ARTIGO COMPLETO |

pensamentos ,jesign

Design, memoria coletiva e experiéncia
urbana: articulacoes a partir do caminhar

pela cidade

Design, collective memory, and urban experience:
articulations through walking in the city

Allyneanhy Gade Nunes Alves Oliveira
Mariana Monteiro Xavier de Lima

Resumo: O caminhar atentamente pela cidade permite
conectar os habitantes com os espacos. O design,
nesse contexto, € uma ferramenta estratégica capaz de
potencializar essa experiéncia urbana e ressignificar
a memoria por meio de artefatos, espacos e praticas
cotidianas. Nesse ambito, o artigo investiga como o
design pode favorecer a ativacdo da memdria coletiva
por meio da experiéncia do caminhar pela cidade. A partir
de uma abordagem qualitativa, fundamentada em revisao
bibliografica, o estudo articula aportes tedricos partindo
da figura do flaneur de Walter Benjamin, do design e da
memoria coletiva. Além das reflexdes geradas, como
resultado, o artigo apresenta um framework conceitual
que busca evidenciar como o design pode agir em quatro
dimensdes: emocional, estratégica, semantica e social.
Conclui-se que o design é uma linguagem capaz de traduzir
a memoria coletiva, ao projetar artefatos e experiéncias
que a valorize em meio aos detalhes e significados

encontrados em vestigios urbanos.
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Abstract: Walking attentively through the city allows
inhabitants to connect with the spaces around them. In
this context, design is a strategic tool capable of enhancing
this urban experience and re-signifying memory through
artifacts, spaces, and everyday practices. Within this
scope, the article investigates how design can facilitate
the activation of collective memory through the experience
of walking in the city. Using a qualitative approach based
on a literature review, the study articulates theoretical
contributions grounded in Walter Benjamin’s figure of the
flaneur, as well as design and collective memory. Beyond
the reflections generated, the article presents a conceptual
framework that seeks to highlights how design can act across
four dimensions: emotional, strategic, semantic, and social.
It concludes that design is a language capable of translating
collective memory by creating artifacts and experiences that

value it amid the details and meanings found in urban traces.

Keywords: flaneur; design; collective memory; experience;

city.
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Introducao

As cidades sdo palcos de historias e experiéncias que se entrelagam no tempo e no espago. A
intersecdo entre diferentes tempos é perceptivel em cada casa, rua e bairro. Entretanto, os vestigios
que resistem ao tempo e as transformacdes tecnoldgicas, muitas vezes apagados pelo consumo
acelerado, pela sobrecarga informacional e pela requalificacdo urbana, evidenciam a urgéncia de
refletir sobre a ressignificacdo das cidades e de suas memorias. O simples ato de caminhar pela
cidade, a luz das reflexdes de Walter Benjamin (1987), constitui uma pratica que intensifica as
experiéncias ao conectar os individuos com a memdria e a identidade historica.

Nesse contexto, o design, enquanto campo situado nos fenomenos sociais e cotidianos, encontra
oportunidades ao se articular com as experiéncias do presente e os rastros do passado, buscando
fortalecer o vinculo afetivo entre a memoria dos cidad&os e o espago que habitam.

Este artigo surgiu como parte de uma reflexdo desenvolvida durante a reviséo bibliografica da
tese de doutorado da autora, especialmente no que se refere a conceituacdo de meméria e a
interacdo do cidadao com a cidade. Na investigacao acerca das contribuicdes do design, a pesquisa
aprofundou-se na reconexao com a memoria a partir da figura do flaneur!, conforme delineado
por Walter Benjamin. Diante disso, formula-se a seguinte pergunta: como os conceitos de design
podem favorecer a ativagdo da memoria coletiva por meio da experiéncia de caminhar pela cidade?

Arelevancia deste estudo se ancora em dois aspectos centrais das discussdes contemporaneas:
a valorizacdo do design como campo estratégico na produgéo de experiéncias do usuério e a
necessidade de desenvolver novas maneiras de vivenciar os espacos urbanos, em um momento de
apagamento histdrico de memorias. Em um cenario marcado pela gentrificacdo e pela ampliacdo
recorrente de tecnologias, observar a cidade sob a perspectiva de Walter Benjamin, conectando
com as abordagens do design, configura-se como uma estratégia de reconexdo com as memorias

individuais e coletivas.

Nesse sentido, o objetivo deste artigo é refletir sobre como o design pode favorecer a ativacéo
da memdria coletiva urbana a partir da experiéncia sensivel do caminhar pela cidade. Trata-se,
portanto, de uma abordagem que dialoga com movimentos emergentes que reposicionam o design
como pratica cultural, social e urbana.

