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RESUMO

Em meio a um cenario de crise global e de insustentabilidade do modo de producdo capitalista,
torna-se necessario imaginar e produzir novas formas de design mais atencionais, participativas
e engajadas ao contexto socioculturais em que se localizam, superando valores modernos
relacionados a ideia progresso, desenvolvimento e universalidade (ESCOBAR, 2016). Sendo
assim, este trabalho objetivou a adaptacdo do processo de construcdo de um sistema produto-
servico — PSS (MANZINI e VEZZOLI, 2002) aos valores da Economia Solidaria e autonomia
produtiva, por meio da pratica situada com o empreendimento artesanal solidario Madesol
(Paco do Lumiar — MA). Para isto, produziu-se um Estudo de caso (YIN, 2001), buscando
tangibilizar tais valores no processo de prototipagem do PSS (TUNSTALL, 2013), através das
etapas metodoldgicas de mapeamento de valores e cocriagdo com as artesas, conduzidas por
meio de praticas participativas e de correspondéncias, bem como as fases de analise do sistema
e antecipacdo de conceitos, exploradas por meio de metodos do PSS. Além da materializacdo
de conceitos de PSS, tal percurso culminou na identificagdo e analise sobre como seus valores
emergiram no processo com as coisas de design (BINDER et al., 2011), refletindo sobre os
alcances e limites da associagdo, através da triangulacdo de dados. Durante o processo de
negociagédo entre suas questdes de preocupacéo e as direcdes da pesquisa, evidenciou-se que a
manifestacao de suas praticas e saberes refletiu de varias formas os principios da solidariedade
e autonomia, o que reitera a necessidade de construcdo de processos mais situados em torno da
construcao de PSSs.

Palavras chave: design autbnomo; Economia Solidaria; coisas de design; sistema produto-
servigo; artesanato
ABSTRACT

In the scenario of global crisis and unsustainability of the capitalist mode of production, it
becomes necessary to imagine and produce new forms of design that are more attentional,
participatory and engaged with the sociocultural context in which they are located, surpassing
modern values related to the idea of progress, development and universality (ESCOBAR,
2016). Therefore, this work aimed to adapt the construction process of a product-service system
- PSS (MANZINI and VEZZOLLI, 2002) to the values of the Solidarity Economy and productive
autonomy, through the situated practice with a solidary group of artisans Madesol (Pago do
Lumiar — MA). For this, a case study was produced (YIN, 2001), seeking to make these values
tangible in the PSS prototyping process (TUNSTALL, 2013), through the methodological steps
of mapping values and co-creation with the artisans, conducted through participatory and
correspondence practices, as well as the system analysis and concept anticipation phases,
explored through PSS methods. In addition to the materialization of PSS concepts, this journey
culminated in the identification and analysis of how its values emerged in the process with
design things (BINDER et al., 2011), reflecting on the scope and limits of the association,
through data triangulation . During the negotiation process between their issues of concern and
the research directions, it became evident that the manifestation of their practices and
knowledge reflected in various ways the principles of solidarity and autonomy, which reiterates
the need to build more situated processes in the construction of PSSs.

Keywords: autonomous design; Solidarity economy; design things; product-service system;
craftwork
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1. INTRODUCAO

Na contemporaneidade, diversas visdes vém problematizando o carater opressivo do
racionalismo moderno sobre o qual se estabelecem as préticas projetuais. Embora tenha se
observado a transicdo de um design antes orientado unicamente a finalizacdo de processos
industriais e ao incentivo ao consumo, para um design envolvido com o atendimento das
necessidades das pessoas (PAPANEK, 1977), varios desses processos se mantiveram ainda
ligados a ideia do design como um campo especializado na resolugéo de problemas para o
desenvolvimento (ESCOBAR, 2014).

Diante de um cenério de crise global, que traz a emergéncia de problemas como a
insustentabilidade dos modelos industriais, as desigualdades sociais, as crises sanitarias e as
mudancas climaticas, diversos autores, como Tony Fry (2020) e Bruno Latour (2020),
questionam sobre como os modos de producdo consolidados pelo capitalismo e disseminado
pela globalizacdo contribuem para negacéo dos futuros e aniquilagéo das formas de vida atraves
de suas praticas universalizantes e colonizadoras. A superacdo da ideia de progresso e
desenvolvimento implica em novas formas de ser, saber e fazer que se amparam na sustentacao
dos territorios de vida e no reconhecimento de praticas socioculturais localizadas.

Em sua obra “Autonomia y disefio: la realizacion de lo comunal”, o antropo6logo
colombiano Arturo Escobar (2016) propde um projeto de design inspirado nas lutas de
comunidades tradicionais na América Latina em defesa dos seus territorios. O autor relaciona
0s conceitos de comunalidade e autonomia para pensar sobre como esses sistemas comunais
partem da preservagdo de seus prdprios valores e modos de vida para o florescimento de novas
formas de organizacao coletiva, resistindo aos sistemas da globalizacéo neoliberal. A préatica de
um design autdnomo se basearia, sobretudo, na prerrogativa de que toda comunidade produz o
design o de si mesma, considerando seus processos de abertura para trocas com o meio externo
e fechamento para definicéo de seus préprios limites e preservacdo de suas formas de relacéo,
ideia baseada no conceito de autopoiesis de Maturana e Varela (1995).

Pensar um design voltado ao fortalecimento da autonomia requer reconstruirmos o perfil
dos processos metodolégicos de atividades projetuais racionalistas (ESCOBAR, 2016). Por este
motivo, deve haver uma transformagao de praticas antes pautadas no design “para” as pessoas.
A principio, é preciso reconhecer outras préprias formas de fazer design, frequentemente
invibilizadas pelo paradigma moderno, estimulando acdes que tragam todos os atores para o
centro do processo criativo, por meio da produgdo de um plano comum (NORONHA, 2018).
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A teodrica estadunidense Elizabeth “Dori” Tunstall (2013), no capitulo “Decolonizing
Design Innovation: Design Anthropology, Critical Anthropology, and Indigenous Knowledge”,

discute sobre como as metodologias de inovagdo em design tém sido reproduzidas como
processos imperialistas em paises em desenvolvimento, disseminando seus valores modernos,
ocidentais e universalizantes, como a diferenciacdo entre artesanato e design, a difusdo de uma
narrativa de salvagdo global e a supervalorizacéo dos formatos de inovacao dos paises do Norte
global em detrimento dos do Sul global.

A autora enfatiza a necessidade de tangilizacdo e o alinhamento entre as pautas de
projeto e as experiéncias das comunidades, honrando seus sistemas de valores e modos de vida.
Suas reflexbes formulam-se a partir do entendimento do carater dindmico desses sistemas,
levantando o potencial das trocas e do processo de combinacdo dos elementos caracteristicos
dos sistemas de valores em relacdo, sem descartar da postura e avaliacdo critica sobre as
estruturas de poder implicadas.

Entre as préaticas de inovacao atuais, destaca-se o design de servigos, um subcampo do
design que se relaciona ao projeto das experiéncias e estratégias para oferta de um servico
(MORITZ, 2015). O sistema produto-servico (PSS: product-service system) compartilha deste
mesmo Viés, conceituando-se como uma estratégia de negécio que desloca o centro da oferta
da venda de produtos fisicos para a venda de um mix de produtos e servigos, considerando as
trés dimensbes da sustentabilidade: ambiental, social e econémica (MANZINI e VEZZOLI,
2002). Algumas discussdes em prol de processos de codesign de servicos mais engajados e
situados contextualmente vém se tragando na contemporaneidade (AKAMA e PRENDIVILLE,
2014; MAZZARELLA, MAY e MITCHELL, 2021), no entanto, suas praticas ainda costumam
se fundamentar por meio de um paradigma operativo, orientado a industria e ao mercado, que
se pauta, sobretudo, em métodos de sistematizacdo de processos de interacdo, atraves da
aplicacdo de kits de ferramentas, independente do contexto de aplicacao.

Na pesquisa em epigrafe, busca-se a superagdo deste carater de distanciamento entre o
designer e sua prética, ao sinalizar a abertura do processo criativo por meio de praticas de
correspondéncia e participacdo, comprometendo-se com a negociagdo constante entre a
dimensdo do PSS e a tangibilizacdo dos valores da comunidade, seus saberes, fazeres e suas
visdes de mundos situadas.

Esta pesquisa vincula-se as etapas finais do projeto de pesquisa vinculado ao NIDA
(Nucleo de pesquisas em inovagao, design e antropologia), intitulado “Correspondéncias entre

0 projetar e o fazer: codesign e construgdo de conhecimento entre designers e praticantes



14

habilidosos”, financiado pelo edital Universal da FAPEMA, no que tange ao objetivo especifico
referente a producdo de dados sobre as principais categorias analiticas e nativas sobre a
construgdo de praticas colaborativas do design, como correspondéncia, imaginagao de futuros,
antecipacéo e prototipagem.

Para participar destes processos, foram selecionados grupos artesanais de Economia
Solidaria, oriundos de processo anterior de consultoria através da associagéo entre a Secretaria
de Estado do Trabalho (SETRES - MA), o Cresol (Centro de Referéncia Estadual em Economia
Solidéria do Maranhdo) e o NIDA.

Segundo Marconsin (2011), Singer (2002) e Eguiluz e Mendiguren (2019), a Economia
Solidaria caracteriza-se como um modelo econdmico alternativo assentado em uma série de
principios como a autogestdo, a reparticdo dos ganhos, a democratizacdo das decisdes, a
autonomia institucional, a formacdo educacional constante, a cooperacdo e finalidade
multidimensional.

Devido ao contexto de crise econdmica e sanitaria do Covid-19, varios desses grupos
encontraram-se afetados pela reducdo drastica de suas vendas, isolamento logistico, falta de
acesso as politicas publicas e deficiéncia na divulgacdo. Nesse sentido, a associa¢ao produtora
de artesanato em fibra de bananeira Madesol (Mulheres Artesds da Economia Solidaria
Luminense), de Paco do Lumiar — MA, foi selecionada para participar dos processos de
pesquisa em torno da construgdo de um sistema produto-servigo por meio da combinagéo entre
as abordagens do design anthropology, do design participativo e das metodologias do PSS. Esta
escolha foi realizada devido a sua maturidade, a ampla participacdo e a aproximacao da autora
durante o processo de desenvolvimento da marca do grupo, na ocasido do projeto entre o NIDA,
a SETRES e o Cresol.

Por conta da insercdo da pesquisa no projeto PROCAD/AM - “Comunidades criativas
e saberes locais: design no contexto cultural e social de baixa renda”, uma parceria de carater
nacional envolvendo os programas de pos-graduacdo em Design da UFMA, da UFPR e da
UEMG, realizou-se uma missdo de estudos a Universidade Federal do Parand, entre maio e
junho de 2022, sob a orientagcdo do Prof. Dr. Aguinaldo dos Santos, a qual possibilitou o
aprendizado tedrico-pratico sobre a natureza e métodos de desenvolvimento do sistema
produto-servigo.

Sendo assim, a presente investigacdo objetiva adaptar o sistema produto-servigco aos
valores da Economia Solidaria e autonomia, a partir do estudo de caso com o empreendimento

artesanal solidario Madesol. A vista disso, possui como objetivos especificos: a) compreender
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0 sistema produto-servigo, seus valores e formatos; b) mapear os valores da Economia Solidaria
e autonomia produtiva teoricamente e plasmados nas praticas criativas e na cadeia produtiva
das artesas; c) prototipar conceitos de PSS voltado a Economia Solidaria e a autonomia, por
meio de préaticas participativas e de correspondéncias com o grupo Madesol; e d) refletir sobre
os alcances e dificuldades desta associacao.

No que tange a abordagem metodoldgica, realizou-se um estudo de caso (YIN,2016),
mapeando teoricamente as categorias analiticas sobre os valores da Economia Solidéaria e da
autonomia e analisando-0s empiricamente por meio dos processos iniciais de investigacdo sobre
0S processos criativos e, posteriormente, atraveés da prototipagem e experimentacdo de
conceitos de PSS.

Abordagens atuais do design colaboram para a emergéncia de um design mais engajado
na construcdo de processos de imaginagdo, discussdao e formulagdo de caminhos para
transformacdo em torno de pautas cotidianas. O design participativo, nascido das lutas por
direitos dos trabalhadores em paises escandinavos na década de 60, se delineia com base na
equalizacdo das relagdes de poder, investigando os contextos reais das praticas, a fim de
reconhecer os saberes tacitos e estimular processos de aprendizagem mutua entre os envolvidos
(KENSING e GREENBAUM, 2013).

O design anthropology volta-se a imaginacgdo de futuros e a reflex&o pratica sobre o que
emerge das relagbes entre diferentes culturais, com suas narrativas e visdes de mundos
especificas (GUNN, OTTO e SMITH, 2013). Ampara-se, acima de tudo, em préaticas de
correspondéncias, conceito cunhado pelo antropélogo britanico Tim Ingold (2011; 2013a;
2013Db; 2018), entendido como 0 modo em que 0s seres e as coisas constantemente respondem
uns aos outros em seus ambientes de vida. Esta relacdo de reciprocidade decorre da capacidade
atencional de sintonizar suas acdes e percep¢des ao que se manifesta ao longo do processo de
relacionar-se com o outro. A criatividade, desse modo, ndo € limitada as extensdes temporais e
processuais da agdo projetual do design, pois consiste em um processo continuo, localizado na
capacidade comum a todas as formas de vida que precisam constantemente responder as
experiéncias vividas, através das varias formas de improvisacao social cotidiana (INGOLD e
HALLAM, 2007).

Desenhar préaticas de correspondéncia em meio aos processos de design com
comunidades significa estar engajado, atento e sensivel ao que transborda as direcdes
previamente delineadas e, principalmente, considerar 0s novos questionamentos que surgem ao

longo do processo de experimentagéo e relagdo com outros sistemas de valores, que ndo o da
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pratica moderna consolidada. Seus saberes implicitos e explicitos, nogdes especificas de
temporalidade, habitos, costumes e demais percepcdes particulares devem ser cuidadosamente
compreendidas e levadas em consideragdo no processo de construcdo de alternativas. A fim de
facilitar o processo de aproximacao e compreensdo dos valores das artesas da Madesol, foram
utilizadas “coisas de design”, materialidades que permitem a reflexdo por meio da prética e a
elicitacdo de discursos e percepgdes sobre as questdes de interesse (BINDER et al., 2011).

Este documento é constituido por seis capitulos. No capitulo 1, sd@o expostos a
contextualizacdo, os recortes, objetivos e justificativa para o desenvolvimento da pesquisa.

No capitulo 2, contextualizamos o0s campos teoricos e praticos abordados na
investigacao, apresentando seus contextos historicos, principios e desdobramentos atuais.

No capitulo 3, identificamos a abordagem metodoldgica, descrevendo o carater e
natureza da pesquisa, bem como as ferramentas e técnicas utilizadas.

No capitulo 4, descrevemos o0 percurso em campo com as artesds da Madesol,
caracterizando 0s processos iniciais de mapeamento da cadeia produtiva e dos processos
criativos, as etapas de analise estratégica do sistema e antecipacdo de conceitos de PSS,
realizadas durante Missdo de Estudos do PROCAD/AM e, finalmente, o processo de cocriacdo
de conceitos e 0 processo posterior de encenagédo do PSS selecionado.

No capitulo 5, faz-se a avaliacdo do caso, por meio de triangulacdo de dados (YIN,
2001), analisando os alcances e limites da associacdo entre o PSS e os valores da Economia
Solidéria e autonomia, atraves da apresentacdo e andlise de dados de manifestacdes explicitas
e tacitas oriundos dos processos em campo com as coisas de design.

No capitulo 6, apresentam-se as reflexGes e questionamentos finais sobre o caso,
indicando os resultados alcancados segundo cada objetivo de pesquisa e possiveis
desdobramentos da pesquisa.

2. DOS SISTEMAS AS CORRESPONDENCIAS

Neste capitulo, sdo debatidos os campos tedricos sobre os quais se desdobram os
percursos da pesquisa em questdo. Parte, primeiramente, da discussao sobre as categorias do
design de servicos e sistema produto-servico, atravessando, em seguida, o cenario conceitual

da Economia Solidaria e do que se denomina como design autbnomo. As elucidacdes finais
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tratam do levantamento dos principios epistemoldgicos das abordagens do design participativo

e design anthropology.

2.1. Design de Servigos

No cenario contemporaneo, as competéncias do design deixam de se reduzir ao
conhecimento da forma, técnica e processos de manufatura, estendendo-se também a
compreensdo dos seus efeitos socias, psicologicos, culturais, econdmicos e ecoldgicos.
Segundo Frascara (2016), € necessario repensar o papel do design como um produtor de
graficos, produtos, servicos, sistemas e ambientes, levando em conta o impacto desses objetos
sobre a acéo, aspiracdes e satisfagdo das necessidades das pessoas. A transformacdo de uma
pratica antes pautada na supervalorizacdo dos produtos finais de um processo para uma que
reconhece o impacto de estratégias para a concep¢do desses processos é o que chamado, na
visdo do autor, de “desmaterializacdo do design” (FRASCARA, 2016).

A partir dessa perspectiva, 0 design de servigos surge como uma tatica de design
orientada ao projeto da experiéncia, dos processos e estratégias necessarios para a entrega de
um servigo (MORITZ, 2015). Na esfera econdmica, 0 servigo baseia-se no processo de troca
de valor entre duas partes: o prestador, que realiza certa funcdo para entrega de um beneficio, e
o “usuario” do servico, atraido pela busca de uma certa satisfagao, estando disposto a pagar ou
trocar por outra coisa de valor equivalente (MAGER, 2009).

Vargo e Lusch (2004) reforcam tal pensamento sobre os servigos, identificando como
estes se baseiam na producao e consumo de recursos intangiveis, na cocriacdo de valor e nos
relacionamentos. A dimensdo dos servicos, assim, possui caracteristicas especificas que lhe
diferencia da l6gica focada em produtos, sendo estas: 1 — intangibilidade (servigos, ao contrario
dos produtos, ndo sdo fisicos); 2 — heterogeneidade (ndo podem ser previstos e separados de
seus contextos); 3 — inseparabilidade (a producdo e consumo ocorrem simultaneamente); 4 —

perecibilidade (ndo podem ser estocados).
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Figura 1 - Diferenciagdo entre as dimensGes em um exemplo de atividade produtiva

DIMENSAO DOS PRODUTOS DIMENSAO DOS SERVICOS
Tecidos Reparo de roupas
Maquina de costura Customizacao

Linha Confeccao

Tesoura Reciclagem de pecas
Fita métrica Atendimento

Cadeira Entrega

Mesa Cursos

Celular

Costureira

Fonte: adaptado de LeNS Brazil (2022); Banco de imagens digital.

Para Penin (2018), os servi¢cos sdo estruturados através das interagdes humanas que
ocorrem em certo espago e tempo. A autora se opOe & ideia de projetar interacdes, ja que ha
limites para a acdo de design face a experiéncia real, repleta de imprevisibilidades e
particularidades. Defende, portanto, um design de servi¢os que se oriente ao projeto das
condicdes para que as interacGes acontecam, mas nunca a interacdo em si.

Os métodos de design de servicos sdo identificados pela: centralidade na experiéncia
das pessoas, levando em conta sua participacdo na cocriacdo da proposta de valor; a
comunicacdo através de narrativas, como jornadas e storyboards; a dependéncia de evidéncias
materiais, como 0s ponto-de-contato e 0s canais do servigo; e o carater holistico e sistémico,

observando cada uma das partes que compde um sistema de entrega de valor (PENIN, 2018)

2.2. Sistema produto-servico

O sistema produto-servigo (PSS: product-service system) surge como uma estratégia de
inovacdo que desloca o foco na producdo, venda e consumo de produtos fisicos, em direcéo a
oferta de um sistema de produtos e servicos capazes de atender uma satisfacdo especifica do
consumidor (MANZINI e VEZZOLI, 2002), considerando a sustentabilidade em suas
dimens@es econdmica, social e ambiental. Nesse sentido, a separagao entre produtos e servicos
é substituida pela integracao entre seus atributos a fim de possibilitar mudancgas mais efetivas
orientadas a sustentabilidade.

De acordo Vezzoli et al. (2018, p. 62), valoriza-se a “satisfacdo final do usuario,

respeitando os limites de resiliéncia ambiental e as demandas sociais do entorno, ao invés da
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mera oferta de artefatos fisicos”. Baseia-se, sobretudo, na interacdo e parceria entre 0s atores

de uma determinada cadeia produtiva, a fim de gerar coesdo social e equidade econémica.

