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Resumo. Este artigo explora a possibilidade de um tipo de cultura de
Design Estratégico fundamentada na Simpoiese e no Pluriverso. O
conceito de Simpoiese, desenvolvido pela bidloga Donna Haraway,
implica em um fazer-com e pensar-com em contraposicdo aos processos
individualistas, perpetrados pelo ser humano, os quais tém causado
degradag¢do ambiental, em um contexto de Antropoceno. Jd o Pluriverso
defendido por Arturo Escobar cultiva multinarrativas ou cosmovisoes
dentro desse processo, afastando-se de perspectivas universais. Assim o
objetivo aqui é suscitar reflexbes companheiras sobre como o Design
Estratégico, informado por uma ética simpoiética e orientado pela visGo
do Pluriverso, pode ser uma cultura de projeto potente para a cocriagdo
de futuros sustentdveis, vidveis e baseados na relacionalidade,
interdependéncia e responsabilidade compartilhada. O artigo é
construido como um ensaio tedrico baseado em uma reviséo narrativa da
literatura e apresenta andlise relacional dos termos-chave estudados em
tempos de um mundo degradado. Estes movimentos (Simpoiese e
Pluriverso), contaminando o Design Estratégico, podem suscitar
companheiras reflexées sobre um caminho ainda possivel de ser trilhado.

Palavras-chave. atitude de design; fazer-com; pluriverso; problemas
super perversos.

Abstract. This article explores the potential for a Strategic Design culture
informed by the concepts of Sympoiesis and the Pluriverse. Sympoiesis, as
articulated by biologist Donna Haraway, entails a mode of making-with
and thinking-with, as opposed to individualistic and anthropocentric
processes that have contributed to environmental degradation in the
context of the Anthropocene. The notion of the Pluriverse by Arturo
Escobar, in turn, fosters multiple narratives and cosmologies, resisting
universalizing frameworks. The aim of this paper is to provoke companion
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reflections on how Strategic Design—guided by a sympoietic ethic and
oriented by a pluriversal worldview—can constitute a powerful approach
for the co-creation of sustainable and viable futures grounded in
relationality, interdependence, and shared responsibility. Structured as a
theoretical essay based on a narrative literature review, the article offers
a relational analysis of key concepts in the face of a degraded world.
These movements—Sympoiesis and the Pluriverse—as they infuse
Strategic Design, may inspire new paths toward futures that remain
possible.

Keywords: design attitude; doing-with; pluriverse; super wicked
problems.

1 Introducao

Ha progndstico da ONU (Organizacdo das Nac¢bes Unidas, 2015) de que o planeta
tenha que dar conta de 11 bilhdes de pessoas em 2100; sistemas econdmicos e de protecdo
social que ndo trazem seguranga no presente, menos ainda tranquilizam sobre a seguranca
da existéncia do futuro. Desertificagcdes, derretimento das calotas polares, impossibilidades
de regeneracao de ecossistemas, extingao de espécies, catastrofes ambientais continuas e
sinais que o capitalismo n3ao consegue dar respostas, mas prossegue o processo de
acumulagdo do capital.

Para ndao sucumbir ao desespero, é crucial ndo cair na armadilha da esperanca
passiva. Buscar alguma nova composicao, outra perspectiva, é preciso. A isto nos convoca
a bidloga e fildsofa Donna Haraway (2023) em seu texto “Ficar com o problema: fazer
parentes do Chthuluceno”. A esta convoca¢dao propomos neste artigo um olhar de
aproximacdao da ética Simpoiética de Haraway ao devir metodoldgico do Design
Estratégico, que propde lidar com Wicked Problems, conceituado por Rittel e Webber
(1972) como problemas sociais complexos, dificeis de definir e de lidar; multifatoriais e
setoriais, em que cada solugao proposta é Unica e que na nossa perspectiva envolvem uma
diversidade de atores e agentes humanos e ndo humanos na sua resoluc¢ao ou dissolugao.

Assim, tendo o Design Estratégico como nosso campo de atuacdo e o compreendo
como um espaco de criacdo de métodos coletivos e integrados, capaz de ativar agéncias e
atores diversos na formulacdo de estratégias, o artigo propde refletir sobre a possibilidade
de um tipo de cultura de Design Estratégico fundamentada na Simpoiese. Um conceito que
se alimenta da ideia de "fazer-com" e emerge em contraposicdo aos processos
individualistas que, no contexto do Capitalismo, tém sido perpetrados pelo ser humano e
causado a degradacdo ambiental. Tal perspectiva simpoiética parece oferecer uma
fundamentacdo ética e uma sensibilidade ampliada para as praticas colaborativas do
Design Estratégico, cultivando a respons-habilidade com os vinculos e as relagdes e
reconhecendo que as organizacOes estdo inseridas em sistemas complexos de inter-
relacbes. O estudo dessa aproximacdo é particularmente relevante frente aos Super
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Wicked Problems, declarado por Findeli (2021), em que desafios complexos necessitam de
acdes colaborativas urgentes para as quais a Simpoiese se coloca como um espago
promissor.

Somado a isto, a cultura do Design Estratégico, ao se carregar de praticas
simpoiéticas, parece abrir uma possibilidade exploracdao do Pluriverso. Esse conceito,
apoiado aqui por Escobar (2018), é compreeendido como um mundo onde muitos mundos
cabem, um contraponto direto a ontologia dominante da modernidade e ao modelo de um
s6é mundo individualista e capitalista. O Design Estratégico, no contexto do Pluriverso, atua
ativamente na criacdo de multiplos mundos, desafiando visdes dicotdmicas arraigadas tais
como: divisdo sujeito/objeto e problema/solucdo. A Simpoiese, enquanto "fazer-com",
dialoga com essa visdo ao abarcar a colaboragdao com multiplos participantes, incluindo a
alteridade ndo humana, e ao enfatizar a necessidade de coalizGes com saberes e prazeres
de outras origens. Portanto, a perspectiva simpoiética oferece o "como" necessdrio para
construir o Pluriverso, um contexto em que essa pratica pode florescer.