O presente adota uma abordagem qualitativa, fundamentada em revisdo bibliografica critica dos
conceitos levantados por Walter Benjamin, bem como de autores centrais do campo de design
como Ezio Manzini (2008), Rafael Cardoso (2012), Donald Norman (2008) e Klaus Krippendorff
(2000; 2007). Além disso, incorpora o aporte tedrico de Maurice Halbwachs (2013), Paul Ricoeur
(2002; 2007), Joel Candau (2018), Pierre Nora (1984; 1993) e outros estudiosos relevantes na area,
discutindo questdes relacionadas a memodria e a cidade. O estudo propde o cruzamento desses
referenciais para aprofundar a compreenséo sobre o papel do design na mediacdo da memoria
coletiva em espacos urbanos.

1 0 termo vem de “flanerie” que é o ato de passear. Foi popularizado por Charles Baudelaire no século XIX para se referir ao
espectador moderno, alguém que vé tudo, unindo o passeio ocioso a observagao estética e critica da cidade.
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Caminhando na cidade igual ao Walter Benjamin

Era uma noite de quinta-feira no centro historico da cidade. Um antigo poste de luz, feito de ferro
fundido, piscava constantemente. Destoava da modernidade ao redor, sendo um dos poucos postes
arcaicos que ainda respiravam ali. Contudo, por sua persisténcia simbdlica, seguia iluminando a
praca, formando desenhos e texturas sobre o piso de pedra. Dois amigos pararam diante dele. Um
perguntou: “Este poste é tdo antigo; por que nunca trocaram?”. O outro respondeu que aquele
artefato fazia parte da imagem do centro da cidade; retira-lo seria apagar parte da memoria local.
A estrutura havia sido restaurada ao longo dos anos. Por vezes, substituiram cabos e refizeram
pinturas, mas sua presenca permanecia como um rastro silencioso de outros tempos. Mas, houve
um tempo em que o poste, sob a luz amarelada, iluminara noites de danca e passeios romanticos. O
poste ndo falava, mas carregava historias: pichagdes desbotadas, cartazes arrancados e manchas
causadas pela insolacao. Ao final da conversa, os amigos olharam o poste novamente, agora com
uma nova perspectiva: a do fldneur. A partir dali, ndo passariam mais por ele apressadamente.

Os detalhes descritos ilustram a figura emblematica do flaneur. Esse tipo de experiéncia urbana foi
amplamente explorado e compartilhado por Walter Benjamin, cuja inspiracao vem das descricoes
de Charles Baudelaire: o sujeito que caminha, o observador errante da cidade. Em contraste com
o transeunte apressado, esse sujeito é atento e meticuloso aos detalhes encontrados no espago
urbano. Em seu livro Obras Escolhidas II, Benjamin (1987) apresentou uma profunda conexao
entre o sujeito e a experiéncia da vida urbana. Um de seus exemplos mais marcantes é sua leitura
sensivel de Paris, na qual revela de modo admirado, os fragmentos da cidade como o habitat
natural do andarilho urbano. Ele observou vitrines, espelhos, fachadas, arcadas parisienses, que
transformam a cidade em um espelho do cotidiano. Benjamin descreveu Paris como:

A cidade se espelha em milhares de olhos, em milhares de objetivas. Pois nao apenas o
céu e a atmosfera, nem apenas os anuncios luminosos nos bulevares noturnos fizeram
de Paris a Ville Lumiere. — Paris é a cidade dos espelhos: o espelhado do asfalto de suas
ruas (Benjamin, 1987, p. 197).

A cidade, portanto, configura-se como um espaco de montagem: conjunto de fragmentos de
tempos distintos, de sobreposi¢cdes materiais e de narrativas em constante transformacao. Os
“milhares de olhos” que observam a cidade permitem captar esses fragmentos a partir de suas
proprias perspectivas e compartilha-los com outras pessoas, compondo um mosaico vibrante e
dindmico da vida urbana. Cada fragmento, seja materializado de modo visual, sonoro ou tatil,
pode ser desmontado e remontado, dando origem a novas narrativas, tanto individuais quanto
coletivas. Benjamin transforma o caminhar pela cidade em uma experiéncia de conexdo, na qual
o0 espaco é lido por meio dos detalhes.

Adotar o modo de caminhar benjaminiano pela cidade implica reconhecer que um simples poste
de luz pode dizer tanto quanto um edificio monumental; assim como uma sombra pode carregar
tanto significado quanto um memorial. Trata-se também de desvendar as cidades em suas camadas
temporais, o0 que eram e o que sao, compreendendo seu uso mediante os detalhes inscritos e das
praticas dos habitantes. Este paradigma se reflete na maneira como as pessoas interagem com
0 ambiente urbano e se permitem mergulhar em suas experiéncias.
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Por outro lado, Benjamin (1987) tece criticas a modernidade, marcada pela fragmentacdo do tempo
em meio a comercializa¢do da experiéncia. Ainda assim, reconhece nela as questdes relevantes
da memodria. O fldneur enxerga a esséncia da cidade valendo-se de seus vestigios como os ruidos,
as fachadas, os monumentos, as pessoas, os cartazes graficos e os desgastes do chdo. Assim, a
cidade assume importéancia para além da dimenséo funcional ou do aspecto fisico, tornando-se

um campo de experiéncia que emerge da memoria e de seus rastros.