Tukker (2004) propde trés tipologias principais de PSS voltados a sustentabilidade: PSS
orientado ao produto, PSS orientado ao uso e PSS orientado ao resultado. As modalidades se
diferenciam segundo o grau de tangibilidade e intangibilidade da oferta de valor do negécio,

como se observa no esquema:

Figura 2 — Sistema produto-servicgo

principal no
servico  contetdo do

tado Servigo
ltados puro

g ™)

1. Relacionado 1. Arrendamento 1. Gestdo de ativida-
a0 produto 2. Compartilhamento des/ terceirizagio
2. Consultorias e | | 3- Agéo conjunta 2. Pagamento por
manutencio para determinado fim | | ynidade de servico

Fonte: Adaptado de Tukker (2004)

Na primeira modalidade, a pessoa adquire e detém a propriedade do produto, tendo
acesso a alguns servicos adicionais que auxiliam na gestéo do ciclo de vida, funcionalidade e
durabilidade. Alguns exemplos deste tipo de PSS consistem na oferta de treinamento e
consultorias ap6s a compra, manutencdo, reparo, upgrade, reuso, reciclagem e compostagem,
entre outros (VEZZOLI et al, 2018).

Ja no PSS orientado ao uso, o consumidor ndo possui a propriedade do produto, obtendo
apenas a utilidade desejada e pagando pelo acesso ao produto, ferramenta, oportunidade ou
capacidade. Arrendamento (leasing), acdo conjunta para determinado fim (pooling) e
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compartilhamento de um bem para usos especificos (sharing) sao estratégias conhecidas desse
tipo de PSS (VEZZOLI et al, 2018).

Por sua vez, no PSS orientado ao resultado, a pessoa isenta-se da propriedade pelo
produto ou da necessidade de acdo para alcancar a satisfacdo desejada, pagando apenas para
receber os resultados acordados. O sistema, desse modo, ndo requer que o consumidor exerca
qualquer responsabilidade sobre os produtos e atividades envolvidas. Modelos comerciais que
oferecem esse tipo de PSS sdo a gestdo de atividades/terceirizacdo e pagamento por unidade de
servico (MANZINI e VEZZOLLI, 2003)

Figura 3- Exemplos de negécios com estratégias de PSSs

PSS orientado ao produto PSS orientado ao uso
Movelaria Paranista Entrenés

PSS orientado aos resultados
Casa da Arvore Coworking

ESPAGO PRA TRABALHAR

SERVICOS: Compartilhamento do
espaco, ferramentas e maquinas ;
mentorias e cursos.

PRODUTO: Ferramentas e maquinas
PROPRIEDADE: A empresa detém das
ferramentas, mas o resultado dos pro-
cessos é de propriedade do cliente
PAGAMENTO: Planos por horas de uso

SERVICOS: Customizacgao de cadei- SERVICOS: Guarda-roupa

ras, atualizagao estética compartilhado

PRODUTO: Cadeiras projetadas PRODUTO: Pegas de vestuario
para o ciclo de vida PROPRIEDADE: A empresa
PROPRIEDADE: Clientes comerciais PAGAMENTO: O cliente opta por
PAGAMENTO: O cliente opta por um um plano de mensalidade.
plano de mensalidade.

Fonte: autora

Vezzoli, Kohtala e Srinivasan (2014) argumentam que a funcdo do design no
desenvolvimento de Sistemas Produto-Servico estd na articulagdo entre inovagdo e
sustentabilidade, promovendo estratégias e redes locais ambientalmente benéficas,
economicamente viaveis e socialmente coesas. Seus objetivos debrugam-se sobre um longo
processo de avaliagdo do sistema existente para determinacdo das prioridades de
sustentabilidade e desenvolvimento de um novo sistema. Por fim, ambos sistemas sdo
comparados para verificar os alcances quanto aos parametros de sustentabilidade.

O MSDS (Modular Method for system design for Sustainability) busca facilitar o
processo de desenvolvimento de PSSs, estendendo-se desde a organizagéo das fases processuais

e ferramentas, até métodos para a escolha das dimensdes da sustentabilidade e a integracao de
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outros métodos ndo previamente definidos. E composto por quatro etapas principais: 1 —

Anélise estratégica; 2 — Exploracdo de oportunidades; 3 — Concepc¢éo de conceitos de sistemas;

4 — Concepcao (e engenharia) dos detalhes do sistema; 4 — Comunicacao.

Quadro 1 - Etapas do MSDS, adaptado de Vezzoli, Kohtala e Srinivasan (2014)

Etapa

Objetivo

Processos

1  Analise estratégica

Obter informagdes necesséarias para
facilitar a geracédo de ideias

sustentaveis

Anadlise do contexto de
referéncia

Analise de casos
Definicdo da dimensédo da

sustentabilidade

2  Exploragéo de
oportunidades

Produzir um catéalogo de

cenarios sustentaveis

Geracao colaborativa

de ideias

3 Concepcédo de conceitos

de sistemas

Definir um ou mais conceitos

de sistemas

Selecdo de ideias
Desenvolvimento de
conceitos de sistema

Avaliagéo

4  Concepcédo dos detalhes
do sistema

Desenvolver o conceito de sistema
mais promissor em sua versao

detalhada para implementagéo

Projeto detalhado
Implementacéo

Avaliagdo

5 Comunicagdo

Elaborar relatérios para comunicar
as caracteristicas sustentaveis do

sistema projetado

Os critérios, principios e métodos referentes a natureza do Sistema Produto-Servico

possibilitam o entendimento mais aprofundado sobre o sistema produtivo de uma determinada

organizacdo. Através da tangibilizacdo de informagdes relacionadas as dinamicas entre 0s

atores, fluxos de matérias-primas e de oportunidades de inovacdo, por exemplo, sdo

multiplicados os caminhos possiveis durante a criacdo de estratégias de integracdo entre
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sistemas produtivos e atores locais. No entanto, o designer, enquanto um agente mediador da
complexidade, deve estar atento as especificidades socioculturais, econémicas e tecnoldgicas
do sistema analisado, observando os alcances e limites dos processos e inovagdes propostas

pelo método.

2.3. Economia Solidéaria

A Economia Solidaria (ES) atual tem seus primordios nos movimentos cooperativistas,
que eclodiram entre o fim da segundo metade da década de 70 e a década de 90, como reacéo
ao desemprego em massa, faléncia das firmas capitalistas, flexibilizacdo dos direitos
trabalhistas e subutilizacdo do solo por latifundiarios (SINGER, 2002).

Seu projeto apoia-se na ideia de que as contradi¢cbes do modo de producdo capitalista
provocam a emergéncia de organiza¢fes econémicas com uma logica contréria ao modo de
producdo dominante. Segundo Eguiluz e Mendiguren (2019), a ES se traga como

uma proposta politica de transformac&o social em dire¢cdo a um modelo socioecondmico
alternativo ao capitalista. Os mecanismos e dindmicas de transformacéo adotados por
essas propostas de superacdo do capitalismo ndo se apresentam como modelos fechados,
mas como transi¢Oes para horizontes possiveis em que 0s processos econdmicos estao
a servico da reproducdo da vida e sdo submetidos a processos democraticos
participativos e inclusivos. (EGUILUZ e MENDIGUREN, 2019, p. 111, traducdo

nossa)

Franca Filho e Laville (2004) discutem que a Economia Solidaria se distingue pela
criagdo de “espacgos publicos de proximidade”, aproximando oferta e demanda e pela a
articulacao entre diferentes modalidades de recursos, originados do Estado, do mercado e néo-
monetérios, constituindo-se através da associagdo entre sujeitos de diferentes campos e visdes
de mundo, como os representantes dos empreendimentos econémicos solidarios (EES),
fomentadores, Organizacfes nao-governamentais, Estado, sindicatos e Universidades
(MARCONSIN, 2011).

Sahakian (2016) argumenta que a conceituagdo da Economia Solidaria tem suas raizes
na ideia de reciprocidade, que concebe a economia como subordinada e inseparavel das relagdes

sociais (POLANYI, 1980). Desse modo, a nogéo de solidariedade extrapola a dualidade de dar,
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receber e a obrigacao de dar algo em troca, visando relacdes de interdependéncia para além do
valor monetario, baseadas no interesse nos comuns e na comunidade.

Segundo o Observatorio Nacional de Economia Solidaria e do Cooperativismo
(DIEESE, 2016), a ES no Brasil possui como fundamentos norteadores a cooperagdo, a
autogestdo, acdo econdmica e solidariedade. Marconsin (2011), Singer (2002) e Eguiluz e
Mendiguren (2019) sugerem que a alternativa econémica se compde com base em uma série de
principios interrelacionados, sintetizados nos oito topicos listados:

1. Autogestao: os empreendimentos possuem perfil autbnomo, em que todas as decisdes
sdo tomadas coletivamente, através de assembleias;

2. Reparticdo dos ganhos: ndo ha recebimento de salario, mas retirada igual ou
diferenciada, que é decidida coletivamente;

3. Democratizacdo dos aspectos decisorios: participagdo ativa dos membros na criagdo
de politicas;

4. Associacao voluntéria e aberta: qualquer pessoa pode se tornar membro;
Autonomia institucional: os empreendimentos detém de autonomia nos processos de
articulacdo com organizacges externas;

6. Educacdo: formagdo constante para consolidacdo e preservagdo dos principios
solidarios;

7. Cooperacdo com outros empreendimentos: abertura o desenvolvimento de redes
locais, nacionais ou internacionais;

8. Sentimento de comunidade: finalidade multidimensional, que extrapola o nucleo
formador, atuando em questdes socioeconémicas, politicas, culturais e ecologicas do

entorno.

Na América Latina, a Economia Solidaria é constantemente ligada a alternativas
econdmicas de carater decolonial, como a filosofia do bem viver. Proposta como um novo
paradigma em reacdo ao ‘“‘desenvolvimento”, possui em seu bojo as dimensdes do
reconhecimento das identidades e estratégias plurais e a integracdo harmoniosa com outros
seres humanos e ndo-humanos em via de fomentar a complementaridade, em uma oética
biocéntrica (EGUILUZ e MENDIGUREN, 2019).

Cabe ressaltar que esse posicionamento propde colocar em perspectiva visdes de mundo

dissonantes como um exercicio de imaginacao e reconstrucao de nossos mundos. De um lado,



24

a ideia de desenvolvimento, o progresso produtivista e a visdo mecanicista do crescimento como
direcBes Unicas e universalizantes, de outro, uma pluralidade de visdes de mundos, discursos e
praticas ancestrais dos povos andinos-amazonicos. Estas visoes alternativas e relacionais se
refletem nas praticas atuais de construcdo coletiva entre os setores populares e marginalizados,
com base em ldgicas democraticas de enraizamento comunitario (ACOSTA, 2016).

Assim, a partir de uma perspectiva decolonial, o bem viver se opde a visdo individualista
hegeménica no neoliberalismo, que se funda, entre outras coisas, na liberdade individual,
realizacdo pessoal, competitividade e defesa da propriedade privada. Segundo Eguiluz e
Mendiguren (2019), isto implica, por exemplo, na tarefa de reconceituacdo ontoldgica das
categorias centrais da economia, como as categorias do bem-estar e trabalho. Um modelo
alternativo de economia se sustentaria na busca por outros efeitos, em que o bem-estar seria
reinterpretado a partir da relacionalidade entre as dimensdes individuais, coletivas e com a
natureza. A categoria do trabalho, igualmente, abrangeria todas as atividades remuneradas ou
ndo-remuneradas necessarias para a manutencdo do bem viver, como os trabalhos de cuidado
desempenhados predominantes por mulheres.

Nesse sentido, conceber uma nova economia, como pretendem os principios tedricos da
Economia Solidaria e do bem viver, significaria também ressignificar as categorias e valores de
prestigio da visdo de mundo plasmada no modo de producédo neoliberal e ocidental. Consiste
em uma tarefa que deve incumbir desde a ordem material, produtiva e tecnolédgica, mas também
as dimensdes ontoldgicas, culturais e sociais dos nossos modos de trabalho, valorizando o

carater diverso, democratico e autbnomo para producéo de novas formas de coletividades.

2.3.1. A Economia Solidaria no Maranhao

No Maranhdo, a acdo do Férum Estadual de Economia Solidaria do Maranhao (Feesma)
conjunta a Secretaria de Estado do Trabalho e da Economia Solidaria (Setres) culminou no
desenvolvimento de um projeto de base estruturante, denominado “Maranhao Desenvolvido,
Mais Justo e¢ Solidario”, que propds a incubagdo de empreendimentos solidarios de oito
territorios de identidade do Maranhdo e a regido metropolitana de Sao Luis, através da
assessoria técnica, estruturacao e formacéo de redes de comercializacdo (FERREIRA, 2020).

Um dos objetivos do projeto pautava-se criacdo do Cresol (Centro de Referéncia
Estadual em Economia Solidaria), que foi implantado em 2018, como uma experiéncia

embrionaria de gestdo coletiva. Propde-se como um espaco aglutinador das experiéncias dos
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empreendimentos econdmicos solidarios maranhenses, promovendo visibilidade as
experiéncias a fim de articular parcerias com outras institui¢des, incentivar a formacéo de uma
rede de consumo solidario e estimular a valorizacdo da pratica agroecologica e consciente

(FERREIRA, 2020).

Figura 4, 5 e 6 — Fachada e espaco interno do Cresol

Fonte: autora

O Cresol esta localizado no Centro Historico de S&o Luis, no prédio histdrico da Casa
do Maranhdo, contando com uma loja, lanchonete, bibliotecas, salas de reunido e auditorio. No
espaco de comercializacdo, é possivel encontrar a producdo de EES das mais diversas
localidades e categorias de producéo, dentre elas: produtos alimenticios, como derivados do
coco babacu, farinha, geleias e doces de frutas tipicas; e artesanatos em geral, como artigos de
moda, decoracdo, brinquedos e acessoérios, que sao produzidos com matérias-primas e técnicas
locais, como fibra de buriti, fibra de bananeira, sementes de jucara, rendas de bilro, cerdmica e
madeira. Destaca-se, ainda, a realizacdo de eventos, que buscam a associa¢do com outras
organizacOes e movimentos sociais e a divulgacdo a comunidade em geral, como as feiras que

acontecem na Praca da Fé, a Quarta Cultural, palestras, oficinas e outras atividades.

2.4. Design autbnomo

O antropdlogo colombiano Arturo Escobar (2016) apresenta uma série de postulados
tedricos sobre como o racionalismo cartesiano na esfera da ciéncia, da economia e na
constituicdo do individuo se instituiu a partir da reproducdo de dualismos ontolégicos como a
separacgéo entre as categorias de sujeito-objeto, mente-corpo e natureza-cultura. A ontologia do

individuo autbnomo, a verdade absoluta, a economia descontextualizada e a ideia de um mundo
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unico e real sdo exemplos de como esse paradigma influenciou profundamente o projeto e
operacdo dos discursos, instituicOes, ferramentas, linguagens e tecnologias que hoje sdo
fundantes das visdes de mundo ocidentais e modernas.

Para o autor, hd uma agéncia de interdependéncia entre o efeito de nossa agéo projetual
sobre 0 mundo e, por sua vez, o efeito desses mesmos projetos sobre nds. Como discutem
tedricos como Tony Fry (2020) e Bruno Latour (2020), dentre os motivos da ocorréncia de
crises globais sistémicas esta a insustentabilidade dos modos de producdo industriais e de
estimulo ao consumo desenfreado, que sdo herancas desse pensamento racionalista e culminam
em diversos problemas atuais como as desigualdades sociais e as mudancas climaticas.

Frente as discussdes sobre a cooptacdo do design por tal paradigma e, principalmente,
pelo sistema capitalista neoliberal, que o desvincula do lugar e o coloca a trabalho desta ordem
insustentavel, cabe, aqui, pensar como reorientar ontologicamente o design em prol da
recuperagdo de modos de vidas mais relacionais, criticos e engajados coletivamente. Escobar
(2016) articula a nocdo de autonomia a partir de suas conceituacfes bioldgicas e implicacdes
socioculturais como um caminho possivel para a especular sobre outros designs.

Em seu viés bioldgico, a ideia de autonomia tem suas raizes no conceito de autopoiesis,
cunhado por Maturana e Varela (1995), para interpretar a organizacdo e modo de
funcionamento dos sistemas vivos. Parte do entendimento de que 0s sistemas autopoiéticos se
constituem devido a um processo continuo de autoproducdo e autocontencgdo. Este processo de
abertura a0 meio externo e de clausura operativa € 0 que permite que esses sistemas
identifiquem os seus limites e, assim, alcancem sua autonomia. Embora sua organizagao suscite
da necessidade de movimento, a caracteristica de adaptabilidade presume do nivel de
maturidade de cada sistema.

Na dimensao social e cultural, a autonomia advém da relacdo com as lutas ontoldgicas
de comunidades tradicionais em defesa dos territorios e contra a logica do desenvolvimento,
sobretudo na América Latina. De acordo com Escobar (2014), o discurso do desenvolvimento
passou a operar por meio da sua profissionalizacdo e institucionalizacdo, que se refletiu no
surgimento de conhecimentos especializados para mudanca de aspectos “subdesenvolvidos”
nos paises do Sul global, como o design na modernidade, por exemplo.

Assim, a autonomia apresenta-se como uma perspectiva sobre a vida social das
coletividades, baseando-se na ideia de “mudanga de normas a partir de dentro ou a capacidade
de mudar as tradi¢des tradicionalmente” (ESCOBAR, 2016, p.197). Estes fatores sdo mais

facilmente observados em comunidades que ainda possuem uma base relacional e com forte
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ligacdo ao territorio, como comunidades indigenas, quilombolas, camponesas, no entanto,
também atravessam comunidades urbanas que se organizam em busca de projetos alternativos
de vida, regenerando espacos de comunalidade.

Para alcangar a autonomia, essas coletividades assumem perfil dissidente as normas e
valores da globalizagdo neoliberal, construindo bases organizadas para o florescimento de
novos modos de viver, conhecer e produzir. Desse modo, passam a funcionar como sistemas
comunais baseados no descentramento da economia capitalista, na instituicdo de formas
comunitarias de democracia (como assembleias deliberativas) e na interculturalidade entre os
sistemas culturais (ESCOBAR, 2016). Assim como nos sistemas biolégicos autopoiéticos, as
mudangas que ocorrem no seio desses sistemas sociais se desenham por meio da preservacéo
de suas condices e visdes internas.

Formas particulares de educacdo, salde, habitacdo, producdo, trabalho, agricultura,
espiritualidade sdo defendidas e preservadas, pois constituem a identidade dos grupos e seus
territorios de vida. No entanto, isso ndo descarta a necessidade constante de negociacao com 0s
contextos sociais, politicos e econdémicos externos, que frequentemente incidem em mudancas
e inovagOes estruturais, como a incorporagdo das tecnologias heterénomas. Escobar (2016)
reitera que nessas comunidades “o sistema basico de relagdes deve ser mantido pela
comunidade para preservar sua autopoiese, ou seja, sua capacidade de autocriagdo” (2016,
p.208).

As reflexdes trazidas pelo autor nos levam a determinar que um design orientado a
autonomia requer uma sintonia entre as praticas projetuais de design e as visdes de mundo da
comunidade. O design em seu viés moderno e funcionalista foi reproduzido como um processo
assentado em uma sequéncia ldgica e prescritiva para resolucdo de problemas do
“subdesenvolvimento”. Esses problemas, muitas vezes, sdo definidos com base em
entendimentos limitados sobre a realidade, prezando pela simplificacdo e neutralidade.
Portanto, a imaginacao proposta por Escobar (2016) defende a superagéo desse posicionamento
desengajado do design em direcdo a um pensamento que considera cada processo de design
como uma acao ontoldgica e politica, observando o efeito de nossas estratégias e ferramentas
sobre as particularidades das comunidades.

Quanto mais complexa a conceituacdo do sistema que produz o problema, mais claro
fica o senso de proposito e do que se quer ou precisa ser feito. As declaragdes de
problemas precisam fazer a pergunta 'por que vemos isso como um problema?' e
seguir todos os 'porqués' com outros 'porqués’ até que os valores dos participantes

sejam explicitos. O processo de design também deve perguntar o que/quem precisa
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mudar? por que essa mudanga nao acontece agora? Que consequéncias ocorreriam se

essas mudancas acontecessem? (ESCOBAR, 2016. p. 201, traducdo nossa)

Além disso, isto significa que os projetos politicos dentro dos quais as comunidades se
estabelecem devem ser compreendidos em profundidade a fim de que haja uma correspondéncia
entre as acOes de design e os valores defendidos (ESCOBAR, 2016). O designer, dentro dessa
perspectiva, é sempre um sujeito politico que atua dentro de uma coletividade. Logo, processos
de participacdo que ignoram ou ndo d&do a devida atencdo ao efeito opressor de suas praticas
projetuais podem implicar em uma neutralizacdo sobre as questes fundamentais da vida da
comunidade.

Um outro ponto crucial para imaginarmos acoes de design que venham a fortalecer o
sistema auténomo das comunidades estd na dimensdo da participacdo. Segundo Noronha
(2018), a colaboracgéo no design voltado a autonomia deve conceber a formacgédo de um plano
comum entre os designers e 0s demais participantes de uma intervencéo de design, em que 0s
varios pontos de vistas sdo entrelacados e tencionados. As tensGes entre as visdes de mundo
durante um processo de cria¢do possibilitam a emergéncia de um objeto de preocupacao, que é
analisado e negociado em conjunto, através do processo autopoiético de abertura e fechamento.
Assim, a autonomia torna-se um processo intrinseco a agao criativa.