Assim, este artigo busca explorar a convergéncia entre a Simpoiese e o Design
Estratégico como um caminho para reorientar praticas de design em resposta a crise da
degradacdo do mundo. Ao unir o "fazer-com" da Simpoiese, as capacidades colaborativas
e sistémicas do Design Estratégico e a visdo de multiplos futuros do Pluriverso, o trabalho
pretende refletir sobre as possibilidades de uma cultura de design que va além da solucao
de problemas pontuais em um mundo dado. O objetivo é suscitar reflexdes companheiras
sobre como o Design Estratégico, informado por uma ética simpoiética e orientado pela
visdo do Pluriverso, pode ser uma cultura de projeto potente para a cocriacdo de futuros
plurais, vidveis e baseados na relacionalidade, interdependéncia e responsabilidade
compartilhada. O artigo é construido como um ensaio tedrico baseado em uma revisao
narrativa da literatura e apresenta analise relacional dos termos-chave do estudo (Design
Estratégico, Simpoiese e Pluriverso) em tempos de um mundo degradado.

2 Da Ideia de Solu¢ao de Problema a Complexidade da A¢ao no Mundo
Degradado

Cada periodo histérico demanda um tipo predominante de design. Cross (1982), em
meio as suas reflexdes, observa que houve um tempo, nos anos 1920, em que a
objetividade e a racionalidade eram dominantes, influenciando um design orientado pelos
valores da ciéncia. Nesse contexto, os problemas eram considerados bem definidos, havia
resisténcia a especulacdo subjetiva, a espontaneidade animal e a dominagdo da natureza,
bem como a afetacdo artistica.

Nos anos 1960, ainda na esteira da objetividade e da racionalidade, a pesquisa
operacional, as técnicas de tomada de decisdao em gestdo e os novos métodos cientificos e
computacionais inovadores contribuiram para a abordagem de novos problemas,
especialmente apds a Segunda Guerra Mundial, um periodo que ficou conhecido como a
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"década da ciéncia do design" e que testemunhou a aplicagdo cientifica para questdes
humanas e ambientais (Cross, 1982).

A década de 1970 marcou uma fase em que os valores da ciéncia, da linguagem da
magquina e do behaviorismo comegaram a ser questionados em detrimento a questdes
sociais, ambientais e culturais (Cross, 1982). Victor Papanek, com a obra “O Design para um
mundo real” de 1971, foi um dos percursos desses questionamentos no Design. Foi
também nessa época em que o conceito de problemas perversos, ou Wicked Problems, foi
desenvolvido por Rittel e Weber (1972), a partir do contexto social. Apds essa definicdo, a
gual abarca a indeterminagdo, mais fragil ficou a possibilidade de abordar essa classe de
problemas cientificamente, visto que, na presenca da indeterminagdo, ndo é mais possivel
classifica-los como problemas de design bem definidos (Buchanan, 1992).

As propriedades dos Wicked Problems, conforme definidas por Rittel e Weber
(1972), incluem: (1) Wicked Problems nao tém formulagao definitiva, mas toda formulagao
de um Wicked Problem corresponde a formulagdo de uma solugao; (2) Wicked Problems
ndo tém regras de parada; (3) as solucdes para Wicked Problems ndao podem ser
verdadeiras ou falsas, apenas boas ou mas; (4) na solu¢ao de um Wicked Problem, ndo ha
uma lista exaustiva de operacdes admissiveis; (5) para cada Wicked Problem ha sempre
mais de uma explicacdo possivel, com explicacdes dependendo da concepg¢do de mundo
do designer; (6) todo Wicked Problems é sintoma de outro problema de “nivel superior”;
(7) nenhuma formulagao e solugao de um Wicked Problem tem um teste definitivo; (8)
resolver um Wicked Problem é uma operacao “one shot”, sem espaco para tentativa e erro;
(9) cada Wicked Problem é unico; e (10) solucionadores de Wicked Problems ndo tém o
direito de estar errado - eles sdo totalmente responsaveis por suas acoes.

Como mencionado no inicio deste tépico, cada época exige um tipo predominante

de design. Trinta anos depois da definicdo dos Wicked Problems, soma-se ao conceito a
anunciacdo feita por Findeli (2001, p. 13-4):

Qual poderia ser um propdsito adequado para as proximas geracoes?

Obviamente, a questdo ambiental deve ser uma preocupag¢do central. Mas a

énfase atual na degradacdo de nosso ambiente biofisico tende a relegar outra

degradagdo para segundo plano, a dos ambientes sociais e culturais (simbdlicos),

ou seja, da condicdo humana. Consequentemente, sugiro que o design poderia

nao apenas contribuir para um mundo natural sustentavel, mas adotaria como

propdsito algo como: "Uma humanidade equilibrada em um mundo equilibrado",

enfatizando assim a antropologia e a cosmologia como os dois polos

complementares em torno dos quais o conteido de um curriculo de design
poderia ser construido.

A partir da complexidade dos problemas ambientais da ordem dos elencados no
primeiro paragrafo deste artigo, em consonancia com a previsao de Findeli (2021), uma
nova perspectiva de problemas complexos é definida como “os super Wicked Problems”.
De acordo com Ximenes et al. (2017, p.30) um super Wicked Problem, como a questdo da
mudanca climatica, possui quatro caracteristicas principais, tais como:
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i) “O tempo estd acabando” - “Aintensidade do problema aumenta a cada dia e nao
teremos chance de voltar e resolvé-lo”;

ii) “O inimigo é distribuido e parte de nés” - “Aqueles que causam o problema
também sdo os que procuram fornecer uma solugao”;

iii) “A autoridade central necessaria para solucionar o problema é fraca ou
inexistente” - “Os tomadores de decisGes dentro das autoridades publicas ndo controlam
todas as escolhas necessarias para a solugao do problema”;

iv) “Solugdes protelatdrias a curto prazo” - “Desconto irracional que empurra as
respostas e solugdes para outro momento”

Diante desse paradigma, Haraway (2023, p. 09) nos propde um caminho: ficar com
o problema. Ficar com o problema exige: (1) “aprender a estar verdadeiramente presente”;
(2) na sensibilidade, estabelecer parentescos estranhos nas bordas do mundo degradado;
(3) agir multiplicando a criatividade com quem se importa e age; (4) evitar o futurismo; (5)
contar novas histérias; e (6) com alegria, terror e pensamento coletivo gerativos, adotar a
Simpoiese, uma maneira de enfrentar esses desafios.