Velloso e Jacques (2023, p. 137), em Enigma das Cidades, afirmam, sob o olhar de Benjamin,
que a cidade estimula a memoria no individuo “[...] misturando esquecimento e lembranga, e
permite-lhe a experiéncia”. Essa experiéncia, segundo as autoras, é importante para compreender
o modo como o sujeito moderno se desloca pela cidade, muitas vezes sem absorver ou relevar o
que se vivencia. Nesse cenario, a figura do caminhante-observador percorre a cidade em busca

de rastros do cotidiano, capaz de captar fragmentos de historias apagadas.

Ainda conforme Velloso e Jacques (2023), a cidade funciona como um campo fértil para a
rememoracao (eingedenken). A experiéncia urbana néo se limita a percepg¢ao funcional dos
espacos, mas resulta da intersec¢do entre a memoria individual e a memoria identificada no
proprio lugar. De acordo com as autoras, a articulagdo entre lembranca pessoal e histdria constitui
o0 que Benjamin chama de erfahrung, uma experiéncia plena que se realiza na apropriacéo sensivel
do espaco. Por isso, ¢ a habilidade humana da “faculdade mimética®” que esta no centro dessa
experiéncia. Mesmo na contemporaneidade, ela se manifesta nas intera¢ées sutis com os objetos
cotidianos e narelagdo atenta com a arquitetura urbana, que se estabelece nao apenas pelo uso,
mas também pelo afeto (Velloso; Jacques, 2023, p. 145-147).

Um ponto fundamental é a afirmacg&o que Duran (2011, p. 140-141) faz sobre a figura do flaneur,
tratando-o como um “cientista urbano”, capaz de observar, enxergar e contemplar aquilo que
passa despercebido por estar naturalizado no cotidiano. Quando escolhe trajetos, ele apreende
os detalhes da cidade “como uma maquina fotografica”, captando aquilo que escapa a percepcao
ordinaria. A partir dessa base, Gomez-Orjuela (2023) resgata o caminhar como pratica investigativa
e metodoldgica, ao definir o flaneur como “[...] uma atitude etnogréfica, mobiliza o olhar e exige
do corpo uma ampliacdo da experiéncia sensorial daqueles que investigam o lugar, a fim de
encontrar grandes revelacdes a partir da vida cotidiana e dos detalhes minuciosos da cidade”
(Gomez-Orjuela, 2023, p. 71, tradugdo nossa)®. Esse entendimento amplia a no¢éo benjaminiana
para o campo das metodologias urbanas contemporaneas.

A experiéncia do caminhante-observador, tal como elaborada por Walter Benjamin, pode ser
aprofundada quando colocada em didlogo com a obra As Cidades Invisiveis, de Italo Calvino
(1990). O autor concebe a ideia de cidade como um tecido de memorias, percepcoes e narrativas,
aproximando-se da leitura benjaminiana ao sugerir que o espago urbano é compreendido por

meio de rastros sensiveis. Descrevendo a cidade de Zaira, Calvino (1990) fala:

[...] Mas a cidade néo conta o seu passado, ela o contém como as linhas da méo, escrito
nos angulos das ruas, nas grades das janelas, nos corrimaos das escadas, nas antenas

2 Relativo a mimese ou mimetismo, sendo a capacidade humana perceber semelhangas, imitar e reproduzir comportamentos,
formas ou caracteristicas de outro ser ou objeto.

3 The flaneur, adopted by ethnography, as an ethnographic attitude, appeals to the gaze and demands from the body an expansion of
the sensory experience of those who inspect the place, to find great revela-tions based on everyday life and minute details of the city.
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dos para-raios, nos mastros das bandeiras, cada segmento riscado por arranhoes, serra-
delas, entalhes, esfoladuras [...] (Calvino, 1990, p. 14).

Portanto, aimagem inicial do poste de luz no centro histdrico pode ser entendida por nao explicitar
sua historia, mas por incorporar sua materialidade desgastada como inscri¢des da temporalidade,
que sao acessadas apenas a um olhar atento. Aqui, o fldneur aproxima-se da figura evocada por
Calvino: percorrer a cidade como quem decifra um texto, ou seja, reconhecendo que o visivel é

atravessado por tempos e camadas invisiveis de memdria.

