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RESUMO

A sociedade contemporanea busca cada vez mais formas de participacéo, seja a nivel das
interagcdes sociais ou nas relagdes de consumo. Mediante a isso, o papel do design se
transforma, caminhando para além do paradigma moderno, no qual designers séo tidos como
detentores de préticas projetuais e criativas, possibilitando atuar agora como um facilitador
de processos de inovacao social (MANZINI, 2017). Esta pesquisa tem o objetivo de analisar
a construcdo e utilizacdo de ferramentas para mediacdo de processos de design,
desenvolvidos no &mbito de um projeto mais amplo — Correspondéncias entre o Projetar e 0
Fazer: codesign e construgdo de conhecimento entre designers e praticantes habilidosos. O
projeto mencionado, teve como principal objetivo a criacdo colaborativa de marcas visuais,
com grupos produtivos solidarios do estado do Maranh&o, e as suas a¢des, ocorreram em
parceria com a Secretaria do Estado do Trabalho e da Economia Solidéaria, a Fundacéo Esquel
Brasil e a Fundacdo Sousandrade, por meio do projeto “Maranhdo Desenvolvido Mais Justo
e Solidario”, uma das acGes do Plano Mais IDH, estabelecido pelo Governo do Estado do
Maranhdo. A analise realizada, descreve as etapas percorridas no projeto, com énfase nas
ferramentas utilizadas para a mediacdo dos processos de design participativos, apresentando
0 impacto destas nas relagdes interpessoais, na percep¢éo e apreensao de valores dos produtos
dos grupos produtivos, assim como o estimulo da criatividade e tangibilizacdo do imaginario
local, demonstrando suas contribui¢des e dificuldades no projeto realizado.

Palavras-chave: Ferramentas; Design Participativo; Criatividade; Correspondéncias.

ABSTRACT

Contemporary society increasingly seeks forms of participation, whether in terms of social
interactions or consumer relations. As a result, the role of design is transformed, moving
beyond the modern paradigm, in which designers are seen as holders of design and creative
practices, making it possible to act now as a facilitator of social innovation processes.
(MANZINI, 2017). This research aims to analyze the construction and use of tools for
mediation of design processes, developed within the scope of a broader project —
Correspondences between “to Project” and ““to Make”: codesign and knowledge construction
between designers and skilled practitioners —, which had as its main objective the
collaborative creation of visual brands, with solidary productive groups in the state of
Maranhdo. The project, and its actions, took place in partnership with the Secretary of State
for Labor and the Solidarity Economy, the Esquel Brasil Foundation and the Sousandrade
Foundation, through the project “Maranhao Developed More Just and Solidary”, one of the
actions of the More HDI Plan, established by the Maranhdo State Government. The analysis
developed describes the steps taken in the project, with an emphasis on the tools used for the
mediation of participatory design processes, presenting their impact these had on relations,
on the perception and apprehension of the values of the products of the productive groups,
as well as the stimulus of creativity and tangibilization of the local imagination,
demonstrating their contributions and difficulties in the developed project.

Keywords: Tools; Participatory Design; Creativity; Correspondences.
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1 INTRODUCAO

O sentido da atividade do design ja passou por uma série de mudancas ao longo dos
altimos 50 anos e, ndo por acaso, os limites e fronteiras da area de atuacdo continuam sendo
frequentemente discutidos e questionados. Percebe-se o aumento das movimentagdes para a
orientacdo do design para outros rumos, ndo necessariamente ligado a industria, mas a
exemplo, se relacionando com possiveis maneiras de contribuir para os processos de
inovacdo social e ndo somente para gerar ou subsidiar alta tecnologia.