O projeto especulativo de Escobar (2016) nos oferece algumas pistas para pensar em
praticas de design autdbnomo e ontologicamente orientado, que conduza ao fortalecimento da
sistemas comunais e pluriversais, sendo estas: 1 — Toda comunidade produz o design de si
mesma; 2 — Cada comunidade é praticante de seu proprio conhecimento e constr6i um
entendimento particular sobre 0 mundo; 3 — O que a comunidade desenha € um sistema de
pesquisa ou aprendizado sobre si mesma; 4 — A atividade de design envolve a negociacdo sobre
objetivos e alternativas de agéo; 5 — O processo leva a construgdo de um “modelo” do sistema

que gera a questdo de interesse da comunidade.

2.5. Design participativo

O design participativo (DP) enfatiza o viés da participacdo no processo de design, em
que todos os atores envolvidos se transformam em codesigners, buscando antecipar o uso antes
da situacéo de uso (REDSTROM, 2008).
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Suas origens historicas encontram-se no movimento sindical da Noruega a partir do final
da década de 60 que envolveu negociacBes entre trabalhadores e especialistas sobre a
introdugdo de tecnologias no local de trabalho. Os operarios lutavam pela afirmagéo dos direitos
de co-determinacdo das condigdes trabalhistas, j& existentes na legislagdo do pais.

Um dos projetos fundantes consistiu na Iron and Metal, o qual pautou-se na articulagéo
entre as camadas sindicais e 0s especialistas em sistemas de informacéo, Kristen Nygaard e
Olav Terje Bergo, como uma resposta a automatizacdo e desqualificacdo proposta pelas
estratégias gerenciais correntes. Os objetivos do projeto estavam na producao de conhecimento
para estimular a emancipacao dos operarios, através da construcdo conjunta de planos de acdo
sobre as formas de introducdo dos sistemas de computadores, equilibrando o poder entre os
trabalhadores e desenvolvedores de sistemas (KENSING e GREENBAUM, 2013).

Desse modo, o design participativo foi sendo estruturado com base na busca pela
equalizacéo das relagdes de poder, através do reconhecimento das necessidades e habilidades
dos atores sociais, principalmente, aqueles que estdo a margem nas estruturas de poder. Tais
acles sdo conduzidas por meio de praticas democréticas, que objetivam a negociacdo entre
coletividades heterogéneas em torno de um objeto de preocupacdo. Além disso, estdo sempre
localizadas nos contextos reais em que se desenvolvem as atividades, observando como 0s
comportamentos, pensamentos e percepg¢des influenciam e sao influenciados por determinados
contextos sociais, culturais e econdmicos (KENSING e GREENBAUM, 2013).

Uma outra caracteristica de processos participativos esta na valorizagédo de processos de
aprendizagem mutua, em gue o designer intervém para o compartilhamento de conhecimentos,
mas também é afetado pelas questdes que aparecem durante o processo de pesquisa. Estas
percepcOes, frequentemente, origina um processo de transformacdo e ressignificacbes das
indagacOes prévias, por exemplo, reconhecendo perspectivas alternativas sobre o objeto de
design em construcdo (KENSING e GREENBAUM, 2013).

Para além das formas de conhecimento explicitas, como a escrita e a fala, 0s processos
participativos ddo atencdo aos saberes tacitos dos participantes, isto €, aquilo que as pessoas
sabem, mas ndo sdo capazes de articular verbalmente (SPINUZZI, 2005). Técnicas e
ferramentas diversas podem auxiliar no processo de manifestagéo de opinides e visdes.

As raizes tedricas do design participativo tencionam e oferecem alternativas a tradicao
racionalista e ligada ao mercado do design, comumente inserido dentro de uma ldgica cartesiana

de reducdo do problema para sua resolucao através de métodos sequenciados e prescritivos.
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Binder et al. (2011) discorrem sobre como o projeto moderno moldou-se com base em
estruturas com baixa adaptacdo a mudanga, estratégias hierarquicas e especificacdes rigidas,
fatores os quais diminuem o nivel de participacdo legitima dos envolvidos. Percebe-se, ainda
hoje, como formas tradicionais de design fundadas na centralidade e no atendimento das
necessidades de usuérios, acabam por reduzir a participacdo das pessoas a apenas informantes,
através de técnicas e ferramentas controladas como entrevistas e grupos focais (KENSING e
GREENBAUM, 2013).

A dimensdo participativa, desse modo, se fundamenta nas concepgdes de “reflexdo-na-
acdo” e ‘“conversas-com-0-material-da-situa¢ao”, propostas por Donald Schon (1983), e a
epistemologia dos processos criativos e investigativos de John Dewey (1938). Ambas estdo
amparadas fortemente num pensamento pratico-reflexivo sobre a construcéo de conhecimento,
que concebe a experiéncia como um lécus que cresce a partir das situagGes da vida real
(BANNON e EHN, 2013).

Enfatiza-se, ainda, a importancia do sociologo francés Bruno Latour (2008), que
acrescenta uma perspectiva baseada em como os designers devem substituir um pensamento
focado na producéo de objetos em direcdo a uma pratica que utilize dessas habilidades para a
composicao de coisas sociomateriais, drawing things together. Em sintese, o autor propde que
0 ato de design seja dissociado de suas préaticas racionalistas, objetivistas e representativas e
assuma um papel de compositor de coletividades humanas e ndo-humanas, enfatizando os

processos de experimentacéo e a prototipagem.

2.5.1. As coisas de design

O design participativo mostra-se um espaco para tangibilizacdo de como essas
composices podem ser realizadas, pois é de sua natureza a democratizacdo de processos de
criacdo e pesquisa por meio da experimentagdo entre pessoas e coisas. Assim, 0 projeto de
design é pensado para além de suas etapas de analise, projeto, construcdo e implementacdo. Ao
contrario, torna-se um processo de construcdao de espacos para o alinhamento dos pontos de
vistas em torno de um objeto de preocupacdo compartilhado, mas gerador de opinides
divergentes (BINDER et al., 2011).

Segundo Binder, Ehn e Halse (2015), essas praticas desenham-se como experimentos
democraticos que ampliam as formas de mediacdo e representacdo na politica por meio da

construgdo de coisas e formacdo de publicos. Ao invés de considerar os participantes como
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meros usuarios, esses publicos transformam-se em atores sociais heterogéneos e engajados num
processo de reflexdo e pratica.

Isso ajuda a explorar esses ambientes de design como molduras sociomateriais para
‘questdes de preocupacdo’ e alinhamento de controvérsias, prontas para uso
inesperado, abrindo novas formas de pensar e se comportar. Essa perspectiva também
pode informar os designers sobre como eles podem atuar em um espaco publico onde
uma heterogeneidade de perspectivas esta em evidéncia entre os atores, na busca de
alinhamentos de suas preocupacdes conflitantes.

(BANNON e EHN, 2013, p.57, tradug8o nossa)

Essas coisas sociomateriais transformam-se, assim, em “coisas de design” (BINDER et
al, 2011), que sdo exploradas com o intuito de investigar as possibilidades do objeto de design
como uma “coisa publica sociomaterial, aberta a controvérsias” (BINDER et al, 2011, p. 160)
entre aqueles que participam dentro ou fora da préatica projetual. Localizam-se entre 0s
processos de tomada de decisd@o coletiva e a producdo colaborativa de materiais, ao passo que
seus efeitos ndo séo reduzidos aos limites da situacdo projetual, mas também se encontram na
apropriacdo e redesenho continuo do objeto de design por parte dos atores envolvidos
(BANNON e EHN, 2013).

Também chamados de “dispositivos de conversa¢do”, como sugerem Anastassakis e
Szaniecki (2016), consistem em artefatos por meio dos quais esses processos de participacédo se
desdobram, ao elicitar discursos e tornar possivel a imaginacédo coletiva de futuros.

Figura 7 e 8 — Pesquisa de campo do NIDA em S&o Caetano — MA (2018): coisas de design

cocriadas para elicitar o didlogo sobre autonomia e questdes de género com quebradeiras de coco babacu.
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Fonte: NIDA

Nos experimentos democraticos de design, as negociacdes e alinhamento entre
controveérsias para tomada de decisdo acontecem principalmente por meio da prototipagem

colaborativa. Extrapolando a ideia de prot6tipo como entendida dentro do cdnone moderno, 0
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design participativo reconhece a prototipagem como uma experimentacdo localizada e
articuladora de mundos possiveis, em que os participantes sdo convidados a manipular e
dialogar a partir de formas de representacfes diversas, como maquetes, cenarios, jogos e cartdes
(BINDER et al., 2015).

Spinuzzi (2005) propde uma metodologia para o design participativo composta por trés
fases principais: 1 — Exploragéo inicial, em que os designers conhecem 0s contextos de
producdo e/ou de vida dos participantes, por meio de técnicas etnograficas; 2 — Processos de
descoberta, com o objetivo de mapear as expectativas e valores do grupo para guiar 0 processo
de negociacdo sobre o objeto de design; e 3 — Prototipagem, através de ferramentas e técnicas
para construcdo de artefatos coletivamente. Os resultados construidos colaborativamente séo
compartilhados em um formato que estimula a autonomia e apropriacdo futura pelos
participantes.

Desse modo, o0 design participativo apresenta-se como um campo de estudo ainda em
desenvolvimento, que se debruca sobre processos de construcdo de conhecimento que
possibilitem a participacdo legitima de atores sociais. O designer é reconhecido como um
mediador de processos de negociacdo entre coletividades com maior ou menor indice de
heterogeneidade, que trazem questdes de interesse em torno de um objeto de design.

Alguns pontos a serem considerados em processos participativos estdo no desafio de
construcdo de um plano comum entre forcas de poder em territorios do Sul global, como o
Brasil, marcados por fortes condi¢Ges de desigualdade social e subalternidade entre atores
politicos. Assim, € essencial que o designer assuma um papel de negociador que esteja atento
as particularidades do contexto de pesquisa, adaptando, reconstruindo e construindo em
conjunto seus processos, conceitos e ferramentas de acordo com o que emerge durante 0s

processos em campo.

2.6. Design anthropology

Entre as acbes que influenciaram a emergéncia de praticas participativas no design,
destacam-se as primeiras interse¢0es entre as pesquisas de tecnologia e a etnografia no Xerox
Palo Alto Research Center (PARC), que investigou as relagdes entre tecnologias, trabalhadores
e formas de trabalho (KENSING e GREENBAUM, 2013).
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Desde entdo, novas formas de relagdo entre o design e a antropologia foram sendo
tracadas, indo além das préticas de investigacdo etnograficas que, segundo Gatt e Ingold (2013)
implicam em formas de descrigéo e representacdo do outro.

O design anthropology (DA) nasce, desse modo, como uma abordagem filosofica que
se tece a partir de praticas de correspondéncias, conceito-chave proposto pelo antropélogo
britanico Tim Ingold (2011; 2013a; 2013b; 2018), traduzido no modo como as pessoas,
materiais, artefatos e ambientes continuamente respondem uns aos outros ao longo das
experiéncias cotidianas, possibilitando a reflexdo por meio da pratica (INGOLD, 2018).

O entrelacamento entre as naturezas destes dois campos de estudo resultaria na
percepcao de um design voltado a imaginacéo e improvisagéo cotidiana e de uma antropologia
como uma prética especulativa sobre as condi¢des e possibilidades da vida humana.

Através de um debate que desvincula o design de sua natureza moderna ligada a
inovacéo e imposicdo de processos pré-determinados, o design anthropology conduz processos
de imaginacdo de futuros, cuja direcionalidade é intrinseca ao evento e se origina
principalmente no modo em que 0s seres e as coisas respondem as circunstancias.

Como ja dissemos sobre a visao antecipada do praticante habilidoso, ele abre uma
trilha, lancando-se continuamente a partir de sua ponta e tragando um caminho a
medida que avanca. Se o design deve ser o outro lado do desenho nesse sentido, entdo
teria que ser sobre a antecipacéo do futuro. Longe de buscar finalidade e conclusdo,
seria em aberto, lidando com esperancas e sonhos ao invés de planos e previsdes
(INGOLD, 2013a, p. 71, traducdo nossa)

Seu estilo de conhecimento € guiado por modos de envolvimento que consideram a
relacdo entre critica e a experimentacdo, enfatizando particularmente a dimensao do fazer em
processos de design (KILBOURN, 2013). Nesse sentido, valoriza-se a capacidade criativa do
design em atuar em termos prospectivos e transformacionais na observagdo participante,
trazendo o observador ao tempo real com as pessoas, materiais € demais seres com 0s quais
participa por meio da criagdo de coisas e sintonizando sua atencao ao que o eles tém a ensinar
(GATT e INGOLD, 2013). Para isso, comumente recorre-se a ferramentas e técnicas que atuam
como artefatos dialdgicos, com o potencial em produzir conceitos amparados no encadeamento
entre as reflexdes e 0 material empiricos (GUNN, 2008).

No processo de mediacdo de processos criativos coletivos, um fator fundamental se
relaciona em como o designer possibilita o dialogo com visées de mundo e formas de

conhecimento maultiplos. Tunstall (2013) discute sobre a necessidade de decolonizacdo de
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processos em design, questionando os modos de relagdo com sistemas culturais nao-
hegemdnicos. Seu pensamento se fundamenta em um processo de negociagdo para o desenho e
tangibilizacéo de artefatos e estratégias de design alinhadas aos valores, histdrias, aspiragdes e
costumes de outras culturas. Assim, uma pratica de design por meio da antropologia envolveria
a reflex@o e experimentacdo sobre futuros possiveis em conjugagdo ao estudo comparativo de

culturas e seus modos de viver e conhecer (TUNSTALL, 2013).

2.6.1. Correspondéncias

Como visto anteriormente, corresponder € emaranhar-se, em processos de
interdependéncia e reciprocidade entre 0s seres, 0s quais estdo mutuamente afetados ao decorrer
das experiéncias. Ingold (2016; 2018) identifica trés conceitos principais que constituem o
entendimento sobre como se desenham tais praticas: o principio do habito, agencing e
atencionalidade.

Inspirado nas reflexdes do filésofo e pedagogo estadunidense John Dewey (2015), o
conceito de habito estd implicado no modo em que “toda experiéncia encenada e sofrida
modifica aquele que age e sofre, enquanto essa modificacdo afeta, queiramos ou nao, a
qualidade das experiéncias subsequentes. Pois € uma pessoa um pouco diferente que entra
nelas” (DEWEY, 2015, p .35). Tal reflexdo evoca a ideia de que cada ser habita em suas
praticas, ao mesmo tempo em que é moldado por elas. Isto nos leva ao conceito de doing
undergoing, traduzido como o ato de “afetar e ser afetado por”, ou seja, fazer — enquanto um
ato de afetar — é também ser afetado por aquilo que fazemos, no caso, a experiéncia vivenciada.
Pois cada acdo &, por si s6, uma experiéncia, portanto, algo dentro do qual habitamos (INGOLD,
2016).

A ideia de agencing ou “agenciando”, por sua vez, colabora com esta visdo,
contrapondo-se a ideia de agéncia, que necessariamente implica uma relacdo de que tudo que
nos acontece € efeito de algum outro agente. Ao desassociar-se de um pensamento que presume
de que haja uma separagéo entre o agente do verbo e aquele que sofre a acdo ou ainda uma
interac@o entre ambos, a no¢do de agencing se encontra no “entre” desta agdo, pois 0 agente
esta dentro do processo de sua acdo. Por exemplo, quando uma artesa esta tecendo um cesto de

fibra, o cesto de fibra também esta tecendo a artesd, simultaneamente (INGOLD, 2016).
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Em meio a uma relagdo reciproca, em que, ao responder alguma coisa, esta coisa
também responde a nos, alcangamos uma capacidade de atencionalidade, isto €, a capacidade
de sintonizar nossos movimentos e percepgdes para estar em ressonancia com 0s movimentos
e percepcOes das coisas que acompanhamos.

Para responder, ele deve estar presente a estas coisas enquanto caminha, juntando-se
ou participando com eles em seus préprios movimentos. Isto é o que significa ouvir,
observar e sentir. [...] O andarilho atento sintoniza seu movimento ao terreno enquanto
ele se desdobra ao seu redor e sob seus pés, em vez de ter que parar em intervalos para
verificar o movimento.

(INGOLD, 2018, p.25, traducéo nossa)

Assim, a habilidade atencional é inerente a experiéncia que convoca continuamente o
praticante para seguir em frente, por meio de uma forga de direcionalidade néo fixa ou

determinada.

2.6.2. Pratica habilidosa

Ingold (2013) compara distintas concepgOes para compreensdo da criatividade,
especificamente, apresentando as diferencas entre 0 modelo hilemdrfico e modelo isomérfico.
No primeiro conceito, que é influenciado por teorias cognitivistas, a ideia nasce na mente do
agente individual e ¢ “transferida” para o material, finalizando o processo criativo apds a
imposicdo da forma a matéria. Desse modo, a ideia emerge antes da constru¢do do produto, que
finda por se tornar a mera materializacdo de uma concep¢do mental. Por outro lado, a concepgéo
isomdrfica defende que as ideias mentais instruem o corpo para impor a nova forma ao material,
compreendendo a criatividade como uma habilidade que ndo se restringe a mente do individuo,
mas estendida ao mundo social (WITHAGEN e KAMP, 2018)

As préticas de design comumente se baseiam num estilo de criatividade hilemorfico,
especificamente no que tange & sua constante relagdo com a inovacgdo. Considerar o design
como uma prética voltada a inovacédo € entender o fazer criativo a partir de seus resultados, 0
que significa que as solucdes elaboradas ganham protagonismo na resolucdo de problemas
previamente analisados com base em métodos e parametros prescritivos. Em contrapartida, ao
reconhecer o carater isomofico da criatividade, compreendemos o design como uma capacidade

improvisatoria e comum a todos os seres vivos. O fazer criativo é concebido como um processo
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continuo, que ndo se limita as extensdes de uma determinada finalidade, como na prética
projetual, mas se encontra no modo em que 0s seres constantemente precisam encontrar formas
de responder as circunstancias em suas vidas (INGOLD e HALLAM, 2007).

Alcancar um maior grau de habilidade criativa advém da sensibilidade para responder
continuamente as perturbacGes ambientais e materiais que poderiam desviar nossa atencao.
Portanto, o praticante habilidoso é aquele capaz de sintonizar sua percepcdo e acdo com as
perturbacdes do ambiente, sem nunca interromper o fluxo da acdo, através correspondéncia
precisa entre 0s seus movimentos e os movimentos do mundo (INGOLD, 2011; 2013b)

Ao improvisar um percurso por um campo de praticas, em vez de executar
mecanicamente as regras e representacdes da cultura transmitida, o praticante
habilidoso ndo impde formas pré-existentes & matéria inerte, mas intervém nos
campos de forcas e correntes da matéria onde as formas sdo geradas. Nesse sentido,
como ja mostrei, 0s praticantes sdo viajantes ou itinerantes.(INGOLD, 2013b, p.312,

traducdo nossa)

Este processo de correspondéncia, no entanto, ndo ocorre atraves de uma interacdo entre
0s praticantes e 0 mundo material, pois esta afirmacéo ja implicaria numa relacdo entre dois
elementos distintos que, mesmo articulados, continuariam separados. Para Ingold, as coisas
estdo entremeadas como linhas numa malha. Portanto, em um mundo sempre em movimento,
o fazer criativo acontece através de um acoplamento, um emaranhamento entre os fluxos de
substancias e a consciéncia sensorial. Em outras palavras, habita o “entre” da relagdo atencional
entre os praticantes habilidosos, os materiais e os ambientes (INGOLD, 2013b).

Ingold (2011; 2013b) defende que mudemos o foco das investigagbes sobre a
materialidade para pensarmos em correspondéncia aos materiais dos quais as coisas séo feitas.
Ao seguir os materiais, podemos “entrar em um mundo em formacdo, no qual as coisas
aparecem ndo como objetos delimitados, mas como confluéncias de materiais que se fundiram
momentaneamente em formas reconheciveis” (INGOLD, 2013b, p.318).

Opondo-se a ideia de objetos fechados e inertes, a concepc¢ao que considera os objetos
como coisas vivas se localiza precisamente em sua antitese: cada coisa é uma linha na qual
multiplos acontecimentos se entrelagam. Assim, para alcanca-las, é necessario corresponder-se

com elas em seus processos de formagdo (INGOLD, 2013b).
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3. ABORDAGEM METODOLOGICA

Esta é uma pesquisa de abordagem qualitativa e de natureza aplicada, ja que objetiva a
producdo de conhecimento para a aplicagdo pratica, envolvendo verdades e interesses locais
(GERHARDT e SILVEIRA, 2009). Quanto aos objetivos, possui carater exploratério, ao
buscar uma maior proximidade com o fendmeno de pesquisa com o intuito de torna-lo mais
explicito e produzir reflexdes, e também descritivo, amparado na descri¢do das especificidades
da comunidade e a construcgéo de relagéo entre as questdes observadas (SANTOS, 2018).

