na geografia humanista
sob o olhar da fenomenologia. Um dos pioneiros da geografia humanista, YI-FU
TUAN (1983), desenvolveu a concepcao de lugar a partir da experiéncia que se tem
com uma dada porcao do espaco. Deste modo, todo o espaco que experenciamos e
temos alguma familiaridade se torna lugar. As dimensd@es significativas do lugar sao
pensadas a partir da experiéncia do habitar, do falar, dos ritmos e transformacdes.
(Oliveira, 2012) “Viu-se no lugar, diferente do espacgo, uma oportunidade para a
compreensao das relacdes entre lugares e pessoas”, diz EDWARD RELPH (2012).
Sendo por meio de lugares que individuos e sociedades se relacionam com o
mundo, essa relacdo tem potencial para ser ao mesmo tempo profundamente
responsavel e transformadora.

A ideia de lugar permite enfocar o espaco em torno das intencdes, acdes e
experiéncias humanas e onde estdo ancorados os eventos mais significativos de
nossa existéncia: o viver e o habitar, o uso e o consumo, o trabalho e o lazer etc. O
lugar, entdo, é onde se reune coisas, atividades e significados em configuracdes
diferenciadas do seu entorno.

A vida moderna e as forcas da globalizacdo estdo criando Ilugares
homogeneizados onde despendemos muito do nosso tempo. “Sempre que a
capacidade do lugar de promover a reunido € fraca ou inexistente temos nao-lugares
ou lugares-sem-lugaridade.” (RELPH, 2012) Ambientes construidos padronizados,

como supermercados, lanchonetes fast food, aeroportos e espacgos urbanos
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atualmente poderiam estar em qualquer pais, qualquer cidade. Nestes ndo-lugares
as pessoas sao apenas usuarios transitérios onde ninguém €é nem mesmo
considerado local ou turista. “Todo mundo esta em movimento e indo para outro
lugar, ndo héa sentido de estar aqui.” (AUGE, 2004)

Por sua vez, o territério € uma porcéo do espaco definido por uma relacao de
poder multidimensional, derivado de multiplas fontes. O territério é classicamente
definido como sendo um espaco delimitado através de fronteiras, sejam elas
definidas pelo homem ou pela natureza, onde nem sempre essas fronteiras séo
visiveis ou muito bem definidas. A conformacédo de um territério obedece a uma
relacdo de poder referenciado ao controle e a gestdo do espaco, podendo ocorrer
tanto em elevada abrangéncia quanto em espagos menores. (SOUZA, 1995 apud
CABRAL, 2007)

MANZINI (2017) fala de territdrio como um ecossistema composto por lugares
e comunidades que nele vivem. Neste sentido, a existéncia de um territorio esta
vinculada aos lugares produzidos ao longo do tempo pelas comunidades que
reconhecem sua identidade e histéria. O autor entdo defende que quanto mais rico
em diversidade o territério, maior sua capacidade de desenvolvimento sustentavel.
Para isso, é preciso a potencializacdo dos lugares, atividades, comunidades e de
toda sua variedade social, econdmica e cultural, estimulando a coexisténcia de
diferentes estratégias em um ecossistema complexo.

Nesta pesquisa, 0 termo territério € empregado para principalmente referir-se
a area entorno de espacgos culturais, levando em conta os lugares produzidos ali,
assim como as relacbes de controle e poder engendradas, no complexo
ecossistema das grandes cidades.

No percurso desta pesquisa, inicialmente destinada a investigar o design
colaborativo de interiores dos espacos culturais, o interior foi se expandindo para dar
conta de toda relacdo imaterial com o territério. Um processo de expansdo e
desmaterializacdo, que partiu da experiéncia do estudo de caso Centro Carioca de
Design e seguiu para a investigacdo na cidade de Toronto, deixando de pensar
apenas no projeto do espacgo fisico em si, para refletir sobre como os espagos
culturais operam por meio de sua programacao a fim de construir e fortalecer a
relacdo com a comunidade e o territorio. Considerando que a programacao de um
espaco cultural deve ser dinadmica e versatil para dar conta das questbes

contemporédneas mais pulsantes do momento, nela é possivel abarcar de forma
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ampla as “questdes de interesse” (LATOUR, 2014) da comunidade e
constantemente repensar acfes e reacdes a partir das respostas produzidas pela
comunidade. Neste sentido, esta pesquisa entende o0s espacgos culturais como
importantes agentes de placemaking.

2.3 Design e espacos culturais no placemaking

Nossa nocdo de lugar depende da permeabilidade dos espacos abertos e
fechados, publicos e privados em uma mistura de atividades que potencializa a
diversidade do convivio urbano e interacfes pessoais.

Segundo RELPH (2012), a “construcdo de lugar”, traducdo mais difundida
para placemaking?, surgiu como estratégia entre arquitetos e urbanistas para conter
a uniformidade da expansédo de lugares-sem-lugaridade (j& descrito anteriormente),
para proteger ou recuperar patrimdnios e para fazer agradaveis ambientes
construidos.

As ideias de placemaking ganharam forca nos anos 1960 quando visionarios
como Jane Jacobs e Wiliam H. Whyte introduziram ideias inovadoras sobre a
criacao de cidades para pessoas, ndo apenas para carros e shopping centers (PPS,
2017). Jacobs defendia a mistura ou diversidade de usos das ruas pelas pessoas. A
multiplicidade de fungbes das ruas e, sobretudo, das cal¢adas, constitui um fator
crucial para a vida das cidades. Em areas estritamente residenciais ou comerciais,
Jacobs evidencia que € impossivel manter uma vida pulsante em diferentes
momentos do dia. Ela advoga em prol do planejamento atento as relacdes sociais
cotidianas e conectado as comunidades (JACOBS, 1961).

O Project for Public Spaces (PPS)°, uma organizacdo sem fins lucrativos com
sede em Nova York dedicada a criar e sustentar lugares publicos que constroem
comunidades, ajudou a difundir o termo placemaking a partir de meados da década
de 1990 ao reacender o interesse na criacao de lugares e expandir sua ado¢&o no

desenvolvimento urbano.

4 O termo placemaking € mantido amplamente em inglés por autores brasileiros e na literatura
traduzida para a lingua portuguesa. Portanto, optou-se aqui por manter o termo em inglés.

5 www.pps.org/about
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Segundo o PPS (2007), placemaking refere-se a um processo pelo qual
podemos moldar nossa esfera publica para maximizar o valor compartilhado e
fortalecer a conexdo entre as pessoas e o0s lugares que elas compartilham,
facilitando criativos padrées de uso e dedicando especial atencdo as identidades
fisicas, culturais e sociais que definem um lugar e apoiam sua evolugcao continua.
Com a participacdo da comunidade em seu centro, o processo de placemaking
capitaliza recursos, inspiracdo e o potencial de uma comunidade local e resulta na
criacdo de espacos publicos de qualidade que contribuem para a saude, a felicidade
e 0 bem-estar das pessoas. (PPS, 2007)

E importante entender as necessidades e aspiracdes de pessoas de todas as
idades, habilidades e origens para seu espago e para sua comunidade como um
todo, onde essas pessoas podem nao somente acessar e usufruir de um lugar, mas
também exercer um papel chave em sua identidade, criacdo e manutencado. Além
disso é igualmente importante entender as formas como bons lugares promovem
redes sociais, iniciativas e beneficios multiplos, de acordo com PPS (2007).

Ou seja, ndo somente modelar ou remodelar a forma fisica dos espacos, o
placemaking € um processo de integracdo de varios atores, funcdes, significados e
dimensdes com o objetivo de transformar lugares visando processos sociais que
constroem lugar. (AKBAR e EDELENBOS, 2017)

Ao longo dos anos, o termo placemaking promoveu abordagens
multidimensionais e ganhou contornos difusos, podendo ser entendido hoje de
maneira abrangente como conceito e abordagem pratica. Atualmente, implementado
em ecléticos arranjos de disciplinas com diferentes ferramentas, atores e
estratégias, contornos difusos de diferentes entendimentos causam a complexidade
e a ambiguidade do conceito placemaking, como confirma a revisdo sistematica de
literatura realizada por AKBAR e EDELENBOS, 2017.

Segundo esta revisdo sistematica, a maior parte dos artigos revisados
associa placemaking a um processo em andamento para aprimorar a qualidade dos
lugares através da criacdo e transformacao, referindo-se a construir ambientes e
areas fisicas em vérias escalas, de lugares publicos, espacos abertos urbanos,
bairros, cidades a regifes. Os autores, ao avaliarem 61 artigos, mostram que apesar
de a maioria das fontes pesquisadas (48%) abordar o placemaking como um
processo de-baixo-para-cima (bottom-up), outros apresentam abordagens de-cima-

para-baixo (top-down) (15%) ou colaborativa (8%), mesmo que 29% dos estudos
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nao tenham citado este critério. Quanto a origem, a revisdo encontrou em 29 dos 61
artigos avaliados que a iniciativa de placemaking foi mais iniciada e dominada dentro
de organizagdes locais (55%) do que residentes locais (45%). Organizacdes locais
compreendem no estudo grupos ou institutos que nao fazem parte de residentes
locais, governo e setores privados comprometidos com as necessidades de
residentes locais. Entre os resultados positivos estdo: ganhos de empoderamento,
educacdo e capacidade local (27%), fortalecimento da conexao e interagcédo social
diminuindo barreiras culturais (24%), fortalecimento da identidade do lugar (21%),
aumento da qualidade de vida (12%), fortalecimento da apreciacdo de ativos de
cultura e patrimoénio (8%) e ganho de capital social (8%), sendo muitas vezes mais
de um resultado positivo, quando citados. Entre os resultados negativos, em até 10
artigos, quando citados estdo: deslocamento, exclusao, alienagéo e outros tipos de
divisdo social (70%), gentrificacdo (20%) e desconexdao com o lugar (10%). Estes
resultados trazem a tona uma série de nuances e problematicas acerca do
placemaking.

MANZINI (2017) cita Jane Jacobs como peca chave por defender que a
intervencdo de-baixo-para-cima, a partir dos lugares e das comunidades que 0s
habitam, é tdo importante quanto a de-cima-para-baixo no planejamento territorial. E
preciso estabelecer o equilibrio entre as duas. Isto porque iniciativas de-baixo-para-
cima perdem for¢a ao longo do tempo, fragilizadas pela falta de recursos e apoio, ou
mesmo nem chegam a ser implementadas. Por outro lado, abordagens de-cima-para
baixo, ao longo da histéria, muitas vezes sado indcuas ou impositivas enfraquecendo
singularidades e poténcias da comunidade e do territorio pelo controle do espago por
iniciativas publicas ou privadas.

Além de dar atencdo a exclusdo que gera desconexdo de pessoas com 0
lugar, € de suma importancia reavaliar as ameacas das forcas hegeménicas do
capital que geram deslocamentos e gentrificacdo. Contra isso, é preciso equilibrio e
sobretudo dialogo com a comunidade, quando as iniciativas sdo predominantemente
de-cima-para-baixo, por meio de uma escuta genuina e processos colaborativos que
estabelecam praticas socialmente engajadas e situadas.

Em 2010, derivou-se 0 novo termo creative placemaking, cunhado por
MARKUSEN e GADWAN (2010), para designar o placemaking realizado por meio
das artes e cultura. O novo termo refere-se ao processo no qual “parceiros dos

setores publico, privado, nado-lucrativo e comunitario estrategicamente moldam o
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carater fisico e social de um bairro, cidade ou regido em torno de atividades
artisticas e culturais”. Este termo mais especifico aposta no poder das artes e da
cultura para promover um engajamento em maior numero e diversidade, que por
meio de multiplas linguagens gera dialogos significativos e engendra a criatividade e
conhecimento local. Ademais, o creative placemaking pode levar a uma maior
compreensao de cidadania e construir engajamento civico por meio das interacdes
sociais fortalecidas (KELKAR e SPINELLI, 2016).

As artes e a cultura desempenham um papel importante para construir o
capital social no placemaking (AKBAR e EDELENBOS, 2017; KELKAR e SPINELLI,
2016). As atividades relacionadas as artes tem a qualidade de atrair e reter cidadaos
de talentos diversos e permite a eles converter seu talento em produtividade,
estabelecendo um aumento de capital social, uma rede de rela¢gdées entre pessoas
dentro de uma sociedade e uma ponte de diversas pessoas para operar
efetivamente (CLARIDGE, 2004; KELKAR e SPINELLI, 2016). Assim, estes lugares
em florescimento podem gerar um aumento da atividade econémica da comunidade.
Essa € a aposta e o foco de trabalho da Artscape que serd abordada no Capitulo 4
ao relatar a pesquisa na cidade de Toronto, Canada.

E indiscutivel que mesmo antes de cunhar o novo termo, o placemaking ja era
realizado muitas vezes por artistas e criativos. A diferenca do creative placemaking é
colocar artes e cultura no centro do processo onde artistas, designers, grupos de
cultura da comunidade, grupos de pesquisa de artes, escritorios e organizacdes de
arte e cultura agem fora de seus grupos fechados, dentro dos bairros ou ao redor
dele. Além disso, ha exemplos de um envolvimento mais ativo de parcerias publico e
privado, ou seja, iniciativas de-cima-para-baixo em equilibrio com movimentos de-
baixo-para-cima.

O foco no planejamento e desenvolvimento de solugdes dirigidas localmente
para uma longa viabilidade e vitalidade de comunidades, mais do que nas
oportunidades decorrentes da concepcéo dos espacos, leva a necessidade de apoio
e intervencao de organizacdes civicas para deixar a comunidade assumir o controle
de seu préoprio bem-estar (KELKAR e SPINELLI, 2016). Ademais, as autoras
acrescentam que a possibilidade de gerar mudancas positivas significativas dentro
de um territério exige um alinhamento de forcas e interesses das comunidades
locais e autoridades. Ao mesmo tempo que 0 creative placemaking pode trazer

inUmeros beneficios a comunidade, visibilidade e desenvolvimento para os artistas e
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incrementar o capital social a partir dos artistas e “criativos” da comunidade, é
preciso pensar criticamente no uso da arte como meio para emplacar projetos nao
tdo benéficos para a comunidade.

O termo placemaking tem sofrido banalizagbes ao longo dos anos, sendo
empregado para se referir a intervencdes urbanas com fins estéticos, globalizadas e
desvinculadas das singularidades do territorio e da sua comunidade. Ainda que o
termo seja predominantemente atribuido a remodelagéo e intervengcbes do espaco
fisico, esta pesquisa faz uso do conceito de forma mais abrangente. Ou seja,
abarcando a construcéo do lugar por meio das relacdes entre as pessoas, entre as
pessoas e 0 espaco, assim como por meio do capital social da comunidade, das
forcas que s@o engendradas no territorio e, principalmente, das influéncias de
espacos de cultura ao abrir suas paredes para o territorio.

Diante de uma visdo mais ampla do placemaking e sua relagcdo com o design
para inovacdo social, MANZINI (2017) utiliza o termo para além das remodelacdes
fisicas, considerando lugar como um espaco dotado de sentido, e afirma que o
design € um agente que contribui para o placemaking. Com esta visdo, Manzini fala
da producdo de lugar a partir da atuacdo em conjunto das pessoas que
compartilham um determinado espaco fisico. Grupos de pessoas que decidem iniciar
e gerir uma organizacdo colaborativa relacionada ao lugar se tornam uma
comunidade placemaking e criam lugares intencionais, coprojetados por
comunidades intencionais. Ao mesmo tempo, Manzini fala como especialistas em
design estdo convergindo para um design “para” e “com” o local, voltado para o
lugar, que auxilia na criagdo de um novo ecossistema valorizando a cultura e a
producédo locais e assim favorece uma relacdo mais equilibrada entre o local e o
global. Assim, especialistas em design colaboram com instituicdes e associacdes no
desenvolvimento de projetos locais, desde a criacdo de servigos a redefinicdo de
relacdes em que novas praticas sdo coproduzidas.

Alinhado a isso, RELPH (2012) apresenta uma perspectiva importante ao
afirmar que s6 quem experencia o lugar no seu cotidiano, quem vive e trabalha nele,
pode fazer o lugar, pois séo tais pessoas que compreendem de forma conjunta o
espaco, suas atividades e significados. Deste modo, argumenta o autor, se
profissionais especializados como arquitetos e designers forem sensiveis as
relacdes, eles poderado prover de infraestrutura e construir ambientes que facilitem a

criacao de lugares por aqueles que vivem neles.
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Considerando o equilibrio de for¢as de-cima-para-baixo e de-baixo-para-cima
e o potencial das artes, da cultura e do design em apoiar o placemaking, 0s espacos
culturais podem estar profundamente envolvidos neste processo quando suas ac¢des
estdo direcionadas a abrir suas paredes fisicas e institucionais e promover

reverberacdo material e imaterial no territorio ao redor.

2.4  Espagos culturais no contexto do territorio e da cidade

Sob diversas tipologias tais como, centros culturais, casas de cultura,
museus, teatros, cinemas, bibliotecas e galerias, o termo “equipamento cultural”, de
acordo com COELHO (1997), serve para designar organizacdes em edificacdes
destinadas a préticas culturais. Ou melhor, organizacées culturais em espacos
edificados, especialmente dedicados a acdo cultural e em funcionamento
permanente (SANTOS e DAVEL, 2017). Ainda que haja diferentes denominacdes
com distincdes relativas, nesta pesquisa optou-se por empregar a expressao
‘espaco cultural” por seu carater mais genérico para designar qualquer lugar
destinado a promocéo da cultura (COELHO, 1997). Desta forma é possivel abarcar
todos os espacos citados aqui, entre os quais estdo exemplos de centros culturais,
casa-museu, além de um museu sem paredes e uma ocupacao institucionalizada
em espaco urbano delimitado como o caso do The Bentway, todos citados no
Capitulo 4.

Os equipamentos culturais ou espacgos culturais como esta pesquisa optou
por adotar, exercem um importante papel artistico-cultural, social e econémico com
grande potencial de dinamizar os territérios nos quais atuam, segundo SANTOS e
DAVEL (2017). Sob o ponto de vista do publico, sua importancia artistico-cultural se
da por ser um lugar para fruicho e aprendizado de praticas artisticas e para
expressOes identitarias, mobilizando sensibilidades e experiéncias relacionadas a
dimensdo simbdlica e estética. Sob a perspectiva dos agentes culturais, sua
relevancia consiste em permitir o desenvolvimento e aperfeicoamento de
competéncias artisticas, curatoriais, arquivisticas, patrimoniais, gerenciais e técnicas
préoprias da producao cultural, se tornando laboratorios de criacéo e reflexdo. No seu

papel social, reside sua capacidade de influenciar e qualificar as praticas cotidianas
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dos cidaddos e ser um lugar de encontro para fruicdo de praticas e conteudos
culturais e educacionais, assim como de construcdo de valores. E sob o ponto de
vista econGmico, seu papel se concentra em mobilizar a cadeia produtiva da cultura
ativando uma densa rede de profissionais e servicos, bem como relagbes
econdmicas diversas, além de associa-la a outras dimensdes fora do campo cultural,
como o turismo e o comércio (SANTOS e DAVEL, 2017).

No entanto, segundo os autores, ao centrar esforcos em uma dimensao
estritamente organizacional devido a particularidades e desafios de ordem
administrativa, econbmica, social e politica, por via de regra, 0s equipamentos
culturais perdem de vista oportunidades oferecidas pelo contexto territorial e acabam
por gerar um isolamento em relagéo ao seu entorno e aos demais atores sociais que
o compartilham. Neste sentido, SANTOS e DAVEL (2017) complementam que as
organizacdes culturais que demonstram um entendimento mais holistico de suas
politicas de gestdo no contexto do territorio, se tornam relevantes agentes de
mobilizacdo dos componentes identitarios e praticas culturais territoriais.

Estar conectado ao territorio € afetar e ser afetado por suas dinamicas.
Portanto, a partir da adocao de um processo dialégico que potencializa vinculos com
o territério, se estabelece uma permeabilidade de dentro para fora e de fora para
dentro. Assim, 0s espacos culturais tém papel fundamental no tecido urbano
permeavel a fim de favorecer interacdes pessoais e expressées de subculturas
particulares, fornecendo meios para cultivar interesses comunitarios que estao além
dos seus muros. E o caso das Bibliotecas Parque de Medellin, que se tornaram
icones arquitetbnicos e agentes de transformacéo social do bairro, e fazem parte de
estratégias mais amplas de projetos urbanos integrais de transformacao a partir de e
com a cultura (MELGUIZO, 2012). Fruto de uma politica publica voltada para a
convivéncia cidadd como antidoto a violéncia urbana, tendo como base o
estreitamento de seus lagos com o entorno, as Bibliotecas Parque construiram fortes
vinculos entre equipamento e comunidade por meio da escuta e da integracao da
comunidade aos processos de gestdo capazes de abrigar praticas de diferentes
naturezas e se tornarem eixos de desenvolvimento social (SANTOS e DAVEL,
2017).

Num passado recente, sob os imperativos da industrializacdo, os espacos
publicos da cidade foram planejados em torno dos automoveis de forma centralizada

sem vinculo com a comunidade que os habita. Nas ultimas décadas, o planejamento
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das cidades tem se voltado ao branding® e a infraestrutura globalizada em busca de
investimento do capital global. Impulsionadas por mercados imobiliarios
superaquecidos, as cidades hoje sofrem com o déficit de moradia sem precedentes.
Neste processo, pessoas foram deslocadas e seus bairros apagados em meio a
frageis estruturas sociais das comunidades locais. (FRIEDMANN, 2010)

Museus e casas de espetaculo monumentais tém funcionado como elementos
de reurbanizacdo da cidade branding. Nao obstante, a economia criativa, convocada
no processo de “revitalizagdo” de bairros das cidades, como por exemplo a Zona
Portuaria do Rio de Janeiro, tem se tornado um elemento controverso. A criatividade
setorializada entre artistas, designers, arquitetos e urbanistas e outros ditos criativos,
muitas vezes deixam de lado a criagcdo viva do territério detentora de muitos saberes
e fazeres singulares. (SZANIECKI, 2013). Segundo a autora “projetos devem levar
em conta 0s processos (e as vidas envolvidas) de modo a dar maior consisténcia ao
gue hoje se entende por criatividade”. Assim, a espetacularizacdo e uma economia
criativa excludente se tornam agentes de violentos deslocamentos e apagamentos
sociais e culturais.

Se a Economia Criativa deve estar associada a ideia de diversidade cultural e
ao desenvolvimento da producéo de rigueza ndo apenas econdémica, mas sobretudo,
cultural e social; cabe aos equipamentos -culturais estabelecer uma relacao
construtiva e responsavel frente a seu territério. Contribuindo como mola propulsora
de novas oportunidades econdmicas ao mobilizar produtos, servicos e experiéncias
singulares, os equipamentos culturais devem atuar em prol de uma concepgao
multidimensional do desenvolvimento territorial e sobretudo do fortalecimento de
processos de construcao de cidadania. (SANTOS e DAVEL, 2017).

Esta pesquisa discute o papel de espacos culturais no contexto das cidades
contemporaneas cada vez mais desterritorializadas pela globalizag&o e gentrificagédo
em uma ascendente especulacdo imobiliaria sem visivel desaceleracdo. Junto a
iISS0, a pesquisa aposta no espaco da cidade ser a casa das manifestacdes artisticas
e culturais, ndo servir apenas para comer e beber e correr, na pressa, no movimento
mecanizado, contra o tempo, no cumprimento de horas, na sobrevivéncia. E preciso

abrir um espaco-tempo de reflexdo, numa mistura de tempos passados, presentes e

6 Termo em inglés usado para se referir ao processo de construcéo e gestdo de uma marca.
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futuros para estimulo de acbes de potencializacdo dos espacos e convivio na
cidade.
O proximo capitulo apresenta um estudo de caso e todos 0s elementos que

formaram um conjunto de forgas, afetos e questdes com o qual se desenvolveu a
pesquisa.
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3. ESTUDO DE CASO: CENTRO CARIOCA DE DESIGN

3.1. O Centro Carioca de Design

Instalado em um edificio histérico da Praca Tiradentes no Centro da cidade, o
Centro Carioca de Design (CCD) foi inaugurado em 30 de marco de 2010 por
iniciativa vinculada ao Instituto Rio Patriménio da Humanidade (IRPH), da Prefeitura
da cidade do Rio de Janeiro.’

Destinado a incentivar a discussao, exibicdo e pensamento do design carioca,
0 CCD declara ser um espaco referéncia para o design na cidade do Rio de Janeiro,
aberto a profissionais e interessados em design assim como a populacdo em geral.
Sua missao é “divulgar e promover o design como bem cultural e transformador da
cidade, dos centros urbanos e da sociedade.” &

Em seus 8 anos de existéncia promoveu conferéncias, palestras, oficinas,
reunides, bate-papo e demais atividades relacionadas a area, e desta forma vem
atraindo e formando publico para o tema. Promoveu também concursos e
concorréncias publicas para producéo de ideias e incentivo de novos talentos, como
forma de aproximar os designers cariocas das questbes urbanas e assim

desenvolver politicas para melhorar o dia a dia da cidade.

3.1.1. Espaco fisico — um prédio histérico

Desde sua criacdo, o CCD estd instalado na “Casa de Bidu Sayao”, um edificio
histérico restaurado e readaptado onde a cantora lirica Bidu Saydo® viveu até os

cinco anos de idade.

7 http://prefeitura.rio/web/portaldoservidor/exibeconteudo?id=4845005, em 18/04/2018.
8 http://www.rio.rj.gov.br/web/irph/ccd, em 18/04/2018.

9 Balduina de Oliveira Sayédo, conhecida como Bidu Sayao, foi uma célebre intérprete lirica brasileira,
considerada umas das maiores cantoras de opera de todos os tempos. Nasceu em 1902 e iniciou
seus estudos musicais no Rio de Janeiro, estreando aos 18 anos no Teatro Municipal do Rio de
Janeiro. ApOs se dedicar aos estudos na Roménia e na Franca, teve sua estreia oficial em 1926, aos
24 anos, em Roma. Com uma voz limpida e delicada e interpretagdo marcante, o sucesso a levou a
cantar nas principais casas de 6pera da Europa. Em 1935 iniciou sua carreia nos Estados Unidos,
onde viveu grande parte da sua vida. A soprano brasileira foi uma das principais artistas do
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A reforma da “Casa de Bidu Sayao” foi inserida no projeto de revitalizagdo da
Praca Tiradentes, no centro histérico do Rio, como parte do Programa
Monumenta/lphan'®, projeto estratégico do Ministério da Cultura, em parceria com a
Prefeitura Municipal. Seu uso foi adaptado a fim de se tornar um novo equipamento
para a promocao de atividades culturais na cidade.

O projeto de restauro iniciou-se em janeiro de 2002 e unificou dois imoveis do
fim do século XIX, um localizado na Praca Tiradentes n°® 48 (Foto 6), hoje frente do
CCD (Foto 7), e outro logo atrds na Rua Luis de Camdes n° 57, ambos de
propriedade da Prefeitura do Rio. Foram restaurados pisos, peitoris, ornamentos das
fachadas, escadas, gradis e corrimaos, assim como foram incorporadas estruturas
metélicas para reforco das lajes, sustentacdo do telhado, escada e passarela de
interligacdo entre as duas edificacdes'?.

Com isso, em seu interior, a parte voltada para a Rua Luis de Camdes se
mantém como casa do século XIX, enquanto a parte voltada para a Praca
Tiradentes recebeu um projeto contemporaneo, devido ao acelerado processo de
degradacdo onde so restava a fachada e a estrutura do telhado. Logo, considerando
as condicdes encontradas, o interior da casa € constituido de uma metade
restaurada e outra metade com aspecto contemporaneo (Foto 8).

As obras foram finalizadas em outubro de 2008 e a “Casa de Bidu Sayao” foi

inaugurada em 16 de dezembro de 2008, um pouco mais de um ano antes da

Metropolitan Opera House em Nova York onde se manteve contratada por 16 anos. Ao longo de sua
carreira encerrada em 1957, conviveu e trabalhou com as maiores personalidades artisticas deste
século. Durante sua trajetéria desempenhou importante papel na divulgacdo da musica brasileira no
cenario internacional. Em 1995, sua vida e carreira foi enredo da escola de Samba Beija-Flor, quando
esteve em visita ao Rio pela Ultima vez. Quatro anos mais tarde, Bidu Sayéo faleceu aos 92 anos no
estado norte-americano do Maine, onde morava. Extraido em 19/04/2018 da pagina da Academia
Brasileira de Letras http://www.abmusica.org.br/academico.php?n=bidu-sayao&id=51 e
https://en.wikipedia.org/wiki/Bidu_Sayéo.

10 O Monumenta foi um programa estratégico do Ministério da Cultura com financiamento do Banco
Interamericano de Desenvolvimento (BID) e apoio da UNESCO. Seu conceito inovador procurou
conjugar recuperacéo e preservacgdo do patrimdnio com desenvolvimento econdmico e social. Os
objetivos do programa: preservar areas prioritarias do patriménio histérico e artistico urbano,
aumentar a consciéncia da populacdo acerca do patriménio histérico, aperfeicoar sua gestao,
estabelecer critérios de prioridades de conservacao e estimular a utilizacdo econdmica, cultural e
social das areas em recuperacao no ambito do projeto. Em 2010, 26 cidades participavam do
Programa Monumenta, todas elas escolhidas de acordo com sua representatividade historica e
artistica e urgéncia na recuperacao das edificagcbes. Entre elas estdo centenas de monumentos como
museus, igrejas, fortificagOes, casas de camara e cadeias, palacetes, conjuntos escultéricos,
conventos, fortes, ruas, logradouros e edificagfes privados em areas tombadas. Extraido em
19/04/2018 na pagina. http://portal.iphan.gov.br/noticias/detalhes/2246

11 Extraido em 19/04/2018 da pagina http://portal.iphan.gov.br/noticias/detalhes/2246/casa-de-bidu-
sayao-e-restaurada-e-reinaugurada-no-rio-de-janeiro-rj
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criacdo do CCD. Neste edificio historico de 4 pavimentos, o CCD hoje conta com
galerias de exposicéo e espacos integrados multiuso.

Figura 06 — Foto da Praca Tiradentes, Rio de Janeiro (RJ)

=

L . A A
Fonte: Custddio Coimbra, Agéncia O Globo, 2017.

Figura 07 — Fotos da fachada do Centro Carioca de Design.

Fonte: Site Prefeitura do Rio de Janeiro. www.prefeitura.rio
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Figura 08 — Fotos do interior do Centro Carioca de Design.

Fonte: Site Prefeitura do Rio de Janeiro. www.prefeitura.rio

3.1.2. Génese

Relatar a génese do Centro Carioca de Design se mostra fundamental para
um entendimento mais claro de toda a problematica que veio a tona no Workshop
que motivou o estudo de caso central nesta pesquisa e que descrevo mais a frente
ainda neste capitulo.

Paula Camargo, gerente do CCD desde sua criacdo, fala em entrevista
(Apéndice A) realizada em 24 de abril de 2018, como se deu o processo de génese
descrito aqui. Ela esclarece como a relacdo do Centro Carioca de Design com 0
patriménio material e imaterial se da desde sua criacdo, a nivel institucional, por
fazer parte do 6rgdo municipal que atualmente denomina-se Instituto Rio Patrimdnio
da Humanidade (IRPH).

No inicio de 2009, sob gestdo do recém empossado Prefeito Eduardo Paes,
Washington Fajardo foi chamado pela entdo Secretaria de Cultura Jandira Feghali,
para ocupar a pasta da Subsecretaria de Patrimbnio. Washington Fajardo propds
articular design, arquitetura e intervencéo urbana, com a ideia de trabalhar de forma
integrada estes campos de conhecimento na dinamizacdo e valorizacdo do
patrimdénio histérico e cultural da cidade. Foi entdo criada a Subsecretaria de
Patrimonio Cultural, Intervengcédo Urbana, Arquitetura e Design (SUBPC). Dentro da
discussdo desta recém-criada Geréncia de Design, onde Paula Camargo foi

chamada para ocupar o cargo, sentiu-se a necessidade de criar um centro de
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referéncia de design que fosse um nucleo de discussdo e pensamento visando
estimular iniciativas ligadas a economia criativa e estratégias de transformacéo da
cidade, dos centros urbanos e da sociedade através do design.

Neste cenario institucional, foi criado o Centro Carioca de Design. Em seguida
foi decidido que este seria instalado na recém restaurada “Casa de Bidu Sayao”,
como parte de um plano estratégico da Prefeitura conciliando com a demanda de
trazer novas dindmicas ao sitio histérico em que estd situado. Considerando a
configuragdo da casa, como Paula Camargo fala em sua entrevista, € muito
emblematico o Centro Carioca de Design estar nesta casa em que, por suas
caracteristicas fisicas, metade € passado (restaurado) e metade € presente
(contemporaneo).

Naquele momento havia varios movimentos acontecendo, ndo sé a concluséo
das obras do Projeto Monumenta, com a retirada das grades da Praca Tiradentes
em 2011, o que mudou totalmente a dinamica da praca, mas também a candidatura
do Rio como Patriménio da Humanidade na categoria Paisagem Cultural pela
UNESCO. Com esta titulacdo do Rio, a Subsecretaria se tornou entdo Instituto Rio
Patrimbnio da Humanidade (IRPH), com a atribuicdo de cuidar dos sitios da
UNESCO.

3.1.3. Atividades e Parcerias

Por meio de editais e concursos, o Centro Carioca de Design promoveu apoio
a comunidade do design e incentivo a geracdo de conteudo sobre temas que
privilegiam as relacbes entre projeto e a cidade. Entre os editais promovidos,
destaca-se o “Pré-Design”, um edital de fomento a geracédo de conteudo em design
e ocupacdo das galerias do CCD. O “Pré-Design” selecionou diversos projetos
culturais, predominantemente para exposi¢cdes, onde um dos temas foi "Design e
suas relagbes com a cidade: patrimonio cultural, sustentabilidade e criatividade". Os

projetos selecionados comecgaram a ser executados em julho de 2012, entre eles:
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“‘Matéria Brasil na Rio +20”, “O Design da Favela”, “Escola Aberta”, “Editora
Temporaria”, “Entremeios”, “Novas Cartografias e Reflexdes sobre o Mapear”.1?

Entre os editais de concursos foram promovidos o “Rio em Cartaz”, o “Pdster
do Rio” e para a marca do CCD. Outro edital foi para o processo seletivo “Galeria D”
gue selecionou projetos de estudantes e profissionais de design com até 2 anos de
formados para exibicdo no CCD.

Em 2012, o CCD publicou o livro “Design e/é Patriménio”, uma sele¢do de
artigos escritos por pesquisadores em design e areas afins, que discutem o papel do
design e diversas faces da sua relacdo com o patrimoénio cultural. O contetddo do
livro foi dividido em trés secdes: “Design e/é Cultura”, “Design e/é Tecnologia” e
“Design e/é Cidade”. O intuito da publicagdo foi estabelecer um debate sobre a
manifestacdo do patrimonio cultural a partir do design e do design como patriménio
cultural, visando aprofundar o pensamento sobre a dinamizacdo do patrimdnio
cultural através do design.

Quanto as parcerias, a de maior duracdo e impacto no funcionamento do
CCD foi a estabelecida com o Studio-X Rio, um laboratério de pensamento sobre a
cidade que funcionou em um andar das instalacées do CCD de 2011 a 2017. O
Studio-X Rio fazia parte da rede global de laboratérios Studio-X'3, interessada em
intercambios culturais e interdisciplinares para pensar o futuro das cidades e filiada a
Graduate School of Architecture, Planning and Preservation, da Columbia University
em Nova York nos Estados Unidos. Com diretoria e curadoria do arquiteto Pedro
Rivera, o Studio-X Rio reunia profissionais, académicos, gestores e publico em
geral. Durante todo o periodo, para consolidar o uso do espago da casa, era uma
das obrigacGes do Studio-X Rio a realizacdo de uma agenda de programacéo que
incluia exposicdes, palestras e reunides com curadoria propria, focada em temas

ligados principalmente a arquitetura e urbanismo, compondo a agenda da casa junto

12 http://www.rio.rj.gov.br/web/guest/exibeconteudo?id=4102105

13 Studio-X é uma rede global de laboratérios da Escola de Arquitetura, Planejamento e Preservacao
da Universidade de Columbia (GSAPP) instalados nas cidades de Amé&, Istambul, Johannsburg,
Mumbai, Pequim e até 2017 Rio de Janeiro. O Studio-X foi concebido com o intuito de explorar o
futuro das cidades e criar uma rede global de pessoas e saberes dedicada a pesquisa e ao debate
sobre as questfes mais prementes do ambiente construido, apresentando uma intensa programacao
gratuita e de alto nivel. O diretor local de cada Studio-X atua como curador de uma série continua de
projetos, workshops, palestras, seminarios, simpdsios, exposi¢des e performances, ajudando a
vincular as operacdes diarias do espaco a vizinhanga da cidade. Em momentos-chave, todos os
espacos do Studio-X séo interligados em workshops globais em tempo real, permitindo inovacdes
inéditas de criatividade. Fonte: https://www.arch.columbia.edu/studio-x e
https://www.arch.columbia.edu/environments/14-studio-x-rio-de-janeiro (tradu¢cdo minha)
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as acdes promovidas pelo CCD. Em 2017, encerrou o convénio de cinco anos com a
Prefeitura da Cidade do Rio de Janeiro. O Studio-X Rio saiu do edificio e ampliou o
foco para a América Latina, com uma proposta de programacdo e pesquisa que
acontece em diferentes cidades do continente sem sede fixa. Esta parceria levanta a
questdo quanto a dedicacdo de espaco fisico e programacdo destinada a um
laboratorio estrangeiro com enfoque no campo da arquitetura, planejamento e
conservacdo, ao mesmo tempo em que o CCD se posiciona a ser nacleo de
pensamento do design carioca de estreita relacdo com a cidade do Rio de Janeiro.
Um significativo exemplo de parceria, desta vez com uma universidade
brasileira, € a efetivada por meio do “Entremeios’'* desde 2014 até o presente
momento. O “Entremeios” € um seminario realizado anualmente no CCD pela equipe
do Laboratério de Design e Antropologia (LaDA), da Escola Superior de Desenho
Industrial da Universidade Estadual do Rio de Janeiro (Esdi/UERJ). Idealizado em
2013, teve sua primeira edicdo em 2014, quando foi selecionado pelo Edital “Pro-
Design” e discutiu “Os Modos de Vida e as Praticas Criativas da Cidade”. Ao final de
quatro dias de atividades, o evento reuniu pesquisas e ag¢des que discutiram a
relacdo entre o design e os modos de vida urbana, destacando a regido central do
Rio de Janeiro. Algumas teméticas recorrentes emergiram e indicaram a proposicao
do tema “Praticas Criativas e Democracia com Participacdo Cidada” para a segunda
edicdo em 2015. Em 2016, o tema em pauta foi “Imaginagdo Coletiva e Vida
Comum”. Em 2017, as discussbes abrangeram pesquisas, processos criativos,
praticas colaborativas e experimentagbes para seguir vivendo “‘Em Tempos de
Turbuléncia”. E na edicdo mais recente, em 2018, com o tema “Na Roda” foi
realizado em formato de rodas de conversa como pratica democratica de troca entre
design e diversos campos de conhecimento abrangendo discussfes relativas a
cidade, cidadania, produgdo de mundo, colaboracdo, agricultura urbana, entre
outros. Anualmente, em quatro dias de intensas atividades entre apresentacdes,
exposicoes, oficinas e rodas de conversa o “Entremeios” habita o CCD povoando
seu espaco com ampla presenca de pesquisadores e pessoas dispostas a trocar
conhecimento e proposi¢coes de trabalhos. Em cinco anos, o Entremeios afirma a
importadncia de parcerias com as Universidades Publicas e sobretudo com as

escolas de design da cidade do Rio de Janeiro.

14 http://ladaesdi.com em 16/07/2018.
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3.1.4. Acodes no territorio

O Centro Carioca de Design foi um dos agentes na criagdo do “Circuito
Tiradentes Cultural”'®, uma iniciativa dos espacos culturais localizados no entorno da
Praca Tiradentes, com o objetivo de estimular intervencdes culturais e dar mais vida
a Praca.