Outro aspecto relevante nessa relacdo entre memoria e caminhar pela cidade é a atencéo aos
simbolos que operam na experiéncia urbana. Na cidade de Tamara, Calvino (1990) descreve um

espaco saturado de signos:

[...] Finalmente, a viagem conduz a cidade de Tamara. Penetra-se por ruas cheias de
placas que pendem das paredes. Os olhos nao veem coisas, mas figuras de coisas que
significam outras coisas: a torqués indica a casa do tira-dentes; o jarro, a taberna; as
alabardas, o corpo de guarda; a balanca, a quitanda. Estatuas e escudos reproduzem
imagens de ledes delfins torres estrelas: simbolo de que alguma coisa — sabe-se 1a o
qué — tem como simbolo um ledo ou delfim ou torre ou estrela (Calvino, 1990, p. 17).

Essa concepcdo se conecta com a de Benjamin ao considerar a cidade como superficie de leitura,
composta por codigos culturais e signos visuais, onde vitrines, fachadas, cartazes e objetos
cotidianos, por exemplo, orientam e condicionam a percep¢ao do sujeito. Assim, exige-se um

olhar interpretativo capaz de decifrar esses codigos.

Em reforco a esse panorama, os elementos da cidade propostos por Kevin Lynch oferecem um
didlogo mais sistematizado da percepcdo urbana com a pratica do caminhar. Segundo Lynch (1997),
uma cidade torna-se legivel quando seus elementos podem ser compreendidos e organizados de
modo coerente, contribuindo para a composicao de sua imagem. Esses elementos funcionam
como signos estabilizados que auxiliam na orientac¢éo e na memoria espacial, sendo conhecidos
como: caminhos, limites, bairros, pontos nodais e marcos. Portanto, a legibilidade facilita ndo
apenas no deslocamento, mas também impacta na interacdo e na experiéncia dos habitantes
com a cidade, intensificando a relacao com sua identidade. Com a sistematiza¢do desses signos,

Lynch evidencia como a clareza estrutural contribui para a construcéo de uma cidade memoravel.

Memoria coletiva e identidade nos detalhes

A memoria tem se consolidado como um tema importante nas reflexdes contemporaneas das
ciéncias humanas, articulando-se diretamente com a formacao de identidades, tanto individuais

quanto coletivas.

0 antropologo Joel Candau (2018) compreende a memdria como um conjunto de relatos que
evocam lembrancas carregadas de significados emocionais e contextos historicos. Para ele, a
memoria se divide em trés niveis, sendo estes: 1) protomemoria (saberes praticos ou habitos
incorporados); 2) memoria de alto nivel (lembrancas consistentes, como fatos e sensacdes) e; 3)
metamemoria (reflexdo sobre a propria lembranca). Esses niveis sdo intensificados por meio da

criacao de experiéncias.
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Por sua vez, Paul Ricoeur (2007) afirma que a memdria esté relacionada a capacidade humana
de atribuir novos sentidos e representar momentos que podem ser reais ou imaginados, sendo
transformados ao serem rememorados. Para o autor, a memoria € o principal instrumento para
afirmar que algo aconteceu, destacando que “[...] ndo temos nada melhor que a memdria para
significar que algo aconteceu, ocorreu” ou “[...] se passou antes que declarassemos nos lembrar
dela” (Ricoeur, 2007, p. 40).

Segundo Halbwachs (2013), cada lembranca e experiéncia vivida individualmente constitui, na
verdade, uma perspectiva situada da memoria coletiva, sendo reconstruida a partir das interagoes
sociais. O autor entende que o ato de lembrar ndo é um processo isolado, mas ocorre em contextos

sociais que moldam e sustentam as lembrancas, envolvendo linguagens, habitos e lugares.

Assim, “[...] as lembrancas permanecem coletivas e nos sdo lembradas por outros, ainda que
trate de eventos em que somente nos estivemos envolvidos e objetos que somente nos vimos”
(Halbwachs, 2013, p. 30). A coletividade se insere como base da memdria, e por isso ha sempre
um grupo envolvido em qualquer processo de rememorac¢ao. De maneira semelhante, Pierre
Nora (1993), entende que a memoria existe na medida em que ha grupos, em sua multiplicidade,

coletividade e em constante transformacéao. O autor, contudo, distingue a memoria e a historia:

[...] A memoria é um fenémeno sempre atual, um elo vivido no eterno presente; a his-
toria, uma representacédo do passado. Porque € afetiva e magica, a memoria nédo se aco-
moda a detalhes que a confortam; ela se alimenta de lembrancas vagas, telescopicas,
globais ou flutuantes, particulares ou simbolicas, sensivel a todas as transferéncias,
cenas, censura ou projecoes. [...] (Nora, 1993, p. 9)

Nesse sentido, a memoria caracteriza-se por seu carater afetivo, ndo se restringindo a linearidade
dos fatos historicos. Essa perspectiva é ampliada por Jan Assmann (2011), que ndo interpreta esse
processo como desaparecimento da memoria, mas como sua reconfiguracgao. Para a autora, as
memodrias tradicionais como a experiencial e a de aprendizagem entram em declinio, enquanto se
expandem maneiras mediadas, como a memaria cultural, sustentada por arquivos, monumentos

e dispositivos técnicos (Assmann, 2011).