Tais mudancas no design, ocorrem principalmente pelo aumento das preocupacdes
ecoldgicas, devido a quantidade excessiva do uso dos recursos naturais e pelo aumento das
formas de interagdo, com a globalizacdo das informacg6es e dos meios de comunicagdo ou,
como sugere Manzini (2014), essas mudancas sdo impulsionadas tanto pela disseminacéo de
niveis mais elevados de conectividade, quanto pela crescente evidéncia dos limites do
planeta, fatores que impactam diferentes aspectos de nossas sociedades, desde a maneira
como produzimos, como vivemos nossa vida cotidiana, e até mesmo como as sociedades séo
administradas.

Percebe-se uma busca social por formas de participacdes mais ativas, tanto a nivel de
interagdes sociais quanto nas relagdes de consumo, portanto cabe refletir a respeito das
mudancas de perspectivas em projetos de design. Nas abordagens mais tradicionalistas, se
tem um projeto direcionado para as pessoas, propondo solucdes para suas necessidades
(PAPANEK, 1971) e em abordagens participativas mais contemporaneas se observa projetos
realizados com a participacdo das pessoas, nos quais cada um dos envolvidos pode
contribuir a partir de suas préprias habilidades (MANZINI, 2017).

Compreende-se que o papel do design ja ndo é mais orientado para atender somente
demandas industriais e mercadoldgicas e, em consequéncia, pode-se observar o surgimento
de novas préaticas metodoldgicas e abordagens para atuacdes em outros campos, seguindo as
questdes da sociedade contemporanea. Segundo Tamekuni (2014), autores como Manzini
(1990), Maldonado (1991), Cardoso (2008), Moraes, (2010), abordam a atividade do design
como algo que perpassa a ideia de apenas conceber um produto. O design pode estar presente
de outras maneiras, criando novas perspectivas, ressignificando sentidos ou participando da
construcao de relagdes entre as pessoas, objetos, historia, cultura, entre outras coisas.

Ainda de acordo com a autora, deixou-se de pensar o projeto a partir de uma visao
micro e muito tem se falado a respeito de uma viséo metaprojetual, uma perspectiva ampliada

que permite enxergar um contexto maior que envolve o projeto. “Ao falar em metaprojeto,
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ndo se diz apenas sobre a metodologia do projeto, mas de todo um pensamento ligado ao
projeto, que busca eleva-lo da categoria de design industrial para a cultura de projeto”
(TAKEMUNI, 2014, p.1).

De acordo com Sanders (2002), emerge um movimento denominado de Postdesign,
gue em sintese, € uma mentalidade e ndo uma conceituacéo sobre métodos, mas uma atitude
sobre pessoas. E contextual, € participativo, é codesign, € um processo continuo, porém o seu
maior desafio é a criacdo de ferramentas e infraestrutura necesséria para garantir o suporte
para as ressonancias continuas com a experiéncia do usuario.

Essas perspectivas fragilizam o paradigma moderno, no qual designers sdo vistos como
seres superiores, Unicos solucionadores de problemas e detentores das praticas projetuais e
criativas, portanto, surgem outras posturas para atuacdo profissional, como facilitadores de
processos para inovacdo social, a partir de praticas colaborativas, categorias propostas por
Ezio Manzini em seu livro Design: quando todos fazem design. De acordo com o autor, “0
design para inovacdo social ndo é uma disciplina nova, mas simplesmente uma das maneiras
pelas quais o design contemporaneo esta se manifestando.” (MANZINI, 2017, p. 69).

As préticas participativas permitem a descentralizacao ideoldgica dos e das designers,
possibilitando uma atuacdo mais intima no campo das relacdes, buscando inserir todos 0s
envolvidos dentro do contexto projetual — como coautores ou copesquisadores — para
contribuir no processo de busca por novas solugdes, criacdo ou ressignificacdo de sentidos.

Assim, podemos dizer que o design para a inovacao social é a contribuigdo do
design especializado para um processo de codesign voltado a mudanca social. Na
pratica, trata-se de uma mistura de diferentes componentes: ideias e visdes
originais (a partir da cultura do design), ferramentas da prética de design (a partir
de diferentes disciplinas de design), e criatividade (que consiste em dom pessoal),
dentro da estrutura de uma abordagem de design (derivada da experiéncia reflexiva
anterior em design). (MANZINI, 2017, p.77).