Ainda, diante deste paradigma, podemos também compreender a pertinéncia do
Design Estratégico neste contexto por meio das suas atitudes, atividades e narrativas, que
Meroni (2008, p. 34) nos ajuda elucida, conforme segue: (a) é sobre “considerar o interesse
e os valores coletivos”; (b) “estabelecer uma orientacdo por meio de um conjunto de
cendrios”; (c) “trata-se mais de aprender a lidar com o ambiente do que aprender um
procedimento”; e (d) “é sobre para onde ir e ndo apenas como ir”.

3 Do Cultivo Daquilo que Ainda Pode Vir a Ser: a arte de narrar como
atitude de design em um mundo degradado

Para se embarcar na jornada de cultivar o que ainda pode vir a ser (n)a Terra, ou
para alcangar o estado da arte de narrar, especialmente como uma atitude de design, é
crucial percorrer um caminho que inclua a observacdo da paisagem devastada, a
familiarizacdo com as palavras, expressdes e narrativas que possibilitam o
(re)florescimento da sensibilidade simpoiética.

A primeira palavra crucial para se compreender a degradacdo é “Antropoceno”.
Para Barrios e Martinez (2020, n.p.), Antropoceno refere-se “ao poder que a atividade
humana adquiriu até se tornar uma forca ambiental destrutiva em escala geolédgica.
Ganhou muita importancia, formando um campo de debate no qual se discute quando e
como apareceu este poder”. Para Haraway (2023) Antropoceno é um tempo de urgéncia e
indeterminacdo; tempo de desastres sucessivos, morte, extincdo; é também tempo de
recusa do saber; tempo em que se desvia o olhar de maneira inaudita diante da catastrofe;
tempo ainda em que se prolifera modernizadores, excepcionalistas humanos embriagados
pelo mercado, pelo lucro, ensimesmados que perpetuam atos de ndo respons-habilidade.
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Outros dois termos necessarios de compreensdo nesse contexto sao Autopoiese e
Simpoiese. Para Rios Neto (2021, n.p.) autopoiese, de origem grega “poiesis”, refere-se a
producao, significando autoprodugao; é um termo, instituido por Maturana, Varela e Uribe
em 1974, que explica como os seres vivos produzem a si mesmos, em um processo
continuo de autroproduc¢do: “Os organismos vivos, desde o nivel dos componentes
celulares as comunidades de seres vivos, sao, desse modo, sistemas autbnomos que se
autoproduzem e se autorregulam. Entretanto, paradoxalmente, eles também sdo
dependentes, pois precisam recorrer aos recursos disponiveis no meio ambiente para
manter sua autopoiese”. Haraway (2023) acrescenta que os sistemas autopoéticos tém
limites espaciais e temporais autodefinidos, tendendo a ser homeostaticos, previsiveis e
controlados de forma centralizada. Ja a Simpoiese significa "fazer-com", uma mundificacdo
conjunta, em companhia. Para Haraway (2023), a Simpoiese envolve a autopoiese,
expandindo-a de maneira gerativa, ja que nada é verdadeiramente autopoiético ou auto-
organizado; tudo é feito em conjunto. Ao contrdrio dos sistemas autopoéticos, os sistemas
simpoiéticos sdo complexos, dindmicos, responsivos, situados e evolutivos/histéricos. Sua
producdo ocorre coletivamente, sem limites espaciais ou territoriais autodefinidos, e nao
sdo controlados de forma centralizada. O controle nos sistemas simpoiéticos é
compartilhado entre os componentes.

A compreensdo desses conceitos (Antropoceno, Autopoiese e Simpoiese) nos leva
a refletir sobre praticas Simpoiéticas, que expressam o devir gerativo de recomposicdo e
sustentabilidade no mundo degradado. A principal delas consiste em estabelecer
parentescos estranhos, buscando o florescimento multiespécie, incluindo alteridades nao
humanas em parentesco, reconhecendo que a degradacdo afeta a todos. Além disso, é
necessario pensar além dos vinculos religiosos ou genealdgicos, compreendendo por quem
somos realmente responsaveis e quais ligagdes precisam ser cortadas ou compostas para
estabelecer um espaco de respiro, confianca e fortalecimento sensivel do trabalho em prol
de um mundo ressurgente, e cultivar a respons-habilidade, com os vinculos, com as ac¢des,
com a alteridade, com o fazer coletivo para uma ecologia de praticas. E, mais do que isso,
com o risco de movimentar-se em dire¢do a (in)certo mundo e ndo a outro ou outros.

Na visdo de Haraway (2023), os componentes de projetos simpoiéticos sempre
experimentam o risco que implica envolver-se ao ponto de necessitar uns dos outros de
maneiras diversas, apaixonadas, corpdreas e significativas. H4 também o risco das
necessarias coalizdes com companheiros cujos conhecimentos e prazeres tém outras
origens, o que seria o inicio de um ambientalismo ndo imperialista. A segunda pratica
decorre da primeira e a retroalimenta. Trata-se do “pensar-com”. O pensar-com, que, de
acordo com Haraway (2023), consubstancia-se por meio da narracdo de histérias que se
afastem da histédria Unica, visto que:

A histéria da Espécie Homem como agente do Antropoceno é uma reprise quase
risivel da Grande Aventura Fdlica, humanizadora e modernizadora na qual o
homem, feito a imagem de um deus desvanecente, adquire superpoderes em sua

ascensdo sagrado-secular apenas para acabar mais uma vez em tragica
detumescéncia. O homem autopoiético e autoproduzido desaba novamente,
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dessa vez numa tragica falha do sistema, ocasionando a transformagdo de
ecossistemas biodiversos em desertos tresloucados de tapetes viscosos e aguas-
vivas pungentes. (HARAWAY, 2023, p. 99)

A maioria das narrativas tem sido uma recontagem da histéria bindria, da palavra
gue se faz carne a imagem e semelhanca. Drama com protagonista produtor de mundos,
herdi a subjugar a todos que olham para cima, o Antropos.