Estabelecendo uma ponte entre a nogdo de memoria e o contexto contemporaneo, destaca-se que
ela deixa de ser compreendida como um repositorio estavel do passado e passa a ser entendida como
parte de disputas e reconstrugdes, especialmente no ambito da cultura digital. A afirmacao “nunca
se falou tanto em memoria como hoje em dia, e nunca foi tao dificil ter acesso ao nosso passado
recente” (Beiguelman, 2014, p. 13) contribui para essa ideia. A autora desloca a compreensao
da memoria de uma perspectiva arquivistica para uma condicao marcada pela instabilidade,
pela mediacdo tecnolégica e por dindmicas econémicas. Nesse cenario, as memorias (sejam
pessoais ou coletivas) passam a constituir também um servigo e uma mercadoria, sendo mediada
por infraestruturas privadas que condicionam tanto sua preservagdo quanto seu apagamento
(Beiguelman, 2014).

Tal contexto contribui para o enfraquecimento da experiéncia historica, substituida por formas
de nostalgia e repeticdo que simulam o passado sem, contudo, preserva-lo criticamente. Diante
disso, torna-se necessario repensar os modos de producdo, conservacao e acesso a memdaria,
especialmente em contextos urbanos, nos quais as camadas simbolicas e materiais da cidade

passam a ser atravessadas por fluxos digitais efémeros (Beiguelman, 2014).
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Nesse ponto, a pratica de flaneur de Walter Benjamin, surge como chave interpretativa importante,
uma vez que essa figura caminha pela cidade atenta aos estimulos visuais, fisicos e materiais
que favorecem a conexdo com o passado. Ela também pode ser retomada como uma estratégia
metodoldgica contemporanea, constituindo-se como um gesto critico frente a efemeridade e a

desmaterializacdo caracteristicas da vida digital.

Como desdobramento no estudo da memoria, Nora (1984) introduz o conceito de lugares de
memoria (lieux de mémoire), entendidos como espacos interligados a materializagdo da memoria,
sobretudo frente a perda de referéncias vivas no tempo presente. Enquanto a memoria se apoia

nesses lugares, a histdria se organiza a partir dos acontecimentos (Assumpcao; Castral, 2022).

Baseando esse entendimento, Paul Ricoeur (2002, p. 44) afirma que “[...] a arquitetura seria para
0 espago o que a narrativa é para o tempo”, sugerindo que, assim como as narrativas organizam e
ddo sentido as experiéncias temporais, a arquitetura estrutura o espaco, conferindo significado as
vivéncias que nele ocorrem. Desse modo, a memoria encontra seu lugar no espaco. Estes tornam-se
portadores de memdrias, identidades e simbolos culturais, funcionando como registros materiais

da histodria e das escolhas de uma sociedade.

A partir dessasreflexdes, observa-se que os modos de construcao de pertencimento e reconhecimento
coletivo também se modificam. Os grupos sociais se estruturam por meio de referéncias simbolicas
e histéricas compartilhadas, que orientam a forma como o passado é lembrado e significado.
Assim, embora cada individuo possua experiéncias singulares, sua memoria é construida em

relacdo com o coletivo, sendo atravessada por narrativas, valores e tradi¢des comuns.

Nesse sentido, a identidade constitui-se como um processo relacional, no qual o sujeito se reconhece
a partir de vinculos de pertencimento. Essa relacdo entre memoria e identidade é destacada por
Barros (1999) que compreende a identidade cultural como fruto de um processo simbdlico, no
qual a “[...] memodria é uma espécie de reservatdrio que aglutina os processos de identidade e
identificacdo” (Barros, 1999, p. 34). Além disso, o autor ressalta que a memaria é um instrumento

fundamental de pertencimento e continuidade na formacao das identidades culturais.

Além de dialogar com as concepgdes de Halbwachs, Jacques Le Goff (2003) reforca que “[...] a
memoria é um elemento essencial do que se costuma chamar identidade, individual ou coletiva,
cuja busca é uma das atividades fundamentais dos individuos e das sociedades de hoje, na febre
e na angustia” [...] (Le Goff, 2003, p. 469). Joel Candau (2018) também amplia essa discussao ao
enfatizar a conexdo entre as questdes identitarias e memaria, afirmando que ambas andam sempre
ligadas. Para ele, enquanto a memoria interliga passado e presente, a identidade se constroi com
base em conhecimentos e experiéncias acumulados ao longo do tempo. Nao obstante, a identidade
pode ser compreendida como a memoria em agdo, uma vez que é por meio dela que se constroem

narrativas de pertencimento (Alecrim, 2021).

Diante disso, nota-se que, embora a memoria se inicie em instancia individual, € um processo
que continua como construgdo social e coletiva. O ato de lembrar é impulsionado por simbolos
culturais, narrativas historicas e pelos grupos que habitam e moldam a cidade. A vivéncia nesses

espacos pode, portanto, estimular e abrigar a produgdo de memorias coletivas.