Desde 2014 integrando a “Rede Tiradentes Cultural’, o CCD vem sendo um
dos principais agentes de promogao e realizagdo da ocupagéo “Tiradentes Cultural”,
realizada na Praca Tiradentes. A primeira edicdo foi em 2 de maio de 2015 e desde
entdo o evento de ocupacédo da praca é realizado em todo primeiro sdbado do més,
de marco a dezembro. A Praca é ocupada com diversas atragBes culturais como
oficinas educativas e recreativas, apresentacées musicais e teatrais, performances e
outras intervencdes artisticas, além de uma feira gastrondmica. Com a ideia de
aproximar as pessoas no uso coletivo do espaco, longas mesas comunitarias séo
disponibilizadas para servir de apoio as refeicbes e, claro, estimular a
confraternizagéo. Entretanto, apesar da ocupacgao da praga com atividades culturais,
o design nao esta presente de forma significativa nas edigcbes da “Tiradentes
Cultural”’, assim como em outras intervengdes promovidas no entorno.

Um exemplo de acédo de design foi a realizacdo do conjunto de experimentos
de design na Pracga Tiradentes denominado “Mapa-Praga-Maquina” (Figura 9), fruto
de uma parceria entre a Escola Superior de Desenho Industrial (Esdi/lUERJ) e o
Centro Municipal de Arte Hélio Oiticica (CMAHO) no segundo semestre de 2016.
Estes experimentos faziam parte do curso de extensdo “Mapa-Praga-Maquina” da
Esdi/UERJ, de natureza teorico-pratica com a proposta de apreensao e ampliacédo
dos multiplos agenciamentos que produzem a praca e por ela sdo produzidos,
visando, mais especificamente, analisar e experimentar a praga por meio de
abordagens vindas dos campos do design, da antropologia e das ciéncias sociais e
politicas. Por meio de jogos, maquetes e “dispositivos de conversa”, o objetivo geral
consistia no estimulo a reflexdo sobre as possibilidades de experiéncias de partilha

do espaco publico onde os participantes ndo sdo definidos a priori. Uma das

15 O movimento Rede Tiradentes Cultural, totalmente colaborativo, € fruto de um esforgo coletivo para
convidar afetivamente o publico para voltar a frequentar esta regiéo a passeio e fora do horario
comercial, especialmente nos fins de semana. Para tal, conta com o envolvimento de colaboradores e
com a participacao do publico, que a cada edigdo do evento, vem construindo e realizando este
sonho comunitario que resgata o convivio social e a diverséo na rua. Fonte:
http://guiaculturalcentrodorio.com.br/tiradentes-cultural/ em 19/04/2018.
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atividades do curso ocorreu durante o evento “Tiradentes Cultural” quando os
participantes tiveram a oportunidade de testar seus experimentos no mesmo campo,

mas em um contexto diferente do trabalhado no cotidiano (SZANIECKI, 2017).

Figura 09 — Fotos do curso de extensado “Mapa-Praca-Maquina” realizado pelo LaDA (Esdi/UERJ)

q ? 2

Fonte: SZANIECKI, 2017.

3.2. O Workshop “Centro Carioca de Design: futuros possiveis”

O Workshop “Centro Carioca de Design: futuros possiveis” promovido pelo
CCD partiu de uma iniciativa da gestora Paula Camargo para pensar
colaborativamente o futuro do CCD. O workshop aconteceu no segundo semestre de
2017, num contexto de profundas mudancgas.

No inicio de 2017, tomou posse o novo Prefeito Marcelo Crivella, que causou
diversas restruturacdes institucionais na gestdo da Prefeitura do Rio de Janeiro.
Mais impactante ainda foi o encerramento do convénio com o Studio-X Rio em
setembro, que vigorou durante a maior parte da existéncia do CCD. N&o apenas o
espaco fisico ocupado pelo Studio-X Rio seria esvaziado, assim como todas as
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acOes promovidas pelo laboratério. As acGes de curadoria, organizacdo e recursos
financeiros recebidos e geridos pelo Studio-X Rio para a realizacdo de exposicoes,
palestras e eventos na Casa de Bidu Sayao foram, assim, também encerrados. Ao
mesmo tempo, isto daria lugar a novos caminhos e possibilidades. Abria-se espaco
para novas parcerias e outras formas de ocupacdo. O fim da parceria com uma
universidade privada americana firmada por associacdo aos interesses em
megaeventos urbanos da antiga gestdo da prefeitura, da lugar & oportunidade de
firmar parcerias com universidades da cidade, sobretudo com as escolas de design.
O enfoque no design e no contexto urbano da cidade produzido a partir dos modos
de vida do territorio sdo forcas essenciais ao posicionamento do CCD.

Neste momento de instabilidades politicas e escassez de recursos, era
necessario repensar a atuacdo do CCD e partir para a recriagdo das suas
estratégias. A fim de tornar este processo participativo, a gestora Paula Camargo

teve a ideia de abrir para a participacdo de todos os envolvidos na historia do CCD.

3.2.1. Convite e programacao

O primeiro workshop “Centro Carioca de Design: futuros possiveis” aconteceu
no dia 27 de setembro de 2017 de 9 as 18h. O convite se estendeu a rede de
relacbes do CCD, reunindo pessoas que faziam parte da sua historia, tanto na
administracdo publica quanto nas diversas parcerias estabelecidas desde sua
fundacdo. Estiveram presentes 53 participantes das mais variadas atuacgoes:
gestores e analistas do IRPH, profissionais dos espacos culturais do entorno,
professores, pesquisadores e estudantes de design, além de arquitetos, designers e
outros profissionais da industria criativa.

O convite enviado por email ja adiantava a programacdo do que aconteceria
durante a manha e tarde do dia 27. Naquele momento ainda ndo havia a intencéo de
realizar uma segunda edi¢cdo do workshop. A programacéo divulgada no convite se
estabelecia como detalhado a seguir.

9:00 Credenciamento

9:30 Apresentacao dos objetivos do encontro
10:00 Apresentacao do IRPH, do CCD e da metodologia de trabalho
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11:00 Divisdo em grupos de trabalho

12:00 Apresentacao das conclusdes das discussfes em grupos

13:00 Intervalo de almoco

14:00 Reflexdo em conjunto sobre as conclusdes dos grupos

15:00 Divisdo em grupos de trabalho p/ operacionalizar as a¢c8es debatidas
16:00 Consolidacado da agenda 2020 para o CCD

17:00 Consideracdes finais

18:00 Encerramento

3.2.2. Apresentacoes

Conforme a programacdo, o workshop iniciou com a apresentagdo dos
objetivos do encontro. Com auxilio de projecdo de imagens, Paula Camargo
apresentou a trajetoria dos sete anos de existéncia do CCD até aquele momento.
Falou brevemente sobre a agenda de atividades de todo o periodo, a criacdo de
editais e a relagdo do CCD com o espaco publico. Deste ultimo, ressaltou o
relevante papel na revitalizagdo da Praca Tiradentes, a participacdo na rede de
distritos de criatividade, além da atuacéo e parcerias no Circuito Tiradentes Cultural.

Ao falar do presente, Paula Camargo expds a necessidade de “buscar
caminhos que vinculem mais claramente a imagem do Centro Carioca de Design a
acao do Instituto (IRPH), no que se refere a relacdo entre design e patrimdnio
cultural.”

Ao final da apresentacdo da trajetéria do CCD ela propds um olhar para o
futuro: “O Centro Carioca de Design pode ter acao transversal no IRPH, buscando
promover o reconhecimento do Patriménio Cultural Carioca, o bem-estar do cidadao
no ambiente urbano e a vitalidade da sua sede, criando sinergia com os demais
agentes da regido, além de fomentar propostas com a qualidade necessaria para
que, a partir do Patrimoénio atual, sejamos capazes de pensar o Patrimbnio do
futuro.”

Nesta perspectiva, Paula Camargo expds cinco perguntas para guiar o
workshop que serdo apresentadas no préoximo topico. A apresentacgdo foi finalizada

com uma lista de oportunidades e desafios com o objetivo de enriquecer a
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discusséo. Entre as oportunidades estavam: (a) sobrado histérico preservado, (b)
centralidade urbana, (c) atuacdo reconhecida no meio profissional, (d) dez anos de
abertura em 2020, (e) espaco de trabalho e expositivo disponivel para realizagcédo de
acOes de conteudo e parcerias, (f) corpo técnico e conhecimento do IRPH. J& os
desafios listados foram: (a) parte integrante da estrutura municipal, (b) sem previsao
orcamentaria para realizacdo de projetos, (c) encerramento do convénio com o0

Studio-X Rio, (d) estrutura e equipe reduzidas, (e) distancia da sede do IRPH.

3.2.3. Grupos de trabalho - discussdes

Apos as demais apresentacdes programadas, o workshop foi efetivamente
iniciado pelo mediador Daniel Kraichete, designer, curador de exposi¢cdes do CCD,
ex-diretor do Centro Design Rio e membro do NAU (Nucleo de Ativacdo Urbana)
ligado ao Distrito Criativo do Porto.

Os participantes se distribuiram em grupos aleatoriamente. Formaram-se
quatro grupos com oito integrantes. No total, havia 32 participantes nesta etapa,
além do mediador. Apesar de todo o Workshop ter recebido 53 participantes, nem
todos participaram de todas atividades. Alguns convidados sairam no almoco e
outros chegaram para as atividades na parte da tarde.

Os grupos desenvolveram a discussao a partir das seguintes perguntas
norteadoras: (a) Quais licbes foram aprendidas a partir da criagcdo do CCD? (b)
Como projetar e planejar um futuro desejavel? (c) Como associar mais claramente a
acado do CCD a do IRPH? (d) Que acdes podemos fazer para a manutencéao ativa do
CCD nos proximos anos? (e) Como gerar renda para a realizagéo de projetos?

Cada grupo desenvolveu sua discussao de forma livre por 30 minutos (Figura
10). O teor e énfase dos assuntos na discussdo foram influenciados pelo perfil,
ocupacdo e vivéncias de cada participante, assim como a combinacdo destes
saberes em grupo. As informagdes relevantes das discussbes foram registradas
pelos préprios integrantes em folhas brancas e post-it.
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Figura 10: Fotos dos grupos de trabalho em discussdo no Workshop.

Fonte: CCD, 2017.

Como participante do workshop, integrei um dos grupos de discusséo. Este
grupo era predominantemente composto por funcionarios do IRPH, onde me
coloquei primeiramente como observadora, a fim de perceber o encaminhamento
das falas dos integrantes. O primeiro assunto discutido foi a viabilidade financeira do
CCD. A discussdo se manteve por algum tempo na escassez atual de recursos
financeiros para a realizacdo de atividades. O repasse de verbas da Prefeitura se
limitava a valores muito baixos que cobriam apenas e de forma restrita a
manutencdo do espaco. Apds 10 minutos de discussdo em torno de aspectos
burocraticos sobre repasse de verbas e disponibilidade de investimentos, um
integrante do grupo iniciou o registro em folhas de papel (Figura 10). Foram surgindo
ideias difusas relacionadas a educacao patrimonial para escolas do ensino médio e
fundamental, além de encontros e seminarios para falar sobre patriménio.
Questionamentos quanto a missdo do CCD foram levantados, o que levou a

ressaltarem a falta de conexdo entre o CCD e as geréncias do IRPH, tendo a
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distancia entre CCD (no Centro) e IRPH (no bairro de Laranjeiras) como um dos
fatores da dificuldade de integracao.

A palavra design aparecia de forma rara e difusa, longe ainda de ser um eixo
da discusséo. Até o momento eu havia me colocado na posi¢édo de observadora sem
interferir ou expor qualquer argumento. Foi um tempo valioso para perceber o teor e
direcionamento das falas. O design foi abordado em termos de identidade visual e
sinalizacdo dos espacos no CCD, em placas e outros dispositivos, ou restrito a
pratica de desenvolvimento de produto ou material gréfico.

Ao me apresentar como pesquisadora em design da ESDI, todos se
mostraram interessados e pediram que eu contribuisse. Iniciei minha fala
ressaltando a importancia de entender a relacéo entre design e patrimoénio no ambito
da cidade j4 que o design vem se ampliando e integrando diversos saberes e
fazeres e, hoje, abarca a pratica e a pesquisa de projetos e processos relacionados
ndo s6 a objetos, mas a estratégias, servicos, espacos, experiéncias etc. Além
disso, citei algumas abordagens como o design thinking, design participativo e
codesign como formas de se projetar a cidade por meio do design. Achei importante
equalizar a minha participacdo em relacdo a dos demais para que o resultado do
grupo representasse a soma daquelas vozes.

Sob a influéncia da minha fala, um dos integrantes expb6s a ideia de
workshops sobre profissionais artifices. Surgiu também a ideia de projetos, mas as
propostas ainda se restringiam a pratica de design grafico, como a producédo de
novos manuais de conservagao e cartilhas de educacgao patrimonial para criangas. A
educacao patrimonial era um tema significativamente presente e um dos integrantes
tinha interesse em participar de grupos de estudo para producdo de conteudo
voltado para este fim. Por dltimo, o grupo evoluiu para a ideia de formar grupos
transversais de trabalho que fomentariam a integragdo e producdo de conteudos e
solugdes do CCD.

Ao final, os resultados da discusséao do grupo (figura 11) ainda pareciam um
pouco difusos, mas como 0 grupo era estritamente formado por funcionarios do

IRPH, as ac¢des de maior integragéo entre o CCD e o Instituto eram predominantes.
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Figura 11: Fotos das folhas de papel com a discussao do grupo no qual eu integrava.
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3.2.4. Apresentacdo das conclusdes das discussdes em grupos

Cada grupo foi convocado a indicar um integrante para apresentar seus

resultados. O grupo em que eu estava apresentou o material ja discutido no item

anterior. A fim de facilitar o entendimento, as anotacfes de outros dois grupos que

haviam produzido seus resultados em post it, foram organizados em eixos tematicos.

Estes eixos, mostrados na Figura 12, foram: escopo/missao, locacdo/fee por uso,

rua/ocupacao espaco publico, eventos/receita e educacao/conhecimento.

Entre as ideias no eixo “escopo/missao” havia propostas expressivamente

diferentes para o CCD, desde se tornar uma “Casa do Patriménio do Saber” com
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biblioteca e museu, a um “Centro de Economia Criativa” com programas de incentivo
ao design. Quanto a “locacéo/fee por uso”, ideias como abrigar uma loja, café e
livraria, assim como ter espacos de coworking para escritorios de design e usos
temporarios, foram as mais presentes como possibilidade de geracédo de renda por
uso do espaco. Feiras de design, maratonas e roteiros culturais no corredor cultural
foram algumas das propostas que se enquadraram no eixo “rua/ocupagao do espago
publico”. No eixo “educacao/conhecimento”, cursos de educagado patrimonial e
oficinas de técnicas de restauro foram algumas das ideias. Em “eventos/receita”,

surgiram ideias diversas de exposi¢oes, oficinas, palestras e concursos.

Figura 12 — Fotos dos resultados de outros grupos.
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Fonte: CCD, 2017.

O ultimo grupo apresentou algumas propostas como publicagfes, cartilhas,
seminarios, cursos, capacitacdo e livraria, com iniciativas voltadas para a
valorizac&o do patriménio cultural. Outra ideia articulada com este tema foi catalogar
0s elementos integrados das edificacbes sob tutela do IRPH e o estudo sobre
materiais e técnicas empregados na confeccdo destes elementos. Diferente dos
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demais, o0 mesmo grupo prop6s a criacdo de convénios institucionais com a
academia e a formacado de grupo consultivo de suporte aos demais Orgdos da
Prefeitura.

Na apresentagdo do ultimo grupo, as divergéncias afloraram com intensidade
e abriram uma discussao com forte dissenso. A discussao foi disparada a partir de
falas que restringiam claramente a atuacao do design a pratica de desenvolvimento
de produto ou material gréfico. Debates acalorados evoluiram evidenciando a
discordancia da existéncia do CCD como parte do IRPH e ndo entendimento das
relacfes entre design e patriménio. Foi entdo dado um intervalo para o almoco.

Apoés o almocgo, o workshop seguiu no caminho de pensar a missdo do CCD,
mas os dissensos reverberaram durante toda a tarde, ndo sendo tdo produtivo como
se esperava, segundo a entrevista de Paula Camargo (Apéndice A).

Entre os materiais produzidos, destacou-se o cartaz (Figura 13) “O CCD é um
espaco para fomento, promocdo, valorizacdo, discussdo, divulgacéo,
democratizacdo, formacdo e producdo de praticas e saberes relacionados ao
design.” Apesar de parecer uma definicdo muito ampla e talvez pretensiosa demais
para o CCD, muitas destas acGes fazem parte de alguma forma da sua misséo.
Ainda assim, a este cartaz pode ser atribuido uma boa oportunidade de reflexdo. Ao
olhar com mais atencdo, é possivel ver que cada acdo funcionava como uma
palavra-chave acompanhando exemplos de realizagbes do CCD. Analisando uma a
uma, para “Fomento” havia os exemplos de realizagbes como os editais “Pro-
design”, cartaz, marca e exposigdes. A “Valorizacdo” estava atribuido Tipos Latinos,
se referindo a quinta edicdo da “Bienal Tipos Latinos” realizada no CCD em 2012.
Em “Discussdo”, havia o exemplo do Seminario “Entremeios”, ja citado
anteriormente, que ja conta com edi¢cdes desde 2014 realizadas pelo Laboratorio de
Design e Antropologia (Esdi/lUERJ). Para “Divulgacao” estava a publicagao “Design
e/é Patrimbnio”, também citada anteriormente, que reune artigos para elucidar
articulagdes entre design e patrimbénio. A exposicao “Da pra ir de trem” estava
associada a palavra-chave “Democratizagdo”, um projeto que convida ao
deslocamento para o sublrbio carioca num momento em que boa parte das
informacdes turisticas da cidade séo voltadas para o Centro e a Zona Sul da cidade.
A “Formacéo” associaram o exemplo da “Escola Aberta’, uma escola de design
temporaria e gratuita contemplada no edital Pro-Design que ocupou as galerias do

CCD em agosto de 2012. Finalizando, o exemplo da “Editora Temporaria” estava
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associado a palavra-chave “Producéo”, outro projeto contemplado pelo edital Pro-
Design, que em 2013 editou e produziu livros impressos com temas de pesquisas

gue envolviam fotografia, arquitetura e cidade.

Figura 13 — Foto do cartaz produzido por um grupo no periodo da tarde.
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Fonte: CCD, 2017.
O que parecia ser um cartaz com informagdes amplas, se configurou como

um mapeamento da abrangéncia promovida pelo CCD para praticas e saberes

relacionados ao design.

3.2.5. Consideracdes sobre o0 primeiro encontro

O workshop gerou discussfes, propostas e reflexdes de grande valor para o
futuro do CCD, conforme assegura Paula Camargo em sua entrevista (Apéndice A).
Todavia, um dos resultados mais evidentes foi a percep¢édo de como os participantes
que trabalham no IRPH encaram o papel de um espaco cultural dedicado ao design
como parte do Instituto. Ficou claro que ndo havia uma relagéo estreita entre grande
parte dos funcionarios do IRPH e o CCD, assim como nao havia um entendimento

de beneficio mutuo da relacéo institucional estabelecida.
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Neste sentido, em meio aos conflitos gerados, foi possivel perceber disputas
vigentes, sobretudo em relacdo ao uso do espaco. A cessdo de um espaco da
prefeitura ao IRPH, para um uso que nao faz parte do dia a dia das pessoas que
trabalham no Instituto provocava expressivo dissenso entre eles. Emergiram
propostas evidenciando o desejo de ocupacao daquele espaco como uma extensao
do Instituto, assim como da reducdo do CCD a mero prestador de servigos de design
para o Instituto. Ao mesmo tempo, a demanda por educacao patrimonial evidenciada
pelo corpo do IRPH, mostra um meio de vinculagdo do CCD com o Instituto e
possibilidades de pensar estratégias de design para esta demanda. Por outro lado,
havia também muitas propostas que reforcavam o entendimento do CCD como um
espaco destinado a discussao, exibicdo e pensamento do design como bem cultural
e transformador da cidade, conforme sua missdo preconiza. OsS consensos e

dissensos estdo representados na Figura 14.

Figura 14 - Representacdo dos consensos e dissensos no primeiro workshop.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Posicionamentos dissonantes foram fundamentais para evidenciar
fragilidades e, a partir disso, produzir alguns alinhamentos, apesar de terem inibido
discussbes aprofundadas sobre como promover os propdsitos do CCD com clareza

e permeabilidade para toda a comunidade. Tendo em vista a execug¢ao do workshop,
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as questdes apresentadas no inicio ja reforcavam essas fragilidades, o que pode ter
direcionando a discussdo para as disputas vigentes e nao para reflexdes e
proposicoes sobre a atuagdo do CCD mais alinhada a sua missdo. Embora as
disputas serem importantes, elas suprimiram discussdes mais construtivas e
impediram abrir um espaco para consolidacdo da agenda para 2020, conforme
previsto como resultado do workshop. A falta de métodos de design participativo
para a conducdo do workshop pode ter contribuido mais para as disputas e menos
para as reflexdes e proposigoes.

Ao final do workshop, reconheceu-se a necessidade de estabelecer caminhos
mais nitidos para a viabilidade sustentavel do CCD em meio ao contexto de falta de
investimento e corpo de trabalho reduzido. Neste sentido, foi decidido dar
continuidade as reflex6es geradas neste dia em uma nova edi¢do de workshop.

3.3. Workshop “Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis II”

3.3.1. Convite e programacado

O segundo Workshop “Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis II”
aconteceu no dia 09 de outubro, quase duas semanas ap0s o primeiro. Desta vez,
foi somente no periodo da tarde, de 13 as 18h. Com o objetivo de dar continuidade a
reflexdo do primeiro dia, esta nova edicdo seria focada em colocar em pratica
algumas conclusdes do encontro anterior.

A programacdo divulgada no convite j4 previa a seguinte sequéncia de
atividades:

13:00 Credenciamento

13:15 Abertura: apresentacdo dos resultados do primeiro encontro e proposta de

trabalho para o dia.

14:00 Inicio do workshop, que se dividira em 4 etapas:

Etapa 1: Divisdo em grupos para apontar propostas para cada um dos eixos de

discussao estabelecidos pela organizacdo do encontro.
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Etapa 2: Consolidacéo das propostas apresentadas e definicdo de eixos tematicos
de maior expressividade no conjunto das propostas.

Etapa 3: Proposta de projeto-piloto que contemple as propostas apresentadas.
Etapa 4: Definicho em conjunto dos projetos que deverdao compor o plano

estratégico do CCD nos préximos 5 anos.

O convite finalizava com uma chamada para a participacdo de todos em um
momento crucial de entendimento, organizagcdo e prospec¢do dos anseios da
comunidade a que o Centro Carioca de Design atende, em conjunto com a estrutura

organizacional em que esta inserido.

3.3.2. Apresentacao

Apesar de o convite ter sido estendido a toda a rede de relagcbes do CCD,
incluindo os participantes do encontro anterior, desta vez havia apenas 15
participantes, dentre os quais dez eram designers, quatro arquitetos do IRPH e um
produtor cultural envolvido na realizagdo do evento Tiradentes Cultural. Entre os
designers havia pesquisadores, professores e profissionais atuantes na cultura,
assim como em projetos editoriais, de exposi¢cdes e experiéncias interativas.

Conforme programado, o segundo workshop iniciou com uma apresentagcao
dos resultados do primeiro encontro, em formato de roda de conversa, a fim de
alinhar o entendimento de todos os participantes. Em pouco tempo de conversa, o
papel do design no contexto do patriménio e IRPH foi retomado em discussao
atingindo niveis elevados de dissenso. Em meio a uma discussdo ja entéo
acalorada, designers participantes apresentaram falas relativas ao carater
abrangente e articulador do design.

Apos os participantes colocarem suas argumentagoes, decidiu-se seguir com
a programacao prevista e o mediador do workshop, Daniel Kraichete, deu inicio ao
workshop propriamente dito. O workshop foi planejado pela organizagéo do encontro
para atender a trés eixos de discussao descritos abaixo:

a) SETORIAL: design e patrimdnio
b) TERRITORIAL: ambiente, cidade e entorno
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c) INSTITUCIONAL: relagdes externas com Academia, Orgdos Publicos e entes

ligados a Economia Criativa.

3.3.3. Grupos de Trabalho - Discussdes em eixos tematicos

Ao se dividirem em 3 grupos, os participantes definiram qual eixo seria
discutido em cada grupo para entdo posteriormente o resultado ser apresentado e
colocado para discussao entre todos.

Por alguns minutos, todos os integrantes de cada grupo foram convidados a
escrever, individualmente em siléncio, em papeis do tipo post-it, ideias que
contribuiriam para seu eixo. Em seguida, estes papeis foram compartilhados entre
0s integrantes do grupo. Ap6s um breve debate, as principais ideias foram
selecionadas e consolidadas e os post-it foram organizados na parede da forma
como 0 grupo considerou mais apropriada. Os participantes foram convidados entéao

a apresentar os resultados dos seus grupos (Figura 15).

Figura 15: Foto do momento da discussao dentro dos grupos e da apresentacao dos grupos.
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Fonte: CCD, 2017.
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No eixo SETORIAL, o objetivo consistiu em promover discussdes que
reforcassem com mais clareza a transversalidade entre design e patriménio. Entre
as ideias discutidas (Figura 16), € possivel identificar diferentes propostas de uso e
ocupacdo do espaco com o0 objetivo de gerar acdes e servicos de contrapartidas
para o CCD, além de promover uma maior vitalidade ao espaco. Residéncias
multidisciplinares em areas transversais ao design e patrimonio, aluguel do espaco,
cotizacdo e ocupacao continua seriam disponibilizados em contrapartida a prestacéo
de servicos para o CCD. Além de outras propostas ja discutidas aqui, também havia
a ideia de pesquisa para documentar produtos e ac¢Bes de design que aconteceram
e acontecem no entorno. Todo o conteddo produzido foi transcrito e esta

apresentado no Quadro 01.

Figura 16: Foto de post-it dispostos na parede pelo grupo do eixo Setorial.

Fonte: A autora, 2017.



Quadro 01: Transcricdo de todo contelido do eixo Setorial.
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RESIDENCIAS
MULTIDISCIPLINARES
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TRANSVERSAIS AQ
DESIGN E
PATRIMONIO
SERVICOS AD
ENTORNO

RESIDENCIAS P/ USO
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PARA ATIVIDADES
CONVERGENTES

OCUPACAD
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ATIVIDADES

COTIZACAO
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OCUPACAD
VITALIDADE
MANUTENCAO
LUGAR VIVO
MEMORIA VIVA

RELACAO COM
ACADEMIA

ENCONTROS
SEMINARIOS
WORKSHOPS SOBRE
DESIGN E
PATRIMONIO

EXPOSICOES

ESPACO DE
PESQUISA HISTORICA

RELACAO COM
COMUNIDADE DO
ENTORNO ESCOLAS

PUBLICAS

UNIVERSIDADES

SETORIAL

OCUPACAO COM

CONTRAPARTIDA

RELACIONADO A
CULTURA DO
PATRIMONIO E
PRESERVACAO

AULAS DE
EDUCACAO
PATRIMONIAL PARA
ESCOLAS PUBLICAS

AULA DE DESENHO
AULAS LIVRES

APOIO GRAFICA
EVENTOS

RESTAURO
LAN HOUSE/
PATRIMONIO

CROWNDFUNDING
CROWNDSOURCING

LEVANTAMENTO DO
ACERVO DO DESIGN
NO TEMPO

PESQUISA P/
DOCUMENTAR
PRODUTOS E AGOES
DE DESIGN QUE
ACONTECERAM E
ACONTECEM NO
ENTORNO

PARCEIROS/APOIOS
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MARCAS QUE SE
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DESIGN E
PATRIMONIO

BUSCAR PARCERIA
COM EMPRESAS

CONVERGENCIAS
DESIGN &
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LUGAR DE
ENCONTRO E
DISCUSSAO
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DESIGN E EXPOSICAO
DESIGN E A CIDADE

DESIGN ESTA NO
PATRIMONIO
PATRIMONIO ESTA
NO DESIGN

O DESIGN ABRE AS
PORTAS PARA A
CIDADE

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

O grupo do eixo INSTITUCIONAL distribuiu suas ideias nos sub-eixos (figura

17): Espaco Multiuso, Universidade e Comunidade (designers, arquitetos,
urbanistas, pesquisadores, etc). Todo o conteudo produzido foi transcrito e esta
apresentado no Quadro 2.

No sub-eixo “Espago Multiuso” havia propostas ja bem comuns com outros
grupos e ja colocadas no primeiro dia de workshop. J& no sub-eixo “Universidade”,
foram propostas ideias que promovessem pesquisa, reflexdo e divulgacdo de
conhecimento relacionado a design e patrimonio, através de parcerias entre o CCD
e escolas de design. Esta parceria fomentaria a circulacdo de estudantes e
pesquisadores de design no CCD, além de trazer conteido e o ambiente pulsante
de ensino e pesquisa. Uma das ideias seria o0 CCD abrigar aulas de disciplinas de
graduacdo e pos-graduacdo de design, principalmente as que de alguma forma
envolvessem discussdes a respeito de articulagbes entre design, patrimbnio e
cidade. Os trabalhos dos alunos poderiam ser expostos para o publico em forma de
exposicdo temporaria. Além disso, o0 CCD poderia ser uma plataforma para

divulgacao de projetos de graduacao, mestrado e doutorado e abrigar mais acdes de
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debates periddicos, seminarios e workshops promovidos pela academia e grupos de
pesquisa. Havia também a ideia de propor convénios com universidades para
pesquisas sobre o patrimbnio do design no Rio. A proposta era fomentar iniciativas
de levantamento do patriménio do design carioca, como por exemplo seminarios e
premiacdo para pesquisas académicas relativas a patriménio do design no Rio,
assim como apoio a producéo de filmes e publicacdo de livros sobre a histdria do
design no Rio.

No sub-eixo “Comunidade (designers, arquitetos, urbanistas, pesquisadores,
etc.)” estavam algumas propostas de atividades que promoviam o encontro da
comunidade de forma irreverente. Happy hour de design, entrevistas com designers,
pecha kuchalé, pitchl” de projetos ou ideias no formato de stand-up comedy!® e
Hackathon!® com 48h para resolver um problema de design na cidade. Todas
propostas tinham o intuito de promover o CCD como um lugar de encontro e de
troca, estimulando para que se fortaleca como a casa dos designers envolvidos com
a cidade. No mesmo sub-eixo, havia a ideia de formar um Conselho Curatorial com a
finalidade de contribuir na elaboragéo da programacéo e viabilizagcdo do CCD. Esta
proposta ganhou atencéo de todos e foi discutida em detalhes posteriormente, como

abordarei ainda neste capitulo.

16 Inspirado no termo japonés para o som da conversa, € um formato de apresentacdo em que o
conteudo é mostrado de forma concisa e informar, a fim de incentivar o interesse do publico e
aumentar o nimero de apresentadores no decurso de uma noite. O apresentador mostra vinte
imagens de vinte segundos cada, para um tempo total de seis minutos e quarenta segundos. (Fonte:
Wikipedia em 17/06/2019 - https://pt.wikipedia.org/wiki/Pecha_Kucha)

17 Abreviacéo de Elevator Speech (discurso de elevador), € uma breve descricdo de uma ideia,
produto ou empresa que explica o conceito e seu valor de tal forma que qualquer ouvinte possa
entendé-lo em um curto periodo de tempo, de 30 segundos a 2 minutos. (Fonte: Wikipedia
17/06/2019 - https://en.wikipedia.org/wiki/Elevator_pitch)

18 Designa um espetaculo de humor executado por apenas um comediante, que se apresenta
geralmente em pé, sem acessorios, cenarios, caracterizacao, personagem ou o recurso teatral da
guarta parede, diferenciando o stand up de um monélogo tradicional.

19 Hackathon (formada por to hack, 'fatiar’, ‘quebrar' e marathon, maratona) € uma maratona de
programacdo na qual hackers se reinem por horas, dias ou até semanas, a fim de explorar dados
abertos, desvendar cédigos e sistemas logicos, discutir novas ideias e desenvolver projetos de
software ou mesmo de hardware. Por ser um evento publico, a maratona da visibilidade e
transparéncia a essas atividades, além de divulgar os novos produtos gerados. (Fonte: Wikipedia
17/06/2019 - https://pt.wikipedia.org/wiki/Hackathon)



Figura 17 - Foto dos post-it dispostos na parede pelo grupo eixo Institucional.

Fonte: A autora, 2017.

Quadro 2: Transcri¢cdo de todo contetdo do grupo do eixo Institucional.

1

ESPACO MULTIUSO

INSTITUCIONAL

UNIVERSIDADE

COMUNIDADE

DESIGNER, ARQUITETOS

URBANISTAS ETC

LOCAL P/ VENDA DE PREMIAGAO PARA APOIO A SEMINARIO CONSELHO
PUBLICACOES PESQUISAS SOBRE PUBLICACOES SOBRE WORKSHOP CURATORIAL PARA
ESPECIALIZADAS HISTORIA E A HISTORIA DO CONCURSO CONTRIBUIR COM A
PATRIMONIO DO DESIGN NO RIO PROGRAMAGAO E
SEBO {LIVROS) DESIGN NORIO DIVULGAGAO DE VIABILIZAGAO
ESPECIALIZADO PROPOR PARCERIAS PROJETOS
CONVENIOS ¢/ ENTRE CCD E GRADUACAO “HACKATHON”
CO-WORKING UNIVERSIDADES P/ ESCOLAS DE DESIGN MESTRADO 48H PARA RESOLVER
ESPECIALIZADO PESQ. SOBRE O DOUTORADO UM PROBLEMA DE
PATRIMONIO DO PROPOR ABRIGAR DESIGN NA CIDADE
BIBLIOTECA DE DESIGN NORIO AULAS DE DEBATES
DESIGN DISCIPLINAS QUE PERIODICOS COM FEIRAS DE
APOIO A FILMES ARTICULEM DESIGN UNIVERSIDADES E PUBLICACAQ
INDEPENDENTE

SOBRE A HIS'TORIA
DO DESIGN NO RIO

E PATRIMONIO
(RESULTADO >

PROFISSIONAIS

HAPPY HOUR DESIGN

PROJETOS ;’ARAO SEMINARIOS
ccD
LEVANTAMENTO DO PROMOVIDOS PELA
PATRIMONIO DO ACADEMIA E ENTSE‘S’I'(SELQ?{EOM
DESIGN RI ABRIGAR AULAS DE GRUPOS DE
GRADUACAO E POS PESQUISA

SEMINARIOS SOBRE

GRADUACAO DE
ESCOLAS DE DESIGN

ABRIR VAGAS DE

PECHA KUCHA
PITCH DE PROJETOS/

TRABALHOS
) IDEIAS/BUSCA DE
ACADEMICOS ESTIE ) IR INVESTIII‘:.'IENTOS NO
TELATTES AT EXPOSICAO COM ALUNOS DE DESIGN FORMATO STAND UP
PATRIMONIO DO TRABALHOS DOS COMEDY
DESIGN NO RIO ALUNOS

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

O grupo do eixo TERRITORIAL dividiu seus resultados em 6 sub-eixos: acdes
educativas, acoes locais, pesquisa e parcerias, patrimonio imaterial, design e espacgo
urbano, design e patriménio e captacao de recursos (Figura 18). Todas as propostas

podem ser vistas no Quadro 3. Destaquei entre elas, as ideias relacionadas



78

diretamente a vinculacdo do CCD na transformacdo do territério, da cidade e
valorizac&o do Patriménio por meio do Design.

No sub-eixo “Design e Espacgo Urbano”, as propostas de mapeamento de
exemplos do “fazer design” no Centro e a de identificar caracteristicas regionais
relacionadas ao design e patriménio acendem uma luz para o outro sub-eixo: “A¢oes
Locais”. Neste, o grupo estabelece ideias em que o CCD seria a base para agdes
gue envolvem percursos no Centro do Rio, desde caminhadas pela cidade com olhar
através do design, exposicdes e outras atividades articuladas com outras disciplinas
até intervencfes no territorio em forma de ciclos de ac¢des locais. No sub-eixo
“Design e Patrimbnio”, a proposta de agdes de patrimoénio e design integrados para
sitios histéricos é outra entre as ideias que podem ser aprofundadas. Por fim, no
sub-eixo “Pesquisas e Parcerias”, a proposta de dialogo com pesquisas académicas
que pensem o territorio a partir do design seria um importante apoio de
acionamentos e aprofundamento para as propostas anteriores, além de eventos em

conjunto com outras institui¢coes.

Figura 18 - Foto dos post-it dispostos na parede pelo grupo do eixo Territorial.

Fonte: A autora, 2017.



Quadro 3 - Transcri¢édo de todo contetdo do grupo do eixo Territorial.
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DESIGN E
PATRIMONIO

ACOES
LOCAIS

EXPOSICAO SOBRE
ALOISIO MAGALHAES
RELACIONANDO
DESIGN E
PATRIMONIO

ACOES/MATERIAL DE
COMUNICAGAOQ
LOCAL PARA
CHAMAR AS
PESSOAS PRA CA

SEMINARIO
REGULAR DE
DIALOGO ENTRE
DESIGN E
PATRIMONIO

DESIGN E ESPACO
URBANO

FORUM
PATRIMONIO
URBANO E DESIGN
DE USO PUBLICO

TERRITORIAL

PATRIMONIO
IMATERIAL

ESPACO P/ ACOES DE
SALVA GUARDA DO
PATRIMONIO
IMATERIAL

ACOES
EDUCATIVAS

PROMOVER ACOES
EM ESCOLAS SOBRE
ATIVIDADES
CRIATIVAS

SEMINARIO SOBRE
DESIGN PARA
ENSINO MEDIO

CAPTACAO DE
RECURSOS
CAPTACAO DE

RECURSOS A PARTIR
DA ASSOCIACAO

INSCRICAO EM
EDITAIS

PATROCINIO SETOR
PRIVADO

PESQUISAE
PARCERIAS
TRABALHAR
QUESTOES
REFERENTES AO
MODO DE FAZER
TRADICIONAL E O
DESIGN EM AREAS
PUBLICAS E
PATRIMONIO
CULTURAL. EX.:
DESIGN EM PEDRA
PORTUGUESAS E
VITRAIS
PARCERIAS COM
INSTITUICOES DE SEMINARIOS
PATRIMONIO E FSPACO PARA
DESIGN P/ ESTUDOS REFLEXAOQ
NA CIDADE
CURSOS LIVRES EM
DIALOGO COM
INSTITUICOES
ACADEMICAS
TRAZER
REPRESENTANTES DE
DESIGN DE VARIOS
ESTUDOS SOBRE LUGARES
ASPECTOS DE
PATRIMONIO E .
DESIGN EXPOSICOES/
(INSTITUICOES DE MATERIAL QUE FALE
ENSINO E PESQUISA) SOBRE O DESIGN
PARA LEIGOS > SAIR
DA ACADEMIA
BIBLIOTECA
TEMATICA (DESIGN) POSTO AVANCADO

DO IRPH NO CENTRO

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Ao discutir os resultados do eixo TERRITORIAL, foi ressaltado ser essencial

fortalecer a conexdo do CCD com o espacgo publico e o territério para levar o

conhecimento para fora do espaco da casa. “O espacgo e a reflexdo precisam ir ao

encontro do cidadao, sem ter que esperar que o publico venha até o CCD” foi uma

das falas do grupo.

A conceituagdo de territorio proposta a este eixo para o workshop,

corresponde a delimitada para esta pesquisa e exposta no capitulo 2, ou seja, para

principalmente referir-se a area entorno do CCD, levando em conta os lugares

produzidos ali, assim como as relagcdes de controle e poder engendradas no

complexo ecossistema do centro da cidade do Rio de Janeiro. Portanto, apds a
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analise de todos os resultados, este eixo se evidenciou como o mais importante para

esta pesquisa e com o qual darei énfase a sequir.

3.3.4. Consolidacdes do sequndo encontro

O segundo workshop reforcou a importancia de reunir a comunidade, nao
apenas para propor pensamentos e formulacfes coletivas para o futuro do CCD,
como também para colher percepcdes da atuacdo do CCD até o momento, frente ao
posicionamento que pretende desempenhar.