Aprender a contar histérias parece ser atitude de design basica para sobrevivéncia
do/neste mundo degradado. Assim, conjugando Haraway (2023) com autores da area do
Design Estratégico, como Michekewski (2008) e Paz, Campelo e Borba (2022), podemos
perceber que a simpoiese e o seu pensar-com (arte de narrar histérias), em algum medida,
abarcam todas as atitudes de design: (1) abracando a incerteza e a ambiguidade; (2)
engajando através da empatia profunda (3) abracando o poder dos cinco sentidos; (4)
paixdo por dar vida as ideias; (5) criando novos significados a partir da complexidade; (6)
construindo com e para o coletivo; (7) visdo Metaprojectual. Também se conjugarmos com
Zurlo (2010), encontraremos pontos de convergéncia com as capacidades dos design
funcionais a estratégia: capacidade de ver, de prever e de fazer ver. Narrativas que
transformam o mundo, que emocionam, divertem e descentralizam, tém o poder de
remodelar o conhecimento, a memaria e o corpo; libertando o ser do viver burocratico e
da prisdo do medo. Elas conduzem a simpoiese, a acdo empatica com os seres parceiros de
jornada, humanos e ndo humanos, em tentdculos de respons-habilidade companheira por
mundos mais viviveis. As histdrias ndo apenas contam sobre a realidade, mas também
transportam significados, modelam mundos e tempos possiveis, aproximando os
receptores dos problemas da vida, talvez fortalecendo as condi¢des para que eles criem
possibilidades diferentes das narrativas dominantes, dos “(...) duvidosos prazeres das
tramas transcendentes da modernidade e da divisdao purificadora entre sociedade e
natureza.” (HARAWAY, 2023, p. 80).

A partir das histérias chegamos ao ultimo conceito, o Chthuluceno. Haraway (2023)
cunhou o Chthuluceno para representar um outro lugar e um outro tempo que foi, que é,
e que talvez ainda possa vir a ser. O nome guarda grande semelhang¢a com o monstro das
profundezas das histérias de H. P. Lovecraft, mas, de acordo com a autora, tem origem na
aranha Pimoa chthulhu, nos seus tentdaculos, palavras do latim tentaculum, que significa
detector, e tentare, que significa sentir e tentar.

Serdo necessdrias muitas histérias, narrativas suficientemente grandes e
tentaculares, para expandir e tornar real o Chthuluceno. Estdrias e praticas multiespécie
continuas, cada vez mais experimentais, de devir-com em tempos precdrios e arriscados.
No entanto, considerando que os modelos simpoiéticos sdao expansiveis, € importante ndao
parasitar as espécies companheiras, nem roubar suas histérias. Mesmo aquelas que estdo
a venda na internet pertencem a contadores que podem (ou ndo) compartilha-las em
praticas situadas de transformacdo. Os resultados das acbGes simpoiéticas ndo se
confundem com produtos ou artefatos a serem comprados, possuidos como propriedade
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e consumidos. Eles sdao sementes gerativas, frutos de reciprocidades significativas, de
parentescos bons, de respons-habilidades companheiras.

Para Haraway (2023, p. 69) “Importa quais pensamentos pensam pensamentos.
Importa quais conhecimentos conhecem conhecimentos. Importa quais relagdes
relacionam relagdes. Importa quais mundos modificam mundos. Importam quais histdrias
contam histérias”. Complementamos ainda que importa se os conhecimentos que
adotamos/produzimos geram novos conhecimentos sensiveis ou apenas ampliam
epistemicidio no Antropoceno. Importa se praticamos a¢Ges simpoiéticas ou apenas nos
aproveitamos dos que se aproximam como sanguessugas. Importa se nossas novas vidas
geram novas vidas ou apenas consumidores de mundos. Importa que nossa passagem
deixe como legado histdrias de bem-viver a serem recontadas e companheiros dispostos a
fazé-lo.

4 O Design Estratégico como Pratica Simpoiética: convergéncias e
potencialidades

A cultura de Design Estratégico surge como uma abordagem promissora para lidar
com a complexidade apresentada por Haraway (2023), isso porque a metodologia ndo se
limita a ser uma funcdo organizacional, o Design Estratégico é visto como um processo
integrado em uma comunidade organizada, capaz de gerar e transformar conhecimento.
Sua esséncia reside na capacidade de ativagdo do processo de criatividade nas
organizagdes, catalisando novos conhecimentos e a disponibilidade de troca para gerar
inovacdo (Freire, 2014).

Nesta perspectiva, o Design Estratégico busca contribuir para a definicdo de um
projeto principal da comunidade, criando condi¢cdes para a constru¢ao de relagdes e
instituindo um ambiente dotado de sentido. Para Zurlo (2010), a dimensao da criacdo de
sentido é o elo entre a cultura de design e a formulacao de estratégias. No entanto, em
face dos Super Wicked Problems, que demandam respostas urgentes e colaborativas, e que
os proprios atores que participam do problema estdo envolvidos em sua solugao, a cultura
do Design Estratégico pode encontrar uma fundamentag¢ao ainda mais robusta e ética no
conceito de Simpoiese proposto por Haraway (2023).

Segundo a autora, esta perspectiva simpoiética dialoga diretamente com a
necessidade de cultivar a respons-habilidade, com os vinculos, com as ag¢des, com a
alteridade, com o fazer coletivo para uma ecologia de praticas. Em um mundo degradado,
0 que importa é se os conhecimentos e agdes geram novos conhecimentos sensiveis e
novas vidas, ou apenas ampliam o epistemicidio e consomem mundos. A cultura do Design
Estratégico, em sua esséncia, ja carrega principios que se alinham com a simpoiese e esta
aproximacdo de ambas perspectivas pode contribuir para um fazer juntos sob o olhar do
design. Ao analisar as caracteristicas do Design Estratégico, conforme descrito nas obras
académicas, sobretudo as produzidas por autores como Manzini (2008), Meroni (2008),
Zurlo (2010) e Freire (2014), percebe-se uma metodologia que opera no "fazer junto", em
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busca de novos mundos desejaveis. O Design Estratégico tem como premissa ser uma
atividade projetual coletiva que ativa diversos atores na formulagao de estratégias. Ele é
um processo social realizado essencialmente em grupo e isso reflete a ideia central da
simpoiese de "fazer junto".