Trata-se de um estudo de caso, pois busca a investigacao sobre fenémenos da vida em
situacOes reais, quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo bem delimitados.
Além disso, valoriza-se a representacdo das perspectivas e valores da comunidade,
considerando as condic¢des do contexto e refletindo sobre conceitos existentes com base em
maultiplas fontes de evidéncia (YIN, 2016). Suas etapas metodologicas consistem em: 1 -
Compreenséo do problema; 2 - Defini¢do do nimero de casos; 3 - Protocolo de coleta de dados;
4 - Andlise dos dados; 5 - Relatorio final (YIN, 2001).

Estas etapas do Estudo de caso foram combinadas e adaptadas aos métodos de anélise e
desenvolvimento de sistemas produto-servico (VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASAN,
2014).

Tendo em vista que o projeto objetiva refletir sobre os processos de adaptagédo entre
sistemas de valores distintos por meio do processo de construcdo do sistema produto-servico
com o empreendimento artesanal solidario Madesol, aproximou-se criticamente a metodologia
proposta por Vezzoli, Kohtala e Srinivasan (2014), com base nas trés primeiras etapas: Analise
estratégica, Exploracdo de oportunidades e Concepcao de conceitos de sistemas. O processo de
constru¢do das “coisas” (BINDER et al., 2011)., isto é, os dispositivos utilizados para
mapeamento de valores e cocriagdo em campo, foi delineado a partir da aplicacdo e analise
prévia de procedimentos subjacentes a disciplina do design de servicos, como o Benchmarking,
Business Model Canvas, Mapa do Sistema e Diagrama de Polaridade (MORITZ, 2005).

Inicialmente, realizou-se um levantamento tedrico e mapeamento de ferramentas a partir
de uma Revisdo Assistematica da literatura sobre as abordagens principais da pesquisa, que
deram embasamento a producéo de ferramentas e as reflexdes tedricas da pesquisa. Esta técnica
de pesquisa proporcionou o contato com uma gama de materiais publicados, oferecendo meios
para identificar os problemas j& conhecidos e explorar aspectos ainda ndo cristalizados
(MARCONI e LAKATOS, 2003)
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O processo de mapeamento de valores com a comunidade artesanal em questdo
conduziu-se, principalmente, por meio das praticas de correspondéncias (GUNN; OTTO;
SMITH, 2013; INGOLD, 2011; 2018 ), buscando a construcao de situacfes que possibilitassem
a emergéncia dos fatores relativos ao processo criativo e a cadeia artesanal do grupo, por meio
de coisas e abordagens participativas, como a contacdo de historias, as sondas culturais e a
observacdo assistematica/participante.

Quadro 2 - Ferramentas utilizadas no Mapeamento de valores

Ferramenta Objetivo geral Adaptacéo Objetivo final

Mapear a cadeia produtiva do

Atribui¢des entregues aos sujeitos grupo
Sondas (LUCERO | de pesquisa, que devem ser Diario de
et al., 2007) completadas e producéo

enviadas de volta aos
pesquisadores para a interpretacdo

Analisar 0 processo criativo e

Contacéo de Um exercicio de criacdo de fatores subjetivos
historias mundos, através de narrativas, (autoestima, originalidade,
(INGOLD, 2011; capazes de relacionar as persisténcia, tolerancia e
HARAWAY, ocorréncias do passado a vida As Redes de intergeracionalidade)
2016) presente dos ouvintes Mondrongo

Fotoelicitagdo Elicitar a manifestagdo de

(PINK, 2013) discursos, memorias e reagoes,

através de imagens

Em seguida, passou-se ao processo de analise estratégica do sistema da Madesol,
considerando o contexto socioecondmico das atividades produtivas do grupo, com o uso de
ferramentas para analise da estrutura de suporte e de casos de exceléncia. Tanto esta etapa,
quanto a fase posterior foram realizadas durante a Missdo de Estudos do PROCAD/AM,
realizado na UFPR.

Quadro 3 - Ferramentas utilizadas na Analise do sistema

Ferramenta Objetivo

Analisar os materiais, insumos utilizados e
residuos gerados no sistema produtivo, para

Esquema conceitual produtivo (PEGO, 2013 A .
au itual produtivo ( ) proposicdo de novos usos e atividades

Mapa do Sistema (VEZZOLI, KOHTALA e
SRINIVASAN, 2014) Representar os principais atores e as suas




39

interacfes quanto a natureza do fluxo envolvido
(materiais, financeiro, informacéo e de trabalho)

Business Model Canvas

(OSTERWALDER e PIGNEUR, 2010) Descricdo esquematica de como uma organizacdo

cria, entrega e captura valor

Benchmarking Comparar diferentes negécios, segundo suas
(LACOMBE; HEILBORN, 2003) ofertas e servicos para o levantamento de lacunas
e oportunidades

Feito isso, dirigiu-se a tangibilizacdo dos conceitos prévios em que se realizou a visualizacdo
grafica dos cenarios de possiveis PSSs por meio do diagrama de polaridade, Business Model
Canvas e Storyboards. Embora nédo tenha ocorrido de maneira colaborativa, este processo
antecipatorio foi realizado levando em consideracdo os valores e perspectivas da Economia

Solidaria e Autonomia, observados durante a etapa de pesquisa de campo.

Tabela 4 - Ferramentas utilizadas na Antecipacdo dos conceitos

Ferramenta Objetivo
Diagrama de polaridade (VEZZOLLI, Explorar direcBes para os sistemas, posicionando e
KOHTALA e SRINIVASAN, 2014) organizando diferentes cenarios com base em eixos especificos
Storyboard (VEZZOLI, KOHTALA e Narracdo sequencial do cenario do sistema em funcionamento,
SRINIVASAN, 2014) que indica as interagdes entre os atores envolvidos

A partir deste quadro, realizou-se a produg@o de uma “coisa de design” a fim de facilitar
0 processo de prototipagem de conceitos de servicos, por meio de préticas participativas e de
correspondéncias. Através da coisa “Imaginando futuros”, tragou-se uma correspondéncia
entre 0s conceitos apresentados e suas vivéncias localizadas, em que as artesds foram
convidadas a imaginar, cocriar e apresentar 0s novos conceitos de PSSs a partir dos cartdes de
ideias apresentados. Em seguida, pedimos que elas indicassem em uma escala figurativa os
conceitos mais atrativos, viaveis e originais.

Ainda no processo de prototipagem, produziu-se um exercicio de Encenagdo entre as
artesas e os pesquisadores para experimentar as agoes realizadas em cada etapa do conceito de

servico escolhido, chamado “Vivéncia Artesd”. Tal agdo, além de performar no tempo presente
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um conceito imaginado, pOde tangibilizar os principais pontos a serem considerados no

processo de revisdo critica do conceito de PSS gerado.

Quadro 5 - Ferramentas utilizadas na Prototipagem

Ferramenta Objetivo geral Adaptacéo Objetivo final
Cargsrng | ko s s
(MORELLI; gens, 1extos,
. metéaforas sobre o contexto, que
GOTZEN; estimulam discussdes de Facilitar o processo de
SIMEONE, 2020) v j11ar 0 proce
questdes relevantes cocriagéo através da

Imaginando tangibilizacdo de casos de
futuros PSS, levantando questBes

Criacéo de
cenarios (HALSE,
2013)

Processos de imaginacdo para
observacdo de processos sociais
voltados ao futuro, através de
indagagdes como “e se isso
acontecesse?”

hipotéticas sobre futuros
possiveis

Experimentar a incorporacéo de

Encenagdo -

(KILBOURN préticas futuras e retratar o

2013) ’ modo das relagdes, por meio de
drama e atuagéo

Protétipos o

(BRANDT Provocar a exteriorizagéo e

BINDER el incorporacéo de pensamentos e

SANDERS, 2013)

ideias na forma de artefatos
fisicos

Vivéncia Artesa

Encenar o processo de
realizacdo de uma oficina de
artesanato

O processo final conduziu a Avaliacao do caso, por meio da triangulacdo entre as visdes

das artesas, dos pesquisadores e das categorias analiticas, considerando os alcances e limites da
associacao entre a metodologia de construcdo de PSSs e os valores da Economia Solidéria e da
autonomia. Nesta etapa, realizou-se a andlise critica sobre o processo de mapeamento de valores
e de prototipagem, principalmente, considerando de que modo emergiram tais valores nas falas,

acdes, gestos, comportamentos e coisas criadas pelas artesas.



Figura 9 — Etapas metodolégicas da pesquisa

LEVANTAMENTO
TEORICO

MAPEAMENTO
DE VALORES

ANALISE
DO SISTEMA

PROTOTIPAGEM

ANTECIPACAO
DE CONCEITOS

COCRIAGAD

AVALIACAO
DO CASO

OBJETIVO

Identificar e revisar a
literatura sobre as abordagens
teéricas da pesquisa; Mapear
e selecionar ferramentas

OBJETIVO

Identificar e analisar a cadeia
produtiva e os fatores de cria-
tividade elencados no Protoco-
lo de pesquisa

OBJETIVO

Compreender o contexto
socioecondémico das
atividades produtivas

OBJETIVO

Tangibilizar conceitos prévios
de PSS para criacdo de
ferramentas de prototipagem

OBJETIVO

Cocriar, selecionar e encenar
conceitos de PSS com as artesés

OBJETIVO

Analisar os alcances e limites
da associacdo entre oPSS e
os valores da Economia Soli-
ddria e Autonomia

Fonte: autora

METODOS / ABORDAGENS

Revisdo assistematica
da literatura

METODOS / ABORDAGENS

Praticas de correspon-
déncias, Contagdo de
histérias e Sondas

METODOS / ABORDAGENS

Ferramentas de
design de servicos

METODOS / ABORDAGENS

Diagrama de polarida-
de, Canvas e Storyboard

METODOS / ABORDAGENS

Praticas de correspon-
déncias, Card sorting,
Criacdo de Cendrios, En-
cenacdo e prototipos

METODOS / ABORDAGENS

Triangulagdo de dados
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4. COCRIANDO COM AS ARTESAS

Neste capitulo, serdo descritos e analisados 0s percursos de pesquisa, no que tange aos
modos de adaptacdo do PSS aos valores da Economia Solidaria e Autonomia. Apresenta,
primeiramente, um levantamento de ferramentas, que originou a selecéo e criacdo de coisas de
design utilizadas no processo de mapeamento de valores em campo, o Diario de produgdo e a
ferramenta de contag&o de histdrias As redes de Mondrongo.

Em seguida, realiza-se o processo de analise do sistema, por meio de uma serie de
ferramentas do design de servicos e a prototipagem de conceitos prévios de PSS, retratados por
meio de Canvas e Storyboards.

Por fim, expbe-se 0 processo de cocriacdo de conceitos e PSSs com artesds por meio de
coisas, que buscaram traduzir os conceitos produzidos na etapa anterior a fim de tornar tangivel
os valores das artesds, ampliar 0 processo criativo e provocar discussdes sobre as questdes de
interesse.

O processo de pesquisa com a Madesol ocorreu de forma gradativa entre o periodo de
maio de 2021 a agosto de 2022, levando em consideracao periodos de suspensdo de atividades
por conta da situacdo pandémica em 2021, que foram remediados através de contatos remotos.
Sendo assim, foram totalizados sete encontros, que ocorreram tanto na sede da Madesol, em
Paco do Lumiar/MA, quanto no Cresol (Centro de Referéncia Estadual em Economia
Solidéria), localizado no Centro Historico de Sao Luis.

Tendo em vista a realizacdo do Intercambio do PROCAD/AM no Ndcleo de Design e
Sustentabilidade da UFPR entre maio e junho de 2022, o qual possibilitou o aprofundamento
sobre a natureza do Sistema Produto + Servigo, as atividades de pesquisa de campo em 2022
iniciaram logo no retorno do evento, durante o periodo de julho e agosto.

A Madesol (Mulheres Artesds da Economia Solidaria Luminense) é uma associacéo e
empreendimento de Economia Solidaria localizada em Paco do Lumiar — MA, na regido
metropolitana de Sdo Luis, sendo, atualmente, composta por quinze artesas. O grupo produz
uma diversidade de artefatos em fibra de bananeira, como bolsas, luminarias, jogos americanos,
sousplat, cestas, baus, entre outros. Sua matéria-prima, o pseudocaule da bananeira, é extraida
em bananais de parceiros e passam por um longo processo de tratamento para se tornarem aptas
para o uso no fazer artesanal. Todas as etapas da cadeia produtiva, com excecdo do transporte

dos pseudocaules, sdo executadas pelas proprias artesas.
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Figura 10 - Artesas da Madesol: Silvana, Deusa, Jarlene e Marcia

Fonte: NIDA

Figura 11 - Grupo reunido

Fonte: Madesol
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Figura 12, 13, 14 e 15 - Processos de producéo: producéo no tear, retirada da fibra do pseucaule, secagem

e produtos prontos

Fonte: Madeéol

Figura 16 - Produtos da Madesol

Fonte: NIDA
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4.1. Levantamento de ferramentas

Com o objetivo de ampliar o repertorio para processos de cocriagdo, foi produzido um
levantamento e andlise descritiva de técnicas e ferramentas relativas ao campo do design
anthropology, design de servigos, design participativo e design para inovacdo social (Apéndice
A), originando uma relacdo de conceitos, que compreendem variados formatos, como
atividades ludicas, processos de atencdo e escuta, observagdo, incorporacdo de praticas e

criagéo ativa com os participantes.

Figura 17 — Levantamento de ferramentas

Place-making map
(PRENDIVILLE, 2015) 3D physical map
(PRENDIVILLE, 2015)
Sintese perceptual
(GUNN; OTTO; SMITH, 2013) Fotoelicitagéo
(PORTELA, 2018; ARAUJO, 2018)

Justaposicao de experiéncia
(GUNN; OTTO; SMITH, 2013) Critical map
(SCHULTZ, 2018)

Relacionamento potencial Estrela de valor
(GUNN; OTTO; SMITH, 2013) (KRUCKEN, 2009)

Future cones

DESIGN  DESIGN (DUNNE e RABY, 2013)

ANTHROPOLOGY PARTICIPATIVO

Producao de imagens
DESIGN  DESIGN PARA (ARAUJO, 2018)
DE SERVICOS  INOVACAO SOCIAL
Desenho coletivo
Tomorrow Inspirado nas reflexoes de Tim Ingold (2013)
headlines

Shadowing
(ALVES, 2019; LeNS Brazil) o x 5t
(ALVES e NUNES, 2013) % bl Contagao de histérias Criacao de protétipos
(ALVES e NUNES, 2013)

(LUPTON, 2017) Jogos mediativos
- (SOUZA; ARAUJO; NORONHA, 2018)
Benchmarking
(LACOMBE; HEILBORN, 2003)

Cultural probes
Blueprint (ALVES e NUNES, 2013) Criagéao de cenarios
(ALVES e NUNES, 2013)

(ALVES, 2019; LeNS Brazil)

Personas Issue cards
(ALVES, 2019; LeNS Brazil) (MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020) Desig icti
(DUNNE e RA
Storyboard
(ALVES, 2019; LeNS Brazil) Card sorting
(MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020) Visual dialogue
(SHEENAN, 2011)

Fonte: autora
Por meio deste, foi possivel a descoberta sobre métodos que se baseiam principalmente
no fator de coproducdo e engajamento ativo, como demonstrado na Figura 1. O desenho neste
formato objetivou o levantamento com base na distribuicdo referente a cada abordagem do
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design, o que demonstrou que varias ferramentas podem ser atribuidas para mais de um campo,
evidenciando sua versatilidade e natureza hibrida.

Em seguida, produziu-se uma selecdo entre as ferramentas detalhadas (Figura 18),
considerando a andlise dos fatores que compdem o Protocolo de Investigacdo Criativa,
construido em fase anterior do projeto de pesquisa do NIDA, por meio de revisdo sistemética
de literatura sobre o conceito de criatividade e imaginacdo (SOUSA, BARBOSA e
NORONHA, 2022).

Este documento traz reflexdes sobre a forma de criacdo de artefatos, reconhecendo a
autonomia produtiva das artesds, pois 0 modo de producédo artesanal ndo opera conforme os
métodos de producdo industrial ou as metodologias ageis (eurocéntricos e universalizantes),
mas se entrelaca as habilidades empiricas, emocionais e sociais da vida cotidiana. Neste sentido,
foram definidos trés fatores principais de analise: percepcdo das affordances (relacdes das
artesds com 0s materiais e 0 ambiente), a expertise (tempo e intensidade da pratica) e as
habilidades criativas (aspectos emocionais), investigando as praticas criativas como uma forma

de correspondéncia entre as artesas, os materiais e 0s ambientes habitados (INGOLD, 2011).

Figura 18 — Ferramentas selecionadas

I CONTA;AO DE HISTORIAS

(LUPTON, 2017; CESTARI, 2018)
Ferramenta utilizada na prospec-
¢ao de informagdes, que visam a
valorizagéo e transmissao de ex-
periéncias, saberes, praticas e
formas de viver de grupos sociais.

I ISSUES CARDS I JOGOS MEDIATIVOS
(MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020) (NORONHA, 2016)
Conjunto de imagens, simbolos ou Busca a materializacdo de questdes
metéforas dispostos em cartas que pesquisadas e o dialogo entre os atores
servem para a analise do contexto, sociais envolvidos a fim de entender
levando a discussaoc de questoes aspectos socioculturais, através de uma
importantes que revelam aspectos experiéncia ludica e engajada.

CULTURAL PROBES

(ALVES e NUNES, 2013)
Busca a obtencao de dados impar-
ciais coletados pelos proprios par-
ticipantes em seus contextos,
como diarios, videos e fotografias.

PRODUQAO DE IMAGENS
(ARAUJO, 2018)
Construgdo de didlogos por meio do

desenho, colagem e outros dispositi-

vos sobre questdes diversas através
de etapas ludicas, buscando a repre-
sentagao de imagindrios locais.

DESENHO COLETIVO

Inspirado nas reflexdes Tim Ingold (2013)
Tangibilizagao do imaginério cole-
tivo em imagens, por meio de ofi-
cinas de desenho, tomando o de-
senho como um processo de pen-
samento, ndo uma projecao deste.

relevantes do mesmo.

PRODUGCAO DE PROTOTIPOS
(ALVES e NUNES, 2013)

Serve para testar o produto/servigo
observando a interacéo do partici-
pante com um protétipo colocado
no local, situacéo e condigéo onde o
produto/servigo realmente existird.

DESIGN FICTIONS
(DUNNE e RABY, 2013)

Dispositivos especulativos que assu-
mem a forma de cenarios, muitas
vezes comegando com uma pergun-
ta hipotética com o objetivo de abrir
espacos de debate e discussao
sobre futuros possiveis.

Fonte: autora

VISUAL DIALOGUE
(SHEENAN, 2011)

Processo de combinagdo de figuras de-
senhadas pelos participantes em car-
tdes que, ao se conectarem, formam
um padrao, resultado de negociagdes
coletivas, criando muitas possibilidades
e camadas de informacoes.

CRIACAO DE CENARIOS
(ALVES e NUNES, 2013)

Através de elaboragées ficticias escritas
ou desenhadas, a criagao de cenarios
auxilia em projetar ou comunicar, servi-
¢os e experiéncias, onde multiplas inte-
ragdes acontecem ao longo de um pe-
riodo de tempo.
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Figura 19 - Protocolo de Investigacao criativa

. Perseveranca
. - Tempo de pratica
- Autoestima/Autoconfianga 2. Expertise ) .
1. Habilidades * Intensidade da pratica
. < - Predisposigdo a correr riscos
criativas * Toleranci R + Percepgao das affordances
olerancia 3. Ambiente -

. S * 0 que o material comunica
Coragem de expressar novas ideias

( 1. Aspectos emocionais ) ( 2. Cultura / Repertério > (3. Relacdo com os materiais)

Fonte: Adaptado de Sousa (2020)

Quadro 6 — Correlacao entre os fatores de criatividade e as ferramentas

Fator de criatividade Ferramenta/técnica Forma de adaptacdo

A ferramenta foi adaptada para o
Percepcéo das affordances Cultural probes formato de um “diario de

Pesquisa de campo producdo”, em que as artesas

foram convidadas a contarem
Expertise sobre as diversas etapas do
processo de producdo e sua relagéo
com a fibra de bananeira através
do compartilhamento de textos

escritos ou digitais, audios, fotos e

videos.
Habilidades criativas Storytelling Elaborou-se uma narrativa ficticia
Fotoelicitacdo sobre uma comunidade de artesds a

partir dos materiais coletados de
projetos anteriores. Os trechos da
histéria foram, entdo, dispostos em
cartas, acompanhados por
fotografias e questdes referentes
aos conflitos levantados na
narrativa, elicitando dialogos sobre
qualidades subjetivas como auto-
estima, tolerancia, perseveranga,
originalidade e

intergeracionalidade.
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4.2. Mapeamento de valores

Durante o processo de compreensdo dos valores do grupo, destacam-se 0s primeiros
movimentos para 0 engajamento e correspondéncias com as artesds, com a entrega de uma
ferramenta de Sondas utilizada para o mapeamento da cadeia produtiva da associacao,
denominada “Diario de produg@o” e as visitas a sede da Madesol para continuagdo do processo
de construcdo de relacdes e dialogo sobre as etapas produtivas da fibra de bananeira,
possibilitando a emergéncia localizada das percepcfes sobre os materiais, 0 ambiente, 0s
produtos, ferramentas e técnicas. Ambos processos objetivaram a analise do primeiro e segundo
fator do Protocolo de Investigagdo Criativa: a percepcdo das affordances e a expertise das
praticantes habilidosas.