Entre todas as ideias apresentadas nos 3 eixos de discusséo, os participantes
chegaram a conclusédo de que a criacdo de um Conselho Curatorial foi a principal
proposta para o momento. Este Conselho Curatorial (ou deliberativo) seria formado
por diversos profissionais de diferentes instituicdes/origens/intencbes e ficaria
responsavel por pensar o conteldo promovido pelo CCD. Sugerindo acdes para
composicdo de uma agenda, este conselho iria direcionar os trabalhos do CCD,
sendo o motor para avaliar, viabilizar e desencadear outras a¢des propostas.
Portanto, sua missdo seria a de trazer propostas, realizar a curadoria das acdes e

estabelecer uma agenda (Figura 19).

Figura 19: Foto do esquema desenhado durante a discussao.

& o{\j
DeLiBepve

77 MES )
{
X (pGDR)

Fonte: A autora, 2017.
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Outra proposta discutida foi a de criar uma “Associagao de Amigos do CCD”
(AACCD) como forma de viabilizar a entrada e repasse de recursos financeiros
provenientes da comercializacdo de produtos ou da contrapartida da ocupacgao do
espaco. O repasse se materializaria em ac¢des para o CCD. Associando a proposta
de disponibilizacdo de estacbes de trabalho no espaco, os residentes poderiam
ajudar a compor a Associacdo de Amigos e/ou o Conselho Curatorial, como forma
de contrapartida & ocupacéo do espaco. A contrapartida também poderia ter cotas
de doacBes em dinheiro, além da participacdo em grupos de trabalho, outra ideia
também discutida. Entre propostas mais especificas, um destes grupos de trabalho
poderia trabalhar num levantamento do patriménio e memoria do design para se
criar um Centro de Referéncia da Memoria do Design.

A percepcéo de todos que chegaram ao final do segundo dia foi de que o
workshop resultou em um material valioso e mostrou interesses compativeis entre a
comunidade do CCD. Como conclusdo, os participantes chegaram a sintese de
reforcar a vocacdo do CCD como um espaco de reflexdo, pesquisa, exposicao e
acdo sobre o territério. A reflexdo viria de seminarios, cursos livres e oficinas
realizadas ali. A pesquisa viria de parcerias com objetivos especificos,
estabelecendo convénios e acordos de cooperacdo, principalmente com
universidades. A exposicao seria, entre outras, a apresentacdo dos resultados das
parcerias e trabalhos realizados ali. E a a¢do sobre o territorio seriam ac¢ées locais,
fortalecendo a conexdo do CCD com o espaco publico.

Ao avaliar esta sintese para reforcar a vocacdo do CCD, seria ainda mais
potente pensa-la de forma ciclica, como um ciclo evolutivo de acdes em um
aprofundamento gradativo das questdes de interesse da comunidade do CCD (figura
20).
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Figura 20: Esquema da proposta de ciclo de acdes no CCD.

PESQUISA

parcerias em convénios e acordos
de cooperacao, principalmente
com universidades

EXPOSICAO reforcar a REFLEXAO
apresentacdo vocacao do seminarios,
dos CCD como um cursos livres e
resultados espaco de: oficinas

ACAO NO TERRITORIO

acles locais no espaco
publico do entorno

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

34 Conflitos, resultados e escolha do eixo territorial

3.4.1. Consideracdes sobre os conflitos

Como ja citado anteriormente, a relacdo entre design e patriménio e suas
possiveis articulacdes com seu territorio e a cidade nédo estavam claras. Apesar de o
livro “Design e/é Patriménio” ter sido publicado em 2012 com o objetivo de elucidar
estas relagbes, o workshop evidenciou que nédo foi suficiente para sanar tantos
guestionamentos, 0 que ja parecia previsto considerando as perguntas norteadoras
do workshop. Conforme Paula Camargo relata em sua entrevista em anexo “ndo
podemos assumir que as relacdes sao Obvias, muito menos de facil compreensédo. A
propria nogdo de design néo é clara para a maior parte da sociedade que ainda vé o
design como mera ferramenta.”

O design, como pratica e como campo de conhecimento em plena
transformacao, tem muito a contribuir a partir de um melhor entendimento de seus

modos de articulagdo com outros campos. A aposta aqui ndo € na disputa de

campos, e sim na integracdo de saberes e disciplinas como poténcia para uma
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cidade plural e democréatica. E preciso dedicar atencdo ao potencial do design em
gerar articulacbes e conexfes com campos de conhecimento diversos para
transformacdes urbanas quem amplifiguem as singularidades, cultura e multiplas
vozes do territorio.

A iniciativa de abrir a discussao sobre o futuro do Centro Carioca de Design a
participacdo de pessoas para além da geréncia do CCD e IRPH trouxe alguns
resultados. Mais do que as propostas apresentadas, talvez o mais valioso tenha sido
colher todas as percepgdes para tragar com maior clareza um caminho de um futuro
possivel e desejavel para o CCD. Os workshops como espaco de troca e discussao
trouxeram a tona questfes fundamentais para se formular estratégias futuras em
consensos e dissensos. Insatisfacdes, desejos e disputas foram visibilizados.

Além disso, os workshops abriram um espaco-tempo para se conformar
relacBes e construir memoarias coletivas. Todos ali presentes compartilharam uma
experiéncia com o espaco fisico, relacional, institucional e territorial do CCD. Uma
nova relagéo entre participantes e CCD se constituiu e é preciso fortalecé-la e abri-la
a outras possibilidades.

Em particular, foi possivel perceber que o processo e os resultados do
segundo workshop foram bem diferentes do primeiro, ndo apenas por ter sido uma
sequéncia evolutiva de pensamentos coletivos do primeiro. Apesar de o convite ter
sido estendido a toda a rede de relagbes do CCD, incluindo os participantes do
primeiro encontro, enquanto no primeiro havia 53 participantes em sua maioria
integrantes do IRPH, no segundo havia 15 com uma minoria do Instituto. (Figura 19).
Estes dados foram extraidos da lista de presenca dos dois workshops. Entre os ndo
integrantes do IRPH estavam designers, arquitetos, produtores culturais, estudantes
e pesquisadores destas areas. Isto evidencia uma diferenca de atuacéo,
posicionamento e intencdo dos participantes. O primeiro workshop trouxe a tona
disputas tanto de campo profissional como politicas. O espac¢o ocupado pelo CCD,
assim como o0s recursos destinados a ele pelo IRPH estiveram em disputa

claramente evidenciada pelas falas e algumas propostas apresentadas.
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Figura 21. Representacao dos participantes em cada workshop.

24 comunidade
nao IRPH

comunidade 1 1

nao IRPH

53 participantes 15 participantes
1° workshop 2°workshop

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Neste sentido, € preciso uma abordagem cuidadosa ao propor um workshop
gue evidencia fragilidades e disputas, algumas originadas ainda na criacdo do CCD.
Conforme ja exposto no item 3.2.5 ao falar dos resultados do primeiro workshop,
disputas suprimiram discussfes propositivas. Relacionando ao que foi exposto no
capitulo 1, é possivel facilitar relagbes e potencializar expressées por meio do
design participativo e codesign. Estas abordagens oferecem um arcabouco de
recursos préaticos: de métodos, técnicas e ferramentas capazes de auxiliar a
comunidade a criar coisas, narrar histérias e encenar futuros explorando
coletivamente conexdes e visdes de futuro por meio da visualizagédo, imaginacéo e
experimentacdo. Durante os dois workshops, ndo foi possivel chegar aos objetivos
iniciais: consolidar uma agenda para 2020 e chegar a um projeto-piloto com a
definicdo em conjunto dos projetos que deverdo compor o plano estratégico do CCD
nos proximos 5 anos. Isso ndo quer dizer que € preciso seguir a risca objetivos ou
mesmo roteiros de aplicacdo de ferramentas, mas as mesmas podem ser
combinadas, adaptadas e recriadas diante de novos desafios garantindo que todas
as vozes sejam ouvidas e equalizadas. Apesar disso, esta pesquisa ndo aprofunda
na investigacdo desta problematica, visto que seguiu em outra direcdo definida no
final deste capitulo.

Outra questéo diz respeito a dificuldade de manter viva a energia gerada pelo
workshop para o levantamento de questdes, propostas e estratégias. Pode ser
entendido que apenas 0 encontro e troca entre os participantes ja € um evento
generativo de acdes futuras, mas é preciso pensar em formas de engajamento para

garantir o prosseguimento e encaminhamento do que foi gerado.
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As reflexdes e propostas produzidas nos dois workshops foram reunidas,

categorizadas e sintetizadas no quadro abaixo (Quadro 4). As categorias foram

definidas por propoésito, uso do espaco, atividades/eventos, parcerias, captacdo de

recursos, eixos tematicos.

Quadro 04: Sintese dos resultados dos workshops.

PROPOSITO

LUGAR DE
ENCONTRO E
DISCUSSAQ.
ESPACO PARA

REFLEXAO.

EXPOSICOES
SEMINARIOS
FORUM
WORKSHOPS
OFICINAS
CURSOS/AULAS
ENCONTROS

CONCURSOS
PREMIACOES

comMo

CONSELHO
CURATORIAL PARA
CONTRIBUIR COM A

USO DO ESPACO

CAFE

LAN HOUSE

PROGRAMACAO E
VIABILIZACAO LIVRARIA E SEBO
~ BIBLIOTECA
AGOES/MATERIAL DE
COMUNICACAO
LOCAL PARA ESPACO DE
CHAMAR AS PESQUISA HISTORICA
PESSOAS PRA CA
ATIVIDADES/EVENTOS
FEIRAS DE
HAPPY HOUR DESIGN ~
PUBLICAGAO
INDEPENDENTE

ENTREVISTAS COM
DESIGNERS

SEMINARIO
REGULAR DE
DIALOGO ENTRE
DESIGN E
PATRIMONIO

ATIVIDADES QUE
RELACIONEM
DESIGN COM

OUTRAS AREAS

DEBATES

PERIODICOS COM

UNIVERSIDADES E
PROFISSIONAIS

EXPOSICOES
EVENTOS
ATIVIDADES

COWORKING
RESIDENCIAS

POSTO AVANCADO
DO IRPH NO CENTRO

PECHA KUCHA
PITCH DE PROJETOS /
IDEIAS/BUSCA DE
INVESTIMENTOS NO
FORMATO STAND UP
COMEDY

“HACKATHON"
48H PARA RESOLVER
UM PROBLEMA DE
DESIGN NA CIDADE

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.



Quadro 04: Sintese dos resultados dos workshops (continuacéo).

PARCERIAS

UNIVERSIDADES, ESCOLAS DE DESIGN
INSTITUICOES DE ENSINO E PESQUISA

PESQUISAS SOBRE
PATRIMONIO E
DESIGN

DIALOGO COM
PESQUISAS QUE
PENSEM O
TERRITORIO A PARTIR
DO DESIGN

PARCERIAS COM
INSTITUICOES DE
PATRIMONIO E
DESIGN P/ ESTUDOS
NA CIDADE

CONVENIOS C/
UNIVERSIDADES P/
PESQUISA SOBRE O

PATRIMONIO DO

DESIGN NO RIO

EVENTOS EM
CONJUNTO COM
OUTRAS INSTITUICDES
(FACULDADES,
BIBLIOTECAS,
MUSEUS...)

DESIGN E
PATRIMONIO

CONVERGENCIAS
DESIGN & PATRIMONIO

CULTURA DO
PATRIMONIO E
PRESERVAGAO

DESIGN E MATERIAL.
E IMATERIAL?

DESIGN ESTA NO
PATRIMONIO
PATRIMONIO ESTA NO
DESIGN

EXPOSICAO SOBRE
ALOISIO MAGALHAES
RELACIONANDO
DESIGN E PATRIMONIO

DESIGN PARA LEIGOS

LEVANTAMENTO DO
PATRIMONIO DO
DESIGN R

PESQUISAS/TRABALHOS
RELATIVOS AO
PATRIMONIO DO
DESIGN NO RIO

PREMIACAO PARA
PESQUISAS SOBRE
HISTORIA E
PATRIMONIO DO
DESIGN NO RIO

ABRIGAR AULAS DE
GRADUAGAO E
POSGRADUACAO DE
DISCIPLINAS QUE
ARTICULEM DESIGN E
PATRIMONIO
(RESULTADO:
PROJETOS PARA CCD)

EXPOSICAO COM
TRABALHOS DOS
ALUNOS

SEMINARIOS
PROMOVIDOS PELA
ACADEMIA E GRUPOS
DE PESQUISA

DIVULGAGAO DE
PROJETOS
GRADUACAO
MESTRADO
DOUTORADO

CURSOS LIVRES EM
DIALOGO COM
INSTITUICOES
ACADEMICAS

COMUNIDADE CRIATIVA

RELACAO COM
COMUNIDADE DO
ENTORNO ESCOLAS

PUBLICAS

UNIVERSIDADES

TRAZER
REPRESENTANTES DE
DESIGN DE VARIOS
LUGARES

APQIO A FILMES
SOBRE A HISTORIA
DO DESIGN NO RIO

EIXOS TEMATICOS

DESIGN E ESPACO
URBANO

DESIGN E EXPOSICAO
DESIGN E A CIDADE

O DESIGN ABRE AS
PORTAS PARA A CIDADE

ACOES DE PATRIMONIO
E DESIGN INTEGRADOS
P/ SITIOS HISTORICOS

FORUM PATRIMONIO
URBANO E DESIGN DE
USO PUBLICO

MAPEAMENTO DO

CENTRO DA CIDADE

COM EXEMPLOS DO
“FAZER DESIGN”

IDENTIFICACAO DE
CARACTERISTICAS
REGIONAIS
RELACIONADAS AO
DESIGN E AO
PATRIMONIO

PESQUISA P/
DOCUMENTAR
PRODUTOS E AGOES DE
DESIGN QUE
ACONTECERAM E
ACONTECEM NO
ENTORNO

PROMOVER EXPOSICOES

NAS PRAGAS DA CIDADE

— INTEGRAR TEMATICA
CIDADAO

TRABALHAR QUESTOES
REFERENTES AO MODO
DE FAZER TRADICIONAL
E O DESIGN EM AREAS
PUBLICAS E
PATRIMONIO CULTURAL

EMPRESAS

PARCEIRIA/APOIOS
MARCAS QUE SE
RELACIONAM C/

DESIGN E
PATRIMONIO

APOIO A
PUBLICACOES SOBRE
A HISTORIA DO
DESIGN NO RIO

ABRIR VAGAS DE
ESTAGIO PARA
ALUNOQS DE DESIGN

ACOES
LOCAIS

BASE P/ ACOES QUE
ENVOLVEM
“PERCURSOS” NO
CENTRO

VISITAS C/ OLHAR PELA
CIDADE ATRAVES DO
DESIGN

FESTA
DENTRO/FORA

CICLO DE AGOES LOCAIS
DE INTERVENGAO NO
TERRITORIO
(PATRIMONIO E DESIGN
NA RUA)

FORUM DE ESPACOS
CULTURAIS
PRESERVADOS DA
PRACA TIRADENTES

WORKSHOPS PARA
PENSAR EM MELHORIAS
LOCAIS

RESIDENCIAS EM AREAS
TRANSVERSAIS P/
PRESTAR SERVICOS AO
ENTORNO

CAPTAGAO

DE RECURSOS

OCUPAGAO COM
CONTRAPARTIDA

CROWNDFUNDING

CROWNDSOURCING

ALUGUEL DE ESPACO

PARA ATIVIDADES
CONVERGENTES

MONETIZAGAO DE
ATIVIDADES

VIABILIZAR A PARTIR
DA ASSOCIACAO

RESIDENCIAS P/ USO
DO ESPACO E
PRESTACAO DE

SERVIGO PART TIME

INSCRICAO EM
EDITAIS

PATROCINIO SETOR
PRIVADO

COTIZACAO

PATRIMONIO
IMATERIAL

ESPACO P/ ACOES DE
SALVA GUARDA DO
PATRIMONIO IMATERIAL

REDE DE COMERCIO
TRADICIONAL DO
CENTRO

ACOES
EDUCATIVAS

DESIGN PARA ENSINO
MEDIO

AULAS DE EDUCAGAO
PATRIMONIAL PARA
ESCOLAS PUBLICAS

PROMOVER ACOES EM
ESCOLAS SOBRE
ATIVIDADES CRIATIVAS

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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Avaliando todo o conteudo sintetizado exposto nos quadros acima, 0S

resultados mais evidentes se concentraram nos seguintes pontos:

possiveis didlogos do design com o patriménio e do CCD com o IRPH,;
parcerias para dinamizar a agenda do CCD, principalmente com universidades;
formas de ocupacéo e uso do espaco para captar recursos e reforcar seu papel
de lugar de encontro e troca entre a comunidade;

atividades a serem promovidas no entorno para fortalecer a relacdo do CCD

com seu territorio.

3.4.3. Eixo territorial como fonte para as questdes da pesquisa

Conforme exposto anteriormente, esta pesquisa ird aprofundar a discussao

relacionada a vinculacdo do CCD na transformacdo do seu territério por meio do

design.

Dos resultados produzidos nos workshops, destaco as ideias alinhadas ao

interesse desta pesquisa e de onde foram extraidas questdes que apontardo

caminhos para os proximos passos. Estas ideias, produzidas pelo grupo de trabalho

do Eixo Territorial foram:

mapeamento de exemplos do “fazer design” no centro da cidade;

base de acbes que envolvem percursos no centro e visitas pela cidade com
olhar através do design;

identificacdo de caracteristicas regionais relacionadas a design e patriménio;
ciclo de a¢bes locais de intervencgao no territorio;

atividades que relacionem design com outras areas,

promover o didlogo com pesquisas que pensem o territério a partir do design
ou melhorias locais.

Este conjunto de propostas traz luz para um posicionamento de maior

permeabilidade com o espaco externo e expansio das paredes do CCD. E essencial

aprimorar as conexdes do CCD com o territorio, criando mais didlogo com o entorno.

Neste sentido, € importante pensar como estas conexdes sdo construidas, como
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esta colisdo entre dentro e fora acontecem e assim despertar estimulos e diferentes
lentes dos que vivem ou passam por ali.

Por fim, desta experiéncia foram extraidas as seguintes questfes para a
pesquisa: De que forma o CCD e demais espacos culturais da cidade podem
contribuir para o placemaking e criar maiores vinculos com seu territério por meio da
potencializacdo de suas comunidades, cultura local e singularidades que o
constituem? Como o design participativo e design colaborativo podem contribuir para
potencializar o papel do CCD como agente de transformacédo do seu territério?

Estas questdes foram levadas para uma nova etapa, uma investigacdo de
espacos culturais e seus modos de participacdo e relacdo com territorio na cidade
de Toronto, que serd relatada no préximo capitulo. Esta nova etapa pretende
identificar inspiracdes e iniciativas que tragam pistas para responder as questdes
formuladas acima e contribuam para reflexdes sobre o entrelacamento das duas

experiéncias.
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4. ESPACOS CULTURAIS EM TORONTO: MODOS DE PARTICIPACAO,
PLACEMAKING E RELACAO COM O TERRITORIO

Por um periodo de 4 meses, de setembro a dezembro de 2018, esta pesquisa
foi desenvolvida na The Ontario College of Art and Design University?® (OCAD
University) em Toronto, com apoio do governo do Canada através do programa
Emerging Leaders in the Americas Program?! (ELAP). Este intercambio académico
representou uma oportunidade de nutrir a pesquisa com diferentes abordagens e
visdes para entender demandas sociais e culturais no aprimoramento de espacos de
cultura, em uma das cidades mais multiculturais do mundo, em um pais que exerce
um relevante papel em questdes democréaticas e humanitarias.

Durante este tempo, a pesquisa em Toronto foi desenhada para atender as
questbes extraidas do workshop relatado anteriormente. Os parametros de
enquadramento foram a relacdo de espacos culturais com seu territério e sua
contribuicdo no placemaking por meio da participacdo da comunidade. Sendo assim,
a pesquisa esteve concentrada em investigar as formas com que espacos culturais
se relacionam com a comunidade e seu territério. Para isso, a exploracao iniciou
com um mapeamento de espacos, projetos e iniciativas culturais na cidade. Em
seguida os resultados foram analisados para entdo realizar entrevistas com
profissionais chave dos espacgos selecionados (figura 22).

Nesse periodo também foi possivel conhecer um universo de métodos e
técnicas criativas participativas, algumas experimentadas em sala de aula pela
Profa. Suzanne Stein, supervisora desta pesquisa no Canada e especialista no
assunto. A Profa. Suzanne Stein é diretora do laboratorio Super Ordinary Lab onde
desenvolve projetos com metodologias para se desenhar futuros baseados na

abordagem conhecida como Strategic Foresight?2, Stein é professora do curso de

20 https://www.ocadu.ca/

21 As bolsas de estudo para o Programa de Lideres Emergentes nas Américas (Emerging Leaders in
the Americas Program - ELAP) proporcionam aos estudantes da América Latina e do Caribe
oportunidades de intercambio de curto prazo para estudo ou pesquisa, no Canada, nos niveis de
graduacdo, graduacao e pés-graduacao. Tradugdo minha. Fonte: https://educanada.ca/scholarships-
bourses/can/institutions/elap-pfla.aspx?lang=eng

22 Strategic Foresight ou Previsdo Estratégica (Tradugdo minha) € uma disciplina relacionada a
estudos do futuro e dedicada a identificar sinais, desenhar cenarios e planejar estratégias para se
preparar para o futuro. Fonte: https://www.ocadu.ca/academics/graduate-studies/strategic-foresight-
and-innovation.htm
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mestrado Strategic Foresight and Innovation, da OCAD University, onde pude
acompanhar alguns projetos desenvolvidos por alunos de mestrado envolvendo
estudos de futuro. Apesar de esta experiéncia ndo ser abordada nesta dissertagéo,
este contato ainda que superficial trouxe valiosas inspiragbes e motivacdes que

serdo aprofundadas em novos projetos e pesquisas.

Figura 22 - Representa¢do do processo de pesquisa em Toronto.

Mapeamento de espagos, Elaboracdo de ferramenta e
realizacdo das entrevistas
nos espacos culturais

selecionados

projetos e iniciativas
culturais em Toronto

Mapeamento

Exploragao
de
métodos
de design

Exploracdes de
técnicas participativas Andlise, categorizagao e
e estudos de futuro sintese das entrevistas

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

ApoOs este periodo de 4 meses de pesquisa, os dados foram analisados,
categorizados e sintetizados a fim de produzir entrelacamentos das duas
experiéncias (CCD e Toronto) e trazer pistas que elucidem as questdes da pesquisa,
apresentados ao final deste capitulo.

Antes de iniciar de fato o relato da investigacdo realizada, € essencial
contextualiza-la jA que foi realizada em uma cidade que passa por intensas
transformacdes e onde os modos de vida diferem dos cariocas. Em 2018, Toronto
enfrentava um continuo crescimento demografico e uma aceleracdo da especulagéo
mobiliaria sem precedentes, ao mesmo tempo que investia grandes esforcos em
atrair investimentos de negocios relacionados a tecnologia. Ao longo das ultimas
décadas, transformacdes urbanas significativas aconteceram em sua orla as
margens do Lago Ontario, antes ocupada por inddstrias, com a construcdo de um
complexo cultural, parques e condominios residenciais e, atualmente, com o

planejamento de uma cidade inteligente (smart city). Ao longo das ultimas décadas,
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a cidade recebeu constantemente um forte fluxo de imigrantes sendo o nimero de
pessoas ndo nascidas no Canada quase metade (49%) da populacdo da cidade com

quase 2,8 milhdes de habitantes, de acordo com o Senso 2016 3.

4.1 Mapeamento de espacos, projetos e iniciativas culturais

O primeiro passo deste periodo de pesquisa foi a realizacdo de um
mapeamento de espacos culturais na cidade de Toronto que atendiam a requisitos
definidos a partir das questdes extraidas no capitulo anterior. Com base nas
guestdes, estabeleceu-se estes requisitos para auxiliar na selecado de quais espagos
culturais poderiam contribuir com dados que produzissem pistas para responder as
guestdes. Durante o processo de mapeamento, decidiu-se ndo se restringir a
apenas espacos culturais tradicionais e buscar também outras formas de
organizacdes e iniciativas inovadoras que formassem lagos participativos com a
comunidade e potencializassem o placemaking em estreita relacdo com o territorio.
Também foram investigadas formas de promover a permeabilidade de espacos
culturais e encorajar acdes na cidade através de praticas participativas relacionadas
a memoaria e cultura local. Além disso, buscou-se acdes e reverberacbes para o
florescimento ou potencializacdo do convivio em meio ao ambiente cultural material
e imaterial da cidade. Entendendo a integragdo de campos de conhecimento e
disciplinas como caminho para fortalecer estas reverberagcbes, o objetivo final era
tecer relacdes entre design, cultura, participacdo, comunidade, placemaking,
territorio e cidade.

Durante o mapeamento (Figuras 23 e 24), devido a diversidade da busca,
estabeleceu-se os agrupamentos:

e Centros Culturais: organizacdes em espacos edificados para fins culturais
que oferecem diversas atividades, inclusive museus mais voltados para
diferentes atividades culturais e menos para acervo.

e Centros de Coworking e Divulgacédo de Arte e Cultura: organizacdes que

planejam e administram edificios comunitarios de espacos de trabalho

23 Retirado em 13/05/2019 nos sites http://worldpopulationreview.com/world-cities/toronto-population/
e https://canadapopulation.org/toronto-population/
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artisticos e culturais, como estudios, ateliés, escritorios, galerias e espacos
compartilhados.
e Iniciativas e Projetos Culturais e Urbanos: diferentes iniciativas e projetos,
instalados ou ndo em espacos fisicos que promovem atividades relacionadas
a arte e cultura, tais como grupos comunitarios de arte, um museu sem
paredes com acdes por toda a cidade e um espaco publico embaixo da maior
via expressa da cidade.
Ainda que estes limites sejam difusos e algumas vezes sobrepostos, a criacao
de grupos se mostrou uma forma eficiente de visualizagdo da distribuicdo destes

tipos em uma rede ampla e diversa de iniciativas culturais.

Figura 23: Foto do processo de mapeamento.

Fonte: A autora, 2018.
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Figura 24: Mapeamento digitalizado com indicacdo dos espacos avaliados.
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Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

Ao realizar o mapeamento, foram definidos alguns critérios a serem aplicados
a fim de avaliar se atendiam ou ndo a requisitos alinhados as questdes do capitulo

anterior. As perguntas que podem ser vistas no Quadro 5, foram:

e Esta instalado ou relacionado a construgdes historicas?

e Tem uma variedade de atividades?

e Esta relacionado a arte, design, patriménio, cidade e cultura local do seu
territorio?

¢ Realiza intervengdes no espaco publico urbano?

¢ Promove a participacdo da comunidade em interacdes e atividades?

e Promove a participacdo da comunidade em decisdes internas?



Quadro 5 — Avaliacdo dos espacos e iniciativas culturais frente as questdes da pesquisa.
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CENTROS CULTURAIS
Assembly Hall 24 5 3 4 1 2 2 2 1 3 1
Campbell House Museum 35 5 4 3 2 4 5 4 3 3 2
Casa Loma 25 5 3 3 2 1 5 1 1 3 1
Cedar Ridge Creative Centre 24 5 3 4 1 2 2 2 1 3 1
Design Exchange Museum 30 5 3 1 5 5 3 3 1 3 1
Evergreen Brick Works 27 5 2 2 3 2 4 1 1 4 3
Etobicoke Civic Centre Art 18 1 5 4 1 1 1 5 1 1 1
Gallery
Harbourfront Centre 41 5 3 3 5 5 4 1
The Clark Centre for the Arts 27 5 3 4 1 2 2 2 1 3 4
Zion Church Cultural Centre 22 5 2 4 1 1 1 5 1 1 1
CENTROS DE COWORKING E DIVULGACAO DE ARTE E CULTURA
Artscape 42 5 5 4 4 4 3 5 2 5 5
401 Richmond 37 5 4 5 4 3 4 3 1 5 3
INICIATIVAS E PROJETOS CULTURAIS E URBANOS
Arts4all 24 2 2 4 1 2 2 3 2 5 1
Cod§5|gn|ng Cities-Inclusive 28 1 5 1 5 5 3 4 1 5 1
Design Research Centre
Commu_mty Ar'gs Guild - o8 5 3 5 1 1 3 4 1 5 3
Interlacing Project
Marbelle Arts 33 2 2 5 1 4 2 4 5 5 3
Myseum 48 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3
Park People 25 1 1 1 1 5 3 4 5 3 1
Pg;smg Through - Koffler o8 1 1 5 1 5 5 5 3 1 1
Digital Gallery
Sidewalk Toronto 26 1 1 1 5 5 1 1 5 5 1
The Bentway 43 5 5 4 4 5 3 5 5 5 2

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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Assim como a prépria busca pelos espacos e iniciativas culturais (Figura 23 e
24), os critérios de avaliacdo ao responder a estas perguntas foram estimados por
meio de visitas aos locais, conversas com pessoas do setor cultural e sobretudo
através da leitura de conteddo on line em sites da cidade e das proéprias
organizacdes. Os valores atribuidos foram baseados na Escala Likert?*, de 1 a 5, na
qual 1 parecia satisfazer pouco e 5 parecia satisfazer plenamente aos critérios de
interesse do mapeamento. Ao final, obteve-se a soma de cada item sendo possivel
selecionar quais trariam maior contribuicdo para a pesquisa.

Os itens com soma acima de 35 foram selecionados para seguir para as
entrevistas, com excecdo do Design Exchange Museum que, embora ter chegado a
soma de apenas 30 pontos, foi selecionado por ser o Unico espaco cultural na
cidade dedicado estritamente ao design.

Ademais, apesar de o projeto Codesigning Cities ndo ter um enfoque cultural
e ndo chegar a pontuacéo suficiente, foi incluido na programacédo de entrevistas por
fazer parte de um laboratério de pesquisa da OCAD University e por estar
experimentando ferramentas de codesign para a cidade. Ou seja, havia uma
proximidade de relacbes de trabalho e de campo de estudo que poderiam gerar
avaliacoes relevantes quanto a ferramenta usada na entrevista, além de discussdes
sobre abordagens de codesign em geral. A sintese do conteudo da entrevista esta
no Apéndice C (Andlise e sintese das entrevistas), porém os resultados estédo
apenas no subitem 4.2.2 onde se discute o desempenho da ferramenta utilizada
para entrevista. Sendo assim, por ndo fazer parte das reflexbes centrais das
entrevistas, o projeto Codesigning Cities ndo esta na lista do Quadro 6 e Apéndice
B.

Como era de se esperar, o percurso do mapeamento nao se deu de forma téo
linear como representado no Quadro 05. A cada ida em um local, a cada leitura em
um site, a cada conversa com profissionais ou moradores, a cada caminhada pela
cidade ou até mesmo durante as entrevistas, ideias e novos contatos iam formando
uma rede de relagdes que me levavam a novas buscas.

Durante todo o tempo em Toronto me coloquei hum estado de atencéo e
fruicdo de expressdes e inovacoes, inevitavelmente sob um olhar estrangeiro, ora de

turista, ora de nova moradora, de quem sempre viveu na cidade do Rio de Janeiro.

24 Retirado em 13/05/2019 no site https://pt.wikipedia.org/wiki/Escala_Likert



96

Com um olhar voltado para as afetividades e civilidades de cada cidade, sob lentes
contagiadas pelas questdes da pesquisa, reconhecendo confluéncias e contrastes,
os lugares eram percebidos de uma forma singular. Este mapeamento nao pode ser
entendido como uma selecédo criteriosa sob parametros cientificos, e sim como uma
selecdo de possiveis pistas para a pesquisa.

Por ndo haver um espaco cultural semelhante ao Centro Carioca de Design
(CCD) optei por explorar diferentes formatos e iniciativas que fazem parte de uma
teia de relagbes que favorecem um ecossistema cultural para o placemaking na
cidade. Todas as iniciativas pesquisadas tém uma relagéo intrinseca com o lugar e o
territdrio, seja para transformar areas da cidade, seja para potencializar espacos
subutilizados ou dar novos usos a prédios histéricos garantindo sua preservacao,
seja para florescer novas narrativas e manifestacbes culturais ou fixar artistas e
agentes culturais em seus bairros de origem sob risco de gentrificacao.

Por fim, foram selecionados sete espacos culturais e iniciativas que mais
atendiam as questdes da pesquisa e prosseguiriam para as entrevistas. A lista com
uma breve descricdo de cada espaco selecionado pode ser vista no Apéndice B
(Lista descritiva dos espacos culturais selecionados em Toronto) e auxilia no
entendimento das discussdes e reflexdes deste capitulo. Uma versdo resumida da

lista (Quadro 6) foi incluida abaixo para facilitar a consulta.

Quadro 6 - Lista dos locais selecionados para a entrevista

NOME TIPO DESCRICAO

CENTROS CULTURAIS

Instalado num edificio histérico tombado do século
XIX, preserva importante colecdo de mobiliario e

CAMPBELL HOUSE Casa Museu objetos originais da familia Campbell, destina-se a

MUSEUM ~ . ~ .
USEU ser um centro de educacéo e divulgacdo abrigando
diversas atividades artisticas e culturais.
Dedicado a celebrar talentos inovadores no Canada
DESIGN EXCHANGE Centro de e. em fcodo 0 mundo e ao cruzamento das multplas
. disciplinas que demonstram o poder do design,
MUSEUM Design ) ~ . : )
inovacdo e tecnologia para os maiores desafios do
mundo, com uma gama de atividades e exposicdes.
Instalado em ampla area na orla de Toronto, trabalha
HARBOURFRONT com mais dg 450 organizagBes comunitarias e
CENTRE Centro Cultural  hospeda mais de 4.000 eventos por ano, como

teatro, danca, literatura, mdsica, cinema, artes
visuais e artesanato.
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CENTROS DE COWORKING E DIVULGAGCAO DE ARTE E CULTURA

Rede de centros
culturais
comunitarios

ARTSCAPE com espacos de

Grupo de organiza¢gBes sem fins lucrativos que cria
espaco para a criatividade e transformacdo das
comunidades. Ao longo de mais de 30 anos, evoluiu
de um fornecedor de estudio acessivel de artista em
Toronto para um lider global em creative
placemaking, alavancando as artes e a cultura como

trabalho, de . . ol
. um catalisador para o desenvolvimento comunitario e
exposicéo e . A .
. urbano. Atua por meio de empreendimentos sociais
negécios de arte . : e ~
no desenvolvimento imobilidrio, gestdo da
e cultura. . . .
propriedade, desenvolvimento de empreendedorismo
criativo, etc.
Edificio industrial de patriménio histérico restaurado
Centro de
e adaptado, transformado em centro de arte e
espagos de ; . .
trabalho cultura, abriga mais de 140 artistas, produtores
401 RICHMOND L culturais, inovadores sociais, microempresas,
negocios e i o .
galerias, festivais e lojas. Promove o

exposicoes de
arte e cultura

desenvolvimento de uma integracdo entre comércio,
cultura e comunidade.

INICIATIVAS E PROJETOS CULTURAIS E URBANOS

Museu sem

MYSEUM
paredes

Organizagdo que oferece programagdo de
experiéncias envolventes por toda a cidade para
interagir com a histéria, os espacos, a cultura, a
arguitetura e as pessoas que representam Toronto.
Com foco na co-criacdo e colaboracdo, permite que
todos os Torontonianos participem da curadoria de
narrativas sociais e historicas.

THE BENTWAY Espaco Publico

Espaco publico inovador, que transforma 1,75 km
sob a Gardiner Expressway de Toronto em um local
de encontro para a populacdo da cidade. Oferece
atividades e eventos durante todo o ano, incluindo
jardins, trilhas de skate, comodidades recreativas,
mercados publicos, arte pulblica, exposicdes
especiais, festivais, apresentacdes teatrais e
musicais e etc.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

4.2.

Entrevistas e Analise de dados

As entrevistas foram realizadas de acordo com o andamento do mapeamento

e a disponibilidade dos entrevistados. A definicdo de qual profissional entrevistar se

deu por indicacédo de outros profissionais do local ou da rede de contatos formada

pelo Super Ordinary Lab e a Profa. Suzanne Stein, que indicaram nomes a partir de

uma escuta atenciosa sobre o0 projeto de pesquisa e as questbes produzidas no
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processo. Além disso, consultas sobre a estrutura corporativa, cargos e funcdes no
site Linkedin®® e nos sites de cada local selecionado serviram de apoio para
definicdo e confirmacdo dos nomes. Decidiu-se por priorizar profissionais lideres
(diretores, gerentes ou coordenadores) ligados a programacdo, participacdo e
engajamento da comunidade. Apesar do interesse pelo processo participativo em
espacos que estavam em fase de projeto e implementacdo, devido a limitacdo de
contatos e o curto prazo do intercambio, conclui-se que espagos em funcionamento
por alguns anos, com experiéncias de sucessos e fracassos trariam contribuicdes

mais relevantes para a pesquisa.

4.2.1 Perquntas das entrevistas

Além do desafio de estabelecer contatos e conseguir a disponibilidade do
entrevistado, exceto por dois deles, todos foram contundentes em estabelecer até 1
hora para a entrevista. Com agendas comprometidas em uma cultura que valoriza
pontualidade e desempenho, ndo havia a oportunidade de se prolongar por mais
tempo em mais perguntas e se aprofundar em algumas questdes caso houvesse
interesse. Sendo assim, foi definido um roteiro de entrevista semiestruturado, com
flexibilidade para aplicar as questdes pertinentes e excluir outras, de acordo com o
andamento da entrevista ou o surgimento de alguma discussao nao prevista. Assim,
com um roteiro sem rigidez foi possivel estabelecer uma conversa fluida apesar de
algumas barreiras do idioma.

O roteiro de entrevista semiestruturado continha as seguintes questdes:

e O que € COMUNIDADE para vocé? E quem € a COMUNIDADE deste
espaco?

e Qual é o PAPEL desta organizacao frente a comunidade e espaco publico ao
redor? Vocé vé esse lugar como um agente de transformacdo e/ou
potencializacdo da comunidade e do territério?

e Quais sdo os PROPOSITOS das praticas participativas ou colaborativas que

acontecem aqui?

25 Rede social para fins profissionais. Site: https://www.linkedin.com/
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Quais sdo as ABORDAGENS artisticas e culturais em que estdo focados para
se conectar a comunidade?

Que tipo de ATIVIDADES sao promovidas aqui que incentivam o
engajamento e participagcdo da comunidade?

Quais sdo os RESULTADOS esperados dessas praticas participativas e/ou
colaborativas?

Como acontece a participacdo? Existem FERRAMENTAS e formas
especificas aplicadas para a participacado?

O que vocé gostaria de fazer, mas encontra barreiras para a realizacao?
Quais sao estas barreiras?

Como este lugar se relaciona com o0 espaco publico ao redor por meio de
projetos e iniciativas? Vocé considera que estas iniciativas podem ser
ferramentas criativas para a potencializacdo do territorio, da cidade, bem
como seu patriménio material ou imaterial?

Como vocé vé o design hoje em uma abordagem mais ampla? Vocé
considera o design como um campo que articula uma variedade de questdes
sociais em relagdo com a comunidade, cultura local e patriménio material e
imaterial, etc? Vocé entende o design como um agente para a transformacgao

da cidade em uma esfera social e cultural?

Ferramenta para visualizacdo das respostas

Em meio a exploracbes de técnicas participativas no Super Ordinary Lab,

surgiu a ideia de produzir cartdes que facilitassem a visualizagdo das respostas das

entrevistas, baseado na técnica Card Sorting. A ideia surgiu como experimento para

obter um produto visual que permitisse compreender o resultado geral da entrevista

sem necessariamente ser preciso ler a transcricdo das falas. Assim, a Profa.

Suzanne Stein prop6s adaptar a técnica de Card Sorting, como meio de produzir

uma visualizacdo do resultado final da entrevista.