Ao resgatar Zurlo (1999) é possivel acessar a proposta que a cultura do Design
Estratégico foca na interface empresa-cliente-sociedade, reconhecendo a necessidade de
ser parte de um sistema de inter-relagdes com outros ambitos. O Design Estratégico ativa
a rede de stakeholders, funcionarios e cidadaos para cocriarem valor. Manzini (2008)
amplifica o entendimento do Design Estratégico, focando suas pesquisas em uma
perspectiva social que contribui para a ideia de um novo tipo de bem-estar, um bem-estar
ativo, onde as capacidades das pessoas (sensibilidade, competéncia, iniciativa)
desempenham um papel importante. Isso requer uma nova ideia de produtos e servigos
como sistemas habilitantes, que colaboram na obtencdo do resultado desejado pelo
usudrio, oferecendo meios para que ele empregue suas préprias capacidades. Os sistemas
ou solucgdes habilitantes sdo concebidos para colaborar na obtencado do resultado desejado
pelo publico envolvido, oferecendo a ele os meios para empregar suas proprias
capacidades nesse processo e, se necessario, estimulando seu desejo de fazer parte do jogo
(Manzini, 2008). Por sua vez, Meroni (2008), confere as organizacdes sociais e de mercado
um sistema de regras, crencas, valores e ferramentas para lidar com o ambiente externo e
ser apto a evoluir e manter sua identidade. A autora enfatiza que o didlogo estratégico é
uma constante nessa abordagem do design ao longo de todo o projeto. Esta abordagem
dos autores pode receber contribuicdes relevantes da simpoiese, que por sua vez, envolve
multiplos participantes, humanos e nao humanos, e necessita de uma diversidade de
participantes para a sua continuidade. Tal perspectiva doa a cultura do Design Estratégico
a capacidade de considerar outros participantes multiplos, que ndo aqueles comumente
visualizados na parte projetual desta metodologia. O design, por sua cultura projetual
capaz de articular diferentes saberes e dar forma as ideias, pode desempenhar o papel de
catalisador e organizador do projeto coletivo. Ele torna o pensamento visivel e
compartilhdvel entre os atores. Essa capacidade de articulagado e facilitacdo do "fazer junto"
é fundamental para as praticas simpoiéticas.

Diante dos Wicked Problems e Super Wicked Problems, que abarcam a
indeterminacdo, a capacidade do Design Estratégico de expor paradoxos e contradicdes
com consciéncia critica, de ler e interpretar os sinais do presente, e de projetar caminhos
possiveis a partir dessa interpretacdo, o torna uma metodologia particularmente apta a
"ficar com o problema" de forma produtiva. Ao invés de buscar solucdes definitivas e
isoladas, o Design Estratégico, informado pela simpoiese, pode focar em cultivar "solugdes
promissoras”, que sdo abertas, interativas e capazes de se adaptar as mudancas. Tais
solucdes emergem da capacidade projetual difusa das pessoas que elaboram de modo
colaborativo respostas para seus problemas, algo que o Design Estratégico busca ativar e
orientar. O Design Estratégico é capaz de conectar pontos de vista diferentes, tecendo
competéncias interdependentes, pois ele reconhece a organizacao inserida em redes de
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coproducdo de valor. Essa visdao sistémica e colaborativa é intrinseca a simpoiese, que lida
com sistemas complexos e a interdependéncia.

7

Um dos papeis tedricos do Design Estratégico é contribuir para a definicdo do
desenho da comunidade, criando condigGes para construir relagdes e instituindo um
ambiente dotado de sentido. A relagdo entre as partes — organizagao, sociedade, meio
ambiente, etc — reavalia o relacionamento, a confianca e a cooperagdo, delineando a
organizagdao como entidade integrada ao ambiente e identificdvel como comunidade. Isso
ressoa com a simpoiese que cultiva respons-habilidade com os vinculos e as relagdes. Nesta
perspectiva, a Tabela 1 é proposta na intengdo de cruzar os pontos comuns de cada
abordagem e propor uma relagdao que apresente possibilidades na cultura de design, com
foco em impactar as praticas de design na teia social.

Tabela 1 - Cruzamento entre Design Estratégico e Simpoiese

Principais caracteristicas do
Design Estratégico

Principais caracteristicas da
Simpoiese (Haraway)

Cruzamento e possibilidades na
cultura do Design Estratégico

Colaboragao e Envolvimento:
Enfase na colaboracéo,
codesign, envolvimento de
multiplos atores (comunidades
criativas, organizagdes
colaborativas), didlogo
estratégico, ativacdo de
diversos atores na formulagdo
de estratégias, projetos
coletivos.

Fazer-com: Conceito central da
Simpoiese ("fazer-com",
"mundifica¢do conjunta, em
companhia"), valorizagdo da
interdependéncia e construgdo
conjunta.

Alinhamento ético e
potencializagdo: As abordagens
de Design Estratégico
colaborativas se alinham
diretamente com a ética da
Simpoiese. A Simpoiese pode
ampliar a sensibilidade dos
processos de codesign,
enfatizando a interdependéncia
nos projetos coletivos, em uma
relacdo para além de humana
(ndo humana).

Lidar com a complexidade e
ambientes turbulentos:
Necessidade de atuar em
contextos turbulentos e
complexos; organiza¢des
aprendendo a lidar com o
ambiente

Mundo degradado: Arcabougo
para entender a complexidade
como um mundo degradado
(Antropoceno); Simpoiese como
caminho para enfrentar essa
realidade e os "super Wicked
Problems".

Lente para a complexidade e
sustentabilidade: O estudo da
Simpoiese oferece um meio para
o Design Estratégico abordar a
complexidade inerente aos
desafios contemporaneos (como
os "super Wicked Problems") e
integrar praticas de
sustentabilidade (sociedade,
mudangas climdticas, natureza,
agentes ndo-humanos, etc)

Cenarios, visoes de futuro e
narragdo de histdrias: Uso de
cenarios e visdes
compartilhadas para orientar,
planejar e comunicar futuros
possiveis; projetar caminhos,
tornar visivel e compartilhavel.

Chthuluceno: Por mais que as
perspectivas da autora lidem com
o presente, sem o desenho de
cenarios futuros (caracteristica do
design, sobretudo do Design
Estratégico), é possivel oferecer a
proposi¢ao do "pensar-com" por
meio da narragdo de histdrias
como meio de moldar mundos
em tempos possiveis; expansdo

Narrativas para futuros
alternativos: A capacidade do
Design Estratégico de projetar e
comunicar visdes de futuro se
alinha com a arte da narragdo de
histérias da Simpoiese. A
Simpoiese potencializa o Design
Estratégico no desenvolvimento e
comunicacgdo de histérias de
futuros alternativos praticos e
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do Chthuluceno.

imediatos, especialmente em um
mundo degradado.

Além do produto material:
Passagem do foco no produto
para processo, sistemas, bem-
estar baseado em capacidades
e na qualidade do contexto.