Em seguida, continuou-se o processo de elicitacdo sobre o processo criativo das artesas,
no que tange a analise do terceiro fator do Protocolo, isto €, as habilidades criativas. A
tangibilizacdo das qualidades subjetivas inerentes a criatividade foi delineada através da
contacdo de historias, por meio da construgdo de uma ferramenta chamada “Redes de
Mondrongo”, disposta em cartdes com imagens e fragmentos de uma historia sobre uma

comunidade de artesas ficticia.

Figura 20 — Apresentacdo sobre sistema produto-servico

Fonte: NIDA
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Figuras 21 a 23 — Processos em campo

Fonte: NIDA

4.2.1. Diario de producéo

Para possibilitar a manifestacdo de saberes localizados acerca do fazer artesanal, foi
entregue as artesds um kit de Sondas (MATTELMAKI, 2006), denominado “Didrio de
produ¢do”, no formato de um caderno composto por folhas em A4, além de também
disponibilizado em formato digital. Por meio deste, as artesds foram convidadas a registrar suas
experiéncias, pensamentos e ideias sobre as varias etapas da cadeia produtiva da fibra de
bananeira, tais como: matéria-prima, processamento, inicio da producéo, acabamento, selecao
e precificacdo/entrega.

Por conta de cenério de isolamento fisico causado pela pandemia, os registros foram
compostos, principalmente, por meio de mensagens digitais, imagens fotogréaficas e gravacao
de videos sobre o cotidiano da associacdo, desde as etapas de extracdo e beneficiamento, até os

momentos de producdo, acabamento e sociabilizacao entre as artesas.



Figura 24 — Diario de producéo no formato de peca digital e pranchas fisicas
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Figura 25 - Painel com o material coletado através do Diario de producao

Fonte: Compilacdo da autora, a partir dos dados disponibilizados pela Madesol.

O dispositivo possibilitou que compreendéssemos as questdes que dificultam a
producdo, como a dependéncia das condicGes climaticas para secagem e conservagdo da fibra
e acabamento dos produtos, a divulgacao, as dificuldades no transporte e aquisicdo da matéria-
prima, que depende diretamente de parceria com os proprietarios dos bananais.

Por meio dos diarios, das praticas de correspondéncias e da observacao assistematica
durante as visitas a sede da Madesol, foi possivel costurar e delinear um cenario composto por
aspectos produtivos heterogéneos e intrincados a contextos especificos que permitem a
continuidade do fazer artesanal da associagdo, culminando na interpretacao, ideacdo e desenho
da cadeia produtiva.

No desenho da cadeia produtiva (Figura 26), apresentamos breves descri¢fes sobre 0s

nove estagios da producéo do grupo, sendo estes: 1 - extracdo da matéria-prima; 2 - transporte;
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3 - desmembramento; 4 - conservacao; 5 - secagem; 6 - producdo das pecas; 7 - acabamento; 8
- selecdo; 9 - entrega/distribuicdo. Esta esquematizacdo foi compartilnada com as artesas da
Madesol, o que favoreceu o processo posterior de cocriacdo dos conceitos de PSS, no que tange
a construcao de propostas voltadas a producéo e comercializagéo.

Figura 26 — Cadeia produtiva

Fonte: autora
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Figura 27 — Descricéo das camadas do pseudocaule da bananeira

Fonte: autora

O pseudocaule da bananeira distingue-se pelo nivel de complexidade e quantidade de
detalhes de cada uma das suas partes fisicas, fatores que se observam na diversidade de
aplicacbes possiveis para producdo artesanal, como no acabamento, alinhavo de pecas,
tecelagem e confecgdo de elementos mais delicados. Por este motivo, foi produzido um
esquema sobre as caracteristicas de cada uma das camadas do pseudocaule (Figura 27),

descrevendo suas nomenclaturas, caracteristicas especificas e usos na producao.

4.2.2. As redes de Mondrongo

Nessa etapa, foi prototipado um dispositivo para contacao de histérias com as artesas, a
partir da construcdo de uma narrativa sobre uma comunidade de artesas ficticia. Por meio da
contacgdo de historia, é possivel a criagdo de cenarios especulativos que guiam a abertura de
espacos de discussdo sobre futuros possiveis, com base em perguntas hipotéticas (DUNE e
RABY, 2013; HALSE, 2013). Especular por meio de uma fabulacgdo &, aqui, entendido como



54

um modo de atencdo, uma teoria da historia e um exercicio de criacdo de mundos, a partir de
praticas e saberes localizados (HARAWAY, 2016).

A “coisa de design” foi, assim, estruturada em oito cartdes, cada um com uma imagem,
um trecho da histéria e uma pergunta evocativa (Apéndice C). Objetivando elicitar questdes
relacionadas a dimenséo subjetiva do fazer, tal artefato ocasionou a emergéncia de discursos e
reflexdes sobre as habilidades criativas, como originalidade, perseveranca, auto estima,

tolerancia e intergeracionalidade.

Figura 28 e 29 — Exemplo de cartdo e demais cartdes com as questdes elicitadas

Apesar dos ricos detalhes e da diversidade de estilos das
redes encantarem os clientes, algumas outras artesds ndo
costumam utilizd-las para consumo proprio, preferindo

dormir em camas.

Vocés costumam utilizar as pecas que produzem?
0 que sentem ao ver elas prontas?

00

Vocis jé passaram por algo parecido?

@ - wento dvocks da onde vem a inspirach
produzidas? 0 que fariam nessa situagdo?

ORIGINALIDADE para as pecas

Vocés costumam utilizar as pegas que produzem?

Como chegou o artesanato em suas vidas?
teressam? © que sentem ao ver elas prontas?

INTERGERACIONALIDADE < Os mais jovens se int

(19

As artesds descobriram que a comunidade vizinha de Giras-
sol havia copiado as técnicas e os desenhos caracteristicos

das redes de Mondrongo.

o Vocis ja passaram por algo parecido? Vocis ja passaram por algo parecido?
0 que fariam nessa situagdo? 0 que fariam nessa situagdo?

Vocis ja passaram por algo parecido?

Vocés costumam produzi juntas?
0 Como € a relagdo entre vocés? AUTONOMIA 0 que fariam nessa situagdo?

SOLIDARIEDADE
s

Fonte: autora
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Figura 30 e 31 - Contacéo de histérias com as artesas

Fonte: NIDA

Pbde-se trazer a tona uma série de enunciagfes, que problematizaram as questBes
propostas pelos cartdes. Atraves do cartdo sobre originalidade, percebeu-se o potencial criativo
que surge da experimentacdo e manipulacdo dos materiais no processo de dar origem a uma
nova peca artesanal. J& no que tange a autoestima, identificou-se que tal categoria esta ligada a
ideia de autonomia produtiva, isto é, a autorrealizacdo do artesanato como produtor de suas
identidade, além de promover saude e bem-estar.

Por sua vez, o cartdo sobre intergeracionalidade fez emergir discussbes para
continuidade do fazer e apreensdo dos valores vivenciados pela pratica solidaria, entre as
proximas geracOes. Outras questdes levantadas durante a dinamica consistiram na importancia
da participacdo associativa, a sociabilidade do fazer e o marcador social da hierarquizacéo entre
saberes formais e tacitos em suas vidas. Todos estes fatores foram analisados e debatidos em
producdo cientifica recente (1ZIDIO, FARIAS e NORONHA, 2022)

4.3. Andlise do sistema

Esta etapa objetivou a compreensdo do sistema existente da Madesol, o contexto
socioecondmico e as dinamicas sociais, culturais e tecnoldgicas que influenciam tal contexto,
bem como o processamento desses atributos para orientar o processo de geracdo de ideias
sustentaveis (VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASAN, 2014).

A inser¢do do projeto no ambito do PROCAD/AM ocasionou a participagdo no

Workshop de Design Sistémico ministrado pela Profa. Dra. Katia Pégo (UEMG) em dezembro
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de 2021, que possibilitou a constru¢cdo do Esquema produtivo da Madesol, elencando as
entradas e saidas do sistema produtivo das atividades artesanais da Madesol.

O Intercambio realizado na UFPR em 2022, sob a orientacdo do Prof. Dr. Aguinaldo
dos Santos, deu continuidade a esse processo, proporcionado a analise estratégica sobre o
sistema produtivo da Madesol, com o apoio de ferramentas pertinentes a area do Design de
servigos e Sistema produto-servico, como Benchmarking, Mapa do Sistema, Business Model
Canvas, Diagrama de polaridade, Storyboards, entre outras.

Por meio dessas trocas interinstitucionais, foi possivel explorar uma visdo técnica e
aplicada sobre o design de PSSs com comunidades criativas, trazendo a anélise dos principais
atores, atividades, fluxos e materiais que possibilitam a formulacdo de sistemas integrados com
o fim de gerar sustentabilidade ambiental, social e econémica.

O primeiro procedimento de analise baseou-se na abordagem do Design Sistémico, uma
abordagem holistica, que busca delinear as entradas e saidas de um sistema produtivo a fim de
que os seus residuos se transformem em recurso para outros sistemas (PEGO, 2013). Realizou-
se, assim, a sistematizacao do “Esquema conceitual produtivo” da Madesol, considerando os
materiais e insumos utilizados na atividade de confeccdo dos produtos artesanais e 0s residuos
gerados a partir dessa mesma atividade.

Com base neste esquema, foi possivel identificar as entradas (input) do sistema, como
0 pseudocaule da bananeira, os insumos utilizados no processo de beneficiamento e
acabamento, além dos materiais de sucata que sdo reaproveitados na confeccdo das pecas.
Evidenciou-se que a Unica saida (output) comercializada consistia nos produtos artesanais,
descartando o uso de residuos que poderiam ser reutilizados no desenho de outros sistemas
produtivos, como o palmito, a folha e o leite bananeira, os residuos do pseudocaule, residuos e
embalagens dos insumos utilizados, serragem dos materiais em madeira, dgua e vinagre, além
de sinalizar a utilizacdo de insumos artificiais com alta incidéncia no meio ambiente, como a

termolina e a cola branca.
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Figura 32 — Esquema conceitual produtivo da Madesol
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Fonte: autora

Em seguida, fez-se a analise de casos para o incentivo da etapa de codesign de conceitos,
por meio de um Benchmarking, que se conceitua como um documento que compara diferentes
negocios, segundo suas ofertas e servigos ja desenvolvidos (LACOMBE; HEILBORN, 2003).
A partir da investigagdo sobre casos e negdcios nacionais e internacionais que atuam com base
na fibra de bananeira, criou-se uma sistematizacao sobre seus modos de producéo, produtos e
servigos comercializados, atividades desenvolvidas e o tipo de estratégia empregada (produto
puro, PSS orientado ao produto, PSS orientado ao uso e PSS orientado ao resultado).

As lacunas observadas entre as atividades desenvolvidas (coluna a esquerda)
possibilitaram a analise sobre os principais pontos a serem explorados na construgdo de

estratégias envolvendo a fibra de bananeira, como, por exemplo, a escassez de iniciativas
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relacionados a ministracdo de cursos e oficinas, gestdo do ciclo de vida e consultorias. Além

disso, observa-se que apenas cinco das onze iniciativas apresentam a extracdo da fibra de

bananeira como uma das etapas em seu sistema, 0 que demonstra que tal etapa pode ser

considerada um valor diferenciador no sistema da Madesol.

Figura 33— Benchmarking: Catalogo de estratégias
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Figura 34 — Benchmarking: Andlise das estratégias
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Com o intuito de analisar a estrutura do sistema de producdo e consumo da Madesol,
elaborou-se um mapa do sistema, no qual representou-se 0s principais atores e as suas
interacOes quanto a natureza do fluxo envolvido (de materiais, financeiro, de informacao e de
trabalho) (VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASAN, 2014). A tangibilizacdo visual da estrutura
do sistema estimulou a prototipagem prévia de conceitos e, posteriormente, o design
participativo em conjunto as artesds da Madesol, mediada pelas possibilidades de articulagéo
dos atores envolvidos na formulagéo de novas atividades produtivas.

Para andlise da estrutura atual da proposta de valor da Madesol, realizou-se a construcao
de um modelo de Business Model Canvas, uma ferramenta cujo proposito consiste em descrever
CcoOmo uma organizagao cria, entrega e captura valor (OSTERWALDER e PIGNEUR, 2010).
Os blocos construtivos da ferramenta perpassam as principais areas de um negocio como
clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade financeira. S&o estes: segmentos de clientes,
proposta de valor, canais, relacionamentos com o cliente, fontes de receita, recursos-chave,

atividades-chave, parcerias-chave e estrutura de custos.
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Figura 35 — Mapa do sistema da Madesol

apepoisdoad 1 .__...E_ED oyjeges 8p 0Ny ———ip  OPSELLOJU| AP OENY = — — — o CHSOUBLYONNY + ¢+ o+ o  [ELEIEL 8D 0N —or

il 4ad
.......................................... aamteasaesnns
ANRPAD L
AT
......................... 2
-
. y oy
U AL o nh_.n_r.mﬂ - b“_.:nEw.—ﬂL_uw
|||||||||||||||||||||| - #p esasdwy
- N
+ eSS & . eoinpad o
azuwg chlinsgougy oy [ b
LB LLTUG] - -
S=EE .
1111 1R
w 1l -
- - -
M oyrposd op BB — - .
. abanuy | ° mwductog +le &
.
.
- . -
- um.n_wm..u:..uc_“u .—3%“—‘ “n_nu_onm_.r.muﬂ
» T i e
Pl Jommﬂu ﬂﬁ Uﬂwm .IE JopeyOdREIL
.

eotnd L Jeueueg

.
.
- sapmopnas
« = asasassameas [ ] SO0 OPECUENT ’
----------
—
senpand fop I O
agngung = cupopdoig

00
OO0 DA O

— N Y TS J’d

* A AR A® AAY *._.r
| 1 1 I 0
“ ! ! ! 1 : “ 0 npang SRR SR
S R I el
el soded sop ebaaul 1 . I 1 1 . N EETLETREY S T T
IIIIIIIIIIIIIII 1
SEREpLRAUN snoypoull sosad ap “ - “ “ ] . ' “ SORGIGLY S0TRG
Araia o .
Jo- Ty o P I I B IS B I oo
1 . l«f =5 ===========7=7
. 1 1
\ < | ] 1 r M
) . i I 1 LI
apeniay . < | " [ .
astou . I N 1 “ . B
[ PR e ot I ! 1 1 il
1 | [ : —— oo
1 N 1 leinennnns VRN .. e |oods
] soATGUD ap aMug
sejedap " “ I ]| mmmmmmmmmm e e -
AOPITBUIDY ) 1
1 1 1 BTN S 000
I ol 0T o 1 ‘st ) corey
. ’u |||||||||||||||| 1 ] UL R BT ST uumunu._!,__u
= ap &
1 ] oiy G ojuewnhng e ap sefo]
uwnr!.mnntw 1 R I I R M A IR [ ]
sodnib soung sEjumLET I 1
1 Y
ofue nod anp, 1
- T A ' L
_ 1
1

i B
SR, "SR LY

L 2

Fonte: autora



62

Figura 36 — Canvas atual da Madesol
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Fonte: autora

4.4. Prototipagem

Ap0s a andlise do sistema empreendida na etapa anterior, percebemos a necessidade de
adaptar as ferramentas produzidas para producdo de eventos verdadeiramente participativos,
atencionais e voltados a autonomia, que tragam as artesds ao centro do processo criativo em
torno de um objeto de preocupagdo compartilhado. As ferramentas surgem, aqui, como “coisas
de design”, dispositivos ndo acabados e abertas a manipulagdo e apropriagdo dos participantes
envolvidos em um processo de cocriacao e pratica reflexiva.

Estas coisas com as quais pensamos durante a prototipagem assumem formatos
multiplos: os cartdes “Imaginando futuros”, que traduziram os conceitos prévios e os materiais-
protdtipos manipulados durante a encenagdo, mas também o préprio conceito de sistema
produto-servico que foi emergindo no processo de cocriagdo e encenagao com as artesas.

De modo semelhante, a concep¢do de “conceito” de design (DRAZIN, 2013) surge
como um espaco de possibilidade, ndo um fim, que habita a fronteira entre 0 pensamento e o
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objeto tangivel, antecipando de forma pouco refinada e precisa, a forma de objetos de design
ainda inexistentes, como produtos, servigos e sistemas.

Assim, por meio da cocriacdo de conceitos de sistema produto-servico voltados a
producdo artesanal solidaria, buscou-se traduzir estes sistemas de valores solidarios e voltados
a autonomia, em experiéncias tangiveis (TUNSTALL, 2013), que se diferem daqueles prezados
em praticas de design caracterizadas a aderéncia aos valores de mercado, como a
competitividade e a estrutura hierarquica.

Por este motivo, foi necesséario intercambiar as descrigdes esquematicas realizados
durante a andlise estratégica ao processo participativo com as artesds, por meio de coisas que
articularam os conceitos prévios em processos de experimentacdo, abertos e atencionais aos

contextos de vida das artesas da Madesol.

4.4.1. Antecipando conceitos

A partir da andlise estratégica guiada pelas ferramentas de design de servigos, construiu-
se conceitos prévios de sistemas produto-servico, os quais, posteriormente foram estruturados
na forma de uma coisa de design, para elicitar o processo de construcdo participativo de
conceitos com as artesas. Para a geracéo destes conceitos, utilizou-se o diagrama de polaridade,
ferramenta que objetiva a exploracdo de direcdes para os sistemas, posicionando e organizando
diferentes cenarios com base em eixos especifico, que podem estimular o surgimento de outras
ideias (VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASAN, 2014).
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Figura 37 — Diagrama de polaridade
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No diagrama construido, optou-se por utilizar trés eixos principais: PSS orientado ao
resultado, PSS orientado ao uso e PSS orientado ao produto. Ao todo, foram geradas doze
alternativas, dispostas ao longo do diagrama e, em seguida, executou-se a selecdo com base em
critérios de inovatividade, viabilidade e atratividade. Com base nos critérios estabelecidos, fez-
se a selecdo de trés cenarios, considerando a diferenciagdo quanto ao tipo de PSS e, em seguida,
estes foram visualizadas por meio do Business Model Canvas.

O primeiro cenario tangibiliza como proposta de valor a constru¢ao de uma “Plataforma
para 0 ensino-aprendizagem de artesanato com fibra de bananeira”. Conceitua-se COmo um
sistema produto-servico orientado ao resultado, pois busca o fornecimento de “resultados
finais” aos consumidores (VEZZOLI et al., 2018), isentando-0 da posse pelo produto envolvido
e pagando apenas pelo acesso. O conceito possui como atividade-chave a ministracdo de
oficinas e cursos sobre técnicas artesanais a comunidade artesanal e atores do segmento criativo
por meio de parcerias com instituicdes como o0 CRESOL. Importante ressaltar que esse tipo de
atividade comecou a ser demandada a Madesol e as artesds foram incentivadas pelas
pesquisadoras do NIDA a participar como facilitadoras de oficinas, ja colocando em préatica
esta dimensdo imaterial de suas préaticas e produtos.

Ja o segundo conceito gerado versa sobre a categoria de PSS orientado ao produto, em
que o sistema objetiva agregar valor ao produto, por meio da oferta de servicos adicionais, para
a garantia da funcionalidade e durabilidade, além de formacGes e consultorias para o uso do
produto (TUKKER, 2004).

No caso especifico, produziu-se uma proposta de “Kits “faga vocé mesmo” com a fibra
de bananeira” direcionado a atores do segmento criativo em geral, como designers, artesdos e
entusiastas. A alternativa pauta-se na ideia de que, ao adquirir o produto, o consumidor teréa
acesso a uma plataforma digital com tutoriais sobre as técnicas envolvidas no fazer artesanal,
além da possibilidade de interagdo com uma comunidade composta pelas artesds e 0s outros
aprendizes.