Um dos aspectos importantes para a realizagéo de préaticas participativas é proporcionar
um alto nivel de engajamento entre os envolvidos em um processo projetual, portanto atuar
nesses processos de mediagdo néo se trata de uma atividade simples. Noronha (2016, p.10)
afirma que “o grande desafio na contemporaneidade, hoje, para um designer, é atuar como
mediador de processos culturais, nos quais os atores envolvidos, cidadaos leigos,
empreendem a atividade projetual”.

A facilitacdo dessa relagdo pode se dar através da materializacdo de ferramentas de
dialogos, dispositivos, protétipos ou jogos, que permitam propor discussdes sobre temas

especificos de maneira ladica, através da proposi¢do de cenarios ou imaginacdo de futuros
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possiveis, como sugere Halse (2013).

A manipulagdo dos artefatos e dos materiais que os compdem, colocam-nos em
contato com o nivel concreto da existéncia, possibilitando gerar cenarios e
perspectivas de futuros reais porque, por meio dos artefatos do jogo, esse futuro
pode, de fato, existir — estar presente em sua materialidade — ou melhor, ser futuro
em sua materialidade — antecipar.

(NORONHA, 20186, p.10)

As discuss0es trazidas nessa pesquisa, giram em torno dessas formas de facilitagdo em
processos participativos, que podem ocorrer por meio da mediacdo de dialogos através de
ferramentas. Essa pesquisa parte de um processo investigativo relacionado a outras pesquisas
realizadas anteriormente no ambito da Universidade Federal do Maranhdo pelo Nucleo de
pesquisas em inovacdo, design e antropologia — NIDA, nas quais ocorreram 0
desenvolvimento e experimentacdo de ferramentas e protétipo para facilitar processos de
pesquisa em design com atores sociais, em campo, na sua grande maioria artesdos e artesas
de comunidades situadas no estado do Maranhéo.

Portanto, partindo da reflex&o dessas experiéncias anteriores, continua-se 0 processo
de investigacdo e experimentacdo do uso dessas ferramentas por meio de um projeto de
pesquisa do NIDA que ocorreu em parceria com a SETRES — Secretaria de Estado do
Trabalho e Economia Solidaria (Sdo Luis — MA), a FSADU - Fundacdo Sousandrade e a
Fundacdo Grupo Esquel Brasil, cujo um dos principais objetivos foi atender a 41 grupos
produtivos solidarios, distribuidos em diferentes regides do estado do Maranhdo, para a
elaboracdo de suas marcas visuais, visando garantir melhorias para o0s processos de
comunicacdo e comercializacdo de produtos locais.

As marcas podem desempenhar um papel fundamental para comunicar valores,
caracteristicas relacionadas a um tipo de producdo especifica ou mesmo a qualidades
inerentes aos produtos comerciais. De acordo com Consolo (2015, p. 32) “marca também é
uma mensagem que exprime uma identidade, uma tomada de posicéo, a qual oferece uma
promessa aos seus publicos de interesse, que é entregue por meio de produtos ou servigos”.

Pretende-se como objetivo da pesquisa, em um recorte deste processo mais amplo,
analisar o desenvolvimento, aplicacéo, testes e descrever os resultados das ferramentas de
mediacgéo, que objetivaram facilitar a conversacdo e o processo criativo, durante 0 processo
colaborativo para elaboracéo de marcas com os grupos produtivos do estado Maranhéo.

Para chegar a este objetivo, temos como objetivos especificos: a) descrever o percurso
metodoldgico do projeto em parceria entre a SETRES, Fundacdo Esquel, FSADU e o NIDA-

UFMA; b) descrever e analisar as ferramentas utilizadas em campo; ¢) analisar os impactos
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e resultados dos usos de ferramentas no processo de cocriacdo com 0s grupos produtivos.