Semeadura: Resultados
simpoiéticos distintos de
produtos a serem
comprados/consumidos;
descritos como sementes
gerativas e frutos de
reciprocidades.

Foco em processos, relagoes:
Ambas as perspectivas
convergem em ir além da
materialidade do produto como
objetivo final, focando em
processos, relagdes, experiéncias
e resultados sistémicos mais
amplos, sustentaveis e
regenerativos.

Sustentabilidade, Inovagdo
Social: Ligacdo intrinseca com
sustentabilidade e inovagao
social; busca por mudangas
sistémicas, regeneragao do
tecido social; foco em inovagGes
sociais e organizagdes
colaborativas.

Respons-habilidade:
Abordagem direta da crise
ambiental (Antropoceno);
necessidade de respons-
habilidade; Simpoiese
fundamental para uma cultura
de Design Estratégico engajada
com sustentabilidade/inovacdo
social; "ecologias de praticas";
respeito as historias alheias,
respons-habilidade
companheira.

Reforgo ético para a
sustentabilidade e inovagao
social: A ética da Simpoiese
reforca a base do Design
Estratégico para a sustentabilidade
e inovacdo social, enfatizando a
respons-habilidade compartilhada,
o respeito mutuo e a criacdo de
"ecologias de praticas"
colaborativas para modos de vida
mais sustentdveis e regenerativos.

Fonte: Autores (2025)

A tabela é importante para ilustrar como a Simpoiese de Donna Haraway oferece

uma estrutura tedrica e ética que dialoga profundamente e enriquece as praticas do Design
Estratégico. Ao mapear as convergéncias em areas como colaboracdo, enfrentamento da
complexidade em contextos degradados, projecao de futuros por meio de narrativas e o
engajamento com a sustentabilidade e a respons-habilidade para além do produto, o
cruzamento revela caminhos projetuais para um design mais colaborativo, sistémico e
eticamente engajado, capaz de abordar os desafios contemporaneos de forma mais
sensivel e interconectada, valorizando o "fazer-com" e a construgdo de futuros
compartilhados, sustentdveis e de pluriverso (muitos mundos).

5 Uma Posssibilidade para o Pluriverso: o Design Estratégico carregado de
Simpoiese

O Pluriverso é um conceito central que emerge como um contraponto direto a
epistemologia e ontologia dominantes da modernidade. Inspirado pelo manifesto Zapatista
(1996), o Pluriverso é definido como "um mundo onde muitos mundos cabem". Ele encarna
a diferenca, seja ela epistémica, cultural ou ontoldgica. A invisibilidade do Pluriverso esta
ligada a "sociologia das auséncias" (Santos, 2008, p.65) , em o que ndo existe é ativamente
produzido como ndo existente ou como uma alternativa ndo crivel ao que existe. O

Pluriverso é visto por Arthuro Escobar (2018) bem como por Kothari (2021) e Lesley-ann
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Noel (2022) como um objetivo do projeto decolonial de transicao e libertagcao, um espacgo
onde projetos tedrico-praticos de muitos mundos podem surgir. E um conceito que pode
ser descrito como fractal, dotado de autossimilaridade, em que qualquer escala se
encontram configuragées, malhas e montagens semelhantes (embora nao idénticas).
Atingir o Pluriverso implica em colocar a objetividade entre parénteses, em que todos os
pontos de vista, todos os "versos" no Pluriverso, sdo igualmente validos, levando a perda
da paixdao por mudar o outro. Requer reconhecer a diferenga ontoldgica entre diversas
formacdes sociais e estd intrinsecamente ligado ao florescimento da vida no planeta.

Dentro deste referencial do Pluriverso, o conceito de Design é radicalmente
repensado. Ele transcende a criacdo convencional de objetos, edificios ou servicos
funcionais, sinalizando diversas formas de vida e nog¢des contrastantes de sociabilidade e
mundo, portanto o design, neste contexto, é visto como um design ontolégico (ESCOBAR,
2018). Em vez de apenas projetar para o mundo existente, o design ontoldgico contribui
para a criagdo de multiplas no¢Ges de algo que existe "la fora", em vez de uma Unica
solucdo. Torna-se um meio para pensar e contribuir para a transicdo da hegemonia da
ontologia de um sé mundo da modernidade para um Pluriverso de configuracdes
socionaturais. Entretanto ndao ha como transicionar de um Unico sé mundo para um mundo
multiplo, de forma individual. Ao se migrar para um Pluriverso, é obrigatério que as
alternativas construidas sejam coletivas, ou "fazer-com", rumo a mundificacdo conjunta,
em companhia — com orienta Harawey (2023).

Nessa perspectiva, a cultura de Design Estratégico, em uma perspectiva do
Pluriverso, atua como uma metodologia para reimaginar e reconstruir mundos locais. Essa
abordagem é explicitamente posicionada como um projetar além do usuario, desafiando a
divisdo sujeito/objeto e favorecendo modos de ser-no-mundo, de forma coletiva. N3o se
trata apenas de fabricacdo, mas de modos de revelacdo, considerando a recuperacao de
formas de fazer ndo meramente tecnoldgicas e abracando novas criacdes, possivelmente
olhando para as tradicoes de design de forma ndo eurocéntrica e contracoloniais.

Esta ldgica se articula com outras abordagens criticas e transformadoras, como o
design de transicao, que busca transi¢des sociais lideradas pelo design rumo a futuros mais
sustentdveis, e o Design para Inovagdo Social, especialmente na ideia de "Quando todos
fazem design” livro de Manzini (2017). Conecta-se fortemente com noc¢Ges como o
pensamento autondmico da América Latina, e as praticas denominadas "disefios otros" ou
"designs from the South" (Escobar, 2018, p. 206), que se baseiam em uma ontologia
relacional de multipersonalidade, onde seres humanos e ndo-humanos (como rochas, solo,
rios, plantas, e até coisas) sdo considerados tais como pessoas. Portanto, o design em uma
perspectiva do Pluriverso busca a convivialidade, distanciando-se da orientacao
instrumental e comercial do design convencional do Norte.