A memoria pode ser acessada por diferentes configura¢ées nas cidades e o flaneur experimenta

esse espaco como lugar de memoria, onde a histdria ndo se manifesta apenas em edificios, mas
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também em frestas, margens e ritmos rotineiros. Essa rede de significados é essencial para a
constitui¢do de identidades e para a producdo de sentido no presente. Além disso, 0o embate entre
memoria e histdria revela disputas sobre o que merece ser lembrado, como deve ser narrado e

por quem deve ser rememorado.

0 tempo deixa vestigios que estruturam a narrativa urbana. Nora (1993, p. 9) afirma que “[...] a
memodria se enraiza no concreto, no espaco, no gesto, na imagem, no objeto. A histdria s se liga
as continuidades temporais, as evolugdes e as relacdes das coisas”. Esses vestigios, deixados
no espaco urbano, funcionam como suportes materializados da memdria. Sua transformac&o

ou apagamento pode comprometer experiéncias na continuidade simbdlica de grupos sociais.

O design como mediador

Em cidades marcadas pelas transformacdes rapidas, o design emerge como um campo estratégico
na producdo de experiéncias que ativam o senso de pertencimento identitario e promovem o

resgate da memodria coletiva.

A compreensao do design como mediador nos espagos urbanos parte doreconhecimento de que a
cidade contemporéanea se configura como um sistema complexo de relagdes sociais, simbolicas e
experienciais. Essa mediacao pode ocorrer em diferentes escalas, como do objeto, do servico e do
territdrio, nas quais o design estratégico contribui para operar de forma sistémica e transdisciplinar.
Machado et al. (2022) reforcam a importancia de o design assumir o papel de articulacdo entre
os diversos campos sociais. Em dialogo com o planejamento urbano, os autores defendem uma
visdo mais criativa, participativa e integrada da cidade.

Nesse impeto, foram selecionados conceitos-chaves e autores cujas contribui¢des permitem
compreender o design como uma pratica que aproxima potencialmente a memoria e experiéncia

em diferentes dimensdées: emocional, estratégica, semantica e social.

Um dos conceitos centrais nessa discusséo é o de “experiéncia do usuario” de Donald Norman
(2008), que evidencia as conexdes entre design e emogdo, também conhecido como “design
emocional”. O autor destaca como o design promove interacoes significativas a partir dos afetos
que objetos ou sistemas despertam, indo além de aspectos puramente funcionais.

0 modelo de design emocional de Norman (2008), estrutura-se em trés niveis, sendo elas
trabalhadas de modos diferentes na experiéncia: 1) visceral, a reagdo instintiva e a aparéncia
do objeto/experiéncia 2) comportamental, refere-se a usabilidade e funcdo do produto e; 3)
reflexivo, reconhecido por sua complexidade, o usuario reflete sobre o produto/experiéncia a
partir da construcéo do significado pessoal, da lembranca e da identidade. E nesse tltimo nivel

que o design conecta memoria e experiéncia em maior intensidade:

Os niveis visceral e comportamental se referem ao ‘agora’, seus sentimentos e expe-
riéncias enquanto se esta de fato vendo ou usando o produto. Mas o nivel reflexivo se
estende por muito mais tempo — por meio da reflexdo vocé se lembra do passado e con-
sidera o futuro. O design reflexivo, portanto, tem a ver com rela¢oes de longo prazo, com
os sentimentos de satisfacdo produzidos por ter, exibir e usar um produto (Norman,
2008, p. 58).
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Como destaca Norman (2008), o design reflexivo ndo esté centrado na rapida interacdo, porém
nasrelacoes de longo prazo que se estabelecem com o artefato ou espaco. Ele lida com a maneira
como se lembra das experiéncias, com os significados atribuidos a elas e com os sentimentos
que essas memorias evocam. A vista disso, esse nivel permite que os artefatos e os espacos
projetados sejam nao apenas funcionais ou com grandeza estética, mas também capazes de
ativar a memoria e reforcar vinculos afetivos. Esse olhar é essencial para o contexto urbano. Em
esséncia, o flaneur é a figura desse usuario no papel de nivel reflexivo, sob a perspectiva de Don
Norman (2008): cada memoria presente no artefato ou espago urbano encontrado pelo flaneur
pode ser mediada pela geracdo de experiéncias afetivas e emocionais e produzidas por um design

de sensibilidade reflexiva.

Por sua vez, Rafael Cardoso (2012) aborda sobre a relacdo entre a experiéncia e a memoria.
Para ele, a memoria constitui uma das dimensdes mais impactantes do alcance emocional e
experiencial do ser humano. Nessa relacdo, o autor entende que a lembranca de algo que ja viveu
e conecta-lo com a atualidade é um caminho para preservar a identidade. Porém, ele alerta para a
memoria falha, misturada com vivéncias alheias de outros individuos. Por isso, a “[...] memoria é
a experiéncia deslocada do seu ponto de partida na vivéncia imediata [...] quase tudo que somos e
pensamos depende da memoria” (Cardoso, 2012. p. 39). Um artefato é capaz de ativar a memoria
e afetividade do individuo. No decorrer disso, ele ganha um papel relevante na rememorac&o por

meio de signos sensoriais e simbdlicos.