O Card Sorting, aplicado de diversas formas em projetos do laboratorio Super

Ordinary Lab, é uma técnica participativa usada para explorar como participantes



100

relacionam, agrupam, ordenam e classificam informacdes, tarefas e conceitos uns
aos outros dentro de suas cabecas, sendo capaz de elucidar valores, acfes, desejos
e comportamentos dos participantes e produzir insights de mapas mentais. Além
disso, o método pode ser usado quando se deseja gerar op¢cles para estruturar
informacbes ou identificar terminologias que podem ser mal-entendidas
(designresearchtechniques.com/casestudies/card-sorting e HANINGTON, B. &
MARTIN, B., 2012).

Geralmente usado no design de interface (HANINGTON, B. & MARTIN, B.,
2012), adaptar o Card Sorting para entrevistas foi uma forma de envolver mais o
entrevistado, facilitar o entendimento sobre o que seria perguntado e favorecer as
associacoOes e priorizacdes das respostas.

O processo de desenvolvimento comecgou ao identificar as perguntas chaves
do roteiro da entrevista que poderiam gerar respostas significativas relacionadas a
participacdo e engajamento da comunidade e a relacdo com o territério. Ademais,
era esperado gerar estimulo para falas que fornecessem mais informacbes e
reflexdes que n&o apareceriam em uma entrevista convencional. Outra expectativa
com o uso da ferramenta era a possibilidade de associar os cartbes entre as
diferentes perguntas a partir da primeira, de natureza mais abrangente, até a ultima,
de natureza mais especifica.

Foram criados possiveis cartdes-resposta para cada pergunta contendo
palavras-chave com sentido amplo que, além de representar respostas possiveis de
forma clara e visivel, pudessem se tornar catalisadores de articulagdes, conexdes e
reflexdes. Em formato de 5 por 5 cm os cartdes foram produzidos em diferentes
cores, como estimulo visual e meio de identificacdo de cada pergunta, visto que para
cada pergunta foi atribuida uma cor. Conforme sugerido por HANINGTON, B. &
MARTIN, B. (2012), cartdes em branco foram disponibilizados para todas as
perguntas dando liberdade ao entrevistado responder com suas proprias palavras e
nao escolher nenhum com palavra-chave ou acrescentar cartdes adicionais a outros
que lhe serviram.

Para criar uma visualizagdo mais autoexplicativa, palavras-chave de cada
pergunta, identificadas em fonte caixa alta no roteiro de perguntas apresentado no
subitem 4.2.1, foram colocadas em cartdes de forma eliptica na cor branca. Estes

cartdes eram colocados no lado esquerdo da mesa a medida que as perguntas eram
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realizadas, para que 0s entrevistados posicionassem seus cartdes-resposta
alinhados a cada pergunta identificada pela palavra-chave.

Além disso, foram criados cartdes retangulares na cor branca para que o
entrevistado pudesse colocar de forma sucinta a resposta as perguntas mais
conceituais “O que € COMUNIDADE para vocé? E quem é a COMUNIDADE deste
espaco?”.

As entrevistas iniciavam sempre com estas perguntas conceituais com o
propdsito de dar uma dica do que se esperava obter com a entrevista — respostas
sobre a relacdo do espaco ou iniciativa cultural com a comunidade e seu territorio. A
partir disso, as perguntas eram realizadas na ordem apresentada no subitem 4.2.1
com a intengdo de identificar as possiveis formas de participacdo que nem sempre
sdo explicitas, assim como as possiveis ferramentas utilizadas como pratica
participativa que nem sempre recebem esta nomeacdo. Além disso, foram
acrescentadas perguntas a fim de investigar como se da a relacdo dos espacos
culturais com o territério, como contribuem para o placemaking e que tipo de acbes e
reverberacdes acontecem ao expandir suas paredes.

A ferramenta foi aplicada em seis das oito entrevistas realizadas. Uma das
grandes barreiras de aplicacdo era o tempo disponivel do entrevistado j4 que exigia
no minimo 1 hora de duracdo. Outra dificuldade era que a ferramenta ndo se
aplicava a todos os entrevistados, tendo que ser interrompida durante o processo ou
nem aplicada pois a atuagéo do entrevistado se dava de forma mais abrangente e as
respostas abordavam uma atuac&o mais especifica em termos de envolvimento com
a comunidade por meio das préticas participativas. Mas de uma forma geral, notou-
se que a afinidade do entrevistado com a ferramenta foi primordial para que a
mesma funcionasse. Foi possivel perceber que alguns entrevistados se sentiram
estimulados, enquanto outros ndo manifestaram tanto interesse e motivagao,
revelando até mesmo um desconforto em se submeter a uma entrevista neste
formato. De todo modo, mesmo estas entrevistas onde a ferramenta néo foi bem-
sucedida forneceram informacgdes e reflexdes valiosas para a pesquisa.

De todas as entrevistas, a realizada com a Diretora do MYSEUM, Karen
Carter, foi a mais bem-sucedida em relacdo a ferramenta. A medida que as
perguntas foram se revelando e os niveis foram avancando, a entrevistada se
manifestava progressivamente engajada. O percurso de toda a entrevista esta

representado na Figura 25. Ao final, como ela havia apenas disposto os cartdes em
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linha (Figura 26) sem associa-los entre os niveis das perguntas, pedi a ela que
tentasse reorganizar os cartbes de modo que o primeiro nivel da pergunta mais
abrangente seguisse de ponto de partida para associacdo com 0s niveis seguintes.
Neste momento, um mapa mental foi se formando através dos cartdes onde um
cartdo desencadeava cada processo de participacdo desenvolvido pelo MYSEUM,
como pode ser visto na Figura 27. Ao final, a entrevistada se mostrou entusiasmada
com o processo dizendo que aquilo nem parecia uma entrevista e sim um exercicio
de mapeamento visual no qual evidencia pontos de discussédo e fornece meios de
articular respostas e fomentar reflexdes, sugerindo que poderia ser usado em

consultorias com a participacdo da comunidade.
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Figura 25 - Sequéncia da disposicdo dos cartdes no decorrer da entrevista com Karen Carter, diretora
executiva fundadora do MYSEUM, realizada em 21 de novembro de 2018.

Fonte: A autora, 2018.
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Figura 26 - Foto do resultado ao finalizar a sequéncia de perguntas do roteiro da entrevista.
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Fonte: A autora, 2018.
Figura 27 - Foto apds reorganizacéo dos cartdes para associa¢gdes da sequéncia de resposta.
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A ferramenta também produziu bons resultados em outras trés entrevistas
realizadas. Com Iris Nemani, Diretora de Programacéo e Laura McLeod, Diretora de
Engajamento Cultural do HARBOURFRONT CENTRE, foi possivel visualizar toda
amplitude de atuacdo do centro cultural a partir do papel e proposito que
desempenha junto a comunidade, além de trazer a tona discussfes sobre modos de
participacdo (Figura 28). A pergunta final sobre o que gostariam de realizar e as
barreiras para isso, também teve boa receptividade e gerou respostas e discussoes.
As entrevistadas falaram que se engajaram com as perguntas e a ferramenta pois
sdo temas que estdo sempre discutindo e avaliando. Ainda assim, foi dificil
estabelecer associacdes entre cada nivel de pergunta a partir da primeira ja que a

atuacao do centro cultural € bem ampla.

Figura 28 - Foto do final da entrevista com Iris Nemani, Diretora de Programacéo e Laura McLeod,
Diretora de Engajamento Cultural do HARBOURFRONT CENTRE, realizada em 07 de dezembro de
2018.
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Fonte: A autora, 2018.

Com lllana Altman, diretora de programacdo do THE BENTWAY, também foi
possivel visualizar um mapa de acdes da organizacdo e formas de participacdo e

engajamento, além de suscitar discussfes sobre estes pontos. Porém, como a
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entrevista anterior, ndo foi possivel a entrevistada fazer associacdo entre os niveis

pois todos os cartbes estavam correlacionados (Figura 29).

Figura 29 - Foto do final da entrevista com lllana Altman, diretora de programacéo do THE
BENTWAY, realizada em 04 de dezembro de 2018.
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Fonte: A autora, 2018.

A entrevista com Sepideh Shahi, designer pesquisadora do projeto
CODESIGNING CITIES do Centro de Pesquisa em Design Inclusivo
(IDRC/OCADU)?¢, foi realizada com o intuito de discutir as praticas participativas
investigadas pelo centro de pesquisa. Nesta entrevista foi possivel estabelecer
algumas associacfes entre as respostas, além de promover uma discussao mais
ampla sobre o0 que gostariam de fazer e as barreiras encontradas para isso (Figura
30). Além disso, como pesquisadora em design participativo e design inclusivo,
Sepideh Shahi contribui com relevantes avaliagdes sobre a ferramenta.

Neste sentido, ela destacou como os cartbes conduziam o processo de

raciocinio do entrevistado, que por um lado pode ser valido pois ajuda a explorar

26 Site do Projeto Codesigning Cities: https://cities.inclusivedesign.ca/ . Site do Inclusive Design
Research Centre: https://idrc.ocadu.ca/
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possibilidades e a lembrar algo que poderia ser esquecido, mas ao mesmo tempo
pode restringir respostas para o conteudo dos cartdes. Discutimos como poderia ser
melhor dar um tempo para o entrevistado responder verbalmente ou mesmo
apresentar um cartdo em branco primeiro para depois apresentar os cartbes com
conteudo, porém a limitacdo do tempo restringia esta pratica e na maioria das vezes
0os cartdes precisavam ser apresentados no momento da pergunta para que
houvesse tempo héabil para cumprir o roteiro da entrevista. Além disso, discutimos
como 0 uso de imagens nos cartdes permitiria trazer diferentes associagbes de
sentidos e significados, pois palavras trazem uma definicdo muito clara e restrita.

Por outro lado, ela ressaltou como o método pode facilitar o entendimento
entre entrevistado e entrevistador quando h& alguma dificuldade em se compreender
o idioma falado durante a entrevista. Sendo também n&o nativa da lingua inglesa,
Sepideh Shahi lembrou das dificuldades enfrentadas durante entrevistas no seu
doutorado e ponderou se uma ferramenta como esta poderia ter-lhe ajudado, pois
frequentemente havia o receio de n&o entender algo dito pelo entrevistado ou vice-
versa. Neste caso, a ferramenta se torna mais inclusiva por ter palavras simples e
representativas que auxiliam no entendimento entre entrevistado e entrevistador
promovendo uma melhor comunicacao.

Outro ponto destacado por Sepideh Shahi foi a ferramenta nao ser inclusiva
para deficientes visuais ou para quem tem dificuldade de processar palavras. No
entanto como foi adaptada para um grupo especifico de entrevistados que néao

teriam estas limitagdes, isto ndo impactou na pesquisa.
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Figura 30 - Foto do final da entrevista com Sepideh Shahi, designer pesquisadora do projeto
CODESIGNING CITIES do Centro de Pesquisa em Inclusive Design (IDRC/OCADU), realizada em 03
de dezembro de 2018.
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Fonte: A autora, 2018.

Em uma avaliacdo final da ferramenta, apds aplicacdo em 6 entrevistas, 0s
cartdes que num primeiro momento foram pensados para dar visualidade a
entrevista, se revelaram como catalizadores de pensamentos, conexdes e
articulagbes em alguns momentos, todavia em outros tendiam a conduzir o
pensamento do entrevistado. Neste sentido, foi possivel perceber que os cartdes em
branco, embora ndo tdo usados como se esperava, foram os mais valiosos da
ferramenta visto que forneceram as respostas mais relevantes para a pesquisa,
produzindo reflexdes e insights importantes.

Provavelmente, se os cartbes com contetdo tivessem sido apresentados
apenas apos o entrevistado elaborar sua resposta, os cartdes em branco poderiam
ter sido mais usados. Porém, apos alguns testes, o tempo limitado e a curiosidade
do entrevistado em conhecer os cartdes escritos se tornavam uma barreira para esta
alternativa, sendo entédo pouco implementada.

Por fim, a ferramenta adaptada ainda ndo se mostrou eficiente como meio de

visualizacdo da entrevista, mas sim como articuladora de pensamento, ora positivo
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ora negativo. Em entrevistas com duracdo mais longa ou mesmo em conversas com
mais participantes, a ferramenta tem significativo potencial para estimular
discussbes coletivas, engendrar pensamentos, produzir mapas mentais e insights

relevantes.

4.2.3 Analise, cateqgorizacdo e sintese das entrevistas: método

Todas as entrevistas foram realizadas em lingua inglesa e transcritas no
mesmo idioma pelo servigo Rev?’. As traducdes foram feitas de forma livre por mim.

O primeiro passo para andlise das entrevistas foi uma leitura de todo o texto
transcrito em inglés sinalizando, com aumento do tamanho da fonte, partes da
entrevista que seriam mais significativas para esta pesquisa, de acordo com Figura
31.

Figura 31 - Imagem da transcrigcdo de uma entrevista com as partes relevantes sinalizadas.

Flavia: My first question is more a conceptual question. 5o, what is COMMUN It\f for you?
And what is the Harbourfront Centre community?

Iris: I think if | were to think about Harbourfront Centre's community | think that there
are multiple communities. 1 don't think that there's one definition of
community. | think there is a commitment to a community that | would put the title the
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: artistic commun |ty. So that is engaging artists. Lots of particularly emerging

: artists, but also established artists, both in mentorship, in supporting the creation of

: their work, their new work, and putting them on stages. Different size stages at different
1 times. So that's one community, is the artistic community, both locally, nationally, and

' internationally. But at the local community artistic community is a big piece of that, is

: probably more than 50% of the weight were to put on the artistic community, | think
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local has got the biggest percentage. Then | think it's the residents of this city
as community. Harbourfront Centre has a commitment to serving
diverse communities. So, | don't think that there's one answer about one kind
of community. There's community of Toronto, as the city. ut there's
also within that trying to, and sSUpporting the different communities
within that, because Toronto is so multicultural.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

A partir disso, as partes ressaltadas foram sintetizadas, traduzidas e
transportadas para uma planilha (Apéndice 03) onde cada linha representa uma
entrevista e cada coluna uma pergunta da entrevista. Conforme dito anteriormente,
as entrevistas seguiram um roteiro semi-estruturado, logo nem todas as perguntas
foram feitas em cada entrevista. O tempo disponivel e o encaminhamento da
conversa direcionavam a selecéo das perguntas. Ao alimentar a planilha, os dados

foram sintetizados a fim de facilitar a analise e correlacdo entre as entrevistas.

27 https://www.rev.com/
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Apoés o preenchimento de toda a planilha, foi definida uma categorizacéo das
informacBes que atendesse as questbes extraidas do Estudo de Caso Centro
Carioca de Design, relatado no capitulo anterior. As informagfes sintetizadas das
entrevistas foram entdo organizadas para uma visualizagcdo dos resultados mais
relevantes quanto a 3 categorias: (1) Comunidade, (2) Participacdo e engajamento e
(3) Placemaking e relacdo com o territorio.

Ao final, foi possivel ter um quadro para cada categoria com a sintese das
informagbes mais relevantes que forneceram algumas pistas para as questdes
centrais da pesquisa.

Conforme citado anteriormente, para facilitar a compreensdo da discussao a
seguir, a descricao dos sete espacgos, projetos ou iniciativas culturais foi condensada
no Quadro 6, no final do item 4.1, e a descricdo detalhada se encontra no Apéndice
B. Para mais informacdes sobre as entrevistas, a sintese das mesmas esta

organizada no Apéndice C.

4.3 Comunidade, participacao, placemaking e relacdo com o territério

Aqui sera apresentada a articulagdo das informacdes analisadas e
sintetizadas das sete entrevistas listadas no Quadro 6, assim como as discussdes a
partir das pistas que emergiram desta pesquisa em Toronto. Mais duas entrevistas
foram realizadas, além de indmeras conversas e visitas a lugares que néo
alimentaram a planilha do Apéndice 3, mas nutriram reflexdes e discussbes durante

a pesquisa que estéo colocadas ao longo da dissertagéo.

4.3.1 Comunidade

A palavra “comunidade” parece estar presente de forma muito mais ampla e
predominante na vida cotidiana em Toronto do que no Rio de Janeiro. Em textos,
falas, materiais de comunicacao e sites, de organizacdes civis a instituicdes publicas

e privadas, a palavra “comunidade” aparece como um tema central na governanga,
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reforcando valores democraticos, civilidade e direitos humanos no caminho da
construcdo de uma sociedade justa e igualitaria. Diferente de Toronto onde
‘comunidade” € empregada de forma horizontal para se referir a todo tipo de
agrupamento de pessoas, no Rio de janeiro observamos a palavra tomar outros
contornos e ser usada geralmente para se referir a agrupamentos de moradores de
baixa renda vivendo em situacdes precarias, sobretudo favelas.

Sem a pretensdao de aprofundar o estudo da palavra nesta pesquisa, a
intencdo de iniciar as entrevistas com as perguntas “O que é comunidade?” e “Qual
€ a comunidade deste espaco ou projeto?” foi a de produzir alguns alinhamentos
iniciais na conversa que reverberassem por toda a entrevista. Portanto, além da
finalidade principal de elucidar quais comunidades seriam abordadas na entrevista,
estas perguntas tinham o intuito de coletar a percep¢ao do entrevistado frente a
palavra “comunidade” na pratica profissional exercendo sua fungdo e no ambito da
cultura.

Ao perguntar o que era comunidade de uma forma geral nas entrevistas, a
ideia predominante foi de grupo de pessoas que se unem em torno de uma ideia,
crencga, interesse, propésito ou que compartiham algo em comum como uma
localizacdo, uma origem, uma estoria. Em sua maioria, as comunidades se
formaram pelo propésito de construir um ambiente seguro, de confianca e apoio
mutuo. Muitas sdo definidas por si proprias, por seus integrantes, muitas vezes de
forma espontanea, ja outras sdo organizadas por ativismo politico representando
forcas de resisténcia.

Quando perguntado qual era a comunidade daquele espaco, projeto ou
iniciativa, foram citadas as relacionadas a: (a) praticas artisticas e culturais como
comunidade do teatro, da danca, da mdusica; (b) areas geograficas como a
comunidade do entorno ou de um bairro; (c) interesses comuns para apoio dentro ou
ndo de uma area restrita como por exemplo comerciantes das imedia¢gdes da Queen
Street West; (d) ativismo como a comunidade LGBT, indigena, negra; (e) paises de
origem por Toronto ter maioria imigrante como a comunidade italiana, chinesa,
indiana, entre muitas outras. Em todos os locais entrevistados, foi relatado que havia
varias comunidades sobrepostas e muitas compartilhavam interesses comuns. Os
centros culturais mantinham relagdes participativas e colaborativas mais estreitas
principalmente com as comunidades de praticas artisticas que influenciavam a

programacao por meio de didlogos constantes de apoio muatuo. (Figura 32)
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Em casos mais especificos como o MYSEUM, por ter uma atuacao
abrangente espalhada pela cidade, sua comunidade era formada por residentes de
Toronto interessados em contar estérias da cidade. J& o DESIGN EXCHANGE
MUSEUM, como era de se esperar, abrigava a comunidade de designers, pessoas e
instituicbes, escolas e universidades, interessadas em design e disciplinas
correlatas. E num cenario mais distante, o projeto CODESIGNING CITIES, buscou
grupos de pessoas que experimentaram marginalizacdo ou excluséo no
planejamento da cidade.

Embora a relacdo entre os espacos culturais e as comunidades se construir
de forma espontanea por conta da proximidade, convivéncia ou compartilhamento
do mesmo lugar, foi possivel perceber que algumas iniciativas partiram de
movimentos de uma das partes, que tinham interesses proprios e se alinhavam a
interesses da organizacgao.

Para o centro de coworking e divulgacéo de arte e cultura 401 RICHMOND, a
formacdo da comunidade se deu a partir do momento de sua criagdo quando
profissionais das mais variadas origens e atividades comecgaram a conviver e
interagir diariamente, sobretudo nos espacos comuns durante o almoco, café e
descanso. Em encontros acidentais e/ou planejados as pessoas que trabalham no
edificio trocam ideias, servigos, se apoiam e formam uma “comunidade de pratica”?®
(WENGER, 1998) e lentamente constroem um capital social. O resultado, segundo
as entrevistadas Jenifer Bhogal e Amanda Stines, € um ambiente de apoio mutuo
com senso de pertencimento e colaboracgéo.

Neste sentido acontece de forma semelhante nas comunidades envolvidas
nos projetos realizados pelo ARTSCAPE. Entretanto, seus projetos muitas vezes
ativam comunidades que ja existem, formadas por quem mora ou trabalha na regiéo,
e se fortalecem na elaboracdo de cada centro de coworking assim como no convivio
diario do espaco em funcionamento. O ARTSCAPE inicia seu trabalho identificando
as comunidades praticas que ja existem na area onde tem interesse em intervir e a
partir disso da inicio a conversas e reunides comunitarias para formular o projeto do

espago.

28 Uma Comunidade de Pratica € um grupo de pessoas que se unem em torno de um mesmo tépico
ou interesse. Essas pessoas trabalham juntas para achar meios de melhorar o que fazem, ou seja, na
resolucdo de um problema na comunidade ou no aprendizado diario, através da interacao regular.
(WENGER, 1998)
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Figura 32 - Diversas comunidades com sobreposicdes de interesses (as sobreposicdes estao

representadas sem indicar uma especificidade).
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Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.

4.3.2 Participacdo e engajamento: meios e fins

No minimo seis perguntas das entrevistas estavam direcionadas a entender
como a participacéo e colaboracdo da comunidade se ddo nos espacos e iniciativas
culturais selecionados no mapeamento. Entender qual o propoésito da relagdo com a
comunidade e seu territério, assim como as praticas participativas do espaco cultural
atuam nessa relagéo foi o ponto de partida para compreender os contornos da
participacdo e colaboracdo praticados entre as partes. A partir destas perguntas
mais amplas, quanto ao proposito e papel, foi perguntado sobre quais eram as
abordagens deste espaco em relacdo aos diversos campos artisticos e culturais
para delinear quais eram o0s enfoques praticados e assim relacionar com as
atividades desenvolvidas para engajamento da comunidade. Em seguida perguntas
mais especificas tentavam extrair pistas sobre como a participacdo e colaboracéo
acontece de fato, quais eram os resultados esperados e quais tipos de ferramentas
eram empregadas. Apesar de buscar pistas para 0 que chamamos de design
participativo e codesign ou design colaborativo, o interesse estava voltado para um

entendimento mais amplo das praticas participativas e processos colaborativos
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implementados sem que denominagfes mais técnicas e/ou voltadas para o campo
do design estivessem tdo claras e estabelecidas. Uma sintese dos resultados é
apresentada no Quadro 7.

Karen Carter, diretora do MYSEUM, um museu sem paredes, exp0s na
entrevista que o principal papel do MYSEUM é o de promover a colaboracdo e
potencializacdo da comunidade, assim como construir relacionamentos criando
espaco para que as pessoas se sintam pessoalmente investidas no sucesso do
Myseum e associadas a ele num alinhamento de interesses em mutuo beneficio. Ela
aposta que uma via de mao dupla € o caminho para a colaboracéo e potencializacao
da comunidade.

Ja os espacos culturais, entre eles HARBOURFRONT CENTRE, CAMPBEL
HOUSE MUSEUM, THE BENTWAY e os Centros de coworking e divulgagéo de arte
e cultura 401 RICHMOND e ARTSCAPE, tém seu proprio espaco como o principal
papel frente a participacdo da comunidade. Iris Nemani e McLeod falam que o
principal papel do HARBOURFRONT CENTRE é o de oferecer recursos em
expertise e estrutura, assim como um espago seguro, tanto em termos culturais
como politicos, no que concerne ao apoio uns aos outros. Neste sentido, busca ser
um catalizador de transformacdes na orla do lago, um territério antes ocupado por
industrias e que hoje sofre com a especulacdo imobiliaria dos condominios
residenciais.

Num papel similar, Liz Driver, fala que o CAMPBELL HOUSE MUSEUM tem
como papel facilitar 0 acesso as pessoas que precisam de espago para expressoes,
encontros e eventos, estabelecendo uma via de mao dupla onde a comunidade tem
transformado a casa assim como a casa tem transformado a comunidade. Nesse
sentido, esta casa museu tem como papel também aprimorar o territério com cultura
no centro da cidade onde negdécios e comércio sdo as grandes forcas atuantes.

lllana Altman fala que o papel do THE BENTWAY junto a comunidade e seu
territdrio € o de engajamento a fim de ser reconhecido como uma nova plataforma
no espaco publico para programacao cultural, recreativa, educacional, para familias
e toda comunidade que vive ao redor. Sendo assim, seu papel é de dar
oportunidade para as pessoas estarem juntas compartilhando interesses e
experiéncias no espaco publico urbano num espaco antes sem uso.

Ja os centros de coworking e divulgacdo de arte e cultura como 401

RICHMOND e ARTSCAPE tem o papel de prover espagos acessiveis para negocios
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artisticos e culturais. O ARTSCAPE, com uma atuacdo bem mais ampla do que
apenas prover espacos de trabalho compartilhados, entende que seu papel é de
fortalecimento da comunidade, sobretudo artistica, de uma certa localidade, e seu
trabalho inicia com ouvir e engajar a comunidade, para que se sintam
potencializados ao ter a sua visao incorporada como parte do que é construido.

Quanto aos propositos mais comuns da participacdo entre 0s espacos
culturais estavam: incrementar o senso de comunidade, o engajamento da
comunidade, a consciéncia do espaco e o senso de pertencimento a fim de manté-
los vivos e em uso, ao mesmo tempo que criam a nocdo de lugar.

No HARBOURFRONT CENTRE e CAMPBELL HOUSE MUSEUM a
comunidade artistica estd estreitamente envolvida com a curadoria. Grupos,
coletivos e organizacdes de artistas da cidade levam sugestdes sobre eventos e
atividades a serem realizadas nutrindo a direcdo destes espacos culturais com
diversas ideias. Os processos colaborativos se dao entre as comunidades artisticas
quando estas propdem atividades aos espagos e a0 mesmo tempo precisam de
espacos para seus trabalhos. Em muitos casos, as colaboragdes se formam a partir
das necessidades das partes. Cabe aos espacos culturais estarem abertos a
constante dialogo e promoverem estas relacdes a partir das demandas destas
comunidades. No entanto, apesar destas relacdes colaborativas, a programacao e
decis0Oes finais sdo tomadas pela dire¢cao dos espacos. Neste sentido, em nenhum
dos lugares entrevistados, a participacdo chega a niveis de tomada de decisédo e
gerenciamento.

Além disso, segundo Iris Nemani e McLeod, o que guia a curadoria do
HARBOURFRONT CENTRE séo as perguntas: “quais sao as questdes e discussdes
culturais contemporaneas especificas que estdo acontecendo nesta cidade? E entédo
onde acontece esse cruzamento?”

No THE BENTWAY, lllana Altman, fala que em alguns casos o modelo se
aproxima mais de uma curadoria comunitaria, onde a partir de uma chamada aberta
para programas de incubacdo com suporte financeiro, de marketing e logistica,
projetos da comunidade de jovens voltados para cultura urbana séo implementados
de forma colaborativa.

Ja no MYSEUM, além dos propésitos mais comuns ja citados acima, Karen

Carter destaca o proposito de reimaginar a pratica curatorial visto que a ideia deve
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vir debaixo-para-cima, emergir da comunidade. Ademais ela ressalta ser importante
pensar em futuros estratégicos da organizacao junto com a comunidade.

Em todas estas organizagées culturais uma parte da participacdo e
engajamento se da por meio do voluntariado. Ha uma cultura de voluntariado que
sustenta uma parte significativa do funcionamento das atividades. Os voluntarios
auxiliam na sensacédo de acolhimento e sdo criticos para a execugao e apoio do que
€ realizado nos espacos culturais, sem participarem de decisbes gerenciais e
estratégicas. Olga Perron, do DESIGN EXCHANGE exp0s que a experiéncia do
voluntariado vem sendo muito Gtil para identificar futuros instrutores para as
atividades da organizacéo.

Nos centros de coworking e divulgacdo de arte e cultura, o proposito do
engajamento reside na prosperidade baseada na colaboragdo para fortalecimento
mutuo. Por se tratar de uma organizacao que implementa centros comunitarios em
diferentes bairros da cidade, para o ARTSCAPE o propésito primordial da
participacdo da comunidade € evitar riscos do negécio. Para que o negdécio tenha
uma real relagdo com o territério € preciso ter um amplo espa¢co de escuta e
conversa com a comunidade na fase inicial do projeto. Sendo assim, o enfoque de
cada espaco administrado pelo ARTSCAPE depende da comunidade onde o centro
esta. Caso contrario, um centro comunitario pode correr o risco de nao ser (til para a
comunidade.

Em muito do que foi falado nas entrevistas, percebe-se que boa parte da
participacdo e colaboragdo se da num processo quando interesses mutuos sdo
alinhados. Para isso, é essencial promover o compartilhamento de experiéncias em
espacos de encontro e troca entre a comunidade. De simples espagos comuns como
cafés e areas de lazer e relaxamento a atividades participativas, recreativas,
culturais e artisticas.

Iris Nemani e McLeod, do HARBOURFRONT CENTRE, citam pesquisas,
guestionarios e intervencdes espaciais como meios de captar a participacdo e
engajamento e colher opinides e posi¢cdes sobre o que esta sendo promovido pelo
centro cultural assim como explorar e descobrir 0 que pode vir a ser. Junto a isso,
conversas sao realizadas com associacdes e coletivos para o0 mesmo fim.

Karen Carter, do MYSEUM, defende a realizacdo de reunides regulares
informais, sobretudo conversas individuais visto que ha um nivel de honestidade que

se alcanga apenas ao encontrar alguém e ter uma conversa “olho no olho” para
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coletar informacdes sobre preocupacdes e aspiracdes. Apesar de investir também
em pesquisas, guestionarios, brainstorm e observacao a fim de conceituar, explorar,
planejar, tomar decisbes e implementar acdes, Karen Carter relata que realiza
conversas individuais para atingir dados mais ocultos e criticos, e € especialmente
guando avalia, define e desenvolve co-criacéo.

Pesquisas, questionarios, observacdes e entrevistas diretas para pedir um
retorno direto do publico a fim de descobrir, avaliar, planejar e refinar acées em geral
também sdo algumas das préticas realizadas no THE BENTWAY, como relatou
lllana Altman. Além disso, a organizacao investe em prototipacdo, quando projetos
de prototipos sdo desenvolvidos com a comunidade a fim de, por exemplo, projetar e
construir uma série de esculturas de pitas de skates junto a uma programacao
voltada para a comunidade de skatistas que depois seguiu para outros locais da

cidade.

Quadro 7 - Sintese dos dados relativos a participacao nos espacos culturais selecionados.

PAPEL PROPOSITO RESULTADOS || ATIVIDADES/
FERRAMENTAS
Engajamento da Engajamento da comunidade | | descobrir reunides regulares
comunidade : informais
Senso de comunidade explorar

e o conversas individuais
Potenu.allzagao da Apropriagaoe avancar na conversa
comunidade G

Colaboracao

Compartilhamento de
interesses e experiéncias

Construcdo de
relacionamentos

Transformacaoe
foralecimento muatuo

Aprimoramento do
territério com cultura

Catalisacdo de
transformacdes do
territorio

Prover recursosem
expertise e estrutura

Prover espaco
acessivel e seguro

pertencimento ao espago
Nogédo de lugar

Curadoria comunitaria e
colaborativa
Reimaginar praticas
curatoriais

Prosperar baseado na
colaboracdo

Se tornar parte do que é
construido

Pensar futuros estratégicos

Ter real relacdo entre
negocio e o territdrio

Criar e mudar servicos
Aprimorar o espago fisico

Manter o espago vivo e

advogar por sua preservacao

cocriar

definir

avaliar
conceituar
tomar decisoes
planejar
implementar
alinhar interesses
ajuda mutua
divulgar

divulgar o design
€OmMo opgao
profissional

discussdées em grupo
brainstorm

entrevistas de feedback
pesquisas

questionario
observagao

jornal comunitario

compartilhamento de
experiéncias

storytelling
mapeamento

prototipagem

colaboracdes espontaneas

a partir de conversas
intervencdes espaciais

comité consultivo da
comunidade

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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4.3.3 Placemaking e relacdo com o territério

Todas as organizagdes entrevistadas atuam em uma estreita relagédo com seu
territdrio considerando que a existéncia destes espacos culturais esta diretamente
associada as influéncias, reverberacdes e controle atuantes nos seus arredores,
conforme esté sintetizado no Quadro 8. Neste sentido, a maioria contribui para o
placemaking no seu territério por meio da programacéao cultural e assim produzem
transformacdes em como as pessoas veem 0 espago, assim como se organizam e
usam. E em alguns casos, o0 placemaking também acontece por meio de
intervencdes fisicas no espaco publico ao redor.

Esse é o caso do HARBOURFRONT CENTRE, o mais importante espaco
publico na margem do lago, que permite livre acesso a orla central da cidade onde,
quarenta anos atras, era um terreno baldio de prédios industriais abandonados,
desprovida de espacgos verdes, instalacdes recreativas e atracdes culturais. A
revitalizacdo teve inicio em 1976 e, a partir de 1991, o HARBOURFRONT CENTRE
se tornou o coracdo deste processo de renascimento e transformacdo da orla
atuando como uma plataforma para diversas manifestacdes artisticas, culturais e de
celebracdo, a ponto de ser um modelo para outras cidades do mundo. Entretanto,
segundo as entrevistadas Iris Nemani e Laura McLeod, a populacdo de Toronto,
apos tantos anos apartada de sua relacdo com o lago por fabricas que poluiam e
impediam o acesso, ainda tem dificuldade de reconhecer a cidade a beira da agua e
carece de compreensao de que o lago e a orla pertencem a cidade. Somado a isso,
h& uma barreira fisica, a via expressa suspensa para veiculos automotivos Gardiner
Expressway, que corta a cidade e a separa da orla. Para atenuar esta fissura, de
acordo com as entrevistadas, € preciso criar percursos mais seguros, estimulantes,
agradaveis e acessiveis até a orla, porém os conselhos e desenvolvedores da
cidade ndo tem tomado decisbes suficientes neste sentido. Enquanto medidas de
planejamento e urbanismo ndo sdo tomadas, como até mesmo a improvavel
demolicdo da via expressa, 0 HARBOURFRONT CENTRE busca constantemente
caminhos para aumentar a conscientizacao da orla proxima ao centro cultural como
um lugar pertencente a todos os moradores da cidade e se dedica a diminuir a
distancia relacional dos moradores com o lago. Em toda sua area de 40.000 m? ao

longo da orla, além de atividades culturais diversas, entre exposi¢oes, espetaculos
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de danca e teatro, festivais de musica e feiras de artesdos e produtores locais, sdo
promovidas atividades culturais, educacionais, recreativas e de esportes nauticos a
beira da 4gua, como cursos de canoagem, caiaque e navegacao, além da facilitacdo
de acesso para barcos atracarem em sua margem. Como diretoras de programacgao
e de engajamento, Iris e Laura, respectivamente, estendem a atuacdo em escolas e
diversas comunidades divulgando e promovendo atividades para que consigam
abranger mais pessoas interessadas em se envolver com comunidades especificas
relacionadas ao lago.

Também com o desafio do placemaking, o THE BENTWAY é um projeto de
espaco publico que esta transformando uma area negligenciada sob a Gardiner
Expressway em uma prospera atragdo cultural e civica. Voltado para cultura,
esportes e recreacdo, o projeto foi criado para atender a caréncia cada vez maior
nas grandes cidades por espacos publicos pensados para as pessoas. A area ao
redor junto ao importante sitio historico da cidade, o Forte York, foi recentemente
ocupada por diversos condominios residenciais aumentando a demanda por espaco
de uso comum. O projeto surgiu da confluéncia da ideia do urbanista Ken Greenberg
em dar uso aquela area e o interesse de uma fundacao filantropica em financiar um
projeto de legado de um novo espaco publico. A ideia central foi criar um lugar de
lazer e encontro que favorecesse o convivio urbano e assim trazer vida a area
embaixo da via expressa suspensa. Similarmente, este projeto ndo surgiu a partir da
comunidade ao redor e ha um esforco equalizacdo de forcas até que as pessoas se
apropriem do lugar.

Por ser um espaco novo, onde os moradores ainda estédo descobrindo o que
podem fazer 14, Illana Altman fala que o objetivo das atividades desenvolvidas pelo
THE BENTWAY é de ao longo do tempo tornar o uso mais passivo do que ativo, se
transformando num espago comunitario de fato. Portanto, a ideia € com o tempo
afastar-se das atividades baseadas em eventos a medida que o espago €
incorporado a vida cotidiana dos moradores ao redor. Porém, ainda ha dificuldade
de encorajar o uso pelos moradores da redondeza, sem estar vinculado a eventos
criados para atrair publico. Como solucdo, a organizacdo esta trabalhando para
promover um espacgo de programacao ativa e um espaco onde as pessoas podem
determinar suas proprias atividades e seu proprio tempo, até que o reconhecam
como um espaco publico diversificado onde pode ser tanto para atividades de lazer

como um caminho para o trabalho. Além da vocacdo do lugar em atrair jovens
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engajados na cultura urbana, como skatistas, se discute a ideia de instalar um
parque para as criancas a fim de atrair mais familias das redondezas.

Ja a CAMPBELL HOUSE MUSEUM é a construgcdo mais antiga da cidade de
York (antiga Toronto) e hoje estd rodeada por prédios torres de escritorios e
condominios, pela prefeitura e pode ser considerada a porta de entrada para o
corredor cultural e comercial da Queen Street, uma das ruas mais importante da
cidade. Segundo Liz Driver, como diretora e curadora busca considerar o contexto
onde esta, do territério, e refletir a cidade a sua volta através de exposi¢cdes e arte
participativa no interior da casa, no jardim e na area ao redor que provoquem
conexdes entre o prédio histérico da casa museu, sua histéria, seu entorno, a cidade
e a comunidade artistica. Além de receber encontros, palestras, conversas, eventos
de musica e teatro, a casa museu tem tido sucesso em apostar na arte participativa
como forma de se comunicar com o territorio, atraindo atencdo e apreciacdo do
patrimdnio histérico e produzindo reverberacdes culturais. Ademais, a CAMPBELL
HOUSE MUSEUM esta envolvida no projeto Relic Park, um caminho verde de
aproximadamente 1 km de extenséo conectando a casa até o parque da Galeria de
Arte de Ontario, com um projeto paisagistico onde abrigara pecas antigas de pedra,
remanescentes de demolicbes da cidade nos anos 50, 60 e 70, que estavam
esquecidas em um terreno na periferia. A reverberacao entre antigo e novo, passado
e presente, o verde e os arranha-céus da redondeza estard atuando em um espaco
agora pensado para o convivio das pessoas, onde as mesmas poderdo caminhar
em um belo espaco verde por entre estas reliquias de pedra demolidas e esquecidas
gue incitam a memoria e fardo parte da experiéncia deste caminhar de tempos
sobrepostos.

J& o MYSEUM, por ser um “museu sem paredes” com programagao
espalhada por toda a cidade, contribui para o placemaking de forma mais
abrangente. Karen Carter, diretora e fundadora, advoga por um esfor¢co continuo de
ir até bairros nao favorecidos pelo turismo onde investimentos em geral ndo chegam,
para encontrar as pessoas em seus espacos, onde elas veem valor e onde as
comunidades estdo criando suas proprias narrativas. A aposta é em explorar,
incentivar e apoiar novas narrativas e préaticas curatoriais a fim de emergir as vozes,
valores, memorias de cada territorio. Com o intuito de potencializar estas acodes, a
organizagdo promove programas de acdes locais e um programa para a troca entre

as comunidades trabalhadas.
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Apesar da proposta inovadora do MYSEUM, Karen Carter argumenta que ter
um espaco fisico potencializaria a atuacdo de um museu sem paredes. Um espaco
como ancora para abrigar pequenas e curtas exposi¢coes a fim de mostrar as agdes
realizadas nas diversas regides, possibilitaria que as pessoas visualizassem o0s
resultados produzidos pela construcdo de relacionamentos colaborativos de
potencializacdo da comunidade.