As acdes e reflexdes desse projeto, serdo realizadas a partir das teorias e conceitos do
subcampo do DA — Design Anthropology (OTTO, T; SMITH, R, C), que nos permite pensar
em novas formas de conhecimento, indo além dos paradigmas hegeménicos estabelecidos.
Assim como as praticas de correspondéncia sugeridas por Ingold (2013; 2015 2017; 2018)
para pensar nossas praticas de pesquisa, a partir da reflexdo sobre a constante relagdo que
temos com o outro, com as coisas, com 0 ambiente tomando consciéncia dos efeitos matuos
que sdo causados, devido a esse movimento continuo do devir, o qual menciona o autor.

As atividades praticas, devolvidas como etapas da pesquisa, em campo, apoiam-se nos
principios do codesign (MANZINI, 2017), pensando em estabelecer espacos projetuais
abertos, envolvendo tanto designers experts quanto designers difusos (MANZINI, (2017).

Desde que os usuarios comecaram a fazer parte das etapas projetuais de design,
diversos termos surgem na tentativa de denominar cada posicdo estabelecida no ambito de
um espaco projetual, desde aqueles voltados ao desenvolvimento de produtos tecnoldgicos
aos projetos voltados a inovacdo social. Percebe-se em Noronha (2018), que 0s “usuarios” —
0s atores sociais para quem se projeta, podem assumir o papel de “co-designers” quando a
atividade de design é compartilhada com “designers-mediadores” (HALSE et al, 2010) e
quando assumem papéis ativos no processo de criar solugdes e dar sentido aos problemas de
sua proépria existéncia no mundo, sem ter formacdo especializada em design, podem ser
chamados de “designers difusos” (Manzini, 2017) ou “designers organicos” (Noronha,
2017).

Devido aos diversos termos mencionados pelos estudiosos das préticas participativas
do design, como além desses, os termos “ndo-designers” (IBARRA, 2014), ¢ “praticantes
habilidosos” (INGOLD, 2011), nesse trabalho, assumindo que todos os processos de design
aqui realizados sdo eminentemente fluxos de pesquisa em design, utiliza-se para se referir
aos membros dos grupos produtivos, que participam das etapas participativas propostas, 0s
termos “copesquisadores” e “copesquisadoras”, que se relacionam com os e as “designers-
pesquisadores”.

De acordo com Escobar (2016) o design moderno contribuiu de maneira significativa
para a criagdo sistematica do que chama de insustentabilidade e desfuturizagdo e questiona
se outras formas de design podem agir em prol de uma construcéo de um futuro sustentavel,
para além da natureza e cultura. O autor propde a construcéo de um design autbnomo visando

criar uma alternativa do pluriverso ao antropoceno.
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Portanto, nesse sentido, pensa-se nas ferramentas também como alternativas para
realizacdo do comunal, proposto pelo autor como principal objetivo do design autbnomo,
entendido como a criagdo das condi¢des para autocriacdo continua das comunidades, para o
seu acoplamento estrutural nos ambientes globalizados. Sabendo que, os dialogos ou
reflexdes propostas a partir dessas ferramentas ndo se limitam ao espago temporal da
realizacdo do projeto de pesquisa, mas permanecem em cada um dos envolvidos, em um
processo de doing e undergoing (INGOLD, 2015), entendido como o afetar e ser afetado.

Por essas razbes, prop0e-se a realizacdo de marcas visuais a partir de praticas
colaborativas com os grupos produtivos solidarios do estado do Maranhdo, de forma a
permitir e estimular a participacdo ativa destes, na construcdo de suas préprias
representacfes. Visando que mesmo apds a finalizacdo do projeto, 0s grupos possam
continuar gerindo e otimizando a utilizacdo de suas marcas, contribuindo dessa forma, para
o fortalecimento de sua autonomia, como propde Escobar (2016), aléem de permitir que 0s
principais aspectos de transformacdo emerjam a partir dos grupos, gerando o que Manzini
(2017) chama de inovagdo bottom-up. Em contraponto aos conceitos hegemdnicos da
inovacdo, que promovem valores modernistas e garantem beneficios concretos apenas a elite
capitalista, exercitando entdo, novas praticas necessarias para a decolonizacdo do design,
propostos pelo Design Anthropology (TUNSTALL, 2013).