Porisso que, quando o foco é comercial ou publicitario, o design tem sido usado como ferramenta
para articular os tempos por intermédio de um determinado artefato, seja analogico, fisico ou
digital. Normalmente se baseia em referéncias e memdrias antigas para alcangar a emogao das
pessoas. Entretanto, o design é um campo que deve ser visto para além da estética e funcionalidade
de um artefato. Cardoso (2012) entende o design configurado como uma forma de linguagem
capaz de lidar com as dindmicas atuais do mundo complexo. Sua visao sobre o design permite
integra-lo a experiéncia urbana. Enxergando a cidade como algo complexo, Cardoso (2012)

entende a complexidade como:

[...] um sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-re-
lagbes condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo. Algo como
uma metropole, que constituida por diversos sistemas interligados e incontaveis ele-
mentos, numa relacgdo intrincada de vaivém, sobe e desce, criacdo e destruicdo conti-
nuas, sem que se saiba onde ela comeca ou termina, e sem que ela venha se extinguir
nunca (Cardoso, 2012, p. 25).

A proposta de Cardoso (2012) implica reconhecer o papel do design nessa complexidade para
propor solugoes eficazes. A cidade, enquanto espaco material e imaterial, comporta rastros que
se revelam nos detalhes: fachadas, objetos urbanos, placas, ruinas, cheiros, sons e texturas.
Caminhar pela cidade, permite interagir com esses detalhes e, que podem ser reforcados pelo
poder evocativo e estratégico do design. Ou seja, o design pode traduzir a memdria para os
tempos contemporaneos, seja por meio de icones, palavras, cores, formas ou funcdes, presentes

em artefatos que ativam os signos sensoriais e afetivos.

A memoria coletiva também pode se conectar com o design como ferramenta de inovag&o social
proposto por Ezio Manzini (2008). O autor entende por meio do conceito, que o design pode ativar
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redes, escutar comunidades e fomentar solu¢des sensiveis aos contextos locais. Portanto, “[...] os
designers podem ser parte da solucdo, justamente por serem os atores sociais que, mais do que
quaisquer outros, lidam com as intera¢des cotidianas dos seres humanos com seus artefatos”
(Mangzini, 2008, p. 16). O caminhar pela cidade, nesse cenario, também pode ser catalisado
por projetos de design que envolvam colaborativamente os proprios cidaddos na elaboracéo
de percursos afetivos ou mapas colaborativos. Nesse sentido, a cidade se reforca como espaco
relacional, onde os fldneurs co-criam e compartilham suas memadrias.

Klaus Krippendorff (2000) e Krippendorff e Butter (2007) destacam o design como,
fundamentalmente, uma pratica de dar significado as coisas, por meio da semantica do artefato,
nos quais os individuos concedem atributos emocionais, e sdo compreendidos e modificados ao
serem usados. Além disso, Cardoso (2012, p. 33) ressalta que “[...] sem um sujeito capaz de atribuir
significado, o objeto ndo quer dizer nada; ele apenas é”.

Para alcangar a experiéncia necessaria, portanto, depende dos atributos que as pessoas dao aos
seus artefatos. Isso contribui de tal modo para os designers projetarem considerando a esséncia
do significado. Portanto, essa dimens&o é onde “[...] a forma segue o significado” (Krippendorff,
1995). Nesse contexto, o autor propde abordagens que consideram o ser humano nas solugdes
do design por meio do Design Centrado no Humano (DCH), em que os artefatos sao sinonimos
de significados. Krippendorff e Butter (2007) dividiram em quatro bases: 1) Entendimento de
segunda ordem; 2) Significados; 3) Rede de stakeholders; 4) Interfaces. O maior interesse a
ser destacado aqui é o segundo “Significados”, pois possui maior relagdo com a memoria e o
significado carregado pelo artefato quando projetado para determinado usuario, envolvido por
narrativas ou questdes pessoais. Por isso, a partir da experiéncia centrada nele, o fldneur atribui
significados aos artefatos.

Compreender o design como pratica semantica e centrada no humano permite reconhecer seu
potencial em questdes voltadas as experiéncias urbanas. O artefato inserido no espago urbano,
especialmente pensado através de seus significados, podem carregar identidades coletivas e

emocionais.

No Quadro 1 a seguir, apresenta-se um framework conceitual que sintetiza os principais autores
e suas contribuicdes por meio do design, organizados de modo a facilitar a visualizacdo das
singularidades de cada abordagem.