Numa abordagem diferente, o 401 RICHMOND, um edificio de espacos de
trabalho e divulgacdo para artistas e agentes culturais, inspirado nos principios de
Jane Jacobs, pode ser um modelo de novas geografias de placemaking e inovacéao.
Muito do que acontece no 401 RICHMOND reflete as ideias da renomada visionaria
urbana em seu livro “Morte e Vida das Grandes Cidades Americanas” (JACOBS,
1961): “Ideias antigas as vezes podem usar novos edificios; novas ideias precisam
usar construgdes antigas”. A autora, conforme dito no capitulo 2 também fala da
necessidade de diversidade dentro de uma comunidade. Neste caso ao produzir
sinergia de inquilinos cria uma ecologia que apoia e fomenta negdcios e criatividade.
Com infraestrutura fisica e ideolégica compartilhada, como um boletim informativo,
dois cafés, um centro de aprendizagem infantil, espacos de reunifes, patio
comunitario e um jardim no terraco, além de mais de 100 espacos de trabalho e 12
galerias de arte, muitas vezes o RICHMOND 401 é referido como “uma aldeia em
uma caixa”, de acordo com Jenifer Bhogal e Amanda Stines na entrevista. Ao
potencializar as atividades comerciais, culturais e comunitarias dentro dessa imensa
caixa, estabelece-se um bairro urbano viavel dentro de uma Unica comunidade
formada pelos inquilinos. A criagéo de lugar a partir da unido destas pessoas cria um
ecossistema interno que impulsionam pessoas de diversas origens a confiar umas
nas outras, compartilhar ideias e dificuldades e novos tipos de trabalho em
convivéncia, reverberando para fora desta “caixa”.

Por outro caminho, os centros comunitarios de arte e cultura do ARTSCAPE
atuam no placemaking a partir das potencialidades artisticas e culturais da
comunidade e do territorio. Com o papel de promover eventos, feiras, atividades
culturais e espacos de trabalho acessiveis, os centros favorecem a fixacdo de
artistas e agentes culturais em seus bairros, bem como contribuem no convivio
diversificado do espaco urbano.

O ARTSCAPE é uma rede de organizacdes envolvida em quinze espacos

espalhados na cidade, onde planeja e administra prédios de coworking e moradia,
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entre estes sete sdo centros comunitarios de arte e cultura ja implementados e em
funcionamento. Fundado em 1986, o ARTSCAPE foi pioneiro na ideia de
compartilhamento num momento em que o mercado imobiliario estava em alta e a
prefeitura estava reprimindo espacos de trabalho ilegais de artistas em edificios e
armazéns ocupados por questdes de saude e seguranca. Somado a isso, alguns
bairros antes ocupados por artistas haviam perdido muito do seu carater vibrante e
boémio pelo processo de gentrificacdo. Com este desafio, 0 ARTSCAPE em seus
primeiros anos esteve direcionado a criar um espagco seguro e acessivel para as
artes e hoje trabalha na intersecdo entre arte e cultura, negdécios, ativismo
comunitario, filantropia, desenvolvimento urbano e politicas publicas. 2°

A metodologia da ARTSCAPE consiste em construir projetos de espagos a
partir do zero, geralmente construgdes antigas subutilizadas da Prefeitura, com o
apoio das comunidades locais, refletindo assim os interesses compartilhados de
varias partes interessadas e gerando valor para todos. Além de espacos de trabalho
para artistas e agentes culturais, recentemente iniciou um novo modelo em que
mistura aluguel e compra de unidades residenciais para familias de artistas em
prédios remodelados para este fim. Além disso, 0 ARTSCAPE hoje tem um centro
de empreendedorismo dando suporte a artistas com cursos, consultoria e incubacéo.

Para dar base a todos os tipos de atuacao, recentemente o ARTSCAPE criou
o laboratério de inovagdo chamado Creative Placemaking Lab3® destinado a
alavancar a arte e a cultura como um catalisador para o desenvolvimento urbano e
comunitério. Experimentando formas de construcdo de cidades por meio das artes,
planejamento urbano, engajamento comunitario e inovacdo em negocios, este
laboratorio trabalha reunindo parcerias com filantropos, desenvolvedores privados,
ativistas comunitarios, organizacbes sem fins lucrativos e o setor publico. Seu
objetivo é desenvolver solugbes para a crise de acessibilidade a espacos de trabalho
e moradia, contribuindo na constru¢cao de conhecimento sobre os ecossistemas dos
espacos culturais e assim desenvolver ferramentas de politicas, estratégias e
abordagens de apoio para artistas e agentes culturais.

Reunindo ideias de como devem ser 0S novos espagos a partir do que a
comunidade precisa, o trabalho do ARTSCAPE envolve conceituacao, planejamento

29 Artscape 5.0 - Strategic plan 2018-2022 disponivel no https://www.artscape.ca/wp-
content/uploads/2017/10/Artscape-Strategic-Plan-2018-t0-2022.pdf

30 Laboratoério de Placemaking Criativo (Tradugcdo minha)
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e suporte na execucao dos edificios. Na entrevista, Assaf, diretor do laboratério, fala
como o ARTSCAPE pensa o papel dos centros no futuro de bairros e cidades. O
cerne deste papel é planejar os espacos de acordo com as demandas e desejos da
comunidade, a fim de potencializar a arte e cultura daquele bairro e minimizar o
deslocamento de moradores e artistas ocasionado pela gentrificacdo. Além disso,
tem como papel promover uma mudanca de como as pessoas veem 0 bairro onde
atuam e assim atrair interesse e investimentos associados as potencialidades da
comunidade e do territério. Pessoas que até entdo tinham receio de circular por
certos bairros, hoje caminham por suas ruas, favorecem o comércio local e
produzem eventos, de negdcios a casamentos, nos centros do ARTSCAPE.
Portanto, os projetos implementados se mostraram potenciais agentes de mudanca
e de construcdo de comunidades vibrantes e dinamicas, demonstrando
consistentemente que alavancar o poder das artes no desenvolvimento urbano ajuda
artistas e constréi comunidades.

Ao perguntar na entrevista sobre a discussdo quanto aos artistas serem
considerados agentes de gentrificacdo, Assaf fala que, atualmente, o envolvimento
de unidades residenciais nas novas areas trabalhadas leva ao desenvolvimento de
politicas publicas para garantir a quantidade de unidades acessiveis igual ao nimero
de residentes da comunidade. Ou seja, por exemplo, num novo espaco criado para
17 mil pessoas, reserva-se os 7.500 originais da comunidade. Ele assume que € um
trabalho dificil e nem todos irdo permanecer e é da natureza dos bairros se
transformar, no entanto acredita que esta abordagem minimiza significativamente
este deslocamento.

Este desafio ndo sO se mantém como cresce a esferas milionarias sem
precedentes nos ultimos anos com a aceleracédo da construgéo de arranha-céus no
centro da cidade de Toronto. No estado de Ontario, onde esta Toronto, a taxacéo de
terrenos € calculada a partir do potencial referente ao que pode vir a ser naquele
metro quadrado. Partindo do potencial que um terreno pode abrigar um prédio de 40
a 100 andares, € possivel imaginar o valor de um espaco ocupado pelo 401
RICHMOND, por exemplo, chegando a meio milhdo por ano3. Apds muitas
pressoes, recentemente foi criada uma politica publica para garantir uma taxacao

diferente quando o espaco é destinado a fins culturais. Algumas poucas

81 https://www.pps.org/article/shared-work-spaces-and-the-power-of-place
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organizacbes, entre a URBANSPACE (admistradora do 401 RICHMOND),
ARTSCAPE e as demais citadas nesta pesquisa conquistaram esta base de calculo

diferente para garantir a acessibilidade de seus espacos.

Quadro 8 - Sintese dos dados relativos as relacdes dos espacos culturais com o territério.

PLACEMAKING E RELACAO COM O TERRITORIO

Estimular o senso de lugar e pertencimento nos espacos publicos.

Estimular a relagdo com o lugar através de eventos, concertos, feiras, festivais e
recreacao.

Considerar o contexto do territorio e refletir a cidade a sua volta através de acoes
que conectem edificio, historia, entorno, a cidade e os artistas.

Tornar espaco publico urbano sem uso em nova plataforma para programacao
colaborativa e lugar de encontro.

Ser reflexo da vida cultural do territorio.

Ir e encontrar com pessoas em seus espagos num processo continuo, onde suas
narrativas estao sendo criadas e as pessoas veem valor e comunidade.

Fazer emergir novas narrativas do territorio.

Pensar o papel dos centros comunitarios de coworking e divulgacdo de arte e
cultura no futuro de bairros e das cidades.

Organizar espacos compartilhados de acordo com as demandas e desejos da
comunidade a fim de potencializar arte e cultura daquele bairro e minimizar
deslocamento de moradores e artistas.

Promover uma modificacdo de como as pessoas veem o territorio.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na pesquisa realizada.
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5. ENTRELACAMENTO DAS DUAS EXPERIENCIAS

Em meio a um ecossistema de iniciativas culturais, a pesquisa em Toronto
manteve-se mais focada em 2 categorias apresentadas: Participacdo e engajamento
e Placemaking e relacdo com o territério. Nao so a atuacédo de cada espaco, projeto
ou iniciativa, mas a pesquisa também esteve direcionada a interrelacdo entre eles
em uma teia de influéncias, reverberagcdes e impactos na cidade. A partir disso, foi
possivel elaborar reflexdes e entrelacamentos com o Estudo de Caso do capitulo
anterior.

Em toda a pesquisa em Toronto ndo encontrei processos colaborativos sendo
realizados por métodos e ferramentas de design participativo nos lugares
pesquisados. Contudo esta € uma percepcdo limitada ao tempo disponivel para
explorar cada lugar, ndo representando a realidade de todos os processos que
poderiam estar em andamento na esfera cultural da cidade. Quatro meses em uma
cidade a ser explorada foi um tempo curto para uma pesquisa mais aprofundada.

Foi possivel encontrar mais projetos participativos e colaborativos no campo
das artes, como as comunidades de artes que desenvolvem projetos inspiradores
promovendo atividades, intervenc¢des ou até mesmo longos processos criativos com
a comunidade em geral relacionados ao placemaking. Em destaque entre as
comunidades de teatro, ha a Mabelle Arts32 que conduz projetos durante o verao em
parques verdes publicos na zona oeste da cidade. Ou a Community Arts Guild®® que,
em diversos espacos culturais e bibliotecas publicas num bairro da periferia,
desenvolve o projeto Interlacing, entre outros, que consiste em uma obra
colaborativa de tear memorias pessoais em tiras de tecido onde o processo de estar
junto se coloca mais essencial que o resultado.

Outras iniciativas inspiradoras experimentadas neste tempo em Toronto foram
caminhadas com audio-guias produzidos e disponibilizados por uma galeria digital, a
Koffler Digital Gallery®*. No projeto Passing Through, o participante pode fazer uma

caminhada, em ruas da cidade, orientada por uma gravacdo com referéncias

32 http://www.mabellearts.ca/
33 http://communityartsguild.ca/ e http://communityartsguild.ca/interlacing-2018/

34 https://koffler.digital/passingthrough/
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historicas e artisticas. O participante tem uma experiéncia poética de fruicdo
acessando outro espaco-tempo das ruas da cidade por meio das falas e musicas do
audio-guia. Num modelo mais presencial, diversos museus também promoviam
caminhadas com guias por sua vizinhanca com a intencdo de disseminar historia,
memoria e conhecimento em geral.

Estas atuacbes trazem luz a algumas propostas elaboradas pelo Eixo
Territorial no Workshop Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis. Somadas aos
resultados das entrevistas quanto ao placemaking e a relacdo com o territério,
sintetizados no Quadro 8, foi possivel produzir um arcabouco de direcdes a serem

consideradas em futuras estratégias para o CCD.

5.1 Pistas para processos participativos e/ou colaborativos

Ao abordar design, os entrevistados relacionavam predominantemente com
oficinas de criacdo de produtos, realizadas em alguns espacos culturais ou ao
préprio projeto de arquitetura do espaco. Nado havia a correlacdo de processos
participativos ou colaborativos com metodologias de design estruturadas, nem com o
desenho de cenarios, estratégias ou servicos. Mesmo assim, a pesquisa forneceu
algumas pistas para processos participativos em espacos culturais, assim como para
acOes em seu territorio que podem ser valiosas para construir abordagens por meio
do design.

Ao mesmo tempo, foi possivel perceber que a participacdo é algo
amplamente praticado na programacao dos espacos culturais através de conversas,
reunides, pesquisas, voluntariado, assim como esta presente nas politicas publicas
como condicdo para realizagao de diversos tipos de projetos.

Durante as entrevistas, algumas vezes 0s termos participacdo e engajamento
seguiam desvios de entendimento devido a representarem conceitos bem amplos.
Os entendimentos variavam desde interagir com uma obra ou exposicao, ser
voluntario em alguma atividade até de fato estar em algum processo participativo. O
termo colaboracéo produzia ainda outros contornos difusos.

Entender como estes processos podem se dar intuitivamente ou

espontaneamente pode ser tdo valioso como encontrar praticas estruturadas nos
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parametros do design participativo. Este modo traz a tona naturezas de participacao
e colaboracdo genuinas e inspiradoras que provocam reflexdes quanto a integracao
de campos de conhecimento. Nesse sentido MANZINI (2017) advoga por um design
aplicado a ativar, sustentar e orientar processos, e para isso, é preciso primeiro dar
visibilidade o estado das coisas e as oportunidades, assim como evidenciar desejos
e posicionamentos em consenso e dissenso.

Por fim, ndo era esperado que se pudesse produzir um mapa de todas as
praticas participativas e processos colaborativos da cidade em tdo pouco tempo de
pesquisa, contando ainda com o tempo para a adaptacdo da vida em outro pais e as
dificuldades geradas pela lingua e costumes. As entrevistas trazem a percepc¢ao do
entrevistado por meio da atuacao de cada um, sobre o lugar onde trabalha e como
cada lugar se posiciona em relacéo as questdes levantadas.

Ao mesmo tempo, 0 mapeamento e todo o processo da entrevista, desde a
elaboracdo das perguntas até a analise dos resultados, estiveram sob as lentes de
uma pesquisadora do Rio de Janeiro onde o0s contextos sociais, culturais e
econdmicos sdo profundamente diferentes da vida em Toronto. Além disso, as
condicBes climaticas entre Rio de Janeiro e Toronto sdo extremamente diferentes e
influenciam significativamente o modo de ser e viver na cidade.

Enquanto a pesquisa em Toronto acontecia, era possivel tracar paralelos,
diagonais e perpendiculares da afetividade e civilidade de cada lugar. O cuidado de
trazer dados e reflexdes sem reforcar modelos hegemoénicos esteve presente em
toda pesquisa numa tentativa de equilibrio de for¢as para uma criacdo contagiada e
engendrada por nossa natureza, histéria e cultura. Muito do apresentado aqui pode
nao ser novo, mas oferece um panorama de como estas forgas se engendram no
mundo neste cenario especifico.

Entre as pistas encontradas para a participacdo e engajamento da
comunidade nos espacos culturais, e especificamente no CCD, a fim de contribuir no

placemaking e criar maiores vinculos com seu territorio, estdo:

e criar oportunidades de compartiihamento de interesses, experiéncias e
estorias;
e construir relacionamentos de proximidade em um espaco seguro para se

chegar as demandas e criticas mais ocultas;
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e criar uma via de mao dupla onde as pessoas reconhecam beneficios claros
para suas vidas, se sintam investidas e atreladas ao objetivo do espaco e se
sintam parte do que é construido;

e criar espagos para a prosperidade baseada na colaboragdo para um
fortalecimento mutuo;

e reimaginar praticas curatoriais coletivas a fim de favorecer novas narrativas e

ter uma relacéo real com o territorio.

Esta lista traz um direcionamento para uma abordagem de design
participativo e colaborativo que contribua na potencializacdo do papel do CCD como
agente de transformagdo do territério. Assim, metodologias podem ser
desenvolvidas para praticas participativas e colaborativas tendo estas contribuicées
como guia.

Mais especificamente sobre praticas de design participativo, em entrevista
com Sepideh Shahi, designer pesquisadora do projeto CODESIGNING CITIES do
Centro de Pesquisa em Design Inclusivo (IDRC/OCADU), ela expbs o desejo de
explorar outros formatos que ndo workshops a fim de envolver pessoas que nao sao
atraidas por esse tipo de formato. O desafio € conseguir chegar a processos de co-
criacdo e prototipagem tdo elaborados quanto os workshops podem possibilitar.
Nesta tentativa reside a ideia de sair do modelo de oficina e tentar obter a mesma
qualidade de opinides e insights por meio de passeios a pé pela cidade, festas e

programas para criancas e familias.

5.2 Placemaking e relagcfes de-cima-para-baixo e de-baixo-para-cima

Foram exploradas diferentes iniciativas que favorecem um ecossistema
cultural formando uma teia de relagcdes para o placemaking na cidade. Todas as
iniciativas discutidas anteriormente tém uma relacéo intrinseca com placemaking no
territorio seja por fazer renascer a orla da cidade (HARBOURFRONT CENTRE), dar
sentido a espacos subutilizados (THE BENTWAY), potencializar prédios ou sitios
historicos (CAMPBELL CASA MUSEUM), florescer novas narrativas e

manifestagbes culturais em regides pouco investidas (MYSEUM) ou fixar artistas e
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agentes culturais em seus bairros de origem ou em processo de gentrificacdo
(ARTSCAPE E 401 RICHMOND).

Dos centros culturais até escalas maiores como o0 ARTSCAPE, os exemplos
selecionados aqui falam de um placemaking onde tende ao equilibrio entre forcas
de-cima-para-baixo e de-baixo-para-cima (top-down e bottom-up). Os projetos
partem do foco das potencialidades do territério e de sua comunidade, algumas
vezes com um envolvimento muito préximo da comunidade.

Algumas das iniciativas citadas neste capitulo partem de um processo de-
cima-para-baixo onde governo ou doadores atendem a demandas e oportunidades
legitimas num certo territorio. Com isso, é possivel perceber que todas estas
direcionam seus esforcos de programacgéo a fim de incrementar a apropriagdo do
lugar pela comunidade, ja que a iniciativa ndo partiu da comunidade, apesar de
processos participativos no projeto de arquitetura e implementacéo. Neste sentido,
traz uma reflexdo quanto aos desafios de atingir um equilibrio nos processos de-
cima-para-baixo e de-baixo-para-cima, conforme acontece com o Centro Carioca de
Design.

E fundamental que a comunidade se desenvolva social e economicamente
junto com a valorizacdo do seu territorio, protegendo e potencializando as praticas
culturais vivas daquele territorio. De acordo com Jorge Melguizo, secretario da
cultura cidada entre 2005 a 2009 e do desenvolvimento social entre 2009 e 2010 em
Medellin na Colombia, o projeto de um espaco deve ser parte de um projeto urbano
integral de construcdo social, um processo social construido com paciéncia a partir
de um conhecimento profundo do territério e das pessoas, de paciéncia para
entender os ritmos da comunidade e somar-se a ela e de muita delicadeza.®®

Mesmo e principalmente devido as forcas brutais da pressdo do capital,
profissionais de projeto, arquitetos, urbanistas, designers, entre outros devem incluir
em seus trabalhos um pensamento critico sistémico e responsavel para que projetos
tenham um impacto positivo nas potencialidades culturais do territorio.

Além disso, devido a dificuldade de se prototipar espacos, € preciso recorrer a
projetos de forma inacabada para permitir que a comunidade presencie a maneira
COmo usa 0 espago e responda a isso, contribuindo para decisdes finais. Este € o

exemplo do THE BENTWAY que optou por executar o projeto e inaugurar o espacgo

35 https://cultura.estadao.com.br/blogs/julio-maria/como-a-cultura-venceu-o-crime-e-se-tornou-a-
ultima-esperanca/
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em etapas a fim de obter o retorno da comunidade em novas ideias a medida que
experimenta, se apropria do lugar e incorpora no seu dia a dia. Assim a organizacao
busca gradativamente associar a programagao e 0 projeto nova etapa aos recursos
e potencialidades disponiveis e emergentes.

Neste sentido, um projeto de design deve compreender um carater generativo
e evolutivo no tempo, que abarque a diversidade criativa do territério integrando
campos e manifestacdes diversas de um ecossistema Unico de cada territorio.
Segundo Manzini (2012), o acelerado desenvolvimento tecnolégico e a
transitoriedade da vida urbana e da cultura demandam projetos e processos
flexiveis, escalaveis e adaptaveis que carregam um carater evolutivo suficiente
aberto para atender as transformacgfes e problemas futuros que ndo podem ser
totalmente antecipados. Luigi Ferrara (Decano de Design da George Brown College
- Institute Without boundaries)®®, em entrevista concedida para esta pesquisa
confirma ser necessario um novo tipo de pensamento sobre como se projeta as
coisas. “Para incluir todos precisamos de um mundo que seja mais generativo e use
menos recursos. Projetos ndo podem estar congelados, precisam permitir mudar e
manter o equilibrio continuamente.” Nao ha mais recursos para se desperdicar em
descarte e demolicbes. Portanto, projetos devem ser satisfatoriamente abertos e
resilientes para que permitam alteracbes a medida que sistemas e culturas se

transformam.

Ou seja, processos de design participativo ou colaborativo devem seguir 0os
seguintes direcionamentos:
e pensamento critico sistémico
e carater integrativo, generativo e evolutivo
e satisfatoriamente abertos e resilientes
e potencializacdo das préticas culturais vivas daquele territério

e equilibrio top-down e bottom-up

36 Instituto sem Fronteiras. Site: http://institutewithoutboundaries.ca/
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5.3 Caminhos do design no futuro e nos estudos de futuro

Além de nutrir os processos de design colaborativo com modos de
participacédo que sirvam de inspiracdo, o objetivo final desta pesquisa exploratéria foi
a de fornecer pistas para uma maior participacdo do design na integracdo dos
campos e florescimento dos espacos culturais e urbanos, assim como identificar
oportunidades onde o design pode favorecer com suas metodologias participativas.

O Park People®’, por exemplo, € uma organizacdo que da apoio e mobiliza
pessoas para ajuda-las na ativacdo do potencial dos parques verdes das cidades
canadenses. Oferecendo ferramentas de informacdo e orientacdo para a
implementacdo de eventos no espaco publico, a organizacao facilita a realizacédo de
eventos e atividades de pequenos portes realizados por grupos de pessoas. Por site
e atividades é possivel acessar informacdes de todo o processo de autorizacao
assim como de producgéo do evento.

Para uma das ruas mais movimentadas da cidade, um laboratorio de
pesquisa da OCAD University criou uma plataforma digital para consulta da
populacdo a fim de entender como os moradores imaginavam € 0 que esperavam
daquela rua com a finalidade de gerar um maior convivio entre as pessoas. Para
isso, fornecia uma sequéncia de perguntas com textos e recursos visuais para se
chegar a uma associagdo de preferéncias e ideias®®.

O design pode dar suporte & especulagdo e imaginagdo coletiva de uma
gama de iniciativas para favorecer o convivio urbano e valorizar a cultura local e
memoria do territério, através de ferramentas de visualizagdo e cocriagdo assim
como através do seu potencial de articular e integrar diferentes praticas artisticas. A
integracéo de diferentes campos de conhecimento promove uma combinacgao infinita
de recursos criativos e artisticos, sejam eles visuais, musicais, literarios, histéricos,
poéticos, sensoriais etc. Nesta vasta combinacdo encontra-se exemplos desde
mapeamentos e inventarios colaborativos criativos, caminhadas autoguiadas pela
cidade, sobreposi¢cOes de imagens e paisagens em diferentes tempos a projecoes e

projetos imaginarios de futuros comuns.

37 https://parkpeople.ca/

38 https://www?2.ocadu.ca/news/ocad-faculty-conduct-king-street-pilot-survey
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Ha esforcos consideraveis de diversos setores para entender como o
pensamento de design pode contribuir para inovacao e estudos de futuro. A OCAD
University vendo o crescente interesse do setor publico e privado por estudos de
futuro, incorporou a lista de mestrados oferecidos pela universidade o Strategic
Foresign and Innovation com o propésito de buscar a amplitude do pensamento de
design na integracdo com outros campos para se pensar estratégias de criacdo de
servigos, experiéncias, produtos, comunicac¢ao visual, etc. Neste sentido, foi possivel
conhecer iniciativas do governo do Canada explorando intersecdes entre design e
estudos de futuro dispostas a contribuirem para o desenho de politicas publicas em

diversos setores, inclusive o setor cultural.
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CONCLUSAO

Inicialmente, a pesquisa apresentou o0 processo de expansdo e integracao
que o campo do design tem construido para lidar com um mundo cada vez mais
complexo. Nas ultimas cinco décadas, teoria e pratica vem associando o design a
questdes sociais, culturais e filoséficas a fim de expandir e integrar sua atuagéo na
potencializacdo de pessoas, comunidades e territorios. Ao apresentar as
abordagens de design participativo, codesign e design para inovacdo social, esta
pesquisa expde um arcabouco tedrico, metodoldgico e ferramental com o objetivo de
promover o convivio e a criatividade coletiva (SANDERS e STAPPERS, 2008) em
processos dialdgicos que abarquem amplamente as “questbes de interesse” da
comunidade (LATOUR, 2014). Sendo assim, estas abordagens abrem possibilidades
de explorar o potencial democratico da participacdo, a fim de criar coletivamente
visbes de futuro e imaginarios comuns (BINDER et al, 2015). Voltadas para um
projetar “com” e ndo “para” as pessoas, estas abordagens elaboram meios de trazer
nao-designers para dentro dos processos de design. Neste sentido, o design para a
inovacdo social esta envolvido em aplicar e combinar diferentes habilidades do
design para ativar, sustentar e orientar processos abertos e colaborativos,
contribuindo desse modo para um ambiente favoravel a elaboracao de estratégias,
servigos, espacos, produtos, etc. Para isso, é preciso primeiro dar visibilidade e
tornar tangiveis interesses, posicionamentos, oportunidades e sistemas por meio de
mapeamento, contacdo de histérias, construcdo de cenarios, entre outros.
(MANZINI, 2017).

Portanto, € fundamental seguir explorando a capacidade do design de se
articular com outros campos de conhecimento, sobretudo as artes e ciéncias sociais.
Apés décadas de especializacdo das disciplinas, caminhamos para projetos e
processos cada vez mais sistémicos e integrados. Ndo h& mais espacgo para
fomentar segregacdes e disputas de campos de conhecimento, sobretudo no ambito
da cidade onde um ecossistema abundantemente diverso, multiplo e entrelacado é
sustentado e vivido por uma sociedade de multiplas vozes, necessidades, caréncias,
desejos e virtudes. A0 mesmo tempo, as cidades vivem fortes processos de
apagamentos culturais, desterritorializacdes, padronizacfes e deslocamentos, fruto

da globalizacao e do capitalismo. A transitoriedade da cultura e da vida urbana, junto
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ao acelerado desenvolvimento tecnologico, demandam projetos e processos
flexiveis, escalaveis e adaptaveis (Manzini, 2012) que carregam um carater evolutivo
suficientemente aberto para atender as transformacdes e problemas futuros que néao
podem ser totalmente antecipados.

Neste caminho, a pesquisa articulou o design a conceitos tedéricos relativos a
espaco, lugar e territorio, bem como explorou possibilidades de atuacdo do design
em espacos culturais que favorecam o placemaking e a relacdo com seu territorio.
Além disso, alguns experimentos praticos foram testados, entre eles “dispositivos de
conversacdo” (ANASTASSAKIS e SZANIECKI, 2016) em formato de jogo se
mostraram uma potente ferramenta para tecer convergéncias e divergéncias entre
um grupo.

No ambito dos espacgos culturais, o recente planejamento das cidades voltado
ao branding e a infraestrutura globalizada em busca de investimento do capital
global, coloca um imenso desafio quanto a vinculacdo dos espacos culturais ao seu
territério. Neste processo, € essencial impulsionar a criacdo viva do territério, com
seus saberes e singularidades, garantindo que a criatividade ndo estara
setorializada entre designers, arquitetos e outros ditos criativos. Logo, cabe aos
espacos culturais estabelecer uma relacdo proxima, aberta, evolutiva e sistémica
com o territério, desenvolvendo formas de fortalecer conexées com a comunidade.

Assim, considerando 0s espacgos culturais importantes agentes na
potencializacdo do territério, sua atuacdo requer uma programacdo dinamica e
versatil para dar conta das questdes contemporaneas mais pulsantes do momento
que abarquem de forma ampla as “questdes de interesse” (LATOUR, 2014) da
comunidade. Por meio da participacéo, espera-se repensar constantemente acoes e
reacoes a partir das respostas produzidas pela comunidade.

Ao contextualizar o workshop “Centro Carioca de Design: Futuros Possiveis”,
levantou-se algumas questdes importantes frente a sua missdo de divulgar e
promover o design como agente transformador da cidade, bem como o seu papel de
trazer novos usos e restabelecer a dinamica de ocupacao do territorio, contribuindo
para a valorizacdo do patriménio histérico e cultural da cidade. Conforme foi
evidenciado no workshop, ndo havia um entendimento claro da atuacdo do CCD
guanto as possiveis relacdes entre design, patrimonio e cidade. O workshop mostrou
ser necessario ndo so reforcar a comunicacdo, mas principalmente alcancar uma

coesao curatorial articulando com clareza o papel do design de integrar, conectar e
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articular praticas e campos de conhecimento. Assim, esta pesquisa conclui ser de
extrema importancia que esta coesao curatorial seja direcionada a estreitar a relacao
do CCD com o territério, frente as questdes contemporaneas da cidade. O enfoque
no design e no contexto urbano da cidade produzido a partir dos modos de vida do
territdrio sdo forcas essenciais ao posicionamento do CCD. Neste sentido, foram
destacadas as ideias produzidas no workshop relacionadas diretamente a relacdo do
CCD com seu territorio que alimentaram a formulacdo das questdes de pesquisa.

Sob o enquadramento dessas questdes, a investigacdo em Toronto abarcou
métodos de mapeamento, entrevistas semiestruturadas, bem como analise,
categorizacdo e sintese dos resultados obtidos durante o periodo. Assim, foi
possivel chegar a uma sintese de dados quanto a participacdo e engajamento e ao
placemaking e relagdo com o territorio. Ademais, estes métodos se mostraram
eficientes para se chegar ao entrelacamento das duas experiéncias: o workshop
“Centro Carioca de Design: futuros possiveis” (Capitulo 3) e a pesquisa de modos de
participacdo e relacdo com o territério a partir de espacos culturais em Toronto
(Capitulo 4).

Com isso, foi possivel produzir um arcabouco de diregcbes a serem
consideradas em futuras estratégias que visem o fortalecimento da relacdo do CCD
com seu territorio, conforme apresentado no Quadro 8 do item 4.3. Portanto, estes
direcionamentos respondem a questdo de pesquisa quanto as formas de
contribuicdo do CCD e demais espacos culturais da cidade para o placemaking e
maior vinculagdo com seu territorio por meio da potencializacdo de sua comunidade,
cultura local e singularidades que o constituem.

Por conseguinte, foram extraidas algumas pistas para a participacdo e
colaboracdo em espacos culturais que podem ser valiosas na construcdo de
cenarios e demais abordagens de design. Ao mesmo tempo, foi possivel conhecer
alguns caminhos experimentados que langam luz sobre a natureza de projetos e
processos colaborativos e participativos. Estas pistas coletadas visam favorecer um
equilibrio de forcas e emergir a poténcia das praticas culturais vivas de um territorio.

Entre as pistas encontradas estdo: a abertura para o compartilhamento de
interesses, experiéncias e estérias; a construcdo de relacionamentos proximos para
se chegar as demandas e criticas mais ocultas; a construcdo de uma via de mao
dupla para beneficio mutuo entre os espacos culturais, parcerias e comunidade; a

criagdo de espacgos prosperos de colaboracdo para um fortalecimento mutuo; e



136

sobretudo a exploracdo de novas praticas curatoriais coletivas a fim de emergir
narrativas do territério em processo de apagamento.

Sendo assim, estas pistas respondem a segunda questdo de pesquisa ao
trazer direcionamentos para uma abordagem de design participativo e colaborativo
gue apoie a potencializacdo do papel do CCD como agente de transformacao do
territorio e da cidade. Com isso, estas contribuicées podem guiar metodologias para
o desenvolvimento e aplicacéo de praticas participativas e colaborativas no CCD.

Como foi possivel perceber na pesquisa em Toronto, a participacdo ja nao é
mais uma qualidade optativa dos projetos, € uma condicdo obrigatoria. No Canada
ha politicas publicas para garantir a participacdo, apesar de os parametros ainda
serem abertos, ndo garantindo processos genuinamente participativos onde todas as
vozes sdo consideradas. E preciso incorporar processos que permitam aos
habitantes serem codesigners.

Neste sentido, entender como processos participativos e colaborativos
acontecem de forma intuitiva pode ser tdo valioso como encontrar praticas
estruturadas nos parametros do design participativo. Trazer a tona formas de
participacdo e colaboracdo democraticas € um caminho para provocar reflexdes
guanto a integracdo de diferentes campos de conhecimento, sobretudo as artes.

Além disso, as pistas produzidas lancam luz na formulacdo de parcerias entre
instituicbes, empresas, governo e comunidade, sobretudo ao deixar claro a
necessidade de se criar uma via de mao dupla. As parcerias hoje, mais do que
nunca, sao fundamentais para a manutencéo e florescimento dos espacos culturais
e precisam ser pensadas a partir de um beneficio mutuo a fim de se sustentarem no
tempo. Questionar quais sdo as necessidades das partes e atendé-las mutuamente
€ 0 comeco do processo.

Uma das comparagdes mais alarmantes entre as organizacdes culturais
investigadas em Toronto e as existentes no Rio de Janeiro, principalmente o Centro
Carioca de Design, € o numero de pessoas envolvidas em seu funcionamento. Olhar
para as estruturas organizacionais em Toronto, € perceber como tiramos leite de
pedra. E um desafio deixar de centrar esforcos de ordem administrativa, econémica,
social e politica, com recursos e estrutura organizacional tdo reduzidos. Enquanto os
espacos culturais de la estdo discutindo como empregar recursos tecnoldgicos
avancados, aqui o CCD ainda estava buscando meios para instalar acesso a

internet.
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Contudo, é essencial adquirir um entendimento aberto da gestdo dos espacos
culturais para nao perder oportunidades que emergem no contexto do territorio e das
possiveis parcerias com outros agentes de mobilizacdo das praticas culturais
territoriais, como principalmente outros espacos culturais do entorno e grupos de
pesquisa de universidades com interesse em projetos no territorio.

Neste sentido, a conclusdo dos entrelacamentos das duas experiéncias
consiste na proposicdo do CCD se tornar uma plataforma de articulacéo do territério
por meio do design e suas ferramentas. Explorando a capacidade do design em
integrar campos de conhecimento e o potencial das abordagens de design
participativo, codesign e design para inovagcdo social em engajar pessoas e ativar,
sustentar e orientar processos colaborativos, o CCD pode ser um centro articulador
criando um ambiente favoravel a elaboracdo de discussoes, reflexdes e estratégias
para o territério. A aposta é em uma plataforma que abarque o convivio de
inteligéncias de diferentes naturezas - linguistica, social, tecnoldgica, corporal-
cinestésica, espacial e musical, atreladas a poesia e ao pensamento critico e
sistémico. A intencdo é de abrir um espaco-tempo de reflexdo, de mistura de tempos
passados, presentes e futuros para estimulo de ac¢des de potencializacdo dos
espacos do centro da cidade e colocar em movimento um processo de design
potencializador das relacfes tratadas no CCD.

Neste processo, podemos pensar nos outros campos de conhecimento, ndo
apenas no design, como também a arte, literatura, historia, sociologia, antropologia,
turismo e até mesmo as voltadas para tecnologia e exatas, como uma ampla rede de
colaboracdo no Centro Carioca de Design. Assim, as escolas de design podem nao
apenas integrar-se com suas habilidades mais especificas de desenho e projeto,
como na sua capacidade integrativa de pensar processos. Esta plataforma
aproximaria ainda mais estudantes e pesquisadores entre si e com as questbes
emergentes da cidade por meio de cursos, oficinas, eventos, encontros. O CCD
desempenharia seu papel de plataforma articuladora do territdrio abrigando
laboratorios de projetos de ativacéo de espacos, placemaking e de potencializacao
de singularidades do territorio, entre outros, por meio desta integracdo de campos de
conhecimento com suas teorias, metodologias e préticas.

Além disso, o CCD poderia desempenhar seu papel de centro articulador do
territdrio ativando temas, acdes e agendas integradas entre os espacos culturais do

entorno. Buscando meios de alcancar o equilibrio de forcas de-cima-para-baixo e
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de-baixo-para-cima, impulsionado pelo potencial das artes, da cultura e do design
em apoiar o placemaking, os espacos culturais podem estar profundamente
envolvidos num processo de acgdes direcionadas a expandir suas paredes fisicas e
institucionais e promover reverberagdo material e imaterial no territorio, sobretudo na
Praca Tiradentes.

Portanto, com a integracdo de espacos culturais, comunidade, universidade e
outras parcerias, o0 CCD se tornaria um catalizador de a¢fes no territorio. Tendo em
maos todo arcabouco conceitual e ferramental do design participativo e do codesign,
somado as articulacbes do design para inovacgao social, € possivel desenhar acoes,
servigos, cenarios e imaginar futuros comuns.

Por fim, esta pesquisa manteve-se concentrada na reflexdo sobre a
associacao entre espacos culturais e o design, tecendo relacdes com o territério por
meio de processos participativos. Os resultados obtidos nos instigam a prosseguir a
pesquisa desenvolvendo e experimentando métodos e ferramentas de design
participativo, codesign e design estratégico levando em conta os entrelagamentos e
proposi¢cdes aqui reunidos. A proposta de prosseguimento da pesquisa visa a
elaboracdo de um framework de oficinas e laboratorios de projetos que exercitem a
imaginacdo coletiva de uma gama de iniciativas e favorecam o convivio urbano e
valorizacdo da cultura local e memoria do territério. Entre as possiveis iniciativas
estdo: inventarios colaborativos, cartografias do territério, laboratérios de tracados
imaginarios e percursos artisticos, mapeamento de parcerias e acdes na cidade,
laboratérios de novas praticas curatoriais e especulacdo de futuros cenérios da

cidade.
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APENDICE A - Entrevista com Paula de Oliveira Camargo (Gerente do Centro
Carioca De Design) realizada em 24/04/2018.

O que é Patrimdnio para vocé?

N&o sou uma pessoa formada na area de Patriménio, meu estudo sobre Patrimdnio
aconteceu pelo fato de eu ir trabalhar no 6rgao de Patriménio da cidade. Quando eu
fui para a area de Patrimbnio, a Subsecretaria de Patrimbénio Cultural, Intervencéo
Urbana, Arquitetura e Design tinha acabado de ser criada e eu fui convidada
especificamente para trabalhar nessa nova pasta que ia ser uma geréncia de design
ligada a essa subsecretaria dentro da Secretaria de Cultura, onde eu j& trabalhava, na
Prefeitura. Fui convidada a integrar a area de Patriménio, mas eu nunca tinha
conduzido um estudo formal sobre isso. Entdo, o meu conhecimento académico sobre
Patrimodnio chegou a mim de conhecimentos diversos, da minha prépria formacdo em
Arquitetura, do meu mestrado em Bens Culturais e Projetos Sociais na FGV e do
trabalho que desenvolvi através do mestrado onde entrei muito nas questdes da
cidade buscando, também, entender melhor sobre Patriménio.

Existe uma conceituacao classica sobre Patriménio com Cartas Patrimoniais e
uma série de estudos de campo que tratam da questdo do Patrimdnio. Eu fui trabalhar
com Patrimoénio numa situacao muito focada. Nao tenho uma resposta académica em
relacdo a isso. Mas, pelo que eu venho estudando e trabalhando ao longo dos anos,
entendo que ha duas questdes basicas envolvidas na conceituacédo de Patriménio. A
nocdo de RARIDADE e a nogéo de MEMORIA.