No capitulo 1, apresentamos a proposta deste trabalho e o seu recorte no projeto de
pesquisa mais amplo, além de explicitar os objetivos e a justificativa para a sua realizacao.

Adiante, no capitulo 2, tratamos de aspectos historicos, desde a instaura¢do do design
modernista no Brasil, pontuando alguns marcos globais que ocorreram ao longo das décadas
e que se relacionam com o surgimento das abordagens participativas e trazendo a discussdo
a criatividade por um ponto de vista ampliado, para além dos projetos em design.

No capitulo 3, apresentamos aspectos tedricos e a experiéncia sobre o uso de
ferramentas em pesquisas anteriores, desenvolvidas no ambito da Universidade Federal do
Maranhdo, pelo Nucleo de pesquisas em inovacdo, design e antropologia, em
correspondéncia com atores sociais em campo, assim como a contextualiza¢do de como foi
articulado o projeto de pesquisa para desenvolver as marcas com 0s grupos produtivos.

No capitulo 4, descrevemos a etapa metodoldgica para a construcao desse trabalho.

No capitulo 5, demonstramos como ocorreu a organizacdo e selecdo dos grupos
produtivos, a construcdo das ferramentas e o percurso para realizagdo das oficinas nos

territorios de acordo com o planejamento executado.
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No capitulo 6, apresentamos os resultados dessa pesquisa, com a descricdo das
impressdes iniciais que tivemos com 0s grupos, as trocas afetivas durante as oficinas
realizadas e apresentamos os resultados obtidos com as ferramentas relacionando com as suas
contribuicdes para o processo de desenvolvimentos das marcas visuais e aceitacdo que 0s
grupos tiveram apds a entrega das propostas.

Por fim, no capitulo 7, reflete-se sobre todo o processo executado, enfatizando as
contribuigdes e dificuldades que puderam ser observadas a partir do uso das ferramentas

utilizadas para a mediacao dos processos de design.

2 O PAPEL DO DESIGN E TRANSICOES

2.1 Do projeto tradicional moderno ao design contemporéaneo

A narrativa da instituicdo do design no Brasil, data de eventos que ocorreram durante
os anos 50 e 60, a partir dos primeiros movimentos para instaura¢do dos museus artisticos do
Rio de Janeiro e Sdo Paulo e a posterior implantacdo da ESDI, no Rio de Janeiro, tido como
marco institucional no ensino do design no Brasil.

Apesar de diversos acontecimentos anteriores que demonstram o exercicio de uma
atividade de producéo seriada, confeccdo de produtos e outras que ja podem ser relacionadas
ao design, os primeiros processos da producéo historica do design no Brasil, se relaciona com
0s processos de instituicdo que influenciaram o processo de implantacdo do ensino e
formacdo superior dos primeiros designers em territdrio nacional. Jodo de Souza Leite
(2014), Dijon de Moraes (2006), Rafael Cardoso (2000) e Pedro Luiz Pereira de Souza
(1996), sdo alguns dos autores que relatam a histéria do design no Brasil, abordando as
questdes referentes a busca por uma identidade nacional e a relagdo com a matriz germanica,
a saber a Escola Superior da Forma, a Escola de UIm, situada na Alemanha, que fora bastante
influente para o ensino e a pratica do design no ambito brasileiro.