A partir do Quadro 1, é possivel refletir sobre essa relagao entre o design, memoria coletiva e
experiéncia urbana, especialmente considerando a figura do flaneur. Esse caminhante-observador
cria uma experiéncia da cidade moderna, capturando a alma das ruas, muitas vezes imperceptiveis
aos olhares apressados.
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Quadro 1:
Framework
conceitual de design,
memdria e caminhar
pela cidade.

Fonte: Autoria
Prépria, com

base nos autores
elencados.

Autores

Conceito-Chave

Relagao com a
Meméria

Design como

Aplicagao ao caminhar
pela cidade

Don Norman (2008)

Design emocional
e experiéncia do
usuario

Nivel reflexivo conecta
com lembrangas,
identidades e relagdes
de longo prazo

Gerador de
experiéncias afetivas

Objetos e espagos que
evocam memodrias por
meio de suas formas e
significados.

Rafael Cardoso (2012)

Complexidade,
linguagem e
memoria evocativa

Meméria como
experiéncia deslocada,
moldada por

signos sensoriais e
simbdlicos

Linguagem critica
e estratégica que
soluciona e media
experiéncias

Solugdes projetuais
sensiveis as camadas
da cidade, articulando
memoria e as dinamicas
dos sistemas urbanos
complexos

Ezio Manzini (2008)

Design para a
inovacao social

Meméria coletiva
como construgao
social e colaborativa

Ferramenta

de escuta e
transformacgao
coletiva, o design
como ativador de

Caminhadas afetivas,
mapeamentos
comunitarios,
valorizagao de histdrias
locais

redes locais

Elementos urbanos
que ganham sentido

Design como Artefato carrega h -
Klaus Krippendorff e produgéo de significado dado pelo Prética semantica e zci)nstge?;t\ggggmados
Reinhart Butter (2007)  significados sujeito; memdria como  centrada no humano P ’

ambientes que
convidam a
ressignificagdo

(semantica) construgao

Assim, o design, em seu papel estratégico, reconstitui tramas de memorias coletivas que podem ser
percebidas na experiéncia do flaneur. Quando incorpora elementos sensiveis, afetivos e narrativos
advindos da memoria, potencializa a experiéncia urbana e fortalece processos de identificacéo,
pertencimento e reconhecimento no espago publico (Figura 1). O campo € a linguagem visual,
tatil, simbdlica e emocional que possibilita essa mediacdo. Ele é atento a experiéncia urbana e
pode atenuar elementos como sons, texturas ou imagens, valorizando-os por meio de dispositivos

visuais, sonoros ou interativos.

Para além do artefato, o design como processo pode abranger esses elementos e detalhes projetados
que conectam o cidaddo com a memoria, se manifestando em diferentes exemplos: marcos
urbanos, cartazes, aplicativos e plataformas, mobiliarios urbanos, sinaliza¢des, walking tours,
mapas colaborativos, instalagdes artisticas, entre outros. Eles sdo capazes de catalisar memdrias
afetivas, podendo ser percebidos e sentidos intensamente por meio do caminhar. Diante disso,
os vestigios transcendem o tempo e permitem a producao da propria identidade e a preservagao

simbolica da memoria coletiva nos espacos da cidade.
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Experiéncia

Design Urbana

Memoria Coletiva

Consideracoes finais

0 caminhar pela cidade transforma-se em um ato de conhecimento e de construcao identitaria,
e o flineur, em intérprete do espago urbano. Embora essa pratica seja, por vezes, associada ao
turismo, é necessario desmistificar esse pensar e assumir o papel de habitante que observa e
experimenta a propria cidade de modo sensivel e critico, mais do que qualquer um. O caminhar

atento aos detalhes permite resgatar memdrias que ainda resistem no presente.

A partir das reflexdes apresentadas, destaca-se que o design desempenha um papel relevante
na mediacdo das experiéncias urbanas e na ativacdo de memorias, fortalecendo a interacdo dos
cidaddos com o espaco e contribuindo para os processos identitéarios. Seja por meio da criagao
de artefatos afetivos, do desenvolvimento de percursos colaborativos ou da producao de novos
significados aos espacos, esse potencial deve ser cada vez mais considerado na construcao e

requalificacdo das cidades.

O framework conceitual elaborado sistematiza essa articulagao, oferecendo uma base para futuros
estudos e praticas projetuais voltadas a preservacgao simbdlica da memoria coletiva sobre uma
cidade. Como desdobramento, sugere-se o aprofundamento pratico e aplicado da experiéncia do
caminhar como estratégia para a ativagdo de memodrias, considerando os conceitos de design
discutidos. Tal abordagem pode ampliar o debate sobre a formagao da memaria coletiva e evidenciar

o potencial do design nesse cenario.
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Figura 1: Esquema
relacional entre
design, experiéncia
urbana e memdria

coletiva.
Fonte: Autoria
Prépria, com

base nos autores

elencados.
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