Em esséncia, a cultura de design para o Pluriverso representa um redesenho do
design de dentro e de fora, uma vertente do design que faz parte de uma imaginacao de
design dissidente que visa explicitamente projetos para um mundo que caibam muitos
mundos. Essa abordagem faz uma critica ao design moderno por sua contribuicao para a
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insustentabilidade e a eliminagdo de futuros, além de langar luz sobre a sua cumplicidade
com sistemas capitalistas e o individualismo. Propde um design que se envolva na
transformacao na construgao de futuros plurais e vidveis, cultivando a interdependéncia e
a colaboragao multiespécies. O chamado é para "A disofiar, a re- disefiar, a recomunalizar!"
(Escobar, 2018, p. 216), ou seja: Sonhar-projetar, redesenhar, recomunizar!

A relagdo entre o conceito de Pluriverso e as ideias Simpoiéticas de Donna Haraway
revelam pontos de convergéncia significativos para a reorientagao do design em face dos
desafios contemporaneos. Explorando os tdpicos propostos, podemos aprofundar essa
articulacdo, a comecgar por uma critica a unidade e individualismo. Tanto a noc¢do de
Pluriverso quanto as ideias Simpoiéticas de Haraway empreendem uma critica
fundamental a hegemonia de uma unica visdo de mundo e ao individualismo inerente a
modernidade e ao Capitalismo. O Pluriverso emerge como um contraponto a ontologia de
"um sé mundo" da modernidade que a impede de reconhecer as diferencas. De modo
semelhante, a Simpoiese ("fazer-com") se opde aos processos individualistas perpetrados
no contexto do Antropoceno, que tém levado a degradacdo ambiental. Haraway, ao
contrastar a Simpoiese com a Autopoiese (sistemas autoproduzidos), desafia a narrativa do
ser humano autonomo e autoproduzido. Esta critica ressoa no "design ontoldgico"
associado ao Pluriverso, que contesta a divisdo sujeito/objeto e favorece modos de ser-no-
mundo baseados na interconexao.

Somada a essa visao, existe a perspectiva da valorizacdo da diferenca e a celebracdo
da multiplicidade. A esséncia do Pluriverso reside na celebragdo da coexisténcia de muitos
mundos, reconhecendo a diferenca epistémica, cultural e ontoldgica. Paralelamente, a
Simpoiese, enquanto "fazer-com", abrange a colaboracdo com outros, incluindo a
alteridade ndo humana, Haraway (2023) enfatiza a necessidade de coalizGes com
companheiros cujos conhecimentos e prazeres tém outras origens. O Design Estratégico,
na perspectiva do Pluriverso, ndo apenas atende a um mundo dado, mas contribui
ativamente para a criacdo de multiplas no¢Oes de estar |4 fora ou existir fora desse espaco
(Escobar, 2018). Essa valorizacdo da multiplicidade se manifesta nas praticas de design que
se inspiram em ontologias relacionais, como os "disefios otros" (Escobar, 2018, p. 206), que
consideram tanto humanos quanto ndo-humanos como participantes ativos (pessoas). O
Design Estratégico, em sua esséncia, busca conectar pontos de vista diferentes e tecer
competéncias e fungdes interdependentes, reconhecendo a diversidade de saberes (Mauri,
1996; Cautela e Zurlo, 2006; Zurlo, 2010).

N3o obstante, é preciso pensar em respostas a crise da degradacdo do mundo.
Ambos os quadros conceituais respondem a crise sistémica imposta pela visdo dominante
de mundo, embora partam de contextos distintos: o Pluriverso do projeto decolonial
(Kotharil, 2021) e a Simpoiese da critica ao Antropoceno (Haraway, 2023). Cada uma, a sua
maneira, reconhece a gravidade da degradacdo ambiental e social e busca caminhos para
o florescimento da vida. A Simpoiese é explicitamente apresentada como uma forma de
cultivar respons-habilidades diante de Wicked Problems e super Wicked Problems, desafios
complexos que exigem abordagens colaborativas e situadas. A transicdo para a
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sustentabilidade, que subjaz a algumas abordagens de Design Estratégico, é vista como um
processo de aprendizagem social que requer transformagdes sistémicas profundas, nao
apenas melhorias incrementais (Manzini, 2008).

Tanto o quadro conceitual do Pluriverso quanto a abordagem Simpoiéticas
convergem para uma redefinicao da cultura do design: O design deve ser radicalmente
redefinido em ambas as perspectivas, afastando-se de sua concepg¢do instrumental
tradicional. O Design para o Pluriverso é design ontolégico, que contribui para a criagao de
multiplos mundos, ndo apenas projetando para um mundo existente. O design simpoiético
se fundamenta no "fazer-com" e no "pensar-com", utilizando a arte de narrar histérias que
se afastam da narrativa Unica (Haraway, 2023). O design, neste contexto, ndo é sobre a
solugdo de problemas de um mundo dado, mas sobre participar da cocriagdo de mundos
possiveis. O Design Estratégico, em sua evolugdo, passou a ser visto como um processo
integrado capaz de impulsionar a aprendizagem organizacional e guiar a formulagdo de
estratégias (Zurlo, 1999). Este autor avancga destacando que ele contribui para a defini¢cao
do desenho principal da comunidade e cria condicGes para construir relagdes, instituindo
um ambiente dotado de sentido. Essa atividade do Design Estratégico, sobretudo o design
para a inovacdo social, convida os designers a repensarem seu papel e a utilizarem suas
habilidades e sensibilidades para projetar novos artefatos e indicar novas direcdes para a
inovacdo, reconhecendo que ndo detém mais o monopdlio do design (Manzini, 2007b;
Margolin, 2003; Thackana, 2005; Thackana, 2007).

Por fim e mais importante, discute-se a ideia de projetar para futuros vidveis: Ambas
as abordagens do Design Estratégico e o Pluriverso estdo intrinsecamente voltadas para a
construgao de futuros alternativos e viaveis em um mundo marcado pela crise. Entretanto,
a obra de Haraway sugere que na 6tica da Simpoiese é preciso ficar com os problemas em
detrimento de um desenho de futuros incertos. Entretanto é possivel que as ideias
Simpoiéticas, por meio do cultivo da "respons-habilidade" e do "fazer-com", visam
sustentar e regenerar a vida, buscando criar aquilo "que ainda pode vir a ser". O Design
Estratégico, particularmente o design para a sustentabilidade e inovacgdo social, tem como
perspectiva a inovacgdo radical orientada para a sustentabilidade (Manzini, 2008). Trata-se
de "para onde ir e ndo apenas como ir" (Meroni, 2008, p. 34). A construcdo de cendrios
orientados pelo design (Manzini e Jégou, 2006) é uma metodologia que apoia a tomada de
decisdo estratégica e a promocao da inovacdo, permitindo visualizar "como seria 0 mundo
se..." por meio de narrativas e imagens. Esses cenarios buscam construir uma visdo
compartilhada e motivada, guiando os desdobramentos da estratégia em termos da
configuracdo das interfaces e do sistema de trocas entre os atores, materializando-se em
produtos, processos e comunicagdes. As inovagdes sociais, como os casos de comunidades
criativas, demonstram a possibilidade de um futuro alternativo aos padrdes insustentaveis
(Manzini, 2008), e o design para a inovac¢do social visa potencializar e replicar essas
solugdes promissoras.