A nocao de RARIDADE aparece principalmente quando se fala de patriménio
edificado, que € uma area grande do Patriménio Cultural. Se ha uma tipologia de
construgdo em abundancia, frequente e comum a um tempo e se, com as
transformacdes da cidade, técnicas construtivas, ideais de producdo de cidade, com
passar do tempo aquela tipologia vai se perdendo, vai-se construindo em cima e
destruindo areas, busca-se entédo preservar aquela tipologia que se entende como de
gualidade e que constituiu um passado, para que aquilo fiqgue preservado e sirva néo
s6 como um registro, mas também como uma possibilidade de vivéncia e de fruicdo

de certos tipos de ambiéncia.
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Isso se vé muito na politica do Corredor Cultural e na criacdo das APACS que
sdo areas de protecdo de ambiéncia cultural, onde se preserva um conjunto de
construcBes de tipologias consideradas de qualidade. H4 uma vontade de buscar
preservar ou tipos de edificagdes ou um tipo de ambiente construido que se identifica
como de uma certa qualidade.

Existem muitas questdes politicas, discussbes sobre o controle urbano ao se
criar areas inteiras de prote¢&o. Ja se criticou muito o mecanismo de tombamento, de
preservacao como controle urbano para limitar gabarito. Foi bem presente na década
de 90 e inicio dos anos 2000. Isso ficou muito em evidéncia quando se buscou elevar
muito o gabarito em determinadas areas da cidade e o mecanismo de preservagao
veio como uma resposta a isso, para manter uma certa ambiéncia urbana de
qualidade.

Para além destas questdes que podem ser muito praticas, mas que também
buscam a permanéncia de certos elementos, eu venho entendendo o Patriménio como
um instrumento de criacdo para o futuro. Quando nés identificamos - digo nds, pois
séo muitos agentes - debates politicos e institucionais sobre o qué e por qué preservar
com muitas pessoas e instituicbes, nestes momentos entendo que estamos
selecionando o que queremos mostrar de passado e o que queremos ter de passado
no futuro. E eu venho entendendo que o Patriménio é, sim, uma preservacao da
memoéria, uma demonstracdo do que fomos e como fomos capazes de fazer, no
campo da arquitetura, design, arte, saberes tradicionais. Mas também entendo o
Patrimonio como potencial de transformacdo com a base histérica e cultural que a
gente tem. Na esfera da cidade isto vem ficando muito presente.

Se eu tivesse que sintetizar o que eu entendo hoje como Patrimdénio Cultural,
diria que é aquilo que um determinado grupo seleciona como de valor e relevancia
para que permaneca como uma demonstracdo e como um valor para o presente e 0
futuro, desde a escala menor até os grandes patriménios da humanidade. Entendo
como instrumento para podermos entender como nés nos constituimos como seres
humanos dentro de uma sociedade que busca criacdo de identidades, que busca
entender como se constitui como grupo, como territério. E a nocdo de raridade é
importante pois muitas vezes o que motiva uma agao de preservacao € a ideia de que
aquilo esta se perdendo. Na questéao de saberes tradicionais, de patrimonio imaterial,

isto se mostra também muito presente. Saberes como renda, bordado, uma série de



144

tradicdes que, com os aparatos tecnolégicos e mudanca dos modos de vida, muitos
desses saberes, e muitos deles ligados a mulheres que saem para trabalhar... de
repente se vé que em algum tempo em uma comunidade inteira pouquissimas
pessoas sabem fazer aquilo que um dia j& foi muito tradicional. A ideia de preservar
vem associada a ideia de resgate. E sempre uma vontade de entender de onde
viemos, como comecamos uma determinada histéria e identidade social como

comunidade que habita 0 mesmo territorio, seja um bairro ou um pais inteiro.

O que é Design paravocé?

Vou comecar essa resposta da mesma forma como comecei a de Patrimonio. A minha
formacéo foi em arquitetura, sempre tive muito interesse, mas pouco estudo formal
sobre design na minha vida académica até entdo. Fui convidada a trabalhar nessa
geréncia de design e comecei a buscar o que faria sentido estudar e pensar o design
dentro da cidade do Rio de janeiro e dentro do érgdo de Patriménio Cultural. Passei
bastante tempo perseguindo uma ideia do entendimento do design como intengéo de
projeto, acdo de projeto e pensamento sistémico. (...) Entendendo o design nas
disciplinas que envolvem acéo de projeto. NOs, a época, comegcamos a pensar nisso
abrangendo um pouco mais, a pensar como se debrucar sobre um objeto, pensar num
objeto, através de acbes de projeto integrado. O que mais nos motivou na insercao do
design em uma geréncia foi essa capacidade do design de integrar e pensar
transversalmente diversos campos do saber para solucdo de problemas. A partir dai
comecei a estudar mas, quanto mais me aprofundo, mais dificil me parece dar um
conceito fechado do que é design. Atualmente vejo que o design esta em tudo, mas
falar isso parece tdo vazio que ndo da conta de explicar, mesmo. (...) Quando se pensa
no design industrial, vé-se que esta relacionado a uma mudanca de forma de
producéo, de uma necessidade de produgcéo em escala e de um desenho de objetos
para atender a uma demanda industrial de producédo. Mas quando se estuda design,
percebe-se que estamos tratando de diversos campos e da relacdo entre esses
campos e de como atuar como um facilitador das conexdes entre os campos, fazendo
gue coisas possam se desenvolver através de metodologias de design. Eu, hoje, como
integrante de um grupo de pesquisa na ESDI, vejo cada um com a sua pesquisa.

Estamos buscando, através do design, refletir sobre o mundo, nos posicionar e buscar
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solucdes, seja através de projeto como € a maneira mais classica, seja na propria
acao de reflexdo e de fazer essas conexdes entre 0S campos e entre as pessoas e
entender o que esta acontecendo no mundo, e transformar isso positivamente para
nos ajudar a entender quais sao as nossas préprias necessidades. Passamos pela
era do briefing. (...) Estamos passando, agora, por um momento de transformacéo,
gue é o de entender o design como processo. (...) Levando em conta, também, o
problema da traducdo da palavra design. No inglés, design é um substantivo, mas é
também um verbo. A palavra d4 conta dessa dimens&o do design que é o0 processo
projetual. Processo de pensamento sobre um determinado assunto. Esse pensar,
como pensar junto e chegar a solucdes através de processos de reflexdo e acao sobre

aquilo que se esta planejando, pensando, projetando.

Como vocé vé arelacdo entre Design e Patriménio?

Entendendo o design como processo, como intengdo de projeto, como intencdo de
acdo sobre um objeto, sobre 0 mundo, é possivel estabelecer duas relacbes mais
claras. Uma delas € o design como Patrimdnio, a intencdo de patrimonializacdo de
artefatos, de coisas que foram acGes de design. Edificios importantes, areas de
ambiéncia cultural, paisagismo, o Rio tem milhares de exemplos, € uma cidade plena
de acdes de patrimonializacdo, tombamentos, ndo s6 de saberes como de elementos
fisicos - paisagem cultural da humanidade, cais do Valongo, Jardins do Burle Marx.
Coisas que foram projetadas e reconhecidas como de muita qualidade e por isso
merecem - a sociedade merece - ser preservadas para a construcdo de identidade
com o passar dos anos. Além desse aspecto ha uma outra associacdo: a de como
acOes de design podem atuar sobre aquilo que é identificado como Patriménio, para
de alguma maneira melhorar ou potencializar aquele elemento. Isso é algo que
falamos muito no CCD: sobre como nos entendemos como uma célula no Centro da
cidade do Rio de Janeiro, onde podemos pensar sobre como ter uma postura critica
de pensamento e reflexdo sobre o ambiente em que estamos, que é um ambiente
altamente preservado e com vérias camadas de sobreposi¢do de tempo e projeto de
cidade, de construgdo arquitetdnica de diversas inten¢cdes. Como se pode, através de
acOes de design, transformar esse espaco, esse ambiente, esse territorio, trazendo

novas dinamicas. Isso se vé nao s6 nesse tipo de acdo que a gente vem fazendo. O
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CRAB!?, que estd no mesmo territério que a gente, também vem falando muito da
relacdo entre design e artesanato. Vejo que existem acdes como essas, ainda, em
outros campos de saberes, como por exemplo o caso da Coopa-Roca?, que também
mantém sua sede na Pracga Tiradentes. Acessar a comunidade de bordadeiras da
Rocinha, buscar a conexao entre aquele saber tradicional e o design e criar novas
coisas que venham a ser inovadoras, mais valorizadas.

Essa € uma viséo que existe, ndo digo que seja a minha visédo. A gente vé esse
tipo de acdo acontecendo pelo Brasil todo. A pesquisa da Marina Sirito® trata desse
tipo de trabalho junto ao Sebrae. Entdo, séo visbes de design e patrimbénio. Pelo
menos, ha minha atuacao, a visdo que eu adoto e com que eu trabalho é essa: ndo a
do design constituido que foi objeto de patrimonializacdo (isso existe dentro do
Patriménio Cultural), mas uma proposta de, através de acdes de design, trazer
dindmicas e novas maneiras de entender e viver na cidade. Podem, inclusive, ser
velhas maneiras. Ha coisas que a gente perde e depois busca, entende que eram
boas quando aconteciam. E, nessas ag¢des de intervencao com o design, busca-se de
uma certa forma recuperar esses modos de vida. Quando falamos de permanéncia
nos espacos publicos na cidade, isso é algo que o Rio de janeiro ja teve muito, viveu
isso intensamente por um periodo. As pessoas estavam na rua, circulavam por lazer,
para fazer compras... Mas o tempo muda, a cidade muda, as percepcbes de
seguranca mudam, a propria legislacdo muda. A gente percebe um esvaziamento dos
espacos publicos centrais da cidade, de pontos comerciais, sdo varios fatores. Mas
como, através de acdes integradas em que o design faz parte, também se consegue
fazer com que a vitalidade continue existindo, com gue as pessoas continuem
frequentando e fruindo dos espacos publicos da cidade? Essas relacbes sdo modos
de atuacdo do design junto ao Patrimbnio, e sdo os modos como a gente vem

buscando trabalhar. Nao me atreveria a dizer que esta € "a" relacdo entre design e

1 Centro Sebrae de Referéncia do Artesanato Brasileiro, situado a Praga Tiradentes 67-71

2 De acordo com o site <https://www.coopa-roca.com.br/> (acesso em 9 de julho de 2019), "a
COOPA-ROCA é um negécio social que integra e capacita artesés téxteis de varias areas da cidade
do Rio de Janeiro." Anteriormente localizada na Rocinha, atualmente a Coopa-Roca ocupa um
pavimento na Pracga Tiradentes, 73 / 20 andar.

3 SIRITO, M. V. C. Os contornos de sentido do termo design no fomento ao artesanato no Sebrae.
Dissertacdo de mestrado. Rio de Janeiro, 2017
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patriménio. Essa € uma das relacbes possiveis, e € a essa que eu venho me

dedicando com o meu trabalho. Existem muitas relacfes possiveis.

Como vocé vé arelagdo do CCD com Design e Patriménio?

O CCD existe numa casa, que ndo € aleatdria, qualquer. Esta na Praca Tiradentes,
que € um sitio histérico preservado pelo governo federal, alvo do programa
Monumenta, um programa do inicio dos anos 2000 de preservacgéo de sitios historicos
no Brasil todo, e o sitio historico que foi selecionado no Rio foi a Praca Tiradentes.
Isso € importante porque nesse programa se previa a recuperacado de imoveis de
varios tipos de propriedades, do estado, municipio, além da revitalizacdo do espaco
publico. Embora este termo (revitalizagdo) seja bastante controverso, € o que é usado
no Caderno do Monumenta. Dentro desse programa varias acfes foram feitas e essa
casa, que € a casa onde morou a cantora lirica Bidu Sayao, foi uma das preservadas.
A casa, composta por dois edificios, pertence a Prefeitura. Antes, estava invadida.
Houve uma acéo de remocéo, e essa casa terminou de ser restaurada no final de
2008. No inicio de 2009, com a mudanca da administracdo municipal, do Prefeito
Cesar Maia para o Eduardo Paes, essa casa ainda estava sem uso. Nessa época eu
ainda era da Secretaria Municipal de Cultura, trabalhava na area responsavel pela
fiscalizag&o desta obra. Entdo, essa casa tem uma histéria. E uma casa preservada,
uma parte dela ainda muito semelhante a sua constituicdo como casa no século XIX.
Mas, ao mesmo tempo, a parte que da para a Praca Tiradentes s6 tinha a fachada e
a estrutura do telhado. Essa parte foi reformada com um projeto contemporaneo no
interior, e a outra parte foi preservada tal qual era originalmente. Eu conto isso porque
€ um fato muito emblematico para essa casa que se propde a ser um centro de design.
Podia ter acontecido qualquer coisa com a casa, estava vazia. Decidiram entdo que
fosse a sede deste Centro Carioca de Design que até entdo nao existia, se constituiu
como um nome na Prefeitura em 2009 e foi inaugurado na casa em 2010. Entao,
guando vocé me pergunta sobre a relacdo do CCD com o Patriménio e com o Design,
conto essa histéria porque foi um pressuposto na época da implantacdo que nés nos
fizéssemos varias perguntas. O que vamos fazer nesta Subsecretaria de Patrimonio
Cultural, Intervengéo Urbana, Arquitetura e Design? Por que design? Por que existir

uma geréncia de design? Entéo, foi falado em ter um centro de referéncia de design
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e veio esse nome: Centro Carioca de Design. Naquele momento havia muitas disputas
sobre essa casa. O pessoal da musica achava que ali deveria ser algo relacionado a
esse tema, enfim... Foi uma premissa buscar falar do design com essa relagdo com o
Patrimonio, nessa casa que foi restaurada e esta num sitio histérico reconhecido pelo
programa Monumenta, nessa casa que tem uma parte preservada junto a um projeto
arquitetbnico contemporaneo. "Vamos buscar fazer com que esta casa seja essa
célula que demonstra isso que estamos dizendo: que a relacdo entre design e
patrimonio vai ser uma relagcdo de se buscar dinamizar os espacos da cidade e os
préprios espacos fisicos que neles se inserem, em que esse pensamento esta sendo
formulado, e que é esta casa, um espaco potencial de dinamizacédo desta area toda.
Vamos mostrar que, ao se falar e fazer design, € possivel trazer vitalidade ao
patriménio historico que se busca preservar." Isso foi, entdo, uma das primeiras
premissas da criacdo do CCD: criar essa relacdo entre design e patrimoénio cultural.
A gente buscou, entdo, fazer uma coisa que estava muito presente no discurso, que
era: acdes de design sdo capazes de trazer novas dindmicas para o territorio, para o
espaco da cidade, principalmente para espacos de preservacdo do Centro do Rio.
Entdo, nés buscamos nessa casa um meio de provar que o que estavamos falando
poderia ter um efeito pratico visivel. Um ponto de evidéncia dessa relacao entre design
e patrimbnio seria essa casa, localizada num sitio histérico onde nédo seria 6bvia a
existéncia de um Centro de Design. Varias pessoas, muitas mesmo, falavam que
deveria ser em Ipanema, Leblon, Gavea. A gente respondia que ndo queriamos ser
uma loja, que nao estavamos ali para mostrar sofas de milhares de reais, mas que a
gente queria mostrar essa face do design que, relacionada ao Patriménio Cultural da
cidade, trazia como proposta novas dindmicas urbanas neste espaco, neste territorio.
Entdo, foi muito importante que o Centro Carioca de Design tenha sido implantado
nesta casa, na area central da cidade, buscando mostrar como design - e as relacées
gque podem vir através do design - podem alterar um pouco essa dinamica de

esvaziamento das areas preservadas, principalmente no Centro.

Como nasceu o CCD dentro do IRPH? E qual a atual configuragao do IRPH?

O DGPC (Departamento Geral de Patriménio Cultural) era vinculado a Secretaria de
Cultura da Prefeitura do Rio de Janeiro. Na gestdo do Cesar Maia, em 2006, se
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transformou na Secretaria Extraordinaria de Promocao, Defesa, Desenvolvimento e
Revitalizacdo do Patrim6nio e Memaria Histérico-Cultural da Cidade do Rio de Janeiro
(SEDREPAHC), e assim foi até 2008. Quando o Eduardo Paes assumiu a Prefeitura,
em 2009, ele extinguiu todas as Secretarias Extraordinérias, inclusive a SEDREPAHC,
e 0 Departamento de Patriménio voltou a ser uma pasta da Secretaria de Cultura.
Porém, ndo mais como um departamento, mas como uma Subsecretaria. A Secretaria
Municipal de Cultura era a Jandira Feghali, e ela chamou o Washington Fajardo para
ser o Subsecretario de Patriménio. Ele, entdo, falou: vamos falar de Patrimdnio, mas
para falar disso € preciso falar também de arquitetura, intervencao urbana e design.
Ele entendia que, para se falar de Patrimdnio, era preciso falar desses assuntos de
uma forma integrada, buscando a dinamizacdo e valorizacdo do Centro. Assim, a
estrutura criada foi a Secretaria Municipal de Cultura, que continha a Subsecretaria
de Patriménio Cultural, Intervencédo Urbana, Arquitetura e Design (SUBPC).

O Washington, sabendo que eu ja trabalhava na Secretaria de Cultura e tinha
interesse e algum estudo sobre design, me perguntou se eu gostaria de trabalhar com
ele nesse projeto de pensar uma Geréncia de Design, de ser responsavel pela area
de design. Eu me lembro que eu falei “vou ter que estudar muito”. Ele falou “eu
também”. Entao, falei “Vambora”. Comegamos, assim, a pensar em como seria isso.
N&o havia ainda o CCD, a casa estava sob responsabilidade da Secretaria de Cultura,
mas nao se sabia naquele momento o que fazer com ela. Era uma gestao ainda muito
recente. A obra da casa foi finalizada em dezembro de 2008, e a nova gestao entrou
em janeiro de 2009. A casa estava ali, vazia e novinha, e um monte de gente
guerendo. Paralelo a isso, n0s estavamos pensando nessa geréncia de design e em
como trabalhar isso junto ao Patrimonio, onde existia uma influéncia grande da viséo
do Aloisio Magalhaes, a visao classica da pedra do bodoque, em que quanto mais se
puxa a pedra para tras, maior a sua capacidade de ser lancada para a frente, de
impulsionar. Essa visdo do Patriménio como um potencial da cidade foi muito
importante para a constituicdo do CCD.

Existem meios diversos de se encarar as coisas, mesmo que problematicas. As
coisas podem ter um potencial, podem ser essa alavanca, essa pedra tensionada do
bodoque, ou podem ser um problema para ser resolvido. O Patrimdnio Cultural tem
essas duas faces. Existe uma dinamica muito perversa, que Varios mecanismos tém

enderecado para tentar corrigir ou minimizar. Principalmente em coisas que nao séo
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monumentais, esse patrimonio de casario, de familias, em que as vezes ha varios
herdeiros, ou uma situacdo fundiaria complicada (metade da unido, metade do
estado), em uma cidade que j& foi capital do Império, da Republica, cidade-estado. A
obra de restauro costuma ser mais cara que outras - cerca de 25% mais cara, segundo
os técnicos do Instituto. Dependendo das pessoas que estdo ocupando, ndo ha
viabilidade de se fazer a reforma como uma obra de restauro. Ao mesmo tempo, ha
muitos impedimentos para se fazer como uma obra comum. Entéo, existem situagdes
em que, ao se preservar, surge também uma certa dificuldade de se renovar, porque
a legislacdo de preservacao vai direcionar o proprietario a fazer um trabalho muito
especifico, e que é mais caro. Se o proprietario ndo tem como fazer, o imovel vai
ficando abandonado e, portanto, ao buscar a preservacao, o 6érgao acaba contribuindo
como um agente de degradac&o. E algo que acontece.

Entdo, buscar essas relacdes de como fazer aces de design, sob um olhar de
fazer as coisas com mais rapidez e dinamismo para essa ambiéncia, esta foi uma das
premissas do Washington ao criar uma Subsecretaria com um nome t&o extenso.
Dessa forma, entendendo o Patrimdnio Cultural como esse potencial de renovagéo,
por mais contraditorio que possa parecer, podemos dizer que o que foi preservado é
o potencial de renovacado urbana, porgque ja esta construido, ja tem infraestrutura de
transporte, agua, esgoto, enfim, toda a infraestrutura urbana, mas esta numa situacéo
de muita degradacéo. Assim, como trazer mecanismos, através da associacao entre
Patrimoénio Cultural e Intervencdo Urbana, Arquitetura e Design, para que esse
Patrimonio - ao invés de ser uma fonte de problema, de gasto e degradacéao - pudesse
reverter para a cidade como dinamizacdo e re-ocupacdo destes espacos e
centralidades ja construidos? O Fajardo falava muito que "a melhor cidade que existe
€ a cidade que existe". Se ja existe, vamos trabalhar trazendo essas disciplinas para
trabalhar junto, a nosso favor.

Na época, o design havia entrado também, recentemente, como um dos
setores a serem trabalhados pelo Ministério da Cultura, com o Gilberto Gil na gestao

do Lula®. A Secretaria Jandira Feghali estava muito envolvida nestes movimentos

4 Trecho deste discurso de Gil, de 2003, ja aborda a questdo do design em sua gestdo: "Quero que
esta gestdo entre para a histdria como a gestao que construiu o Sistema Nacional de Cultura, (...) e
gue realizou o mais abrangente programa de inclusdo cultural deste pais, em parceria com os
estados e municipios, dando vez e lugar a todas as manifestacfes culturais, em especial as culturas
populares, indigenas e afro-descedentes, e as expressodes transdisciplinares, fruto de contaminacao
urbana, como o hip-hop, que é discurso, danca, poesia, musica, design, moda e simbolo da cultura
contemporanea em sua maxima poténcia. Fonte: Carta Maior
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nacionais. Houve uma Conferéncia Nacional de Cultura e a Pré-Conferéncia Setorial
de Design foi no Rio de Janeiro. NOs que organizamos, bem no inicio da gestdo. Veio
gente do Brasil todo. Junto a isso tinha a ideia de que era necessario haver um lugar
para se falar sobre design. Em margco de 2009, foi feita uma convocacao para
designers pela Jandira e pelo Washington, uma reunido para falar sobre estas
propostas, anseios. Muitos responderam, havia cerca de 40 designers e pessoas
ligadas a design. Nessa reunido, apés a apresentacdo do Fajardo, em que ele falou
sobre essa perspectiva de Patrimonio inspirada na trajetoria do Aloisio Magalhdes e
na relacdo dos saberes com o design, Patrimbnio, essas articulacdes e a visdo do
bodoque, comecou-se um debate sobre a importancia do design, sobre como inserir
o design como parte integrante das demandas do setor publico, de o setor publico
demandar servicos de design. Ja existia a ideia de criar o Centro Carioca de Design.
Nessa reunido, com todas essas demandas e animos aflorados, a Jandira assumiu o
compromisso publico de que a Casa de Bidu Sayado seria a casa do CCD. Isso,
naquele momento, deu para a gente uma concretude de algo que ainda estava no
pensamento, sob debate. Eu nem estava no departamento ainda, estavam tentando
me transferir. Nesse dia se decidiu e mais ou menos 1 ano depois abrimos a porta
para o publico, em 30 de marco de 2010. Durante um ano elaboramos a
implementacéo para fazer a inauguracao.

A Subsecretaria existia, entdo, como uma pasta da Secretaria de Cultura.
Varios movimentos estavam acontecendo, ndo sé a conclusao do Projeto Monumenta
com a “famosa” retirada das grades da Praga Tiradentes em 2011, que mudou
totalmente a dinamica da praca, mas também a candidatura do Rio como Patrimdnio
da Humanidade na Categoria Paisagem Cultural e posterior candidatura do Cais do
Valongo. A Subsecretaria saiu da pasta da Cultura e foi para o Gabinete do Prefeito,

em outubro de 2011°. Isso acabou dando a pasta uma autonomia maior, uma relagdo

<https://www.cartamaior.com.br/?/Editoria/Midia-e-Redes-Sociais/Discurso-do-Ministro-da-Cultura-
Gilberto-Gil-no-encontro-de-secretarios-de-cultura-das-capitais/12/6096>
Acesso em 9/7/2019

5 O Decreto N° 34527 de 3 de outubro de 2011 altera a estrutura organizacional do Poder Executivo
Municipal, passando a Subsecretaria do Patrimdnio Cultural, Intervencéo Urbana, Arquitetura e
Design, seus 6rgaos subordinados (inclusive o CCD) e o Conselho Municipal de Protegdo ao
Patriménio Cultural do Rio de Janeiro, para a estrutura organizacional do Gabinete do Prefeito — GBP.
Fonte: Diario Oficial do Municipio
<http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/381#/p:8/e:381?find=%22Subsecretaria%20de%20
Patrim%C3%B4nio%20Cultural%22>

Acesso em 9/7/2019


https://www.cartamaior.com.br/?/Editoria/Midia-e-Redes-Sociais/Discurso-do-Ministro-da-Cultura-Gilberto-Gil-no-encontro-de-secretarios-de-cultura-das-capitais/12/6096
https://www.cartamaior.com.br/?/Editoria/Midia-e-Redes-Sociais/Discurso-do-Ministro-da-Cultura-Gilberto-Gil-no-encontro-de-secretarios-de-cultura-das-capitais/12/6096
http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/381#/p:8/e:381?find=%22Subsecretaria%20de%20Patrim%C3%B4nio%20Cultural%22
http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/381#/p:8/e:381?find=%22Subsecretaria%20de%20Patrim%C3%B4nio%20Cultural%22
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mais direta do Patrimdnio Cultural com o Prefeito, cortou um pouco o caminho para
gue as coisas andassem com mais agilidade, embora continuasse com este nome:
Subsecretaria de Patrimbnio Cultural, Intervencdo Urbana, Arquitetura e Design
(SUBPC). Com a titulacdo do Rio como Patriménio Cultural pela UNESCO, em 2012,
veio essa mudanca de a SUBPC se tornar o Instituto Rio Patriménio da Humanidade
(IRPH) 8, que tinha a atribuicdo de cuidar também do sitio da UNESCO, que é a area
de preservacao da Paisagem Cultural.

Para o CCD, essas mudancas ndo afetaram tanto, pois estavamos alocados na
Subsecretaria. Depois, passamos, junto com a Subsecretaria, da SMC para o
Gabinete do Prefeito. Em seguida, a SUBPC virou IRPH e seguimos junto ao Instituto.
O CCD continuou sendo, por assim dizer, um departamento da estrutura de
Patriménio Cultural da cidade. A meu ver, essa € a relagdo - ou uma das relacoes -
gue existe entre o CCD e o IRPH.

Quando acabou o segundo mandato do Eduardo Paes e o Marcelo Crivella
assumiu como prefeito, em 2017, o IRPH foi alocado na Secretaria Municipal de
Urbanismo, Infraestrutura e Habitacéo’.

Mas eu gostaria de saber melhor sobre a relacdo do IRPH com o CCD sob o
ponto de vista das pessoas que trabalham no IRPH, pois vimos no workshop

que existia um conflito em relagéo ao CCD.

Eu acho que isso vem da propria génese do CCD. Existem correntes e pensamentos
diversos nessa discussdo, sobre a relacdo entre design e patriménio. Eu acredito
nessa relacdo e no potencial de transformagéo das ambiéncias e territorios através de
acOes de design, inclusive nessa ideia de trazer pessoas para pensar junto, pessoas

gue tem capacidade propositiva e de realizacdo. Isso foi uma das premissas. Na

6 O Decreto n° 35879, de 05 de julho de 2012, criou, na estrutura organizacional do Gabinete do
Prefeito, o Instituto Rio Patrimdnio da Humanidade — IRPH, tendo sido incluida (além das
competéncias da extinta SUBPC) a competéncia de o IRPH gerir o sitio reconhecido pela UNESCO
como Patrimdénio Mundial da Humanidade.

Fonte: Diario Oficial do Municipio
<http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/1808#/p:11/e:1808?find=instituto%20ri0%20patrimo
nio%20da%20humanidade>

Acesso em 9/7/2019

7 Apds a data da entrevista, a Secretaria Municipal de Urbanismo, Infraestrutura e Habitagao (SMUIH)
foi desmembrada. Atualmente, o Instituto Rio Patriménio da Humanidade - e, consequentemente, o
CCD - integra a estrutura da Secretaria Municipal de Urbanismo (SMU).


http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/1808#/p:11/e:1808?find=instituto%20rio%20patrimonio%20da%20humanidade
http://doweb.rio.rj.gov.br/portal/visualizacoes/pdf/1808#/p:11/e:1808?find=instituto%20rio%20patrimonio%20da%20humanidade
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época, o Fajardo foi questionado néo soO pelas pessoas que ja eram do patrimonio,
pessoas estudiosas do patriménio, mas também pela comunidade de design. A gente
ouvia: “Tem uma secretaria que tem um monte de coisa e 'design' no final”. Nunca foi
uma relagcdo muito facil, nem ébvia em nenhum dos campos. Nem no campo do
patrimdnio, nem no campo do design. Entdo, ndo da para colocar essa conta s6 com
o pessoal do IRPH. Isso foi uma coisa que foi construida. A casa foi aberta, houve um
trabalho em condi¢cdes complicadas (algumas delas, préprias de se estar no setor
publico), falta de orcamento, demora para as coisas acontecerem... Mas a gente
conseguiu implantar. Houve também a questdo da vinda do Studio-X8 um pouco
depois da inauguracdo do CCD. Em 2011 a gente fez esse convénio com o Studio-X
gue passou a operar dentro da casa, ficou uma casa mista, do CCD e Studio-X
operando juntos. O Studio-X pensando mais sobre arquitetura e urbanismo, e a gente
falando mais de design. A primeira acdo que fizemos no CCD, que inaugurou a casa,
foi uma acdo muito simbdlica, mas também talvez ingénua e um tanto
megalomaniaca. A gente fez uma exposicao de design carioca com varios escritorios
e pecas de design desenhadas no Rio, um workshop e um ciclo de palestras com
outros centros de design no Brasil e fora do Brasil. Chamamos o Centro de Design do
Recife, representado pela Renata Gamelo; o Centro Metropolitano de Disefio de
Buenos Aires, que na época era dirigido pelo Enrique Avogadro, que recentemente
foi nomeado Secretario de Cultura e Criatividade do Ministério de Cultura da
Argentina; e a plataforma colombiana Red Latinoamericana de Disefio que era
promovida pelo Jorge Montana. Chamamos essas pessoas para conversar e,
também, representantes de todas as secretarias municipais. A gente tinha uma viséao
de que o design poderia permear todos os setores da prefeitura. Por exemplo, a saude
através de acdes de design. Como o atendimento na salde publica poderia ser
melhorado através de acfes de design? Esse workshop foi um "fracasso", foram 2 ou
3 pessoas da prefeitura. Mas a gente estava ali, aprendendo no movimento. Nao fluiu
muito nem internamente. As pessoas do Patriménio n&do foram. Mas eu sinto que

sempre houve um questionamento no sentido do que isso teria a ver com Patriménio,

8 O Studio-X Rio era um laboratério de estudo e pesquisa focado em arquitetura e urbanismo
vinculado a Escola de Graduagédo de Arquitetura, Planejamento e Preservacao (GSAPP: Graduate
School of Architecture, Planning and Preservation) da Universidade de Columbia, em Nova York
(EUA), com sede compartilhada com o CCD, na Praca Tiradentes, no 48. A Prefeitura da Cidade do
Rio de Janeiro manteve um convénio com o Studio-X Rio durante 5 anos, tendo suas atividades na
Casa de Bidu Sayéao se iniciado em 2011.
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porque estdo falando de design dentro do Patriménio quando o Patriménio ja tem
tantos problemas reais e urgentes que precisam ser abordados. As casas estdo
caindo, e a gente esta aqui falando de design. Entdo, existe esse tipo de pensamento,
que tem sua legitimidade, mas ndo conversava muito com o que estdvamos fazendo.
E, a0 mesmo tempo, a gente tinha uma missao muito grande, que era a de fazer uma
coisa que nao existia. Uma coisa € vocé chegar la hoje e falar, com um gestor novo
que o CCD possa vir a ter, que se deve fazer isso ou aquilo. O CCD ja existe, j4 esta
l& ha 9 anos. Mas ele ndo existia, e comegou a existir. Ganhou uma importancia dentro
da estrutura. Demanda um esfor¢co muito grande fazer uma coisa quando ndo se tem
nada. Demanda um esfor¢co muito grande, também, fazer o que ja existia dentro do
Patriménio: licenciamento, recuperacdo de pragas, aprimorar processos... Sempre €
possivel reinventar, mas essa estrutura vinha seguindo um fluxo de muitos anos. O
CCD foi uma coisa nova, implantada, que consumiu esfor¢co. Horas de trabalho,
atencdo, demanda. Eu acho que isso pode ter sido visto como uma certa
desproporcionalidade dentro da importancia do que é toda a estrutura, do caminhdo
que precisa continuar andando, e uma coisa nova que ninguém sabia se ia dar certo.
Um esfor¢co que fizemos na época: buscar explicar, tentar legitimar, mostrar que nao
era uma loucura. Ndo comecamos a falar disso hoje. O Aloisio Magalhdes falava
disso, ha toda uma trajetéria documentada. Nao estavamos sozinhos. Foi entdo que
decidimos fazer uma publicacao bilingue em que chamamos pessoas para falar disso,
gente do Brasil e fora do Brasil. E uma acéo singela fazer uma publicagéo. Mas a
gente fez uma chamada de artigos para falar de design e patriménio. Essa foi uma
publicacao lancada no final de 2012, que falava de tipografia vernacular, do Museu do
Amanhd na Praca Maua, moda como patriménio, e Varios outros assuntos que
dividimos em secdes. Isso veio como uma necessidade de apresentar que nao era
uma "viagem" nossa, que muita gente fala disso. Ao mesmo tempo existe esse
guestionamento e... ndo sei se é falha. Sao coisas do processo. Se fosse hoje poderia
ter sido feito diferente, com um pouco mais de cuidado. Poderia ter incluido mais na
proposicdo, 0 que vai ser, como vai ser, quais serdo as diretrizes. O proprio
Washington é muito acelerado, ele quer fazer, quer ver pronto. Entdo nesta dindmica
a gente vai fazendo, ndo da tempo de discutir muito, é o dia a dia que acaba
atropelando algumas coisas... Estou aqui tentando entender, até em funcéo da sua

pergunta, como se criou um abismo tdo grande quanto o que foi visto naquele dia do
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workshop. A gente nunca se colocou como "ndo fazemos parte”, mas ao mesmo
tempo tentar incluir pelo convite, perguntar se existe interesse em participar, se ha
alguma programacao que se queira sugerir, isso também parecia ndo ser o suficiente.
Entéo, acho que essa relacdo ainda ndo € bem resolvida, embora hoje ja se identifique
gue é meio tarde demais para se voltar atras. Agora que existe, como fazemos com
gue esta relacéo seja de mais integracdo, como promover esse pertencimento, como
pertencer a uma estrutura de Patrimonio Cultural em que muitas das pessoas, que
trabalham com Patriménio Cultural, acham que aquilo ndo deveria existir - por mais
gue sejam comunicados todos 0s motivos que ja mencionei. Eu acho que as relagdes
sao difusas e complexas, mesmo. Acho que, la atras, poderia ter havido uma génese
um pouco diferente, com uma participacao efetiva das pessoas que ja trabalhavam
com Patriménio Cultural ha mais tempo, para dar essa cara de uma vinculacdo mais
Obvia.

No meu entendimento, a propria existéncia do CCD naquela casa, naquele
lugar com todas as coisas de que ja falei, buscando trazer nao so a histéria do design,
mas ser propositivo em sua relagdo com a cidade, naquele contexto, ja € uma relacéo
muito clara do design com o Patriménio. No meu entendimento, ndo deveria precisar
de mais que isso, mas esse nao € o entendimento de todo mundo e talvez essas vozes
nao tenham sido escutadas o suficiente naquele momento de implantacéo.

Isso criou uma fissura que ndo vem de agora, vem da época da criacdo do
CCD. Eu era uma pessoa nova entrando naquele departamento, ndo era uma
profissional que trabalhava antes na area de Patriménio, o Fajardo também néo, e
algumas outras pessoas que trabalhavam com a gente também nao trabalhavam
nessa area ha muito tempo. Isso gerou um questionamento do tipo "o que este pessoal
que acabou de chegar esta fazendo?". E, talvez, os esforcos ndo tenham sido
suficientes por varios motivos. Uma falta de sensibilidade mesmo. Uma questédo de
tempos, de prazos, a gente vai fazendo, e quando olha para tras, identifica que poderia
ter feito diferente. Até mesmo a implantacdo do Studio-X foi alvo de muitos
guestionamentos. Por que abrigar um laboratorio de arquitetura e urbanismo ligado a
uma universidade americana, que queria ter escritérios para pensar arquitetura e
urbanismo mundo afora? Talvez tenha havido uma sensacao por parte do corpo
técnico de se sentir preterido, e isso nunca se resolveu totalmente. Entdo, quando

houve uma chamada para rediscutir esses processos naquele workshop, isso tudo
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veio a tona. Toda essa génese, meio atropelada, como foi. Do ponto de vista
relacional, é isso: é parte, mas é percebido por muitos como um corpo estranho.
Assim, dependendo de quem esté a frente do 6rgéo de Patrimdnio, varia de orientagéo

e importancia, como qualquer 6rgao ou instituicao.

Como vocé vé o CCD a partir de agora frente a estes conflitos, ao esvaziamento

causado pelo Studio X e a nova diretoria do IRPH?

Com a saida do Fajardo junto com o encerramento do mandato de Eduardo Paes, foi
nomeado como presidente do IRPH o Augusto Ivan de Freitas Pinheiro, que foi o
responsavel, na década de 1980, pelo pioneiro projeto do Corredor Cultural. Um
arquiteto realmente muito competente e reconhecido da area de Patrimbnio, que
buscou durante o ano de 2017 fazer com que essa relacéo entre design e Patrimoénio
fosse mais evidente e que o CCD fosse, também, um centro dedicado a relacéo entre
design e patrimdnio. Fizemos algumas acfes, como o workshop "Reuso de Edificios
Histdricos", em parceria com o Consulado da Holanda e a ESDI, em que o edificio do
Automovel Club era o objeto de discussdo. A gente buscou dar um direcionamento
mais claro nesse caminho. A atual presidente do IRPH, Claudia Escarlate, esta
buscando trazer mais dinamica e mais independéncia para o CCD face tanto a saida
do Studio-X como a um quadro de escassez de recursos. Atualmente, vivemos uma
crise que afeta o estado e o municipio de maneira geral... Nesse momento, entéo, ela
entende a importancia do CCD nessa perspectiva: a sua inser¢do no Centro da cidade
como uma iniciativa de Patrimdnio, as acdes que sao desenvolvidas junto a Tiradentes
Cultural, o pertencimento a uma rede, as acdes locais que buscamos fazer através de
parcerias... Ela entende esses movimentos como um trabalho integrado e capaz de
gerar relacdes de Patriménio Cultural. O que estamos desenvolvendo € uma proposta
no sentido de promover autonomia e trazer o incremento tanto da visitagdo ao CCD
guanto da sua propria atuacdo. Estamos reformulando a estrutura para tentar trazer
NOVOS USOS.

O Studio-X ocupava um espaco néo so fisico, mas, vocé falou bem, ocupava
um espaco intelectual e de realizagdo muito grande, era um convénio com repasse de
recursos. A gente dividia o espaco, fazia uma exposi¢cdo do CCD, uma do Studio-X, e

assim por diante. Havia um conflito de lugares, mas havia também essa agenda
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compartilhada, que facilitava a manutencdo de uma dinamica, com exposicoes e
outras coisas acontecendo simultaneamente. Com essa saida, estamos
reformulando. Ainda estamos nos processos finais de encerramento do convénio com
o Studio-X, que tinha duracdo de 5 anos. Os 5 anos acabaram. Estamos buscando
maneiras de reocupar o CCD para que ele povoe integralmente a casa, através de
parcerias, para que possamos restabelecer essa dinamica de ocupacéo.

A equipe € muito pequena, SOmos eu e mais uma pessoa para cuidar de toda
parte burocrética, da curadoria e da gestdo do espaco, fora as equipes de apoio e
seguranca. Com isso, acaba sobrando muito pouco tempo de dedicacdo para essa
parte principal da casa, que é de fazer com que ela "acontec¢a": curadoria, trazer gente
para ocupar. Entdo, estamos buscando essas parcerias para que isso volte a
acontecer com mais frequéncia e importancia.