Tal influéncia do modelo europeu no pais, levou a propagacdo de um design moderno
concretista, pouco vinculado ao contexto brasileiro, a partir da implantacdo da ESDI, em
1963 e pela influéncia que a instituicdo teve na abertura de novas escolas. No artigo “De
costas para o Brasil: O ensino de um design internacionalista”, Jodo de Sousa Leite
discorre a respeito da importacédo do modelo de ensino de cerne funcionalista, que prometia
contribuir para desenvolvimento industrial do pais, entretanto, distante da realidade social,

cultural, econdmica e tecnoldgica que faziam parte do contexto nacional.
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Bolas para o contexto, vamos trazer para o Brasil o design moderno: parece ter
sido este o lema. Sem avaliar em profundidade as caracteristicas peculiares da
producéo e do consumo no Brasil, desconsiderando toda a sua disparidade, a sua
excessiva concentragéo de abismos na vida social, o design institucionalizado
na Esdi encantou-se pelo mote da industrializacdo e conteve, sob comportas bem
resguardadas, toda e qualquer reflexdo que pudesse redefinir a atividade em
perspectiva mais adequada ao cendrio nacional. (SOUZA LEITE, 2007, p.8)

Mesmo com a versdo modernista brasileiro, voltado a tendéncia regionalista, ja
estabelecido entre as décadas de 20 e 30, ainda que o abstracionismo estivesse presente, 0
que ganha forca é a tradicdo ulmiana, devido ao contexto de movimentacéo de professores e
alunos entre a escola alemé e a brasileira, como o caso de Max Bill e os primeiros alunos do
Instituto de Arte contemporanea de S&o Paulo, que foram para Alemanha e posteriormente
ganham bastante notoriedade com sua atuacao no Brasil, como Alexandre Wollner. Portanto,
0 que ocorre é praticamente uma sobreposicdo idealista do que deveria ser considerado
moderno, nas palavras de Souza Leite (2007, p.9) “ndo pensou sequer a tradicdo do
modernismo brasileiro, a qual se op6s, oferecendo-se como outra face do moderno.

Entre as décadas de 1970 e 1980, o paradigma modernista comeca a perder forca, dando
abertura aquilo que passou a ser conhecido como o pds-moderno, ja bastante definido no
final da década de 80.

O processo de quebra do paradigma modernista-fordista e de ingresso no
periodo po6s-moderno, ainda bastante nebuloso enquanto se configurava ao
longo das décadas de 1970 e 1980, ja estava claramente definido em 1989
quando a queda do muro de Berlim veio apenas confirmar que a modernidade
havia desmoronado de vez, tal qual uma pesada viga de madeira que o cupim
consome silenciosamente por dentro: vista de fora, parece intacta, mas a menor
pressdo do dedo fura a casca fina e atravessa a peca toda. (CARDOSO, 2000,
p.208)

Em paralelo, de acordo com Cardoso (2000), ¢ a partir do final da década de 1960 que
as preocupacdes ecoldgicas devido ao impacto negativo da industrializagdo tomam maiores
dimensdes e 0 movimento ambientalista comeca a tomar as fei¢es hoje conhecidas. O autor
sugere que consciéncia ambiental foi um processo gradual. O cenario de crise provoca a
criagéo de entidades de preservacdo do meio ambiente como a Friends of the Earth em 1969
e a Greenpeace em 1971, e motiva a primeira conferéncia mundial sobre 0 meio ambiente,
em Estocolmo, com o patrocinio da ONU. Mas apesar dessas movimentagdes, 0 movimento
ambientalista fica no campo das noticias e a tendéncia sé volta em meados de 1980, se
consolidando do ponto de vista institucional e agregando-se ao cendrio politico mundial, a
partir da segunda conferéncia da ONU que ocorreu em 1992, no Rio de Janeiro.

Cardoso (2000) afirma que, correspondendo a essa ideologia, surgem projetos de
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design que visavam contrariar a atuacdo e consequéncias das grandes industrias, por meio de
propostas do "fagca-vocé-mesmo". Em meio a esse contexto, destaca-se Victor Papanek, com
seus projetos alternativos de baixo custo para fabricagcdo caseira, visando redimensionar a
relacdo de consumo individual que fosse menor e mais consciente.