A terceira e Ultima proposta de valor trata de um PSS orientado ao uso, isto &, servicos
que fornecem “plataformas facilitadoras” aos consumidores, oferecendo “acesso a produtos,
ferramentas, oportunidades ou capacidades, que habilita o cliente a obter o resultado que busca”
(VEZZOLI et al., p. 73, 2018). Seu conceito consiste no fornecimento de um “Espago
compartilhado com ferramentas para produgdo de artesanato de fibra de bananeira” as artesas
das comunidades préximas a Madesol, através do pagamento por hora ou por mensalidade. As

artesds teriam acesso a oficina de trabalho composta por todas as ferramentas, materiais,
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insumos necessarios a producdo artesanal, além da possibilidade de associacdo a Madesol, apds

o0 periodo de aprendizado prético.

Figuras 38, 39 e 40 — Canvas
CANVAS: PSS orientado ao resultado

Parcerias Chave ¢? | Atividades Chave o | Propostadevalor §§ | Relacionamentos @ :egcr::entos o2%
e Clientes
- CRESOL; -Ministracao de oficinas e - Divulgacdo de conte(ido sobre
- Outros grupos artesanals de | cursos sobre técnicas artesa- Plataforma de suporte ainiciativa nas redes socials | . Artesdos;
fibra nais; ao ensino-aprendizagem | (instagram e Facebook); - Pessoas do segmento
- Proprietarios dos bananais; -Producao de'materlals didati- de artesanato com fibra - Acompanhamento das partici- criativo.
-Transportadores; cos (livros e videos); de bananeira pantes.
” -Processamento da fibra,
- Fornecedores de ferramen-
tas e Insumos.
Recursos Chave d Canais ..9
- Equipamentos para extra¢ao - Midlas digitals (Whatsapp e
e beneficlamento; Instagram);
- Equipamentos para fabrica- _CRESOL, €
¢ao das pegas;
- Materiais diversos para
fabricacdo;
- Equipamento de transporte;
- Software livre para producao
gréafica;
- Software para producao de
materials didaticos
Estrutura de Custos @ Fontes de Receita é
- Agua, Energia, Internet, Custos de extracdo e processamento da fibra; - Apoio por meio de Editais, parcerias institucionais etc
Transporte.

CANVAS: PSS orientado ao produto

Transporte.

Parcerias Chave & Atividades Chave ¢ | Proposta de valor 5% | Relacionamentos @ :exc';:mws PLAY
e Clientes
- Proprietarios dos bananals; | - Extracdo e Beneficlamento; “, a " - Divulgagao de contedido sobre
. m,gs ortadores; (Desmembramento, Conservacac Kits fau voce mesmo alIniclativa nas redes soclals P d d
P ' com fibra de bananeira £30048.00 SeEIENtO dg
- CRESOL; e Secagem); (Instagram e Facebook); criatividade (designers,
- Loja de artigos diversos; - Transporte - Divulgagao de tutorlals deuso | 5rec30 entusiastas, etc).
- Gréfica: -Desenvolvimento das ferramentas e técnicas para
- Outros lg rupos artesanals; e Fabricacao dos kits; producdo do artesanato.
“F o de pilas % |= Fabrlcagﬁo das embalagens;
ornecedor de pallets; - Produgao de contetdo de
- Mercado; divulgacao;
- Provedor de internet; - Producdo e alimentagio de
- Provedor de dgua; plataforma digital.
- Provedor de energla;
- Banco. s
Recursos Chave  agal Canais b
- Equipamentos para‘extragao - Redes socials da Madesol;
e beneficlamento; - CRESOL (Loja fisica e Insta-
- Equipamentos para fabrica- gram);
¢ao dos kits e embalagens - Plataforma de e-commerce.
- Materiais diversos para
composi¢ao do kits (insumos e
ferramentas);
- Equipamento de transporte;
- Software livre para produgdo
gréfica.
Estrutura de Custos @ Fontes de Receita é
- Agua, Energia, Internet, Custos de extracao e processamento da fibra; - Vendas dos produtos.
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CANVAS: PSS orientado ao uso

Parcerias Chave é Atividades Chave @ | Proposta de valor '3% Relacionamentos €@ :EEC'HGMOS -’&’-
e entes
- Proprietarios dos bananais; | - Extracio dos pseudocaules; E rtilhad - Divulgacao de conteiido sobre
- Transportadores; -Transporte; spaco compartiihado ainiciativa nas redes sociais Artesas das comunidades
- CRESOL; -Beneficiamento; (Desmembra-| €om ferramentas para (Instagram e Facebook); proximas
- Loja de artigos diversos; mento, Conservagao e Secagem)| produgao de artesanato - Servigo de fidelizagao;
- Grafica; - Gestao do espaco; de fibra de bananeira - Possibilidade de assoclagdo a
- Outros grupos artesanais; - Compra ou desen)/olvimento Madesol.
- Fornecedor de pallets; dos equipamentos;
P 7 ! - Manutencao dos
g equipamentos;
- Provedor de internet; - Gestao financeira.
- Provedor de agua;
- Provedor de energia;
- Banco. ~
Recursos Chave  agad Canais ik
- iqulpfalrrl:entos parg extragao - Redes socials da Madesol;
?qu:!;a :nae':“:;‘s“;a i - CRESOL (Loja fisica e Insta-
3 gram);
cal\:a?:rslaplzcda:;ersos para - Marketing direlto na comuni-
% dade.
fabricacdo; e
- Equipamento de transporte;
- Software livre para producao
gréfica;
Estrutura de Custos 6 Fontes de Receita é
- Agua, Energia, Internet, Custos de extracio e processamento da fibra; - Pagamento por hora ou mensalidade.
Transporte.

Fonte: autora

Com o objetivo de traduzir a primeira e segunda proposta em representacdes graficas
que se aproximem do contexto da Madesol, realizou-se um Storyboard, um tipo de narragéo
sequencial do cenario do sistema em funcionamento, que indica as interaces entre os atores
envolvidos (VEZZOLI, KOHTALA e SRINIVASAN, 2014).

Na primeira narracdo representada, visualiza-se cada uma das etapas do percurso de
funcionamento do servigo, desde o conhecimento sobre a iniciativa através das midias digitais,
até a realizacdo da oficina de artesanato em fibra de bananeira, dividida entre processo inicial
de introducdo, a oficina préatica, a socializacdo e troca de experiéncia com outras artesas, a
apresentacdo da peca produzida, a certificacdo e a oportunidade de associacdo a Madesol e
venda no CRESOL.

Ja a segunda, explora a jornada do PSS relacionado a oferta de kits artesanais de fibra
de bananeira, trazendo a possibilidade do consumidor acessar uma plataforma online com dados
visuais e textuais sobre a Madesol, como informacdes sobre a cadeia produtiva, videos e
tutoriais, além de proporcionar sua participacdo em uma rede social para comunicacdo das

experiéncias de aprendizado.
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Figura 41 — Storyboard #1

Plataforma de suporte ao ensino-aprendizagem
[ STORYBOARD #1 | b prencizag ]

de artesanato com fibra de bananeira para artesas

BUSCANDO UMA RENDA EXTRA CONHECENDO A INICIATIVA ASSISTINDO UMA INTRODUCAO

Que tal aprender artesanato A artesa descobre que as pegas produzidas A artesa se une as ouhn_ a_artici_pa_ntts e assiste
para ser uma fonte de renda aqui em casa? no curso também poderao ser vendidas a apresentagao inicial, ministrada
no CRESOL e faz a inscrigao pelas artesas da Madesol

APRENDENDO NA PRATICA LANCANDO MEU PRIMEIRO PRODUTO

PN i

vt

Participando de oficinas, a artesa vai experi- Como trabalho final, a artesa apresenta sobre

i 3 Ela também tem a oportunidade de o ess0 de criacsio de uma peca de fibra
coms h.b" $ % % compartilhar experiéncias com outras artesas PoRaEsy Iaglo de uma pesi 8
cada vez mais a técnica d

4 [
cel o Ao fim do processo, ha também a oportunida-
pelo CRESOL e a SETRES, comprovando de venda das pegas criadas na loja
sua participagao no curso fisica e no Instagram do CRESOL

Fonte: Compilacéo da autora, a partir de imagens disponibilizadas pelo NIDA e Madesol, coletadas na pagina
do CRESOL (2022), UMNews (2022) e banco de imagens digital.
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Figura 42 - Storyboard #2

[ STORYBOARD #2 | Kits artesanais e Produto com valor ]

COMPRANDO O KIT ™% 7 . ESCANEANDO O QR CODE CONHECENDO A FUNDO

B % e vany,
£ g‘
Sz
A cliente visita a loja do CRESOL e adquire um Ao tirar o produto da embalagem, percebe Ao escanea-lo, ela acessa uma plataforma com
kit de artesanato em fibra de bananeira a presenca de um manual com um QR Code produtos, processos e historias sobre a Madesol
INTEGRANDO-SE A UMA REDE COMPARTILHANDO SUA JORNADA
F——

& rersenias
m
oo ik s e
i

—

La, ela encontra videos tutoriais, A plataforma também possibilita a integracao Ao finalizar a peca no tear, a aprendiz podera
em gue as artesas ensinam o processo no tear entre profissi: e aprendizes de ar compartilhar sobre o seu processo

Fonte: autora

O processo de prototipacdo dos conceitos prévios dos sistemas produto-servico através
da anélise estratégica e tangibilizacdo dos conceitos pdde ampliar o entendimento sobre as
possibilidades de insercdo dos servicos no contexto da comunidade, ao desenhar e estruturar
alternativas diversas, partindo dos valores da Economia Solidaria e da autonomia para producéo
artesanal. Tais conceitos serviram como pistas para o processo posterior de design participativo
com a Madesol, funcionando como coisas de design que facilitaram o dialogo e o processo de
imaginacgdo de futuros a partir do enquadramento desses cenarios ao contexto de vida das
artesas.

4.4.2. Imaginando futuros

Com o objetivo de tangibilizar os conceitos de sistema produto-servigo gerados,

elaborou-se um dispositivo denominado “Imaginando futuros”, organizado em doze pranchas
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no formato A4, compostas por um nome ficticio, uma imagem e uma descricdo breve de como
a alternativa ocorreria na pratica. Por meio deste, foi possivel trazer a oficina de design uma
série de cenarios imaginados que se diferenciavam no que diz respeito as dimensbes
relacionadas a cadeia produtiva artesanal e aos valores da Economia Solidéria, tais como:
producdo, comercializacdo, divulgacdo, comunidade, meio ambiente e educagéo.
Primeiramente, tais cenarios foram apresentados as artesds, caracterizando a natureza
de um sistema produtivo voltado ao servico em contraposicdo a mera oferta de produtos e
indicando como este poderia ser adaptado as suas realidades. Enfatizou-se o fato de que a

associacdo entre mais de um conceito apresentado poderia compor um novo conceito e que a

atencdo para a combinacédo desses fatores auxiliaria na posterior cocriacdo com as artesas.

Figura 43 - Card sorting “Imaginando futuros”

-

IMAGINANDO FUTUROS

Espaco Oficina Artesa
Um espago de trabalho coleti-
vo: tudo o que vocé precisa
(ferramentas, cursos, etc)

em um dnico lugar.

NDA=

IMAGINANDO FUTUROS

Minha Oficina
Estacdes individuais
de trabalho em um
anico espago.

IMAGINANDO FUTUROS

Oficina em casa

Tudo o que vocé precisa
para trabalhar instalado
em sua prépria casa.

IMAGINANDO FUTUROS

Customize!

Plataforma online para
suporte ao cliente e perso-
nalizagdo do artesanato.

—

IMAGINANDO FUTUROS

Mostra o teu! 1) .
Plataforma para producao K (8

de conteddo digital (posta- a H b
gens para redes sociais, -
videos, etc) assoclado ao
artesanato.
I

IMAGINANDO FUTUROS

Escola Artesa

Cursos e oficinas para o
ensino-aprendizagem de
artesanato direcionado
para mulheres.

com livros, videos, oficinas,
métodos, ferramentas, etc.

IMAGINANDO FUTUROS NDA=. IMAGINANDO FUTUROS NDA= IMAGINANDO FUTUROS NDA=.
Conte sua histéria
Explore sua criatividade no de- Turismo artesanal Reciclando
senvolvimento de novos produ- Realizagdo de vivéncias
Servico de restauro e ma-
tos através de uma plataforma e oficinas para turistas. nuterfcéo S atesanats

IMAGINANDO FUTUROS

Kits artesanais

Kits “faca vocé mesmo”,
com os materiais, insumos
e ferramentas utilizados
para a producao artesanal.

IMAGINANDO FUTUROS

Produto com valor

Acesse informagdes sobre
a cadeia produtiva e a his-
téria das artesasao adqui- =
rir um produto.

NDA=.

IMAGINANDO FUTUROS

Ciclo sustentavel

Gestao de residuos da
fibra para reutilizagao em
outras produgdes (adubo,
producao de papel, etc)

Fonte: autora
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Figuras 44 a 49 — Cocriacdo de conceitos com as artesas

m

Fonte: autora

Tencionamos sobre o intuito em trazer a oficina a abertura e provocagdo sobre
possibilidades de cenarios futuros, mesmo que estes, considerando o seu nivel de complexidade,
demandassem condi¢cfes sociomateriais ainda inexistentes. As dimensdes mapeadas foram
sugeridas como indagacdes dispostas em folhas coloridas a fim de elicitar a imaginacao das

artesas:
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Quadro 7 — Criacdo de cenarios: dimens@es

Meio ambiente Como reduzir os impactos ao meio ambiente?

Educacéo Como compartilhar o saber artesanal para mais artesas?
Comunidade Como fortalecer a cooperacgao entre as artesds na associacao?
Producéo Como inovar na producdo artesanal?

Comercializacdo Como inovar no processo de comercializacdo dos produtos?
Divulgacéo Como tornar mais visivel a cadeia produtiva e a histéria das artesas?

Os conceitos relacionados a dimensdo da comunidade trouxeram a emergéncia de
perspectivas sobre como incentivar e sensibilizar a comunidade local para o envolvimento na
associacdo, por exemplo, por meio de projetos de assisténcia e realizacdo de atividades de
ensino-aprendizagem, como oficinas. A prancha em questdo demonstra como a estruturagéo de
um sistema itinerante que incida na ocorréncia dessas praticas educativas se relaciona ao
reconhecimento da associagdo como um espaco de compartilhamento de saberes e
transformagdo social em Pago do Lumiar. Ressalta-se, ainda, como a coisa imaginada
desenhou-se a partir de uma adaptagdo e reflexdo na prética sobre um dos conceitos
apresentados, chamado “Espaco Oficina Artesa”.

Figuras 50 e 51 — Conceitos de comunidade

IMAGINANDO FUTUROS NDA=. IMAGINANDO FUTUROS

Conte-nos um pouco sobre sua idela Represente abaixo sua Idela

Espaco Oficina Artesa
Um espaco de trabalho coleti-
vo: tudo o que vocé precisa
(ferramentas, cursos, etc)

em um dnico lugar.

Fonte: autora e Madesol

Assim como a dimensao da comunidade, a tematica da educacéo trouxe discussdes sobre
a iniciativa de oferecimento de oficinas e cursos como um servico a ser ofertado pela Madesol.
A maioria das artesds, embora detentoras do saber sobre a extragéo e producéo de artesanato
em fibra de bananeira, tencionaram sobre ainda se sentirem despreparadas e inibidas para
exercer a posicdo de ministradoras de uma pratica educativa. No entanto, levantaram que o
ganho de experiéncia nas fungdes de educadoras pode facilitar a consolidacdo do ensino
artesanal como uma atividade produtiva imaterial no empreendimento. Entre os conceitos

surgidos destaca-se a anunciacdo sobre o conteddo prioritario dessas oficinas, bem como a
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necessidade de tais agOes para estimular a troca e o constante aprendizado de novos
conhecimentos e habilidades.

Figuras 52 a 54 — Conceitos de educacéo
_ R

v

IMAGINANDO FUTUROS NDA=. IMAGINANDO FUTUROS NDA=.

Conte-nos um pouco sabre sua ideia Represente abaixo sua Idela Conte-nos um pouco sobre sua ideia
b dueocsn t

D100 opeinba puie. sy
oo Aoyl

AL Y)’I'-{;‘ :
ponon Dodko a1 & :
& foho e blmomsdhie o 0 gt

Oy i o
QLG

eneipe, Jime. —

IMAGINANDO FUTUROS NDA=.

Vivéncia Artesa

Cursos e oficinas para o
ensino-aprendizagem de
artesanato direcionado
para mulheres.

Fonte: autora e Madesol

Tanto em relacéo a comercializagdo, quanto a produgéo, houve uma predominancia de
concepcOes ainda amparadas na inovacao sobre novas possibilidades de produtos. Esta questéo,
embora manifeste uma percepcdo ainda presente da relagdo intrinseca entre artesanato e
produtos tangiveis, abre espaco para pensarmos em transformacdes na cadeia produtiva
artesanal, considerando a propria fibra de bananeira e as expertises especificas de cada artesa.
Por exemplo, na dimensdo da producgéo, imaginamos como a combinacdo entre a fibra de
bananeira com a biojoia envolveria a reflexao sobre como os modos de trabalho e técnicas de
fazer de cada material podem ser associados ao longo da cadeia produtiva. Por meio do conceito
“Kit artesanal”, pode-se também tangenciar sobre os ganhos relacionados a mensuracdo dos
gastos envolvidos em cada etapa a fim de incidir no processo de precificacao e evitar despesas
excessivas, quando, por exemplo, uma das artesas precisasse levar uma certa quantidade de
material para produzir em casa. Os conceitos gerados por meio destes temas discutiram sobre
0 aumento do valor econdmico embutidos no produto artesanal através de estratégias como a

insercdo de outras técnicas na produgdo com a fibra, como o croché.
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Figuras 55 a 57 — Conceitos de comercializacéo e produgéo

w
= IS

IMAGINANDO FUTUROS NDAZ.  \IAGINANDO FUTUROS NDA=.

Conte-nos um pouco sobre sua idela Represente abalxo sua Idela

Conte-nos um pouco sobre sua idela Represente abalxo sua Idela

L P — :~ \ / é—

IMAGINANDO FUTUROS NDA:=.

Kits artesanais

Kits “faca vocé mesmo”,
com os materiais, insumos
e ferramentas utilizados
para a producao artesanal.

Fonte: autora e Madesol

Sobre a dimens&o relacionada a divulgagédo, percebemos uma lacuna no que diz respeito
a habilidade na producdo e divulgacao de contetdo sobre seus saberes e fazeres, fator sinalizado
como critico na promogé&o de visibilidade a producéo artesanal e reconhecimento da Madesol
pela comunidade em geral. Provocamos, assim, 0 pensamento sobre um cenario em que tais
lacunas poderiam ser superadas e, utilizando-se da prancha intitulada “Conte sua historia”,
indagamos sobre a possibilidade de criacdo de um sistema que possibilitaria a producéo de
conteudo de divulgacdo criado pelas proprias artesds, explicitando uma série de formatos
diferentes em que tal alternativa poderia acontecer. Entre 0s conceitos de sistemas produto-
servigo gerados com base nessa dimensdo, houve uma predominancia do uso das midias
digitais, mas também destaca-se a aproximagdo com uma ideia de comunicacdo a partir do
préprio territorio, como as redes de radios locais, para a promogdo sobre as iniciativas da
Madesol,
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Figuras 60 e 61 — Conceitos de divulgacéo

5 IMAGINANDO FUTUROS
IMAGINANDO FUTUROS NDA:=..

Conte-nos um pouco sobre sua ideia Represente abalxo sua idela

Conte sua historia

Explore sua criatividade no de-
' senvolvimento de novos produ-

tos através de uma plataforma
com livros, videos, oficinas,
métodos, ferramentas, etc.

‘ i ibuidods

Fonte: autora

O momento seguinte da oficina envolveu a reflexdo sobre os conceitos de sistemas
produto-servicgo ja desenhados, indicando aqueles que as artesds considerassem mais vidveis
(passivel de ser executado sob as condicGes atuais), inovadores (alternativas nunca antes vistas
ou pensadas) e atrativos (sob o olhar do consumidor atual).

Pode-se perceber que os cenarios considerados vidveis eram predominantemente
aqueles que se enquadravam nas dimensfes da comunidade, educacdo e divulgacdo e que
partissem de uma atividade com forte inclinacdo a participacdo da comunidade local na
formacéo de coletivos para o compartilhamento do saber artesanal. Além disso, enfatizou-se a
necessidade em traduzir os valores da Associagdo por meio de sistemas tangiveis e intangiveis
para contribuir no processo de contacao das historias das artesas e do fazer artesanal.