Em suma, as ideias Simpoiéticas de Haraway oferecem uma lente poderosa para
entender o como do "fazer-com" e do "pensar-com" necessarios para construir o
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Pluriverso, talvez por meio do Design Estratégico. O Pluriverso fornece o objetivo de um
mundo de muitos mundos onde a pratica Simpoiética de "fazer-com" multiplos seres e
saberes pode florescer. Ambos os conceitos, juntos, oferecem um referencial robusto para
repensar radicalmente o design como uma pratica de cocriagdo de mundos baseada na
relacionalidade, na interdependéncia e na responsabilidade compartilhada, em resposta a
crise ecoldgica e social imposta pela légica hegemonica do "um sé mundo" individualista e
capitalista.

6 Consideragoes Finais

O objetivo central deste trabalho foi refletir sobre um tipo de cultura de Design
Estratégico fundamentada na Simpoiese. E possivel perceber que ha um potencial
significativo de contdgio mutuo entre as ideias Simpoiéticas e as praticas do Design
Estratégico. Essa relacdo pode ampliar a sensibilidade de processos colaborativos como o
codesign e aprimorar a forma como histérias sobre futuros alternativos sdo desenvolvidas
e comunicadas, utilizando a arte de narrar como uma atitude de design fundamental para
a sobrevivéncia neste mundo degradado.

As abordagens convergem em pontos cruciais: A Simpoiese, com seu conceito de
"fazer-com", contrasta com os processos individualistas que perpetuaram a degradacao
ambiental no contexto do Antropoceno. Essa perspectiva se alinha com a énfase inerente
do Design Estratégico na colaboracdo, no codesign e no envolvimento de multiplos atores
— como em comunidades criativas e organizacbes colaborativas — reconhecendo a
organizacdo inserida em redes de coproducdo de valor. Enquanto o Design Estratégico é
visto como um processo integrado capaz de gerar e transformar conhecimento em uma
comunidade organizada, contribuindo para a definicdo do desenho principal dessa
comunidade e criando condi¢des para construir relagdes e instituir um ambiente dotado
de sentido, a Simpoiese cultiva a respons-habilidade com os vinculos e as relagdes,
oferecendo um alinhamento ético e potencializando essas abordagens de design.

Ambas as perspectivas sinalizam um afastamento do foco exclusivo no produto
material. O Design Estratégico move-se em direcao a solugdes, sistemas e um bem-estar
baseado em capacidades e na qualidade do contexto. Os resultados simpoiéticos, por sua
vez, sdo descritos ndo como produtos a serem consumidos, mas como sementes gerativas,
frutos de reciprocidades significativas. Essa énfase em processos e rela¢des, e a capacidade
do design de conectar pontos de vista diferentes e tecer competéncias interdependentes
encontram um terreno fértil no pensamento simpoiético.

Ainda a aproximacdo entre Simpoiese e Design Estratégico é particularmente
relevante diante dos Super Wicked Problems, desafios complexos que demandam
respostas urgentes e colaborativas. A Simpoiese, como forma de cultivar respons-
habilidades frente a esses problemas, torna-se um campo de estudo promissor para a
cultura do Design Estratégico, especialmente no contexto da teoria da complexidade e das
praticas de sustentabilidade e inovacdo social. A ética da Simpoiese reforca a base do
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Design Estratégico para a sustentabilidade e inovagdo social, enfatizando a respons-
habilidade compartilhada, o respeito mutuo e a criagdo de ecologias de praticas
colaborativas para modos de vida mais sustentaveis e regenerativos. Ademais, a Simpoiese,
por meio da arte de narrar e do "pensar-com", pode potencializar a capacidade do Design
Estratégico de definir caminhos futuros ("para onde ir e ndo apenas como ir"), auxiliando
no desenvolvimento e na comunicacdao de histérias de futuros alternativos, praticos e
imediatos.

A integracdo das reflexdes Simpoiéticas na cultura do Design Estratégico parece
abrir uma porta para o Pluriverso — a visao de um mundo onde muitos mundos cabem —
gue se coloca como um contraponto a ontologia dominante da modernidade. O design no
contexto do Pluriverso contribui ativamente para a criagdo de multiplos mundos e desafia
a divisdo sujeito/objeto, em consonancia com ontologias relacionais que consideram
humanos e ndao-humanos como participantes ativos. Essa visdao encontra eco na Simpoiese
e sugere que o Design Estratégico, ao se carregar de Simpoiéticas, pode se tornar uma
metodologia ainda mais potente para a construcdo de futuros plurais e vidveis.

Considerando os pontos de convergéncia identificados, especialmente em relacdo
as atitudes de design e as capacidades funcionais a estratégia, é possivel defender que
estas relacdes merecem maior aprofundamento tedrico. O designer que busca ser ético e
ambientalmente responsdvel, e que ndo se deixa levar pelas relacdes de poder do mercado,
parece pertencer a estirpe dos narradores do Cthuluceno. Portanto, o conhecimento da
Simpoiese e suas implicacdes éticas e relacionais sdo fundamentais para a composicdo de
suas agoOes. O estudo de conceitos como respons-habilidade, alteridade, ecologias de
praticas, reciprocidades significativas e respeito com as histdrias alheias pode ampliar a
fundamentacdo da area do Design Estratégico.

Por fim, espera-se que esta reflexdo inicial motive estudos posteriores que
aprofundem as implica¢des da relagdo Simpoiética na cultura do Design Estratégico e na
projecdo de futuros compartilhados, sustentdveis e de pluriverso em um mundo
degradado.
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