Existe um fato muito importante que € este espaco existir, estar ali, consolidado.
Muitas pessoas ja o conhecem, e temos um potencial enorme de utilizacdo da casa.
Porém, temos um desafio - também enorme - que € a estrutura composta por poucas
pessoas, € muito pouco orgcamento. Esses desafios, estamos tentando equalizar
buscando parcerias. Estamos estudando implantacdo de um café para trazer mais
fluxo flutuante de pessoas, que poderiam ir ao café e também conhecer a casa. Agora,
temos uma visdo do que precisamos, daqui em diante, reformular. O futuro esta na
construcdo dessas parcerias que estamos construindo junto as universidades,

academia, iniciativa privada.
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APENDICE B - Lista descritiva dos espacos culturais selecionados em Toronto

CENTROS CULTURAIS

TE

Imagens e informacdes retiradas do website
www.campbellhousemuseum.ca

CAMPBELL HOUSE MUSEUM
Tipo: Casa Museu e Centro Cultural

Localizacao: 160 Queen St W, esquina da Queen
Street West e University Avenue.

Inaugurado em: 1974
Publico: 9,5 mil em 2018
Area: 475 m? (casa), 1.828 m? (incluindo jardim)

Construcdo: Arquitetura georgiana, edificio mais
antigo da cidade de York (antiga Toronto),
construido em 1822, salvo da demolicdo ao ser
transferido para sua localiza¢éo atual em 1972.

Comentarios: De propriedade da cidade de
Toronto, 0 museu, antigo lar do juiz William
Campbell, é operado pela Fundacédo Sir William
Campbell. Preserva cole¢do de pecas originais da
familia Campbell e destina-se a ser um centro de
educacdo e divulgacdo abrigando diversas
atividades artisticas e culturais. E um vibrante
espaco publico onde diversas comunidades de
Toronto se rednem para discutir, criar, realizar e
socializar, dando vida as palavras “liberdade de
expressao”’. Serve de local de reunibes e debates
para advogados e o judiciario. A casa classica com
0 parque ao redor € um contraste e um palco a
partir do qual se contempla a cena urbana: torres
de escritorios e condominos em ascensdo,
Prefeitura, Tribunais, a University Avenue e a area
comercial e de varejo da Queen Street West. No
seu jardim, a exposicdo “Lost & Found:
redescobrindo fragmentos da Velha Toronto”
apresenta fragmentos arquitetdnicos de alguns
dos principais edificios demolidos para dar lugar a
modernas torres do centro de Toronto nos anos
50, 60 e 70. Durante as demoli¢cdes, apreciadores
coletaram partes iconicas destes edificios, como
esculturas em pedra, colunas, baixos-relevos e
alvenaria decorativa, para criar um parque no
bairro de Scarborough, mas muitas pecas foram
relegadas e armazenadas. Algumas destas agora
fazem parte desta exposicédo que faz refletir sobre
o futuro da conservacéo do patrimbnio na cidade
e 0 modo como os fragmentos histéricos da cidade
podem animar os espac¢os urbanos atuais. Além
disso, uma associagdo comunitaria esta
elaborando o Relic Park, um ziguezague de
bulevares com jardins e os demais fragmentos
arquitetonicos, ao longo das ruas secundarias ao
norte da Campbell House em direcéo ao parque
da Galeria de Arte de Ontario.



Imagens minhas e Informacdes retiradas do
website: www.dx.org
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DESIGN EXCHANGE MUSEUM
Tipo: Centro Cultural e Museu de Design
Inaugurado em: 1994

Publico: 225 mil por ano

Area: 343 m2

Construcao: Instalado no antigo edificio da Bolsa
de Valores de Toronto, dando origem ao nome
Design Exchange (Stock Exchange = bolsa de

' valores).

Comentarios: Fundado pela comunidade de
design, se mantem como uma instituicdo cultural
sem fins lucrativos. Atua como centro de design do
Canada, em um cruzamento de mudltiplas
disciplinas que demonstram o poder do design,
inovacao e tecnologia para um mundo melhor para
todos. Defende o pensamento criativo, inspira a
solugdo de problemas e celebra talentos
inovadores no Canada e em todo o mundo. Hoje,
a colecdo tem mais de 450 objetos de design
industrial e mais de mil arquivos de papel. Ja
montou mais de 300 exposi¢cdes, organizou
inUmeros seminarios, palestras, conferéncias
internacionais e programas educacionais e
publicacdes que estimulam o debate sobre o papel
desempenhado pelo design na cultura, industria e
negocios. Além disso, a organizacdo executa o
Unico programa nacional de prémios de design no
pais, que recebe centenas de inscri¢cbes de todas
as disciplinas de design. Nos (ltimos anos,
publicou vérios livros de design e trabalhou em
estreita colaboracdo com a Industry Canada e
outras agéncias governamentais para pesquisar,
informar e implementar uma Iniciativa de Politica
de Design Canadense. Oferece acesso a
aprendizado pratico baseado em design para
jovens e populagdo em geral com o objetivo de
inspirar a proxima geracao e envolver o puablico em
geral no valor e potencial das solucdes de design
para os maiores desafios do mundo. Em 2017,
produziu seu projeto mais ambicioso até hoje com
frequéncia bienal: “EDIT: Expo de Design,
Inovacdo e Tecnologia”. Em parceria com o
Programa das Nagdes Unidas para o
Desenvolvimento, 10 dias de instalacbes,
workshops e experiéncias praticas ofereceu ideias
e provocou pensamentos e conversas que
mostraram como o design thinking pode ajudar a
alcancar as 17 metas de desenvolvimento
sustentavel definidos pelo programa da ONU. Em
uma fabrica de detergentes abandonada 35.000
visitantes estiveram engajados com idéias e
projetos que abordam os desafios globais que
enfrentamos, incluindo os relacionados a pobreza,
desigualdade, clima, degradacdo ambiental,
prosperidade, paz e justica, desde aumentar o
acesso a educacdo a fornecer solugdes
inovadoras de saude para comunidades remotas.
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HARBOURFRONT CENTRE
Tipo: Centro Cultural

Localizacao: 235 Queens Quay West
Inaugurado em: 1976

Publico: 12 milhdes por ano
Capacidade: 2.000 pessoas

Area: 40.000 m2

Construcéo: Instalado em ampla area na orla de
Toronto com edificios industriais originais
restaurados espalhados em um espagoso campus.
Abriga espagos de exibigdo, varios locais de
espetaculos, estidio de artesanato e design,
escritérios administrativos, pracas, parques, bares
e restaurantes, deck, pier e marina.

Comentérios: Estabelecido como uma corporacéo
da coroa em 1972 pelo governo federal para criar
um parque a beira central do lago onde era um
terreno baldio de prédios industriais abandonados.
Tornou-se uma organizacgdo sem fins lucrativos em
1991. O financiamento vem de contribuicdes e
subsidios do governo (1/3 do orgamento),
patrocinadores corporativos, doadores individuais
e atividades empresariais. Trabalha em parceria
com mais de 450 organizagcdes comunitérias, é
assistido por 2.000 voluntarios e hospeda mais de
4.000 eventos por ano com foco artistico e cultural
multidisciplinar, como teatro, danga, literatura,
muasica, cinema, artes visuais e artesanato. Opera
duas marinas. O Harbourfront Centre representa:
0 coragdo da Orla, um local publico que oferece
aos residentes de Toronto uma ampla gama de
programas educacionais e atividades recreativas;
um centro cultural internacional que mostra o0s
melhores talentos do Canada e do mundo todo; e
um refdgio tranquilo e o lugar passeios, refletir e
aproveitar a vida. Desde 2005, o Harbourfront
Centre vem trabalhando em uma série de projetos
que continuam transformando a orla maritima,
entre eles uma extensdo do calcaddo, um
estacionamento e trés novos espacos publicos —
duas pracas e area de exposicdo externa. O
departamento de envolvimento e ativagdo da
comunidade trabalha com uma ampla gama de
comunidades locais, nacionais e internacionais
para explorar a inovagdo colaborativa,
oportunidades de aprendizado, novas idéias,
residéncias e novas criacBes artisticas. Essas
explorag@es resultam em festivais culturais, foruns
publicos, musica popular e programas de interesse
especial; entre eles uma série anual de grandes
festivais culturais realizados todos os fins de
semana durante o verdo. Também oferece
programas de aprendizado e recreacdo com um
foco especial na juventude, incluindo visitas &
escola e acampamentos de marco e de veréao.
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CENTROS DE COWORKING E DIVULGACAO DE ARTE E CULTURA
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Artscape Wychwood Barns: em uma instalagéo histérica para
bondes

Artscape Gibraltar Point: Uma residéncia artistica e instalagbes
de estudio tranquila localizadas nas ilhas de Toronto.

Imagens e Informacdes retiradas do website:
www.artscape.ca

ARTSCAPE

Tipo: Rede de centros culturais comunitarios com
espacos de trabalho, exposi¢éo e negdécios de arte
e cultura.

Localizacao: em diversos bairros da cidade
Criado em: 1986

Comentéarios:E  formado por um grupo de
organizag@es sem fins lucrativos com a misséo de
criar espaco para a criatividade e transformar as
comunidades. Se engajam em empreendimentos
sociais como: desenvolvimento imobiliario; gestéo
da propriedade; servicos de performance e
eventos; consultoria e troca de conhecimento;
animacao da programacéo artistica e comunitaria;
e desenvolvimento de empreendedorismo criativo.
Administra 7 Hubs de cultura comunitarios, entre
outros empreendimentos imobilidrios sociais e um
centro de empreendedorismo. Um dos seus casos
de maior sucesso é o Wychwood Barns, um
edificio de patriménio para manutencdo dos
bondes de transporte publico convertido em casas
e estudios de artistas, espacos verdes publicos,
estufa, mercado de produtores, quadra de vélei de
praia, teatro e escritérios para muitos grupos
comunitarios locais. Ao longo de mais de 30 anos,
evoluiu de um fornecedor de estudio de artista
acessivel em Toronto para um lider global em
placemaking criativo. O Creative Placemaking Lab
€ um departamento de inovagdo da Artscape
focado em alavancar a arte e a cultura como um
catalisador para o desenvolvimento urbano e
comunitério. Experimentam formas de construgéo
de cidades que abrangem vérias disciplinas -
artes, planejamento urbano, engajamento
comunitario, inovacdo financeira e outras - e
trabalham reunindo parcerias com filantropos,
desenvolvedores privados, ativistas comunitarios,
organizagfes sem fins lucrativos e o setor publico.
Através deste processo geram iniciativas
inovadoras, atuam como parceiros de
planejamento, publicam pesquisas e constroem a
capacidade dos clientes. Desde 2017, € parceiro e
consultor de pesquisa do World Cities Culture
Forum (WCCF) no programa Making Space for
Culture, desenvolvendo solugdes para ajudar
cidades globais a entender e abordar a crise de
acessibilidade, um dos maiores desafios
enfrentados pela cultura nas cidades do mundo.
Através deste trabalho, ajudardo a construir o
conhecimento sobre o0s ecossistemas dos
espacos culturais e desenvolverdo um conjunto de
ferramentas de politicas, estratégias e abordagens
para a construgcdo de um melhor ambiente propicio
para apoia-los.


https://www.artscape.ca/portfolio-item/danielsspectrum/
https://www.artscape.ca/portfolio-item/artscape-gibraltar-point/
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401 RICHMOND

Tipo: Centro de espagos de trabalho, negdcios e
exposicdo de arte e cultura

Localizacao: 401 Richmond Street West
Inaugurado em: 1994
Area: 18.500 m?

Construcdo: Edificio industrial restaurado,
designado pelo patriménio histérico,
originalmente da Macdonald Manufacturing
Company, uma fabrica de litografia de estanho na
virada do século XX.

Comentarios: Transformado em centro de arte e
cultura no centro de Toronto e administrado pelo
Urbanspace Property Group, um
empreendimento imobiliario de propdsito social
direcionado para a preservacao e restauracdo de
espacos  histéricos e  arquitetonicamente
significativos, com o objetivo de reutilizar de forma
adaptavel esses edificios para oferecer
oportunidades comerciais e culturais para artistas,
empreendedores sociais e pequenos negécios. O
401 Richmond abriga mais de 140 artistas,
produtores culturais, inovadores sociais e
microempresas, além de 12 galerias de arte, 2
lojas, 1 creche, terrago com jardim, patio interno e
outros espagos comuns de encontro. Hoje, o
edificio tem uma base de locacgdo eclética que
reflete a variedade de praticas artisticas e
empreendedores que ocorrem no centro cultural
de Toronto, entre eles artistas visuais e graficos,
estilistas, cineastas, joalheiros, arquitetos,
animadores, curadores, especialistas em
comunicacdo, chapeleiros, organizacbes de
caridade e até uma escola de danca espanhola.
Promove o desenvolvimento de uma integracdo
inspiradora de comércio, cultura e comunidade
em um vibrante mistura de inquilinos que se
conhece e colabora em projetos. A sinergia de
inquilinos e praticas apoia e fomenta negécios e
criatividade. Muitas vezes referido como "uma
aldeia em uma caixa", o 401 Richmond é um
espaco de co-locacéo que pulsa com a vida da
cidade, com galerias movimentadas, festivais
lojas, uma creche e um cafés sempre cheio de
gente. Entre as galerias estd a Urbanspace
Gallery dedicada a explorar o design, a
governanca e a cultura das cidades por meio de
diversos eventos e exposigbes. A galeria
investiga como as cidades funcionam, como
podemos melhora-las e como podemos aprender
com o passado para criar visbes do futuro. Com
foco nas abordagens “de baixo para cima”, uma
ampla gama de questdes locais e globais séo
examinadas, incluindo comunidade, espaco
publico, habitacdo, transporte, planejamento,
governanca, diversidade, sustentabilidade e
cidadania.
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INICIATIVAS E PROJETOS CULTURAIS E URBANOS

/
/ 6.march until
;' 31.march 2018

ARRIVAL
+DEPAF fURE

A festival that exploms intersocmé
perspectives of Toronto through/
collaborative exhibits, events, wo
and tours.

Myseum on the move

Imagens e Informagdes retiradas do website:
http://www.myseumoftoronto.com/

MYSEUM

Tipo: Museu a Céu aberto sem paredes
Localizacao: por toda cidade de Toronto
Inaugurado em: 2014

Comentarios: Organizacdo sem fins lucrativos
com abordagem inovadora para a experiéncia do
museu e uma nova maneira de conhecer os
espagos naturais e urbanos da cidade por meio de
uma programacdo de experiéncias por todos os
cantos da cidade. Mostram a historia, 0s espacos,
as culturas, a arquitetura e as pessoas que
representam o lugar Unico de Toronto no mundo.
Com foco na co-criagdo e colaboragéo permite que
todos os Torontianos participem da curadoria das
narrativas sociais e histdricas. Apresenta
experiéncias ricas e relevantes por meio dos
programas abaixo.

. Intersections Myseum (Interse¢ces Myseum):
Festival anual que explora as perspectivas
intersetoriais de Toronto através de exposi¢cdes,
eventos, workshops e passeios colaborativos. EX.:

; ‘; Arrivals + Departures (Chegadas e Partidas)

explorou comunidades, culturas e personagens de
Toronto detacando como diferentes perspectivas
convergem para criar multiplas vis6es do passado,
presente e futuro de nossa cidade.

. Myseum on the Move (Myseum em movimento):
Uma série de experiéncias pop-up que incentivam
a exploracdo e a reflexdo das histérias culturais,
naturais e construidas da cidade como teatros,
orla e bairro de imigrantes em Toronto por meio de
caminhadas, ciclismo e passeios de barco. Em
2018 incluiram uma caga ao tesouro baseada em
pistas, em que os participantes procuraram por
cinemas do passado e do presente da nossa
cidade, um tour teatral a pé pelo primeiro bairro de
imigrantes de Toronto e um cruzeiro de barco
liderado pelo ex-prefeito David Crombie, que
revelou as muitas histdrias da orla de Toronto.

. Myseum Connects (Myseum Conecta):

Cria espaco para discutir questdes e habilidades
relevantes em eventos de networking para recém-
chegados, jovens e trabalhadores de arte e cultura
através de parcerias com lideres comunitarios de
pequenas e grandes organizacdes para fortalecer
o setor cultural em Toronto.

. Myseum Presents (Myseum Apresenta):
Programa anual e colaborativo de exposicdo e
apresentagdo de casos com conversas e eventos.
Exemplo: Discounted Histories (Histérias com
desconto) explorou a histéria do varejo de Toronto
e 0 movimento de mercadorias, servicos e ideias
através de uma série de objetos, artefatos e
programas, reavaliando parte da narrativa
historica existente, trazendo a Iluz historias
esquecidas e invisiveis.
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THE BENTWAY
Tipo: Espago Publico

™ Localizacdo: Sob a via expressa Gardiner

Expressway, ao lado do Sitio histérico Nacional de
Fort York, da Strachan Avenue a Bathurst Street.

¥ Inaugurado em: Janeiro de 2018

| Comentarios: Espaco publico aberto que se

transformou em local de encontro da populacdo e
em plataforma de programacdo acessivel e

& participativa, explorando as historias,

caracteristicas e possibilidades Unicas do site.
Através das lentes das artes, cultura e recreagéo, a
programacéo, tanto da cidade como sobre a cidade,
explora a paisagem mutavel de Toronto e o
urbanismo em escala global. Oferece atividades e
eventos durante todo o ano, com jardins, pistas de
skate, comodidades recreativas, mercados

" publicos, instalacdes de arte urbana, exposi¢cbes
. sazonais, festivais, apresentacbes teatrais e
_ musicais etc. A primeira fase do projeto, inaugurada
= em janeiro de 2018, tem 1.750 metros de extens&o

e tornou-se uma alternativa de acesso a orla e
aproximagao com importantes atracdes e destinos,
como o Sitio Histérico Nacional de Fort York,
Ontario Place e Exhibition Place. A area ao redor é

== rica de camadas de histdria. A proxima fase do
_____ projeto, para ampliagcéo de mais aprox. 600 metros

£ esta sendo planejada. E mantido, operado e
- programado pela The Bentway Conservancy e foi
4 financiado e apoiado por uma série de construtores

e planejadores.

No verdo de 2018, abrigou o CITE, o evento que
por quase dois meses se tornou o local de encontro
para a comunidade de skatistas locais e

4 _ interessados. A fim de incrementar a audiéncia do

The Bentway e servir como resposta a nova
estratégia de Toronto para integrar parques de
skate no futuro desenvolvimento da cidade. O
evento contou com exibi¢cdes de curtas, mercado de
produtos locais de skate, sets de DJs, oficinas de
videografia, serigrafia, constru¢éo de esculturas e
design de skates, além de uma instalacéo artistica
de esculturas patinaveis.

No inverno, uma pista de patinacao de gelo circular
de quase 2 km ocupa boa parte do espaco
atendendo a demanda de um dos esportes mais
populares da cidade. No inicio de 2018, a pista
abrigou a instalacdo site specific Shadow!
(Sombra!) do coletivo Public Visualization Studio,
gue com refletores iluminavam os patinadores em
movimento e suas silhuetas eram lancadas nas
colunas de concreto e combinadas com sombras de
outros patinadores.
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RELAGAO COM O TERRITORIO

PARTICIPAGAO E ENGAJAMENTO
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VISAO AMPLA DO DESIGN E RELAGAO
COM PATRIMONIO CULTURAL

AVALIAGAO
FERRAMENTA
ENTREVISTAS

Campbell House
Museum

TIPO:
Casa Museu

ENTREVISTADA:
Liz Driver
(Diretora e curadora)

DATA:
07/jan/2019

PARA VOCE:
Nao foi feita esta pergunta.

DA CAMPBELL HOUSE MUSEUM:
Temos muitas e algumas se
sobrepde. Algumas séo
comunidades de praticas culturais,
como a de teatro; por questoes
geograficas para apoio da regigo,
como a Queen Street West Business
Improvement.

Esta é a construgdo mais antiga da cidade de York (antiga
Toronto) foi transferida para este enderego e hoje esta
rodeada por prédios torres de escritorios e condominios,
préximo ao City Hall e é a porta de entrada para o corredor
cultural e de varejo da Queen Street. Consideramos o
contexto onde ele esta e refletir a cidade que esta a sua
volta. Exemplo: Exposi¢édo com fotos antigas ao lado das
janelas para constrastar com a paisagem exterior. Exposi¢ao
sobre perquisa nesta esquina a partir da observagéo com
atengado plena (camadas de pessoas, histérias, planejamento
da cidade), Exposi¢éo Lost&Found - Relic Park com pegas
de concreto de prédios antigos demolidos. Usamos também
a arte participativa que provoca conexdes entre o prédio, sua
histéria, seu entorno, a cidade, os artistas. No Nuit Blanche
(evento anual de arte urbana) expomos nos Ultimos anos: a
projecéo Live Eye na fachada da casa, uma escultura em
cone com fogueira onde as pessoas vinham assar
marshmallow e uma interagéo a distancia com Scarbourgh.

PAPEL:

Aprimoramento e facilitagéo.

Sinto que este prédio de patriménio e as atividades que permitimos acontecer aqui promovem um ambiente de aprimoramento
cultural do seu entorno. Quanto a facilitagéo, consiste em fazer o prédio ser acessivel e permitir que as pessoas usem. Sinto que é
uma via de mao dupla. Nao somos apenas nds transformando ou potencializando a comunidade e seu entorno talvez maior seja
como a comunidade tem transformado a Campbell House. Sinto que este prédio de patriménio e as atividades que permitimos
acontecer aqui fazem um ambiente de aprimoramento com seu entorno, com atividades externas.

PROPOSITO:

Conscientizagdo, aumento do nosso senso de comunidade e Curadoria.

Quanto a sensibilizagdo, quando se vive no espago, responde ao espago. Ele tem que ser usado para estar vivo. Se tiver como
Unico propdsito manter-se preservado ele morre. Acredito que promovemos atividades participativas porque queremos que as
pessoas apreciem o prédio e tenham consciéncia do mesmo. Milhares de pessoas estiveram aqui, apreciaram a casa e com isso a
protegem e advogam a favor da sua existéncia e preservagéo. Participagéo é a protegéo. E apropriagéo.

Quanto a curadoria, o patriménio vem sendo uma inspiragéo ao fazermos curadoria juntos, envolvendo sempre processos criativos.
Eu amo quando artistas vem aqui, respeitam e entendem o espago e trabalham juntos em solugdes. Entéo, a curadoria muitas
vezes é colaborativa e expressa um tipo de estética e ideia artistica em dialogo com o prédio.

FOCO:

Musica, espago urbano, arquitetura, cultura local, teatro, artes visual e literatura.

Cultura indigena, cultura negra, patriménio material, cinema, histéria, estérias, patrimdnio imaterial, memodria, politica, danga,
direitos humanos, design.

ATIVIDADES:

Reunides, exposigdes, visitas guiadas, intervengdes urbanas, performances, festas, concertos de musica, palestras e bate-papo.
RESULTADOS:

Temos nos esforgado para permitir que todos os setores da comunidade participem das decisdes, objetivos e diregdes do museu
que possam afeta-los ou refletir sobre eles.

FERRAMENTAS:

Néo foi feita esta pergunta devido ao tempo limite da entrevista.

Obs.: N&o foi feita esta pergunta devido ao tempo
limite da entrevista.

Percebo como o design pode influenciar
comportamentos, a ocupagéo de espagos.
Lamento como muito do nosso espago
urbano esta focado no desenvolvimento de
trafico de veiculos e de blocos de prédios
ao invés de considerar design para o
espago humano. E em um nivel micro,
relacionado a patriménio, eu acho que
design contemporaneo pode servir ao
patriménio extremamente bem. E preciso
ver todo espaco de forma conectada, do
espaco ao redor dos prédios, espagos
abertos, funcionando para a escala
humana é critico. As pessoas se sentem
um pouco desconfortaveis ao entrar pelos
portdes da Campbell House e se mantem
do lado de fora. Como podemos fazer
pessoas, através do design, se sentirem
mais confortaveis em se aproximar da
nossa porta? A colocagéo de esculturas,
como no projeto Relic Park é para ajudar a
atrair pessoas curiosas. A Campbel House
Museum vem trabalhando com a Grant
Community Association e subprefeitura
para trazer um novo projeto (Relic Park) a
paisagem nesta area para que as pessoas
sintam que podem usar o espago e o
museu ajuda a ter uma programagao que
traz a comunidade ao espago. Entéo,
design em primeira instancia organiza este
espaco publico tornando-o um bom
ambiente para estar.

(Meu comentario) Nao foi
feita esta pergunta
devido ao tempo limite da
entrevista. A ferramenta
nao pdde ser aplicada
até o final.

Design Exchange
Museum

TIPO:
Centro de design

ENGTREVISTADAS:
Olga Perron
(Coordenadora de
programagao)

DATA:
19/dez/2018

PARA VOCE:

E como conhecer as pessoas ao seu
redor e ter um relacionamento
préximo suficiente que se possa
conversar com elas. Em comunidade
& possivel compartilhar o processo
de design. Ao estar isolado ou
trabalhando em algo muito privado,
perde-se o contato com as pessoas
e assim perde uma parte do
processo de design, pois ndo é um
processo de design até se obtenha
criticas e algum tipo de feedback
para que se possa voltar e repensar
sobre o que esta fazendo.

DO DESIGN EXCHANGE MUSEUM:
Existem circulos de comunidade
diferentes (as escolas e regides com
as quais trabalhamos, os designers
mais e menos conhecidos e/ou
experientes, etc), mas no final das
contas tudo se resume em
educagéo.

Temos um dos maiores alcances de
design em Ontario em termos de
design e isso vem apenas
parcialmente do fato de que ndo ha
programa de design do governo.
Este lugar foi aberto porque o
programa de design foi fechado.

Nos chegamos as escolas em toda Grande Toronto (Greater
Toronto Area - GTA) e hospedamos muitos dias livres para
criangas aqui, para encontrar as pessoas que precisam de
um programa de design.

Se uma escola esta sem fundos ou ndo tem um programa de
design, nés vamos até |& para criar uma programacao livre
para que eles experimentem o design, coloquem as méos
nele para saberem o que é. Tentamos alcangar o maior
naimero de pessoas possivel e diferentes areas. E também
sobre pessoas que nunca ouviram falar de design antes.

O nosso prédio, construido em 1937, se relaciona com o
espaco ao redor considerando que aqui foi a antiga bolsa de
valores, onde a moeda foi trocada. Hoje nosso redor é
ocupado inteiramente pelas torres negras do Banco TD.
Entédo, somos um centro cultural no meio do distrito
financeiro. Essa ligagéo interessante entre o que costumava
ser negociado no passado, o dinheiro, e que agora séo as
ideias estdo sendo negociadas aqui. E por isso nos
chamamos Design Exchange.

PAPEL:

Nao foi feita esta pergunta .

PROPOSITO:

Curadoria.

Nossos instrutores aqui estdo encarregados de criar ideias. Eles ndo apenas tem que memorizar a verséo selecionada do
PowerPoint para as escolas, mas também criar seu préprio projeto. Se a ideia for aprovada, eles criam o programa eles mesmos.
Esse programa é entdo implementado aqui ou em qualquer outro lugar que formos naquele dia.

Durante o verdo temos estudantes do ensino médio como voluntarios nos ajudando a administrar as aulas. Eles se beneficiam disso
cumprindo suas horas obrigatérias de servigo comunitario e ganhando experiéncia de trabalho. Ao treina-los e deixa-los
desenvolver suas habilidades dentro do museu, temos uma taxa de sucesso muito maior ao contratar para serem instrutores, ja que
eles ja foram treinados, tém uma boa ideia das expectativas e um senso de propriedade sobre seu trabalho. Eu crio os
acampamentos e alguns dos passeios e oficinas, mas ndo sou s6 eu. Nés também temos especialistas vindo aqui para nos ajudar.
FOCO:

Nao foi feita esta pergunta.

ATIVIDADES:

Nao é apenas educacéo, também temos palestras mais voltadas para os adultos sobre o que esta acontecendo na arquitetura, nas
midias sociais e em como essas pessoas influenciam o que fazemos.

RESULTADOS:

Para a geragdo mais jovem, acho que esta dando a eles uma nova oportunidade de fornecer um novo caminho para as criangas em
termos profissionais.

FERRAMENTAS:

Nao foi feita esta pergunta devido ao tempo limite da entrevista.

BARREIRA: Dinheiro. Para garantir o
financiamento é preciso ter aspectos no programa
de design mensuraveis e assim conseguir
mostrar o impacto visivel ao doador, pois eles
querem ver o que seu dinheiro pode resultar. Por
exemplo, mostrando a frequéncia e numero de
participantes e niUmeros de emprego ou
desenvolvimento profissional. Tivemos aqui, p. ex.
um programa com treinamento em fotografia,
seguido por uma exposi¢do em nosso espago e
workshops para criagéo de sites pessoais. O
curso cobriu o design, exposi¢cdo e exposi¢do
futura para os clientes. Uma mini simulagéo do
processo do mundo real.

PARCERIAS: Construimos relacionamentos
através da aplicagdo de competigdes. Ganhando
ou ndo, tentamos fazer contato e com o tempo
conseguimos estabelecer algo viavel para
realmente colocar dentro do museu.

O governo do Canada financia aqui trés
competigdes por ano que atingem varios publicos.
Ha uma para a escola secundaria, universidade e
designers em inicio de carreira.

Pensamos em como podemos usar o
proprio processo de design para melhorar
a educagao, o abastecimento de alimentos
e medicina. Nao apenas em termos de
produtos, mas também no processo. Quais
séo os sistemas existentes para que esse
design funcione da maneira que
queremos? Incorporando ndo apenas o
processo usual de design, que é o de
identificar um problema, pesquisar,
esbogar, construir um modelo,
compartilhar, mas é mais sobre os
principios do design universal, sobre
garantir que tudo seja equitativo, ndo
exclusivo, removendo barreiras para que
todos acessem a mesma coisa. E mais
sobre a ideia por tras de todo o raciocinio.
Por ter sido associado ao aspecto
comercial por tanto tempo, é realmente
dificil mudar a forma como pensar o
design. No “Edit festival”, em 2017, uma
exposicdo de design, inovagdo e
tecnologia, voltada para os 21 objetivos
sustentaveis delineados pela ONU,
estavamos, por exemplo, pensando em
como podemos educar alguém em uma
area empobrecida, como fornecer
medicamentos para os que nao tenham
acesso facil aos carros. Neste momento,
todo o nosso sistema é deslocado para
n&o excluir inteiramente os principios de
planejamento grafico, industrial,
arquiteténico e urbano, mas incorpora-lo
de uma maneira diferente. Em vez de
apenas olhar para o design grafico,
estamos pensando em como o design
grafico pode ter um impacto. O design
ajudara o patriménio por exemplo ndo
apenas quanto a curadoria da exposic¢éo,
mas também como as pessoas podem
acessa-la, qual a experiéncia de interagéo.
Muitos museus agora estdo pedindo as
pessoas que contribuam com seus préprios
pensamentos sobre isso, suas proprias
histérias sobre o préprio objeto. E sobre
apresentar a histéria de uma maneira
interessante e inspiradora.

(Meu comentario) A
ferramenta de entrevista
nao foi aplicada pois a
entrevistada s6 tinha 30
minutos disponiveis para
a entrevista.
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Harbourfront Centre

TIPO:
Centro Cultural

ENTREVISTADAS:

Iris Nemani

(Diretora de
Programacao) e

Laura McLeod
(Diretora de
Engajamento Cultural)

PARA VOCE:
Estar junto em uma experiéncia
compartilhada , otimista e positiva.

DO HARBOURFRONT CENTRE:
Residentes e comunidade artistica
de Toronto (comunidades
emergentes e estabelecidas, de
artesanato, artes visuais
contemporaneas, musica, danga
contemporanea, etc). Uma
populagéo diversa, multicultural e
multigeracional que aqui pode ter
acesso (financeiro e fisico) as artes,
recreacdo e educagéao.

Temos parceiros de grupos de

A comunidade Harbourfront também é sobre o lugar. Temos
toda uma comunidade de pessoas que estéo envolvidas com
aagua.

Este é apenas o acesso publico a beira do lago, Unico lugar
que ndo tem que pagar ou trabalhar |4 para acessar. Eu acho
que estamos no meio de um renascimento e uma
transformagao do que é esta orla. Foi o primeiro lugar para
comunidade, o primeiro espago publico para comunidade a
beira do lago na recuperagéo da orla.

Nos facilitamos a navegagdo, canoagem e caiaque. Podem
atracar barcos aqui. Nés ensinamos as pessoas como
acessar a agua, fazemos toda uma exploragdo a beira do
lago e ensinamos sobre a paisagem urbana e nossa relagéo
com a agua. Assim promovemos o aumento do senso de
lugar ou propriedade. Propriedade no sentido mais amplo do
termo que o lago é pertencente a cidade, porque este senso

PAPEL:

Espago seguro, Recursos, Catalisador.

Espago seguro em relagdo a ter uma conversa que pode ser apenas cultural em uma celebragdo da cultura contemporanea atual,
mas também pode ser politica na natureza de como nés, como comunidade, apoiamos ou ndo uns aos outros. Recursos,
principalmente em relagdo a promover a experiéncia da comunidade em termos de educag&o relacionada a tudo que envolve
acessar a agua, como nossos barcos, o conhecimento e mentoria.

PROPOSITO:

Experiéncia compartilhada. Com a comunidade artistica: Agéncia Artistica e Curadoria. Faz parte da curadoria e envolvimento na
dire¢do do que fazemos. Nos trabalhamos com muitas organizagdes de artes e artistas na cidade que chegam com sugestdes para
eventos, atividades. Abrimos essa oportunidade. Mas, normalmente, nossos parceiros comunitarios estdo envolvidos em seu
préprio gerenciamento de organizagao de seu programa especifico, ndo participam das nosaas decisdes estratégicas. Os
voluntarios, mais de 500, estdo envolvidos em aumentar o senso de comunidade, incentivar o publico na criagdo de um senso de
lugar, criando uma sensagéo de acolhimento. Séo criticos para o apoio ou execugdo de qualquer coisa que fazemos. Eles nos
ajudam, mas nao participam das decisdes. Quanto ao publico em geral, tem uma participagdo de base néo ativa. A presenga e
participagédo, influencia se continuamos ou ndo com um determinado programa. Se eles realmente se envolvem com algo que
estamos fazendo, reagimos fazendo mais. Entéo, é realmente um relacionamento importante, mas nédo é ativamente na parte de

GOSTARIA DE FAZER: Aumentar senso de
propriedade deste lugar, a conscientizagéo e o
orgulho civico. Harbourfront Centre é o coragédo
da orla, fazemos muito e eu gostaria que todos
em Toronto soubesse sobre tudo isso. Toda
comunidade deve saber que este é o seu lugar.
BARREIRAS: Acesso fisico. Conselho da cidade e
desenvolvedores tomando decisdes que ndo
estdo necessariamente pensando no Harbourfront
Centre como um lugar para todos. A via expressa
Gardiner é uma barreira significativa e discutir sua
demoli¢do ou n&o, sobre o caminho para a orla
ser uma jornada segura, agradavel e acessivel é
a peca que falta para nés, € uma das maiores
barreiras.

Nos gastamos muito tempo falando sobre
isso, falamos todos os dias sobre qual é o
nosso papel. Estamos no processo de
transformagao deste centro no desejo de
ser relevante, por isso, acho que falamos
muito sobre todas essas coisas o tempo
todo, em tudo o que fazemos. Na
programagao que cada diretor faz, e as
razdes pelas quais vocé faz isso. Como
fazemos melhor, como nos envolvemos
melhor com nossos artistas, como nos
envolvemos melhor com nosso publico?
Portanto isso tudo foi facil para nés, mas
eu tive dificuldade em responder qual é a
comunidade.

DATA: inseridos em certas comunidades de propriedade ndo é compreendido pela comunidade. E isso|planejamento que estamos saindo e perguntando a grupos focais ou pessoas na rua.
07/dez/2018 (judeus, persas, taiwaneses, é sobre senso de lugar, lugar na agua. Toronto € uma FOCO:
caribenhos, negros, indigenas - eles [cidade a beira d'aagua e se vocé perguntasse a nove em Nos fazemos um pouco de tudo. Teatro, artesanato, design, literatura, artes visuais, danga, musica, cultura indigena, cultura negra,
tém um festival dedicado a explorar |cada dez pessoas quais sdo as cidades a beira-d'agua no esporte e juventude. Cultura local, direitos humanos, espago urbano da cidade, histérias, arquitetura, politica. O Harbourfront tem
sua cultura através de Canada, eu acho que Toronto néo estaria nessa lista. tantas coisas diferentes, é um centro cultural que faz um mergulho profundo em diferentes disciplinas. Quais séo as questdes e / ou
multidisciplinas). Também temos um |Promovemos acampamentos educacionais e programas de  [conversas culturais contemporaneas especificas que estédo acontecendo nesta cidade? E entdo também onde acontece esse
programa educacional muito robusto, |visitas as escolas (particulares e publicas), mas também cruzamento?
que é sobre o apoio @ comunidade [trabalhamos muito em escolas e comunidades em situagdo |ATIVIDADES:
jovem desta cidade e as familias. de risco para fornecer um local para elas virem e Cursos, performances, programas infantis e familiares, visitas guiadas, workshops, seminarios, recreagéo infantil, concertos de
aprenderem sobre muitas coisas diferentes. Cultura, mas musica, placemaking, exposi¢des, projecdes, city tour a pé, eventos de reunido, criagdo de colmeia de abelhas, palestras, bate-
também recreagdo na orla. Nos concentramos em questdes e|bapo, mercado de produtores locais. Oferecemos também um servigo de aluguel para a comunidade a um prego acessivel para as
conversas especificas das comunidades. A intengdo é que a |organizagdes da comunidade. Em Toronto as artes e cultura estdo muito em espagos privados, ndo ha muito espago, porque &
comunidade em geral aprenda e se envolva com essas ocupado por organizagdes que tém seus proprios edificios. Entdo, se vocé é uma empresa e quer fazer uma pega, € dificil encontrar
comunidades especificas. esse lugar.
RESULTADOS:
Descubrir. Explorar. Avangar e a conversa.
Ha apresentagdes na comunidade, mas elas ndo influenciam em nenhuma decisdo. Nao é por comisséo o que acontece aqui no
Harbourfront. H4 uma organizagéo central com especialistas em todas as areas, seja marinheiros ou festivais, ou finangas.
Portanto, as decisdes ndo sdo tomadas por quem nao tém um contrato, que ndo séo funcionarios ou contratados da organizagéo.
FERRAMENTAS:
Pesquisas, questionario e intervengdes no espaco.
Nos apresentamos e conversamos com os diferentes, seja ou ndo a associagdo de melhoria de negécios a beira-mar, ou as
associagOes de residentes, mas € mais para que eles saibam o que estamos fazendo e escutem o feedback deles, mas nao
direcionam o que nds fazemos.
Artscape PARA VOCE: Pensamos no futgro das artes e a cultura e seu papel dentro |PAPEL: BARREIRAS: Cada espago € o seu proprio (Meu comentario) Apliquei a ferramenta
Pessoas que se definem como dessas cidades. A medida que crescem, as cidades ficam Fortalecimento. empreendimento social, a longo prazo eles devem|mas a atuagéo do entrevistado e da prépria
TIPO: estando em comunidade umas com [mais caras, tornam-se mais tecnoldgicas. A ARTSCAPE é Nos tentamos ouvir e engajar os membros da comunidade para que eles se sintam fortalecidos no sentido de que sua visédo se ser auto-sustentaveis. organizagao era muito abrangente, cada

Rede de centros
culturais comunitarios
com espacos de
trabalho, de exposigao e
negocios de arte e
cultura

ENTREVISTADO:
Assaf Weisz
(Diretor do Creative
Placemaking Lab)

DATA:
26/nov/2018

as outras. Comunidade é quem
define que eles estéo na
comunidade. Cabe as pessoas dizer
se todos pertencemos a uma
comunidade.