Os conceitos elencados como inovadores corresponderam, principalmente, aqueles que
apontavam inovacOes na producdo das pec¢as, como a aprendizagem sobre novas técnicas e
gerenciamento das etapas produtivas, além de perspectivas que tratavam da relacdo com o
turismo artesanal. Dentro desse agrupamento, percebeu-se que os conceitos “Minha oficina” e
“Oficina em casa”, que abordavam fungdes semelhantes ao conceito “Espaco oficina Artesa”,
mas a partir de uma visdo mais exclusivista, foram ambos enquadrados como a¢des inovadoras,
mas pouco manipuladas e debatidas pelas artesds no processo de codesign, reiterando o valor
comunitario impresso na Economia Solidaria.

Por fim, a selecdo dos conceitos com base na atratividade enfatizou aquelas que se
aproximavam da busca pela sustentabilidade ambiental, como o conceito “Reciclando” e “Ciclo
sustentavel”, ambos estimuladores da gestdo sustentdvel dos residuos da produgdo. O motivo

encontra reflexos na énfase atual por uma conscientizagdo sobre os impactos do consumo sobre
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0 meio ambiente, que repercute na busca pelo conhecimento sobre as cadeias produtivas dos

bens comercializados.

4.4.3. Vivéncia Artesa

Para explicitar os conceitos de sistemas produto-servi¢co desenhados, realizou-se um
processo de encenagdo do conceito “Vivéncia Artesd”, que refere-se & promocao de processos
de ensino-aprendizagem do artesanato em fibra de bananeira para artesds. Levando em
consideracdo a sequéncia de cenas da narrativa representada no primeiro Storyboard (figura
41), organizou-se uma relacdo de materiais, insumos e ferramentas necessarios para apoiar o
desenrolar do evento encenado, sendo estes:

Quadro 8 — Correspondéncia entre material real e protétipo

Material real Material-protétipo
Tear de madeira, pregos Tear de papeldo e fio de I1a
e fio barbante
Fibra, fio e bucho da bananeira Papel crepom dourado
Rolo para pintura Pincel artesanal chato

Além destes, foram elaborados e disponibilizados protétipos de materiais de apoio para
servir como pontos de contato do servico, como crachéds, materiais didaticos, ecobags,
certificados e listas de presenca. Para substituir a determinacéo de roteiros e protocolos, foram
construidos cartdes de passo-a-passo com breves descrigcdes sobre a acdo a ser desempenhada,
a fim de facilitar a performance dos participantes no desenrolar da dindmica. Longe de uma
roteirizagdo da dindmica, buscou-se a construgdo de eventos que possibilitassem a

improvisagdo e as correspondéncias a situacao criativa vivenciada.
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Figura 62 — Cartfes de passo-a-passo
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Fonte:

NIDA

Os papeis necessarios para a realizacdo da encenacdo foram distribuidos entre

educadores, assistentes e aprendizes, em que 0s primeiros e segundos estavam encarregados da

tarefa de orientar e facilitar o processo educacional do saber-fazer da fibra de bananeira aos

participantes sob o papel de aprendizes. Estiveram presentes quatro artesas da Madesol, que se

separam em dois grupos para assumir a funcdo de educadoras e assistentes. Dois dos

pesquisadores presentes participaram como

aprendizes, o poés-doutorando Luiz Lagares

(UFMA) e a doutoranda Geislayne Silva. Estes foram escolhidos com base no fato de ainda

estarem conhecendo o processo artesanal da fibra, em comparacéo a pesquisadora autora, a qual
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participou como observadora, na direcdo das etapas, do registro em video e na preparacao dos
materiais de encenacao.

O processo inicial tracou-se mediante a uma apresentacdo em slide, que foi desenvolvida
previamente & Madesol, apds uma demanda para a ministracdo de um minicurso de artesanato
em fibra de bananeira em Sdo Mateus - MA. A realizagdo do minicurso, no entanto, teve de ser
adiada por conta de motivos internos ao grupo, visto que a unica artesa da Associagao que se
disponibilizou para ministrar a oficina ndo poderia estar disponivel nos dias acordados e as

outras artesas ndo se sentiam aptas o bastante para assumir sua fungéo.

Figura 63 — Credenciamento e Apresentacdo inicial

Fonte: autora

Pela primeira vez, as artesds puderam apresentar o contetldo do documento, iniciando
com uma breve explicacao sobre as principais etapas de extracdo e processamento da fibra. Ao
longo da apresentacao, os aprendizes levantaram uma série de questionamentos que conduziram
as reflexdes sobre 0s processos. As artesds elucidaram sobre as formas de preparo da fibra apds
a desidratagdo, como 0 manuseio e a relagdo com o material orienta a percep¢do do ponto

desejado, como a producéo ¢ facilitada pela organizacéo das diferentes camadas da fibra apds
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a secagem e quais 0s insumos empregados na conservagao. Explicaram sobre a necessidade da
extracdo a partir de bananeiras paridas, isto é, as arvores cujo os cachos j& foram retirados. Caso
néo, as camadas da fibra escurecem e se tornam quebradicas como papel.

Ressaltaram também que o fazer artesanal com a fibra de bananeira demanda a extracéo
e manipulacdo adequada das vérias camadas da fibra (fibra, fio, seda, renda e bucho), pois cada
uma é utilizada em uma técnica, etapa da producdo e produto distintos. E relevante observar
como as categorias utilizadas para diferenciar as camadas se reflete no modo em que elas optam

por contar sobre as etapas do processo.

Além da exposicéo sobre os estagios de trabalho, houve o pensamento de uma possivel
estrutura para o curso, que atravessa desde a extracdo do pseudocaule da bananeira até o fazer
de uma diversidade de pegas. Um dos aprendizes apontou que o enfoque na feitura de apenas
uma peca por oficina facilitaria o processo de aprendizagem, j& que cada peca envolve a
exploracdo de uma camada e técnica distinta.

A reflexdo sobre a complexidade do material se reflete no modo como as artesas valoram
sobre os propdsitos e alcances da Madesol:

Entdo, € uma rigueza em um momento sO, porque ela pode transformar essa acdo
produtiva em uma incluséo social, porque as vezes as pessoas estdo tdo distantes e ja
se aproximam de pessoas que ja ajudariam. E também promove o socioambiental,
porque € uma coisa que seria jogado no lixo, que poluiria 0 meio ambiental e nés ja
evitamos isso. E nossa geragdo de renda, para que nds possamos crescer como artesd,
para que possamos ter nossa renda do dia-a-dia, pagar nossas contas, nosso trabalho
(Deusa).

Observamos como a producédo artesanal habita a interface entre as dimens@es social,
cultural, ambiental e econdmica da sustentabilidade. Em seus relatos, é possivel perceber que,
assim como o pseudocaule da bananeira pode ser transformado em uma diversidade de ac¢oes
produtivas, a atuacdo solidaria abrange valores interrelacionados que afetam a vida das artesas,
a comunidade e o ambiente.

Além disso, notou-se que os saberes eram mais facilmente explicitados por meio de
gestos corporais e compara¢ées com os objetos disponibilizados na mesa de trabalho, o que,
novamente, enfatizou a demanda da evidéncia da fibra de bananeira no momento de ensino. Na
auséncia do material, uma das artesés sob o papel de educadora utilizou o papel crepom para
demonstrar o ato de extracdo do fio, camada mais fina e que oferece sustentacdo a folha da

bananeira
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Quando, enfim, chegamos a experimentacdo com 0s materiais, as artesds iniciaram
descrevendo sobre as técnicas a serem cocriadas: o revestimento de um lapis com o fio, a seda
e a renda e a feitura de um jogo americano no tear, utilizando a fibra. A escolha das camadas
para a producdo dos produtos esta ligada as condi¢cdes impostas e correspondéncias com 0s
outros materiais utilizados, por exemplo, o formato do lapis requer o uso do fio e impossibilita
0 uso da fibra, pois essa ndo é maleavel o suficiente para permitir o revestimento. No caso do
processo com o tear, o préprio fio da bananeira pode ser utilizado para substituir o barbante,

pois este possui um comprimento exato da dimensdo dos jogos americanos.

Figura 64 — Apresentacao tedrica inicial

Fonte: autora
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Figura 65 - Processo pratico com o tear

Fonte: NIDA

Uma das artesas iniciou retratando o processo de revestimento do lapis com o papel
crepom, técnica feita a partir do fio da bananeira. Por termos optado por um material parecido,
mas ndo idéntico ao utilizado na producao, a sua expertise teve de ser adaptada as qualidades
do novo material, excessivamente flexivel e moldavel.

A distribuicdo dos momentos na fase préatica se deu com base nas etapas de construcao
do jogo americano ficticio no tear: a tecitura com a fibra, o acabamento com o bucho, fixacéo
do barbante e da fibra com cola, ajuste das fileiras, corte para retirada do tear, ajuste das pontas
do barbante, apresentacéo do trabalho, certificacdo e convite para associa¢do a Madesol e venda
no CRESOL. Cada material utilizado foi substituido por um material-prototipo: a fibra, o bucho
e o fio da bananeira, pelo papel crepom dourado em diferentes larguras, o fio de barbante pelo
fio de 18 e o tear de madeira pelo tear de papeléo.

Ap0s a demonstracao do processo de entrelacamento da fibra ao barbante para compor
no tear, o “subir e descer”, como descrito pelas artesas, cada aprendiz iniciou sua constru¢ao

particular. Também contaram que ha a possibilidade de tecitura com a fibra sem o uso do tear,
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apenas compondo a trama sob uma superficie. Um dos aprendizes apontou se hd como empregar
a fibra de bananeira a técnica do croché, porém as artesas relataram que o fio possui muitas
rebarbas, o que dificulta seu uso. Ainda assim, foi levantado em varios momentos se existiria
alguma forma de trazer esta associagao a tona, aléem de sugestdes sobre a incorporacdo de outros
tipos de materiais junto a fibra na trama.

Durante a encenacao, as proprias artesas iniciaram o processo de experimentacdo com
o0 papel crepom, investigando, por meio da pratica das técnicas ja dominadas, os alcances do
material. Enquanto os aprendizes teciam, a reunido dos dispositivos ali encontrados levou a
uma participacao ativa e atencional com os materiais e 0 grupo de pessoas presentes. Para além
do papel de apenas observadoras, as artesds puderam refletir sobre e a partir de suas proprias
praticas.

Figura 66 e 67 — Experimentando com os materiais

Fonte: NIDA

Na etapa de acabamento, as artesds instruiram sobre a emolduracdo com o papel crepom
em uma largura maior ao redor da trama, substituindo a fun¢éo do bucho da bananeira. Elas
contaram que, a fim de reduzir o tempo de producéo, costumam dividir a composi¢do no tear
segundo a dimensdo do jogo americano, para, assim, recorta-lo e produzir o acabamento, além
de tecerem as fileiras em suas duas faces.

Algumas eventualidades do uso do tear de papeldo foram a colagem do papel crepom
sob a superficie de papeldo, além da dificuldade de retirar a composi¢do do tear sem que ela
viesse a se desfazer. Para finalizacdo da peca-protétipo, os aprendizes utilizaram pincéis
comuns para artesanato, diferentemente dos rolos de pintura que as artesas costumam utilizar
no acabamento.

Em seguida, apresentaram sobre seus processos e ocorreu a entrega dos certificados

pelas artesas assistentes. Ao final, as artesas fizerem o convite para participagdo nas proximas
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oficinas da Madesol e ressaltaram a necessidade da continuidade da préatica, trazendo a
oportunidade de associacdo ao empreendimento solidario, que possibilitard a exposicdo das
pecas criadas no CRESOL.

Figura 68 — Apresentacéo dos trabalhos, certificacio e convite para oportunidade
de venda no CRESOL

Fonte: autora

Figura 69 - Pegas-protétipo produzidas durante a oficina
y SR W T

Fonte: autora
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A necessidade da apresentacdo das camadas processadas, bem como dos produtos
oriundos de sua utilizacdo foi uma das questfes fundamentais que emergiram durante a
encenacéo, corroborando com a ideia de que o aprendizado sobre o fazer artesanal com a fibra
de bananeira esta intrinsecamente ligado a percepcao sensorial das qualidades do material.

Precisa, eu acho que precisa. Porque quando for na prética, ela ja se sentir mais

motivada pra ter aquela participac¢do no fazer (Deusa).

Uma outra analise fundamental esti4 na possibilidade de haver duas modalidades de
curso. A primeira seria uma formacéo com um periodo mais curto, direcionada a aprendizagem
das técnicas a partir de cada uma das camadas, estas as quais ja estariam extraidas, processadas
e prontas para 0 uso durante a oficina, mas também haveria uma demonstracdo da extracdo do
pseudocaule, pois, segundo as artesas:

[...] é totalmente diferente na hora que voceé esta extraindo e ela ja adaptada pra fazer

0 produto é diferente. Entdo gera uma curiosidade (Deusa).

Ja o segundo tipo seria uma formacdo mais aprofundada, em um periodo mais longo,
voltado & vivéncia do processo de extracdo do pseudocaule nos bananais, aprendendo como
ocorre a retirada de cada uma das partes da folha de bananeira, a desidratacéo e a conservagéao.
Ao fim desse ciclo, o aprendiz viria a experimentar 0 processo das técnicas e feitura das pecas.

Esta Gltima modalidade foi representada por meio de um blueprint, uma ferramenta de
design de servigos cujo objetivo esta em apresentar as a¢des individuais do consumidor em
relacdo a logistica e as agdes da organizacao prestadora do servi¢o (PENIN, 2018). Desse modo,
realizou-se a ideagdo do PSS “Vivéncia Artesd”, tangibilizando os elementos de analise em
faixas horizontais: os pontos de contato (evidéncias materiais do servigo), experiéncia
individual (ou jornada do aprendiz), frontstage (a¢cdes da equipe de organizacdo que sdo visiveis
ao aprendiz), backstage (acdes dos bastidores) e processos de suporte (processos internos que
auxiliam os prestadores do servico). Esta analise proporcionou o desenho das estratégias
necessarias a implementacdo do PSS, como a articulagdo com outros atores, o emprego de
tecnologias de suporte e a preparacdo dos pontos de contato de acordo com cada etapa.
Valoriza-se o carater vivencial e imersivo do PSS a partir da énfase as relagdes diretas entre o0s
aprendizes e as artesas Madesol, delineando relagdes de correspondéncia no processo de ensino-

aprendizagem artesanal, como se observa no esquema.
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Figura 70 - Blueprint “Vivéncia Artesa”
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Ao final da encenacéo, as artesds contaram que as oficinas realizadas no espaco do
CRESOL frequentemente sdo ministradas por atores ndo associados a empreendimentos de
Economia Solidaria:

Porque, por exemplo, nos precisamos disso aqui, desse conhecimento, desse estudo

pra poder comecar (Deusa)

Percebemos, assim, o potencial que ha na ocupacdo desses espacos pelas proprias
produtoras, sejam estas as artesés de fibra de bananeira, de fibra de buriti, as rendeiras, as
louceiras, as quebradeiras de coco. Na construcéo de processos de ensino-aprendizagem, ha a
possibilidade de reproducdo dos saberes artesanais, além da transformacdo em uma atividade

produtiva geradora de autonomia e sociabilidade comunitéaria.

5. TANGIBILIZANDO VALORES: ALCANCES E LIMITES

Na etapa final da investigacdo, realizou-se a triangulacdo entre as visdes dos
pesquisadores e suas pautas de pesquisa, as percepcdes e narrativas das artesas, elicitadas por
meio das coisas de design, e as categorias analiticas, oriundas dos dados da revisao de literatura.
Esta técnica objetiva a avaliagdo e ampliacdo de percepcbes sobre o fenébmeno estudado por
meio do uso de varias fontes de evidéncia (YIN, 2001), convergindo, desse modo, a reflexdo
sobre os desafios, alcances e limites encontrados durante o processo de adaptacdo do sistema
produto-servigo aos valores da Economia Solidaria e autonomia. Tal procedimento busca
contemplar o ultimo objetivo especifico desta pesquisa, que relaciona-se a reflexdo sobre os

alcances e dificuldades da associacdo dos valores do PSS e os valores das artesas.
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Figura 71 - Triangulacéo de dados
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Fonte: autora

Segundo Graeber (2001), os campos culturais permitem a busca, realizagdo e
transmissdo de certas formas de valores, isto €, aquilo que ¢ considerado “bom, proprio ou
desejavel na vida humana” (GRAEBER, 2001, p.2). O conceito sociologico de “valores” ¢
pensado para além de seu sentido econémico, sendo concebido como sistemas que articulam as
representagdes coletivas e os comportamentos individuais, moldando as percepgdes e
sensibilidades das pessoas para estar em sintonia com a sua busca ou promoc¢édo (GRAEBER,
2013)

Habitando os varios campos sociais, estes sistemas de valores constroem visdes de
mundos particulares, tornando-se reais através do significado que as pessoas atribuem as suas
vidas e da sua transmissdo as geracOes futuras (TUNSTALL, 2013). Por meio de representagdes
em uma linguagem comum, eles sdo capazes de produzir e compartilhar significados entre os
membros de uma cultura (HALL, 2016).
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Nas préticas de design anthropology, os sistemas de representacdo de valores estao
sempre a ser negociados para serem tangibilizados em experiéncias tangiveis as coletividades
(TUNSTALL, 2013). No processo analisado, a combinacao entre as formas de construcdo da
metodologia do sistema produto-servico e os empreendimentos de Economia Solidaria gera um
confronto, pois ambas perspectivas partem de campos conceituais e praticos detentores de
sistemas de valores distintos: o primeiro, que tende a aderir a um paradigma hegemdonico de
inovacdo, comum no mercado de design atual, e o segundo, influenciado por um programa
politico, social e econdmico para potencializagdo do bem viver e da autonomia em grupos
artesanais, em sua grande maioria, compostos por mulheres em situagdo de vulnerabilidade
social e econémica.

O design de servicos costuma basear seu processo em uma série de interacoes fixas e
processos sistematizados, em que o “cliente” torna-se o “consumidor” do valor envolvido no
servigo. Estes fatores séo herancas de um discurso ainda dominado pelo pensamento centrado
no projeto de objetos (AKAMA e PRENDIVILLE, 2014) e por um “paradigma operativo”,
pautado na importacdo de métodos de diferentes areas profissionais e criacdo de Kits de
ferramentas para a aplicacdo no processo de solucionamento de problemas especificos
(MORELLLI, 2007). Como na grande maioria dos métodos de design, estes processos partem da
separacao entre o designer e sua pratica projetual, a fim de que os procedimentos se tornem
mercantilizaveis e reproduziveis (AKAMA e LIGHT, 2012). Assim, 0 pensamento operacional
tende a se desdobrar através da replicabilidade e portabilidade de ferramentas, independente do
contexto de aplicag&o.

Metodologias como o design thinking (IDEO and Rockefeller Foundation, 2018)
acabam por intensificar tal natureza desengajada. Embora, conceitualmente, objetive a
superacdo de um processo linear, racional e convencional para solucéo de problemas de modo
“empatico” e “criativo”, o que se observa, na pratica, ¢ uma reproducdo de métodos
padronizados e simplificados, que buscam atender as demandas do mercado do modo mais
eficiente e instantaneo possivel, sem grandes aprofundamentos sobre o territorio sociocultural
sobre o qual se incidem tais ideias (AKAMA e PRENDIVILLE, 2014; TUNSTALL, 2013).

Segundo Tunstall (2013), face as contradi¢des que envolvem os métodos para inovagao
em design, é fundamental questionarmos: Quem gera a inovagdo? Quais sdo os seus valores?
Quem se beneficia? Em processos que envolvem a acdo conjunta as comunidades, estas
condicBes precisam ser constantemente repensadas e reconstruidas, a fim de evitar que o
codesign torne-se um mero instrumento metodoldgico (AKAMA e PRENDIVILLE, 2014).
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O design de servicos apresenta um terreno propicio para a préatica participativa, pois se
diferencia pela énfase na centralidade na experiéncia das pessoas, especialmente, devido ao
carater intangivel, heterogéneo e simultaneidade entre producdo e consumo (VARGO e
LUSCH, 2004). No entanto, em seu discurso, essa participacdo ainda costuma ser condicionada
a aplicacdo de métodos e ferramentas com os “usudrios” e somente em algumas etapas do
processo, mantendo uma posigéo separada das formas de saberes do outro e anulando o que
pode ser aprendido durante este processo.

A metodologia de sistema produto-servico, igualmente, absorve desta qualidade
distanciada, o que envolve uma controvérsia ainda mais ampla, jA que sua estratégia esta
diretamente relacionada a busca pela coeséo social, equidade econdmica e resiliéncia ambiental
(VEZZOLI et al., 2018). Desse modo, é fundamental indagar como estes principios precisam
estar em consonancia com seus modos de construcdo de conhecimento para sustentabilidade, a
fim de que a abordagem nio se transforme em “uma narrativa progressiva de salvagdo global
que ignora as formas alternativas de pensar e conhecer” de comunidades e culturas a margem
do eixo hegemdnico (TUNSTALL, 2013, p. 235).

Na analise do sistema da Madesol, os conceitos foram trabalhados a partir de descri¢cGes
sistematicas e rigidas, que sdo Uteis ao processo de detalhamento e representacéo visual dos
elementos da dimensdo produtiva do grupo, como, por exemplo, através do uso do Mapa do
sistema e o Business Model Canvas. No entanto, a tangibilizagdo alcancada por essas
ferramentas alcangcam pouca familiaridade ao modo em que as artesés enxergam suas produgdes
e seus valores, desestimulando a participacdo legitima no processo de prototipagem
colaborativa (BINDER et al., 2011). A vista disso, foi necessaria a traduco entre sistemas de
valores dissonantes a fim de estimular a aproximacao.

Como proposto nesta pesquisa, a adaptacdo entre o PSS e os sistemas de valores do
grupo delineia-se como um caminho possivel para o fortalecimento da sua autonomia, visto que
parte, acima de tudo, do pressuposto ontoldgico de que a comunidade produz suas proprias
formas de design (ESCOBAR, 2016). Construindo relacdes de correspondéncia, isto €,
engajando-se em resposta atencional ao que dos outros emerge em nés e o que de nds emerge

nos outros, entendemos o0s potenciais e as fronteiras entre os dois sistemas.
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Figura 72 — Categorias de andlise do caso
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E, especialmente, devido ao carater aberto e experimental dessas praticas, que se
enfatize a criacdo de um plano comum entre 0s varios pontos de vistas. As questdes precisam
ser negociadas, reconhecendo o ritmo especifico de abertura ao que é provocado pelas
intervencdes de design e de fechamento para reflexdo sobre como estas se relacionam com seus
sistemas de valores (NORONHA, 2018).

O designer, nesse sentido, precisa estar engajado e atento a como suas estratégias afetam
as comunidades. Como visto, o aprofundamento sobre os questionamentos em torno de um
objeto de preocupacdo provoca uma maior amplitude sobre os valores dos participantes
envolvidos. Estes valores, frequentemente, estdo plasmados em formas de saberes tacitos e
pouco verbalizados, demandando um certo tempo até que sejam compreendidos.

Tempo, cuidado, atencdo, improvisacdo sdo aspectos valiosos em um processo de
correspondéncia orientado a autonomia, principalmente, no que tange a reconstrucao constante
sobre as questfes centrais dos projetos, que, ao longo do percurso, vao se tornando mais
complexas.

Para além do dominio sobre métodos e ferramentas, o designer alcanca maior
experiéncia no processo de se tornar sensivel ao que emerge no contexto, sintonizando suas
acOes e percepcdes com as agoes e percepcdes das pessoas e coisas com as quais se relaciona.
Questdes como “o que realmente precisa mudar?” e “o que ocorreria se essas mudangas
acontecessem?” vao sendo explicitadas e desenhando novos rumos para o processo (INGOLD,
2018; ESCOBAR, 2016). Inclusive, é imprescindivel reconhecer quais sdo os limites das aces

de design, principalmente, quando esta se entrelaca a dimens@es sociais complexas.
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5.1. Compreendendo seus valores

A construcdo de relacGes com as artesds, por meio do percurso de pesquisa em campo e
0 processo introdutorio com as coisas de design “As redes de Mondrongo” e o “Diario de
campo” engendrou um caminho que nos possibilitou a compreensao gradual sobre os principios
da Economia Solidéaria e da autonomia produtiva.

A Madesol nasceu de um movimento de solidariedade entre as artesds luminenses e,
ainda hoje, a troca de experiéncias é uma préatica corriqueira entre elas: o que uma aprende,
logo, se torna conhecimento de outras. Com o uso do “Diario de producdo”, pudemos
acompanhar o cotidiano de producdo das artesds, compreendendo o modo de organizagéo de
suas atividades e os principais problemas enfrentados. Desse modo, identificamos o
acionamento constante dos valores solidarios, que trazem a tona questdes como a importancia
da construgdo coletiva e a cooperacdo. Embora as mulheres ja exercessem algum tipo de
atividade artesanal, como o croché, algumas delas ainda estavam no processo de aprender sobre
o tratamento e manuseio da fibra, havendo, portanto, um estimulo constante para o ensino e
aprendizado das técnicas entre elas.

Uma outra questdo de valor, por sua vez, correspondeu ao modo em que se preza pela
adaptacao ao contexto de cada uma das artesas, j& que muitas necessitam conciliar o trabalho e
engajamento na associagdo com outros oficios, atividades domésticas, cuidados com os filhos

e 0 enfrentamento do adoecimento fisico e psicoldgico.

Figura 73, 74 e 75 — Ensino e aprendizagem dos processos de tratamento da fibra entre as artesas

X
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Fonte: Artesds da Madesol
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Alcancamos um plano compartilhado no momento em que abrimos um espago para

dialogar, contar historias e cartografar as percepcdes sobre seus cotidianos de trabalho, seus

processos criativos, memdrias de vida e expectativas futuras.

Através da coisa “As redes de Mondrongo”, foi possivel compreender como o processo

criativo das artesds enfatiza a experimentacdo com a fibra e os materiais para os quais elas

direcionam sua atencdo em seus cotidianos, como pedacos de madeira, embalagens e as sobras

de suas producdes. Aqui, sobressai a relacdo reciproca entre as artesds e os materiais, sentindo

0s caminhos e possibilidades que eles lhes indicam ao longo do fazer. Para as artesas, a

criatividade ndo é compreendida como um processo de materializacdo de uma ideia

previamente concebida na mente, mas cresce nelas por meio da acdo experimental e

combinatdria com os materiais, guiando o nascer de uma nova peca (INGOLD, 2013b).

Deusa: Eu acho que artesd, mermd, o que vé& tem uma ideia. [...] Passa o olho, vé

alguma coisa e pronto.

Marcia: Eu que fiz ela, ela tinha uma cupulazinha que eu fiz também de papeldo, e ai
desmontei e fiz com a fibra. S6 que, assim, eu fui enrolando, dentro dela tem palito
de churrasco, essa parte de cima eu colei tudo dela com cola quente. Eu fui colando,

colando, fiz e fui fazendo.
Raquel: Entdo, essa forma é uma forma que ndo existia, vocé criou do fazer?

Marcia: Exatamente, do fazer.

Os valores compartilhados carregam representacbes comuns que permitem que as

artesas continuem a produzir e a se sentir pertencentes ao grupo artesanal. Como se evidencia

no didlogo a seguir, a categoria da autonomia € relacionada & ideia de autoestima e

autorrealizacéo.

Deusa: Aconteceu o seguinte, uma mulher me propds uma vez de a gente fazer umas
bolsas pra ela, so que a gente ficaria no anonimato. Ela ia botar a marca dela, ela ia
botar a etiqueta dela sem que a gente fosse vista, ai eu ndo aceitei. N6s ndo aceitamos
n&o. [...] N&o, meu bem, nfo é assim que funciona as coisas ndo. E complicado, quer

dizer que a gente ia ter todo o trabalho.

Raquel: Ent&o, ndo é s6 uma questo do reconhecimento financeiro, né. E uma questo

também da identidade, da visibilidade do grupo, né. N&o € s6 o dinheiro que vale.

Deusa: Néo é so o dinheiro que vale.

No processo de fazer, as artesds tambem produzem a si mesmas, revelando a orientagdo

ontolégica de suas préaticas. Ao se tornarem associadas, as mulheres, que antes exerciam
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atividades artesanais de modo individual e, em alguns casos, paralelamente aos afazeres
domésticos, comecam a perceber que seus oficios habituais e 0s objetos de sua producdo
também contém outros sentidos: sdo saberes e fazeres que constroem suas identidades e mediam
suas relagdes com o mundo. Agir em comunidade as transformam e elas também adquirem a

capacidade de transformar a comunidade dentro da qual pertencem.

5.2. Imaginar, representar, anunciar

Em razo disso, a produgdo da coisa “Imaginando futuros”, utilizada para o processo de
cocriacdo de conceitos de PSSs, ja buscou uma representacdo desses valores, a fim de que os
conceitos apresentados ressoassem, de algum modo, nos significados sociais, culturais e
econdmicos aos quais as artesas atribuem seus fazeres. A concepcao dos exemplos e a sele¢do
das imagens, oriundas dos arquivos de pesquisas passadas do NIDA, delinearam, assim,
processos de correspondéncia entre a intervencdo e o contexto de vida das artesds, como
representacdes visuais de mulheres, ambientes, materiais e ferramentas proximas & dimenséo
do artesanato maranhense.

Entretanto, estar presente em campo e participar com 0s seres em seus movimentos de
vida (INGOLD, 2016) esta sempre a mercé do aparecimento de contingéncias. Estes conflitos
sdo inerentes aos processos participativos, pois 0 modo pelo qual representamos o outro pode
carregar os reflexos dos sistemas e estruturas hierarquicas das quais falamos, neste caso, 0 meio
académico.

Quando tangibilizamos os conceitos surgidos durante a analise estratégica em uma série
de cartdes, expandimos 0 processo criativo ao possibilitar que as artesds manipulassem e
adaptassem essas ideias inacabadas as suas proprias perspectivas de mundo, para, assim, iniciar
0 processo de desenho de novos cenarios desejaveis, com base nos seis eixos apresentados. Por
meio das suas representacdes verbais e visuais, as artesds puderam manifestar implicitamente
os valores que compartilham.

Seus saberes localizados a partir de certas tradi¢Oes e contextos foram, desse modo,
combinados e justapostos as formas de saber embutidas nos cartdes (KJAERSGAARD, 2013)
para gerar objetos de interesse passiveis de serem debatidos durante o processo. Segundo Halse
(2013), estes recursos metodoldgicos orientam o processo de articulacdo da imaginacdo em
eventos de design e possibilitam a observagdo de processos sociais voltados ao futuro, através

de indagacdes como “o que acontece se olharmos dessa maneira?”.


Luiza G Duarte
Destacar
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Durante o processo de imaginacdo de futuros, o destaque atribuido ao envolvimento
com a comunidade local enfatiza a aderéncia da Madesol dentro da categoria de
empreendimento solidario, pois extrapolam a mera atividade produtiva e vao em direcdo a
multidimensionalidade da acao solidaria no que tange a extrapolacao ao entorno do territorio,
através da construgdo de espacos sociais e fortalecimento da autonomia.

O que eu queria propor é a comunidade. Envolver mais pessoas préximas. Porque as
vezes quer ser muito conhecido 14 fora, como a gente é mais valorizado la fora, do que

0s que estdo perto da gente. (Deusa)

Cada comunidade pratica suas proprias formas de conhecimento e estas devem ser
consideradas em projetos e acdes de design, ndo somente a partir da traducdo de seus elementos
identitarios ou formas de participacdo condicionadas, mas como aspectos condutores e
articulador de dire¢des ao longo do ciclo projetual. Direcionar a atencdo as epistemologias
locais, como as praticas cotidianas das comunidades, nos faz questionar nossas proprias formas
de fazer design, uma disciplina que nasceu e ainda se estrutura em cima de formas de ser, saber
e fazer modernas e coloniais.

No decorrer do percurso de cocriacdo, uma questdo recorrente foi a percepcédo
desvalorizada das artesds quanto as suas proprias habilidades de ensino sobre o artesanato em
fibra de bananeira, trazida a partir dos cartdes que tematizavam PSSs sobre ac¢des educativas,
embora fosse evidente que artesds dominassem e constantemente trocassem conhecimentos
sobre seus fazeres entre si. A a¢do de imaginar, representar e anunciar tornou possivel que elas
entrassem em contato e analisassem as circunstancias destas dificuldades, o porqué destas
pressuposicOes criarem distancias para materializacdo de suas expectativas. Este processo de
ressignificacdo deu origem a conceitos que imaginavam situacfes em que elas ja tivessem
superado tais barreiras.

Mércia: Eu penso num futuro muito maravilhoso, num futuro prédigo. Assim, eu
imagino uma sala de aula.
[...] Marcia: Eu ja botei mais de 10 alunos na minha sala de aula.

Deusa: E ela ndo quer ir dar uma oficina...

Marcia: Mas, sabe o que é, é um aprendizado, a gente vai perdendo 0 medo.

E evidente como o dialogo proposto pela coisa de design pdde conduzir a um processo
de reavaliacdo da situacdo presente, que muito se assemelha ao modelo autopoiético dos
sistemas autdbnomos, proposto por Escobar (2016). Abrindo-se para negociacdo com 0 meio
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externo — nds, pesquisadoras -, as artesas puderam investigar sobre suas proprias condicGes
internas, questionando quais séo os seus limites atuais e 0s caminhos provaveis para a mudanca.

A categoria analitica da autonomia é uma questdo implicita que perpassa varios
fragmentos de suas falas, ora com palavras que evocam a expressdo de seus valores ao outro
(“compartilhar o nosso conhecimento”, “mostrar o valor que temos”, “conhecer nossa
histéria”), ora com demonstragdes sobre como preservar esses valores na associagdo
(“aprendendo e ensinando”, “sem coletivo nao existe Economia Solidaria”).

Portanto, prototipar colaborativamente conceitos de sistemas produto-servigo deu-se a
partir da correspondéncia entre as questdes de interesse, isto €, 0s conceitos trazidos e criados
pelas artesds, e os fluxos de abertura e fechamento do grupo, observados por meio da
combinacgédo e enquadramento de cada conceito, em que elas puderam refletir sobre os seus

proprios valores, suas visdes de mundo e formas de conhecimento.

5.3. Experimentando préticas futuras

A selecdo do conceito a ser encenado foi conduzido pela sintonizacdo das nossas
direcOes projetuais com as condigdes contextuais do grupo, a partir de dois fatores: a
oportunidade oferecida as artesds para ministrar uma oficina em outro municipio e o0 processo
com a coisa “Imaginando futuros”, que possibilitou a evidenciagdo de uma lacuna, fazendo
emergir expectativas sobre como se preparar para ensinar o fazer artesanal com a fibra de
bananeira.

Desse modo, estes pontos levaram a escolha pela simulacdo de uma oficina de artesanato
em fibra de bananeira, uma “vivéncia artesd” ministrada pelas proprias artesas. Como ja
descrito no capitulo anterior, sendo dispensavel o uso de roteiros pré-concebidos, a qualidade
fluida e improvisatoria do evento possibilitou que as artesads se engajassem ativamente no ato
de compartilhar seus saberes sobre os materiais e técnicas aos “aprendizes”.

Por buscar o ensaio de uma préatica educacional, o conceito encenado demandou a
performance do ensino e aprendizagem do artesanato, que, especificamente, devido a esse
carater, jamais poderia ser estruturado de uma forma roteirizada e fechada. Para Ingold (2011),
0s saberes ndo sdo transmitidos ou adquiridos prontos, mas fundados na habilidade adquirida
em experiéncias anteriores. Este processo de redescoberta guiada “faz com que a informagao
especifique uma rota que seja compreensivel e que possa ser seguida na pratica” (INGOLD,

2011, p. 306).
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Este processo ativo proporcionou que todos os participantes, artesds e pesquisadores,
emergissem na situacao, refletindo por meio da agdo sobre os caminhos possiveis para prética.
As coisas que funcionaram como protétipos dos materiais utilizados na situacdo real, isto &, 0
tear de papeldo e papel crepom, foram se adaptando e apresentando suas possibilidades e
limitagBes, ao decorrer do ensino das técnicas pelas artesas.

A partir da encenagao da propria situagdo do conceito, ou da “dimensao perfomativa do
objeto em evolucao” (BINDER et al., 2011, p. 168), pudemos observar estes em seu movimento
continuo de reflexdo e transformag&o, o que permite a continuidade de seu proprio desenho.

Eles estdo potencialmente vinculando os diferentes stakeholders, e ha também
claramente uma dimensdo performativa do objeto em evolucdo. As diferentes
materializacGes ou retificagBes dos constituintes do objeto de design tém que ser
"traduzidas" ou "movidas" pelos participantes. Elas tém que ser promulgadas pelos
participantes do objeto de design, e isto ndo é um ato representativo, mas

performativo.BINDER et al., 2011, p. 168, tradugdo nossa.

Estes recursos de dramatizacdo voltados a experimentacéo e incorporagdo de préticas
futuras (KILBOURN, 2013), manifestaram acdes, gestos e pensamentos, que a mera
enunciacdo dos conceitos ndo alcancaria. Devido a isto, os valores eram também mais
facilmente percebidos por meio desses comportamentos, como a demonstracdo corporal dos
movimentos realizados durante as etapas de extracdo do pseudocaule (Figura 76) e o uso dos
materiais-protdtipos para explicar o processo de corte das suas camadas.

Assim como na Economia Solidaria, o alinhamento de decisdes sobre o conceito
encenado ocorreu em um formato que estimulou a participacdo coletiva e demandou que nos
atentassemos também aos seus saberes tacitos, aqueles conhecimentos que as artesds possuem,
porém ndo estdo imbricados em formas verbais. Por exemplo, o valor da troca, diversas vezes
anunciado em suas falas, pode ser percebido implicitamente durante a encenagdo no momento
em que a colaboracéo entre as artesds guiou o processo de experimentagdo com 0s materiais-

prototipos (Figura 77).
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Figura 76 e 77 — Expressdo implicita de seus saberes e valores
[ P

N

Fonte: NIDA

Além disso, estas coisas facilitaram a representacdo verbal das suas questfes, uma vez
que as condicBes necessarias para implementacdo da oficina puderam ser melhor explicitadas,
como a diferenciacdo entre duas modalidades e a necessidade da percepcdo sensorial da fibra
durante a aprendizagem. Percebemos, desse modo, como o processo de compartilhamento
desses saberes e, por conseguinte, de seus valores permitiram a negociagdo entre as artesas e 0s
pesquisadores, aumentando o nivel de complexidade e gerando a adaptacdo do conceito

encenado aos seus contextos reais.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa envolveu a analise tedrica e pratica do processo de adaptacdo na
construcdo de um sistema produto-servico aos valores situados de uma comunidade artesanal,
com o intuito de propor alternativas aos modelos prescritivos e desengajados das realidades dos
contextos socioculturais dentro dos quais se inserem.

A fim de atingir tais finalidades, produziu-se um levantamento conceitual sobre os
fundamentos e formatos metodoldgicos das estratégias de desenvolvimento de PSSs,
compreendendo que tais formas de construgdo de conhecimento predominantemente se
relacionam com valores universalizantes, reducionistas e orientados as demandas industriais e
de consumo.

Entendemos, portanto, que estes principios em prol do alcance da sustentabilidade
devem vir ao encontro da promoc¢do de autonomia das comunidades participantes desses
processos. Para isso, encaminhamo-nos ao mapeamento tedrico e pratico dos valores que

constituem as praticas criativas e processos produtivos das artesds, com a finalidade de
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sintonizar nossas agdes as suas preocupacdes especificas, reconhecendo suas visdes de mundo
e formas particulares de conhecimento, através de praticas participativas e de correspondéncia.

Neste sentido, o processo de prototipagem de conceitos do sistema produto-servigo
levou em conta suas habilidades, por meio da abertura do processo criativo, em que as artesas
foram convidadas a cocriar e readaptar os conceitos de PSS previamente concebidos as suas
situacOes de vida e contextos de producao. Os processos finais de ideagdo do PSS desdobraram-
se através de um experimento de encenacgdo entre as artesds e os pesquisadores, provocando a
reflexdo por meio da situacéo vivencial de uma oficina de artesanato em fibra de bananeira.

Elaborou-se, finalmente, a avaliacdo do caso, analisando os desafios, potenciais e
limitacGes observados no processo de associacdo entre campos sociais detentores de valores
distintos. Os valores da Economia Solidaria e da autonomia, que compuseram as categorias de
andlise, foram, por sua vez, analisados a partir do entrelagamento entre as narrativas das artesas,
as pautas da pesquisa e 0s conceitos analiticos. Por meio deste detalhamento, concluimos que
tais valores coexistem nas varias dimensfes de constituicdo do empreendimento solidario,
como as relagOes de solidariedade e as formas de socializagdo de experiéncias criativas,
aspectos que se refletiram e delinearam as dire¢des na prototipagem do PSS.

Dentre os desenvolvimentos futuros, destacam-se o acompanhamento e analise do
processo de implementagdo da Vivéncia Artesd como uma nova dimensdo imaterial das
atividades produtivas da Madesol, além da experimentagdo de tais iniciativas com outros grupos
solidarios do Maranhdo, considerando suas condi¢cbes e diferencas contextuais. Um outro
potencial de pesquisa estad também no aprofundamento das investigacdes em torno da apreensédo
dos valores e saberes plasmados em discursos pouco articulados e expressdes implicitas dos
atores envolvidos em um processo de participagéo.

Logo, superando a delimitacdo de distancias entre o designer e suas praticas projetuais,
0 percurso de pesquisa apresenta um conjunto de caminhos possiveis em torno do
desenvolvimento de PSSs com comunidades, desenhando processos mais engajados com 0s
contextos socioculturais locais, atencionais ao que emerge das relagdes com as pessoas e coisas,

e participativos, ao assumir as habilidades e conhecimentos de todos envolvidos.
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