DA ARTSCAPE:

Setor de Artes e Cultura. Politicos
Desenvolvedores. E também
geograficamente, a comunidade de
uma certa vizinhanga. Entdo vemos
como é a comunidade de um
determinado bairro. E possivel que
todos os residentes desse bairro
pertengam a varias comunidades
diferentes. Podem pertencer a
comunidade etiope ou americana ou
LGBT. E as vezes essas se
sobrepdem, e assim vocé consegue
um bairro onde as pessoas trazem o
elemento de sua comunidade
cultural para o seu espago. Quando
pensamos em criar um centro
cultural nesta comunidade,
pensamos nisso como quem esta
morando por |4, trabalhando e
usando esse espago. Quem sente a
propriedade sobre essa area.

uma organizagdo que organiza espagos em torno da area
metropolitana de Toronto para resolver essa lacuna. O
Creative Placemaking Lab & um laboratério de inovagédo
urbana que pensa sobre como devem ser os proximos
espagos, como eles devem preencher o papel na
comunidade, o que a comunidade realmente precisa, envolve
a comunidade antes do site ser desenvolvido. Fazemos o
exercicio da escuta e conceituagéo, criacdo e planejamento.
Depois que um espago ¢ estabelecido, ele recebe sua
prépria equipe de gerenciamento de espaco, geralmente
composta por dois gerentes e alguns supervisores de locais
que podem ajudar nos eventos e nas necessidades dos
inquilinos. Cada espago opera com seu proprio
gerenciamento. No Spectrum, por exemplo, temos um
espago para eventos que recebe muitas reservas de dentro e
de fora da comunidade. Ha 10 anos muitas pessoas nao
entravam naquele bairro, era assustador para muitas
pessoas que nao moravam la. Agora, € muito mais comum
que pessoas de outras partes da cidade venham até |a e se
sintam bem. O que tentamos fazer € pensar em como a arte
pode melhorar uma vizinhanga e minimizar quao
agudamente as pessoas se sentem perdidas, evitando que
os artistas sejam empurrados para fora por causa um aluguel
alto. E por isso que fazemos casas a pregos acessiveis. Por
exemplo, com o Region Park, o desenvolvedor realmente
tentou projetar em torno de uma politica de deslocamento
zero. Assim, quando os prédios estavam sendo demolidos ou
prestes a serem reconstruidos, todos os residentes tiveram o
direito de entrar e possuir uma unidade acessivel dentro do
prédio novo. Agora, é verdade que em alguns anos enquanto
ele esta sendo desenvolvido, alguns terdo que se mudar
para outro lugar e havera uma perda |a, mas é uma situagéo
muito melhor do que a maioria dos casos em que as pessoas
tém que sair, seus lugares sdo demolidos, e eles nunca mais
acessam aquele bairro. Estamos trabalhando com o
desenvolvedor |a para dizer que isso costumava ser uma
comunidade de 7500 pessoas e na mesma area vamos
agora criar espago para 17 mil e queremos que o 7500
original faga parte desse bairro. Nds ndo queremos que eles
sejam expulsos, mas é um trabalho dificil e nem todo mundo
vai ficar. Essa é a natureza dos bairros.

torna parte do que é construido.

PROPOSITO:

Evitar risco de negécio (ter uma relagéo real com os negdcios daquele lugar)

Pensando em futuros estratégicos. Apropriagéo e pertencimento ao lugar. Mudangas e melhorias do espaco fisico. Aumentar o
senso de comunidade. Criar ou mudar servigos.

Se vocé criar algo que as pessoas ndo precisem e ndo queiram, elas ndo vao usa-lo. Entdo vocé gastou muito dinheiro e muita
energia para ocupar um espago que ndo atende as necessidades de ninguém. E capturar o lado positivo, o beneficio potencial do
espago, mas também evitar riscos. A vantagem é o senso de comunidade quando a comunidade sente que é sua propriedade, que
isso parece parte de sua expressdo. O que se quer evitar € um caso em que se constrdi algo sem perguntar a ninguém o que eles
precisam ou ndo, e ndo pode encontrar inquilinos, nem ninguém quer reservar eventos la. E preciso ter uma relagdo real com os
negdcios daquele lugar. Eu acho que o propdsito disso € amplo. Vocé néo pode destila-lo em uma espécie de fungdo. Ele serve
para muitas fungdes diferentes.

FOCO:

Depende da comunidade. Pode ser muita coisa. Temos 14 espagos diferentes e vamos construir mais 5. Cada um esta em um lugar
diferente. Entéo, se perguntarmos a cada comunidade o que eles precisam, sera uma versao diferente desse espago. Encontramos
comunidades com as quais queremos trabalhar e, depois, vemos o que elas precisam.

ATIVIDADES:

Depende da comunidade. Um importante principio nosso é permanecer flexivel e entender o que a comunidade precisa.

Fazemos um placemaking para o espago e para o bairro.

RESULTADOS:

Eu acho que vérios resultados estdo presentes quando vocé esta falando com alguém. Ao conceituar, também ajuda a tomar
decisdes sobre o que nao esta incluido. Eu acho que é muito estreito para ter uma conversa com a comunidade e apenas ouvir isso
e néo ouvir aquilo. O resulyado é o que sai da conversa.

FERRAMENTAS:

Ouvir é o mais importante para os nossos espagos. E como chegamos ao que a comunidade pretende e quer, e qual é o seu tipo de
vontade. Pesquisas, conversas e entrevistas. O principio orienta o processo. O principio de se concentrar primeiro na experiéncia
da comunidade, impulsiona e muda o processo com base na comunidade e sua necessidade naquele momento. Pode ser muito
dificil conseguir que uma comunidade responda a pesquisas. Em outros, € muito dificil que todos tenham tempo de estar juntos em
uma sala. No Wichwood Barnes, convidamos as pessoas a sair e caminhar. Houve uma série e no final conseguimos quase 500
pessoas da vizinhanga que sairam e participaram. Faziamos perguntas como "Quais sdo as coisas que estdo faltando em sua
vizinhanga? Quais s&o as coisas que vocé gosta no seu bairro? Quais sdo os espagos que as pessoas podem achar uteis?" E esse
processo durou alguns meses e, a partir disso, criamos um estudo de viabilidade.

Eu acho que muitas vezes as pessoas olham para
esses espagos como sendo apenas um projeto
dirigido pela filantropia. Precisamos de governo e
precisamos de doadores para trazé-lo. Oode
precisar de um pouco disso para comegar, mas no
longo prazo eles devem ser auto-suficientes. Eles
devem trazer receita suficiente para cobrir suas
operagdes. E nés também quando comegamos.
Eu acho que é a longo prazo, é possivel sustentar
0 espaco. Isso faz parte da escuta da
comunidade. Se vocé pode comegar a entender o
que a comunidade pode pagar.

site projetado é criado e planejado de
forma diferente dependendo da
comunidade onde esta. Portanto os
cartdes ndo se mostraram adequados e
uteis para a visualizagéo do resultado da
entrevista.
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ESPACOS CULTURAIS

COMUNIDADE...?

RELAGAO COM O TERRITORIO

PARTICIPAGAO E ENGAJAMENTO

O QUE GOSTARIA DE FAZER MAS ENCONTRA
BARREIRAS? QUAIS SAO AS BARREIRAS? E
FALE SOBRE PARCERIAS.

VISAO AMPLA DO DESIGN E RELAGAO
COM PATRIMONIO CULTURAL

AVALIAGAO
FERRAMENTA
ENTREVISTAS

401 Richmond

TIPO:

Centro de espacgos de
trabalho, negoécios e
exposicoes de arte e
cultura

ENTREVISTADAS:
Jenifer Bhogal
(Communications &
Community Animator) e
Amanda Stines

(Events and
Communications

PARA VOCE:

Ambiente colaborativo de apoio e
suporte mutuo, seguro e de
confianga.

DA 401 RICHMOND:

Ambiente colaborativo de apoio e
suporte mutuo, seguro e de
confianga.

Senso de pertencimento e o
sentimento de colaborar para este
tipo de coletividade, no sentido de
estar juntos. E em relagdo ao prédio,
entendo comunidade da mesma
forma, como no exemplo dos
festivais e coordenacédo das
exposicoes. Os inquilinos procuram
pelos servigos que precisam aqui,
antes de buscar em outros lugares.

Lar para artistas e agentes culturais. Tem forte reputagéo
com a ampla comunidade cultural de Toronto. Jane Jacobs a
inspirava com a ideia de diferentes usos poderia gerar uma
série de reflexos para o entorno. (...) Pessoas se referem
aqui como uma aldeia em uma caixa. Temos duas entradas
no prédio que sdo usadas como um transito de pessoas pelo
espaco. Nestas entradas temos café que traz pessoas e o
prédio se torna cada vez mais conhecido pela comunidade.
As pessoas vém até aqui para terem diferentes tipos de
experiéncias o que tem tornado este prédio mais um Hub de
arte e cultura do que um prédio comercial.

PAPEL:

Hub de arte e cultura.

Prover espagos acessiveis para negécios artisticos e culturais.

PROPOSITO:

Prosperidade baseada na colaborag&o.

Ambiente colaborativo, como se sentir em uma vizinhanga/bairro dentro de um prédio.

Fortalecimento positivo, muitos inquilinos se ajudam mutuamente em diferentes situagdes.

FOCO:

Criar condigdes favoraveis e confortaveis para atender as demandas dos inquilinos. Os espagos sdo adaptaveis, ha espacos
compartilhados, individuais e comuns.

ATIVIDADES:

Festivais culturais. Exposi¢des conjuntas. Festas onde a vizinhanga é convidada. Exposi¢des e bate-papo.

Agora no Visual Arts Centre eles estdo fazendo muitos festivais culturais no prédio e ha muitos espagos artisticos e culturais que
fazem parcerias nestes festivais, parcerias em exposicoes. E as galerias frequentemente se colaboram combinando estarem
abertas no mesmo dia, assim todos podem se beneficiar do fluxo de pessoas e atengdo da imprensa. Algo que atualmente fazemos
é uma festa que hospedamos no jardim atras do prédio e espalhamos cartas por diferentes ruas na vizinhanga e convidamos muitas
pessoas para estarem juntas e compartilharem o que temos, entao os inquilinos séo incentivados a mostrar seus trabalhos,
projetos, performances, diversas demonstragdes de arte, o que faz com que as pessoas interpretem este lugar como um Hub de
arte e cultura, como um lugar para consumir arte ou apenas ver arte, falar com artistas, ter conversas.

PARCERIAS: Parcerias entre os inquilinos. Muitos
festivais culturais no prédio com parcerias
gerando uma microeconomia em que usam o
espaco e colaboram suprindo suas necessidades
mutuamente. As galerias frequentemente se
colaboram combinando estarem abertas no
mesmo dia, assim todos podem se beneficiar do
fluxo de pessoas.

Na Urbanspace Gallery é um processo organico.
No geral as pessoas se aproximam do prédio,
pelo processo de aplicagdo ou por pessoas que
estdo no prédio ou que tem relagéo préximas com
pessoas do prédio.

Procurar maneiras de restaurar o
patriménio histérico. Artistas e negdcios
relacionados a arte e cultura juntos em
espacos individuais e comuns, acessiveis,
para juntos terem beneficios entre si,
coexistindopara mutuos beneficios. Existe
uma organizagdo chamada City Lab, nos
EUA, um cultural hub e criaram um cultural
plan pensando em uma série de lugares e
ferramentas para permitir que prédios
como este e outros cultural hubs existam
de forma acessivel.

(Meu comentario) A
ferramenta de entrevista
nao foi aplicada pois as
entrevistadas s6 tinham
30 minutos disponiveis
para a entrevista.

Assistant) Ha uma série de sobreposicoes de RESULTADOS:
interesses e intencionalidades Ajuda mutua/
DATA: diversas neste prédio que fortalecem colaboragao.
a comunidade. Divulgagéo.
FERRAMENTAS:
Jornal comunitario do prédio e olaboragdes espontaneas acontecem nas areas comuns (cafés...).
Para manter uma ideia de comunidade e todos os inquilinos conectados, umas das primeiras ideias foi ter um jornal do prédio onde
todos poderiam compartilhar o que estavam fazendo e contar suas histérias.
Muitas colaboragbes acontecem de forma espontanea, séo feitas nos cafés e espagos comuns do prédio. Quando v&o pegar um
café, por exemplo, tem muita conversa entre os inquilinos.
Myseum PARA VOCE: O esforgo para ir e encontrar pessoas em seus espagos, PAPEL: GOSTARIA: Ter um espago. Eu considero que isto
Pessoas que se reinem em torno de |onde suas narrativas foram elaboradas, onde elas véem Construgédo de relacionamentos. Colaboragdo. Empoderamento. Garantir espago para ter uma ancora, um lugar nao foi uma entrevista.
TIPO: uma ideia comum, crenga ou valor, onde elas veem comunidade, que para mim é um Criar espago para que as pessoas se sintam pessoalmente envolvidas no sucesso de Myseum e associem o sucesso dessa ideia  [onde as pessoas vejam a manifestagdo dos Isso é um exercicio de

Museu sem paredes

ENTREVISTADA:
Karen Carter
(Diretora executiva
fundadora)

DATA:
21/nov/2018

objetivo.

DO MYSEUM:
Residente de Toronto interessado
em contar as histérias da cidade.

processo continuo.

Um dos nosso programas, o Myseum Intersections é uma
forma de promover mais troca entre as comunidades. Em
Toronto a diversidade é quase sempre um conceito de marca
de marketing do que uma realidade, especialmente dentro
das estruturas de poder dentro da cultura. Assim, ainda falta
a diversidade presente na tomada de decis&do sobre onde o
financiamento vai, como o financiamento é distribuido, quais
iniciativas séo consideradas publicamente merecedoras de
apoio ou inovagdo ou experimentagao.

ao seu sucesso, para que isso seja mutuamente benéfico. Seus interesses e os deles estédo alinhados - o sucesso € visto como
para eles e para vocé. As vezes, quando as pessoas fazem iniciativas comunitarias, elas se sentem usadas, consultadas demais,
ferramentas de mapeamento que tiram delas para o beneficio do outro, mas nao para o seu préprio beneficio.

PROPOSITO:

Melhorar o envolvimento da comunidade, incentivar o publico, conscientizagdo

Maior senso de comunidade, alcance, conscientizagao

Reimaginar a préatica curatorial, pensando em futuros estratégicos, porque, para nds, a idéia tem que vir de baixo e subir.
FOCO:

Cultura local, histéria, patriménio imaterial.

Memoéria, cultura indigena.

Direitos humanos, patriménio material, espago e planejamento urbano.

ATIVIDADES:

Exposi¢des.Circulos de conversagdo, palestras, mesas redondas. Passeios de dnibus, barcos e bicicletas, passeios a pé pela
cidade, visita guiada, performances, palestras

Em parte, 0 nosso programa é sobre pessoas que tém histdria na cidade, mas néo vivem mais tecnicamente na regido Central (416)
e sim no suburbio da Grande Toronto (905).Entéo, nds programamos os passeios de 6nibus com essa abordagem regional.
RESULTADOS:

Co-criar, definir, avaliar.

Conceituar, explorar, tomar decisoes.

Descobrir, planejar, implementar.

FERRAMENTAS:

Reunides regulares informais.

Brainstorm, entrevista.

Pesquisas, questionario, observagao.

Nas conversas informais e individuais ha um nivel de honestidade pessoal que vem apenas de encontrar alguém e ser capaz de
olha-los nos olhos e ter uma conversa. E possivel ter falas mais sinceras e profundas sobre as preocupagdes ou aspiragoes.

resultados que surgem da construgdo de
relacionamentos através da colaboragéo e do
empoderamento. O espago se torna um lugar para
vocé visitar algumas das exposigdes pop-up que
estdo acontecendo nas diferentes regides.
BARREIRAS: Dinheiro e Conselho.

O conselho sendo uma diretoria fundadora, ha
também coisas que ndo se pode fazer porque elas
nao mudaram da mentalidade do conselho de
administragéo para o conselho de governanga e
supervisdo, onde querem estar mais envolvidas
nas decisdes das operagdes do que na
supervisdo e captagéo de recursos.

mapeamento visual.

Do método vocé sai com
perguntas e pontos de
discusséo e algumas
respostas.

Vocé poderia usar isso
como uma forma de
consultoria para ajudar
organizagdes da
comunidade.
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ESPACOS CULTURAIS

COMUNIDADE...?

RELAGAO COM O TERRITORIO

PARTICIPAGAO E ENGAJAMENTO

O QUE GOSTARIA DE FAZER MAS ENCONTRA
BARREIRAS? QUAIS SAO AS BARREIRAS? E
FALE SOBRE PARCERIAS.

VISAO AMPLA DO DESIGN E RELAGAO
COM PATRIMONIO CULTURAL

AVALIAGAO
FERRAMENTA
ENTREVISTAS

The Bentway

TIPO:
Espaco Publico

ENTREVISTADA:
Illlana Altman
(Diretora de

PARA VOCE:

Um grupo de pessoas interessadas
em compartilhar um lugar , propésito,
projeto, historia.

DO THE BENTWAY:

Moradores locais. Populagdo de
Toronto.

Entusiastas de artes e cultura.

Eu acho que existem muitas
comunidades que o THE BENTWAY

Em grande parte pelo modo como essas comunidades
verticais foram construidas ao redor, ndo desenvolveram
muitos lugares de reuniéo como parte dos planos, entao
estamos criando oportunidades para as pessoas conhecerem
seus vizinhos. Pessoas que moram nos condominios estdo
encontrando seus vizinhos pela primeira vez em nosso
ringue de patinagao, programas dominicais, por exemplo.
Familias com criangas adotaram nossas aulas gratuitas,
abragamos as amenidades que pudemos oferecer. E uma
comunidade residencial. Tem sido um reflexo da vida
cultural, em uma area onde n&o havia antes. O Fort York faz

PAPEL:

Engajamento. Uma nova plataforma para programagéo espacial publica.

Eu acho que néo estamos tentando determinar quem é a comunidade ou falar por eles, estamos dando a eles a oportunidade de se
unirem em torno de interesses compartilhados ou experiéncias compartilhadas. Além de ser um novo espago publico, houve
também um compromisso assumido desde o inicio de que seria uma nova plataforma para a programacéo do espaco publico. Na
verdade, é a parte do projeto em que estou envolvida. Dirijo a programacéo, seja recreativa, cultural, educacional ou para a familia.
As coisas que acontecem la.

PROPOSITO:

Melhorar o envolvimento da comunidade.

Aumentar o senso de comunidade. Curadoria Comunitaria.

As expectativas do nosso programa séo planejadas diretamente em relagdo a comunidade, e dentro da comunidade, os aspectos

GOSTARIA: Espago passivo + espago ativo.
Temos mais problemas em incentivar o uso
passivo, em parte porque somos novos. Vamos
aos poucos nos afastar de atividades baseadas
em eventos. Para que o The Bentway tenha
realmente sucesso como um espago comunitario,
ele tem que funcionar tanto como um espago
passivo quanto como um espago ativo. Para que
as pessoas se envolvam com o local enquanto o
programamos ativamente e, em seguida, pessoas
escolham seguir seu proprio caminho, fazer seu

O que mais fago como designer desse
processo é colocando mais projetos de
maneira inacabada para permitir que a
comunidade responda e presencie a
maneira como eles usam antes de tomar
decisdes finais sobre eles. E por varias
razdes, abrimos em etapas e n6s damos as
boas-vindas a comunidade no projeto
enquanto ela esta se formando e isso tem
sido muito benéfico para nés também. As
vezes pedir feedback é uma coisa

(Meu comentario)
Apliquei o método mas
n&o consegui obter
avaliagdes e criticas
sobre ele.

programagéo) pretende abordar. muito desse tipo de atividade, mas como a maioria dos ndo sdo. Em todos os casos, estamos buscando feedback da comunidade e recebendo comentarios da comunidade sobre o préprio tempo, usar o espago de acordo comos  |desafiadora para o designer bem como
eventos sdo pagos € um pouco menos aberto e acessivel. desenvolvimento e a curadoria do espago, mas néo é tao facil quanto chama-lo de processo colaborativo. Ha aspectos que sao termos. Acho que as pessoas estdo descobrindo o|para os membros da comunidade, porque
DATA: Toronto vem passando por uma transformagéo bastante colaborativos e ha aspectos que sdo mais organizados. que podem fazer |a e estamos trabalhando eles estao especulando e ha um tipo muito
. significativa nas Ultimas duas décadas, com crescente Nos executamos um programa de incubag&o, por exemplo, que faz parte de um processo de chamada aberta. Fornecemos tanto promovendo como um espago de programagao diferente de resposta que vocé recebe
04/dez/2018 densidade, e muitos dos antigos espagos industriais e apoio financeiro, quanto suporte de marketing e implementagao para organizagdes mais jovens, que ndo teriam capacidade de ativo e um espago onde as pessoas podem quando realmente vé pessoas usando
estacionamentos foram transformados em torres de prédios. |executar projetos em espagos publicos anteriormente. descer e determinar suas proprias atividades e ©SSes espagos e esses recursos
Cada vez mais, estamos procurando maneiras diferentes de |FOCO: seu proprio tempo. BARREIRAS: Consciéncia. Eu |diretamente.
abordar o que parecem oportunidades mais raras para a Intersecdo entre artes e urbanismo. Design, politica, musica, danga, esportes, artes visuais, histdria ... acho que precisamos construir mais consciéncia |Observagédo e co-criagdo tém sido
criagdo de espagco publico. Varias cidades norte-americanas |Para perpetuamente, criar novas oportunidades no site e ser altamente responsivo, e dar as comunidades acesso ao espago de do projeto, e em toda Toronto e ver se as pessoas |elementos-chave para fazer as coisas de
tém repensado os espagos publicos menos como destinos, e |diferentes maneiras. Um aspecto da programagéo que € particularmente pertinente ao nosso site, considerando que corremos em |descobrem isso em seus proprios termos. forma diferente, mas nao sao rapidas,
mais como tecidos conectivos que podem atravessar paralelo a um marco colonial muito visivel na cidade. Eu ndo quero dizer que estamos trabalhando em tudo, mas eu diria que PARCERIAS: Para o projeto do espago: o entdo é um processo em evolugdo.
distancias e barreiras fisicas e psicolégicas entre partes da [estamos fazendo o menor peso da grande cultura local e nossa idéia de Conferéncia da Cidade tem muito a ver com direitos investimento desta fundagéo privada realmente
cidade. Comegou-se sobre as possibilidades associadas com|humanos, entéo é s¢ dificil escolher alguns. ajudou a catalisar o interesse e o apoio da cidade
a via expressa Gardiner, que por anos tem sido considerada |ATIVIDADES: de uma forma que moveu o projeto em muito
a barreira entre a cidade e a sua orla. Cinco a dez anos, uma |Intervengdes urbanas, exposi¢des, palestras, proje¢des, concertos de musica, recreagdo infantil, seminarios, workshops. pouco tempo. Para a programagéo: Organizagdes
nova conversa surgiu sobre a possibilidade desses espagos |Temporada de skate - aula aberta e workshops. Etc. Muitas das atividades s&@o executadas em colaboragdo com a comunidade. A [mais jovens.Comunidade de skatistas. Nos
sob o Gardiner, em parte porque as construgdes estao se temporada de skate foi um exemplo maravilhoso disso, onde tivemos aulas abertas e diferentes workshops, que foram todos executamos um programa de incubagéo, por
desenvolvendo e as portas da frente do condominio das entregues pela propria comunidade de skate. E qualquer um é livre para descer e usar o espago para seus proprios propdsitos, €  [exemplo, que é parte de um processo de
pessoas agora estdo sendo situadas sob o espago Gardiner. [apenas quando nos envolvemos de uma perspectiva financeira, e uma perspectiva de implementagéo, mas isso sempre sera feito  [chamada aberta. O que fornecemos tanto
No6s ndo podemos apenas trata-lo como espago de em parceria. A énfase precisa ser mais no tipo de curadoria, menos formal e mais apenas em abragar isso como um espaco publico [financeiro, quanto suporte de marketing e
desperdicio. Também porque & medida que a cidade muda e |que as pessoas podem usar para reunides de lazer, para atividades recreativas matinais, um caminho para o trabalho. E afastar-se |implementagéo para organizagdes mais jovens,
essas comunidades residenciais se desenvolvem se tornam |de atividades baseadas em eventos. néo teria a capacidade de executar projetos em
incrivelmente densas, ha uma necessidade de novos tipos de[RESULTADOS: espacos publicos anteriormente.
espagos comuns. De repente, temos 75.000 pessoas vivendo [Descubrir, planejar, co-criar, refinar, avaliar.
dentro de uma caminhada de cinco minutos do site. Através das lentes da nossa programagéo estamos descobrindo oportunidades e planejando com a comunidade. Existem aspectos
da nossa programagao que envolvem a cocriagdo e eu acho que ha aspectos da nossa programagdo em que estamos pedindo
feedback direto para refinar e, definitivamente, avaliar. Por exemplo, durante a nossa apresentagédo do Waterlicht, trabalhamos com
alguns alunos do New College que estavam diretamente envolvidos com pessoas que vieram experimentar a peca, para obter o
feedback que usaremos para nos ajudar a avaliar esse projeto e informar futuras decisdes e futuras implementagédo. Entéo, essa ¢ a
natureza do jeito que estamos trabalhando.
FERRAMENTAS:
Pesquisas, questionarios, observagdes, entrevistas diretas, prototipagem, storytelling, focus group. Pedindo feedback direto.
Nos temos um comité consultivo da comunidade. A colaboragdo que fizemos com a comunidade de skate no verédo passado foi um
grande exemplo disso, onde trabalhamos juntos para projetar e executar uma série de novas esculturas de skates que foram
cumpridas pela programacgéo e, em seguida, mudaram para morar em outros lugares da cidade e ajudar a promover esse trabalho
coletivo em particular no campo. Fazemos sempre pesquisas e questionarios com nossos publicos em geral, além de muita
observagéo. Nos fizemos mais entrevistas diretas. Mas isto é sobre a programagéao especificamente, para a elaboragéo do projeto
do espaco havia diferentes ferramentas que foram postas em pratica para informar o design..
Institute Without PROPOSITO: GOSTARIA: Precisamos de um mundo que seja  |O design é incrivelmente critico para afetar |(Meu comentario) A

Boundaries - George
Brown College

TIPO:
Estudio e programa de
pos-graduagao

ENTREVISTADO:
Luigi Ferrara

(Decano do Centro de
Artes, Design e
tecnologia da
Informagao da George
Brown College)

DATA:
19/dez/2018

Estamos focados em torno especialmente da questéo da transformacéo social através do design, treinando as pessoas nas novas
técnicas para pensar sobre essas transformagdes.

FOCO:

Nao é suficiente fazer apenas a inovagao técnica. Para resolver problemas complexos, temos as alavancas de design . Entdo tem
que descobrir quais sdo as alavancas sensiveis e tocar nelas primeiro, e trabalhando em todas as ao mesmo tempo, para que as
coisas mudem de uma forma positiva. Tem que ter um ataque multifacetado e sequenciado com as alavancas principais e depois
as alavancas secundarias, trabalhando em coordenagéo. Entéo € por isso que a mudanga € sempre melhor ou sempre acontece
mais quando é organico porque esta funcionando todas as frentes naturalmente. E uma seqiiéncia de efeitos e mudancas.
ATIVIDADES:

Temos uma metodologia de criagdo colaborativa, confinada a um conjunto de tempo com resolvedores de problemas
interdisciplinares no processo. Envolvemos todos os interessados e trazemos especialistas e, em uma semana, somos capazes de
resolver e lidar com problemas muito complexos e perversos e encontrar um caminho para eles, porque estamos projetando com o
tempo. Estamos projetando solugdes generativas que sédo evolutivas e, em seguida, o que estamos fazendo é que, muitas vezes, ao
fazé-lo, motivamos as pessoas com quem temos trabalhado a fazer sua prépria solugédo e elas continuam o projeto.
RESULTADOS:

Eu desenvolvi uma ecologia da inovagdo que descreve como a seqiiéncia tém que acontecer para que a verdadeira mudanga social
emerja. Entéo, € uma combinagéo de design, inovagao social, inovacgéo técnica, inovagdo nos negécios e inovagao politica.
FERRAMENTAS:

Nos desenvolvemos um monte de tecnologias especiais que ensinamos; estruturas temporais, sistemas e design thinking,
processos de criagdo colaborativa que facilitam este tipo de trabalho e unem as pessoas para que se tenha as habilidades
interdisciplinares certas colaborando, porque muitas vezes a maioria do nosso mundo esta sendo projetada sem as pessoas certas
na mesa. A maior ferramenta de design n&o é pensar numa solugdo, mas num processo de desdobramento. Projetar o processo de
mudanga ao longo do tempo e quais sdo todos os elementos desses processos que acionariam a mudanga, multiplicar o efeito de
mudanga e, em seguida, transformar, uma solugéo evolutiva que é adaptavel. Entdo vocé tem que projetar com o tempo.
Considerando que se vocé vem com uma solugdo ja esta congelada.

FERRAMENTAS:

No inicio de cada sesséo, tivemos algumas atividades de aquecimento, tipos de jogos, mas ndo jogos reais. Em seguida, tivemos
pequenas discussdes em grupo quando fizemos a eles as perguntas rapidas, para eles comegarem a compartilhar suas
experiéncias pessoais, apenas fazendo uma pergunta. Entdo pedimos tivessem uma ideia de como podemos melhorar uma
situagdo especifica e eles pensaram em algumas idéias. Depois de um brainstorming, pedimos que escolhessem uma dessas ideias
e fizessem um protétipo rapido. Para prototipagem, nds fornecemos algumas ferramentas e materiais para fazer qualquer coisa.
Fios, limpadores de cachimbo, qualquer coisa. Eles puderam usar essas ferramentas para construir algo ou fazer desenhos ou
mapeamentos. Nds deixamos tudo bem aberto para que eles pudessem criar.

mais generativo e mais otimizado e use menos
recursos para incluir todos. Que as coisas sejam
usadas conforme necessario e depois sdo
compartilhadas e redistribuidas. Dessa forma,
mais e mais pessoas podem ter acesso e um
melhor resultado na vida. Se quisermos criar este
mundo sustentavel que persiste, o Unico caminho
é nao congela-lo. E fazendo com que possa
continuamente mudar e manter o equilibrio.
BARREIRAS: Nossas instituigdes académicas sdo
sobre acumular conhecimento. Para chegar a
frente, vocé tem que ser aquele que tem o
conhecimento e quem esta constantemente a
trabalhar.

PARCERIAS: O principal é reimaginar quais sédo
os ingredientes e quem esta fazendo o qué. Eu
uso algo que chamo de alavancas de design para
formar parcerias. Entéo é o quem, o que, onde,
porque, quando e como. Entdo ndo pense em
parcerias, pense em quem. Deixe-me usar o que,
e quando vocé comegar a repensar quem, entao
vocé pode encontrar a resposta. Entéo, use
esses, vocé precisa usar essas alavancas-chave
para ajuda-lo a romper as barreiras que vocé tem.
O que vocé precisa entender é quais sdo as
barreiras e entdo pensar em que maneira eu
posso usar as alavancas de design para mudar a
condigdo das barreiras? Esse é o processo que
eu uso.

a mudanga social e precisa ser pensado de
forma integrada em uma espécie de
processo evolutivo que ndo apenas fisico,
mas um tipo de processo evolutivo cultural
que cresce a partir dos artificios que
construimos. E realmente a construgdo de
um ecossistema em que existimos. O papel
do design é ajudar a fazer com que o que
compartilhamos seja bom para nés. Vocé
sempre tem que olhar para o design de
forma ampla e entender qual é o seu papel
nesse quadro geral e o efeito holistico
geral. Se vocé comegar a analisar a
evolugdo do design, vera que ha
segmentos ciclicos porque, em certos
momentos, um certo tipo de design se
torna mais necessario para alcangar os
objetivos morais da sociedade que ele esta
apoiando. Entdo, em outro momento, vocé
precisa muda-lo, porque entdo uma
condigdo é criada e novos problemas
surgem.

ferramenta de entrevista
nao foi aplicada pois a
entrevistada n&o foi
sobre um espago cultural.
O objetivo foi conhecer
uma abordagem de
design para inovagéo
social.
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ESPACOS CULTURAIS

COMUNIDADE...?

RELAGAO COM O TERRITORIO

PARTICIPAGAO E ENGAJAMENTO

O QUE GOSTARIA DE FAZER MAS ENCONTRA
BARREIRAS? QUAIS SAO AS BARREIRAS? E
FALE SOBRE PARCERIAS.

VISAO AMPLA DO DESIGN E RELAGCAO
COM PATRIMONIO CULTURAL

AVALIAGAO
FERRAMENTA
ENTREVISTAS

Codesign Cities

TIPO:

Grupo de pesquisa em

codesign/ inclusive
design para projeto
Sidewalk (uma cidade
inteligente)

ENTREVISTADA:
Sepideh Shahi

(Designer pesquisadora
do Centro de Pesquisa

em Design Inclusivo -
IDRC/OCADU)

DATA:
03/dez/2018

PARA VOCE:

Grupo de pessoas que tém algo em
comum ou que compartilham algo
em comum, como localizagéo,
proposito, interesse.

DO CODESIGN CITIES:

Grupo de pessoas que
experimentaram marginalizagéo ou
exclusdo no que diz respeito ao
design e construgdo das cidades.
Essa exclusédo ou marginalizagéo
pode estar relacionada as suas
habilidades ou deficiéncias ou a sua
raga, origem, género, interesses ou
qualquer tipo de diferenca humana.
E com isso ndo s&o incluidos nas
conversas sobre o design das
cidades.

PAPEL:

Fortalecimento/potencializagdo. Para este projeto os clientes certamente queriam que as pessoas fossem potencializadas,
engajadas na conversa e sentissem que as agéncias, se quiserem, podem fazer uma mudanga.

Transformagao. Queriamos transformar a forma como as pessoas estdo envolvidas nesses projetos, porque geralmente eles estao
apenas envolvidos em um nivel de consulta. Eles s6 vém para essas mesas redondas e reunides da prefeitura. Mas queriamos que
eles fossem verdadeiros co-designers, entéo transformamos o papel deles em algo mais ativo.

PROPOSITO:

Aumentar o senso de comunidade. Queriamos mostrar a eles que ndo somos especialistas, mas eles sao especialistas, por isso
estamos todos juntos projetando e co-criando algo juntos. Nos juntos podemos definir o futuro de nossas cidades e como podemos
torna-las mais inclusivas.

Tomar consciéncia do projeto. Queriamos que mais pessoas conhecessem este projeto e entrassem nele.

Melhorar o envolvimento da comunidade. Queriamos chegar as margens para incluir pessoas que normalmente néo s&o incluidas
nas conversas sobre as cidades.

Mudar ou melhorar espago fisico. Queriamos entender como podemos projetar melhor nossas cidades, para que sejam mais
acessiveis, mais inclusivas.

FOCO:

Espago urbano, planejamento urbano, design, arquitetura, estérias, direitos humanos.

Queriamos ouvir as histérias pessoais sobre experiéncias na cidade. Como eles circulam pela cidade, mas experimentam coisas
diferentes. Todos nds passamos pelas mesmas portas, mas temos experiéncias diferentes.

Direitos humanos, defendendo pessoas que geralmente néo sdo consideradas, que ndo tém voz. Queriamos dar a eles essa
agéncia e essa confianca de que eles podem participar e tomar decisdes. E de que eles podem informar os formuladores de
politicas ou clientes corporativos sobre suas necessidades.

ATIVIDADES:

Workshops.

Nos tivemos dois tipos diferentes de oficinas, de trés e de seis horas. As oficinas que foram de duas a trés horas, ndo fizemos a
prototipagem. Nas de cerca de seis horas, as pessoas completaram o processo e tiveram a portunidade de prototipar de duas ou
trés horas.

RESULTADOS:

Co-criar, descobrir, explorar, conceituar, refinar, tomar decisdes.

Co-criagéo foi a parte principal. Todos nds trabalhamos juntos para explorar e descobrir necessidades. Entdo, pudemos conceituar
algumas ideias e entdo definir ou refinar essas idéias juntas. Em todos os workshops, tivemos alguns momentos para compartilhar
ideias, discutir, explorar diferentes experiéncias e perspectivas e, depois disso, co-criamos ou co-criamos algumas ideias. Os
resultados de cada sesséo levaram a um plano para o cliente (Sidewalk). O mesmo processo foi repetido em diferentes oficinas.

GOSTARIA: Gostariamos de incluir cultura negra
e indigena. Tentamos, mas ndo conseguimos
engajar muitos deles. Eles ndo confiaram em nés
ou ndo queriam participar ou nao tinham um forte
incentivo para vir porque no passado foram em
sessdes e projetos de envolvimento comunitario
mas nunca véem nada alterado. Quanto as
atividades se tiver uma oportunidade ou um
projeto semelhante, eu gostaria de experimentar
maneiras diferentes de envolver as pessoas. E se
pudesse obter os mesmos insights ou
contribuicdes das pessoas por meio de passeios
pela cidade, festas, programas para criangas e
familiares, apresentagdes ou danga? Gostaria de
sair do modelo de oficina e tentar algo novo. Nao
tenho certeza se isso sera eficaz ou util, mas acho
que é uma boa pratica tentar algo novo. Quanto
aos resultados, da proxima vez gostaria de ve=los
implementados, de poder voltar e avaliar. Nao
uma avaliagao quantitativa com medigdes
numeéricas, mas ter mais como ver o impacto.
Como o que foi ensinado, como a cidade mudou,
como se tornou mais inclusiva.

BARREIRAS: Oportunidade de engajamento
porque nem todo mundo esta vindo para nossas
oficinas, mas se é uma festa ou € um programa
para a familia, para criangas, talvez outras
pessoas sejam incentivadas a participar e nos dar
suas idéias. Tenho certeza de que podemos
envolver um novo grupo de pessoas ou hovas
comunidades com esses diferentes formatos.
Quando falamos sobre o envolvimento da
comunidade negra ou da comunidade asiatica,
talvez devéssemos ter diferentes agdes para
envolvé-los. Se tivéssemos uma performance
talvez pudéssemos envolvé-los. Eu gostaria de ter
uma avaliagdo, mas precisa de tempo, porque
vocé tem que ver algo implementado, e isso pode
levar anos ou décadas para poder percer o
impacto. Entao, isso é algo que gostariamos de
fazer, mas isso pode néo ser possivel.

Adicionamos uma nova segao no nosso
website chamada "Recursos". Tem um kit
de ferramentas, pequenas coisas para
fazer o codesign. Como, se vocé quer
fazer codesign, que coisas vocé precisa
considerar? Quais sdo seus desafios? Nos
fornecemos algumas ferramentas,

técnicas e estratégias para facilitagédo,
logistica, etc. Isso é o que vamos fazer no
futuro. Vamos incentivar qualquer um que
esteja usando o codesign para contribuir
com seus recurso. Por exemplo, se alguém
experimentou um desafio, avise-nos sobre
o desafio e podemos adicionar um cartdo
para ele, para que qualquer pessoa que
esteja fazendo o codesign possa ler sobre
seus desafios. Ou, se eles inventaram uma
ferramenta ou uma técnica. Entao é assim
que vamos manter os recursos, o kit de
ferramentas ativo e em crescimento. E
uma comunidade de cédigo aberto sobre
como fazer codesign e colaboragéo e
trabalhar com a comunidade. Este é o
préximo passo para o0 nosso projeto.

Os cartdes podem
conduzir o processo de
pensamento do
entrevistado. Quando
vocé me mostrou o
cartao, vocé estava
liderando meu processo
de raciocinio. Talvez
antes de mostrar as
cartas vocé deveria dar
ao participante algum
tempo para pensar sobre
a resposta. Ou dar um
cartdo em branco
primeiro, para que eles
possam escrever algo
antes de ver os outros.
Quando vocé vé uma
imagem de algo, vocé
pode ter diferentes
associagoes de palavras
com ela, mas quando vé
a palavra, ela tem uma
definigéo clara e fechada.
Apesar disso, achei
inclusivo para pessoas
em diferentes idiomas
nativos, especialmente
para mim porque também
é minha segunda lingua.
Quando vocé esta em
comunicagdo em outro
idioma, acho que esse
método |he traz algum
conforto. Porque
basicamente vocé esta
comegando a conversa
com palavras com as
quais voceé esta
confortavel e sabe do
que esta falando. Essas
sao palavras realmente
simples, entéo elas estéo
nos conectando, para
que possamos nos
comunicar melhor.