As idealizacdes do designer austriaco Victor Papanek, descritas em seu livro “Design
for the real world” de 1971, traz a tona questdes polémicas, por orientar os designers da
época para uma atuacdo com maior responsabilidade ambiental e consciéncia das
disparidades das questdes sociais locais. Estas reflexdes servem até hoje para as diversas
abordagens que visam um design mais ecoldgico, por ter sido um dos primeiros a iniciar as
discussdes sobre a insustentabilidade de um modelo de desenvolvimento para paises do
hemisfério sul.

Segundo Patrocinio (2015), Papanek via o papel do design sempre direcionada a um
extremo consumismo, por conta disso, estimulou um design voltado para as necessidades
bésicas, porém estas necessidades eram ditadas pelos designers e ndo pelos usuarios.
Portanto, sua visdo ainda se limita a percepgéo distante de um real envolvimento com o0s
atores sociais, na qual os projetos ainda resultam em uma acdo intervencionista,
assistencialista, sem o engajamento dos designers nativos para resolucédo de suas questdes.

Entre 1970 e 1980 surgem e se estabelecem abordagens participativas do design. De
acordo com Spinuzzi (2005), tem origem na Escandinavia, motivado por um compromisso
marxista de empoderar democraticamente os trabalhadores em seu local de trabalho. Nessas
abordagens o design é pesquisa, portanto pode ser tanto sobre a producdo de artefatos,
sistemas, organizacOes de trabalho e conhecimento préatico ou tacito.

Desde entdo, os métodos participativos se desenvolvem e ganham bastante
notoriedade, dado o contexto a qual se relacionam, como 0s ganhos da contribuigdo
tecnoldgica, que permitiu o aumento da comunicacdo global e o uso popular das tecnologias
de informagdes, sendo possivel perceber uma ampliacdo da forma de atuagdo do design. Um
exemplo é a metodologia de design centrado no usuario, que busca inserir 0s usuarios no
processo de avaliagcdo ou planejamento de dispositivos fisicos ou digitais para que assim,
possam atender melhor ao publico final. De acordo com Sanders (2002), no processo de
design centrado no usudrio, estamos focados no que esta sendo projetado, podendo ser o
objeto fisico ou suporte de comunicacdo, espaco, interface, servi¢co e outros, procurando
maneiras de garantir que ele atenda as necessidades do usuario.

Ao longo dos anos, as metodologias do design foram se adaptando de acordo com as

19



mudangas do contexto social, 0 avanco tecnologico e até mesmo as novas necessidades de
pesquisas académicas para refletir a respeito de novas formas de fazer design ou refletir sobre
a propria area de atuacdo. Sanders (2002) aborda a aproximacao das disciplinas projetuais e
das ciéncias sociais, desde o final de 1999 e afirma que pode haver uma contribuicédo positiva
entre esses campos, tendo muito a oferecer um ao outro. A autora sugere que o design esta
em constante modificacdo e avancgo, por isso novas mentalidades emergem sobre o campo,
como o Postdesign.

Dentre as metodologias participativas, o Codesign vem desempenhando um papel
fundamental para as mudancas de perspectivas e quebra de paradigmas herdadas do design
moderno, a partir do direcionamento a um olhar para inovagéo social. Ezio Manzini, em seu
livro “Design quando todos fazem design”, sugere um design voltado a praticas centradas
no ser humano e ndo mais a produtos industriais, a partir de propostas de colaboragédo, onde
cada um pode se envolver no processo projetual de maneira ativa, cada um com habilidades,
sejam elas provenientes de um ensino técnico ou de um saber tradicional local, que
MANZINI (2017) descreve como designers difusos — aqueles que ndo tem formacdo formal
em design, mas tem conhecimento empirico para solucionar questfes cotidianas, e designers
experts — profissionais com formacdo formal e especializada em design.

Os métodos ou simplesmente formas e abordagens de fazer design, sempre estardo em
constante adaptacdo. Os avancos trazidos pela contribuicdo do design moderno sdo inegaveis,
porém trouxe consigo diversas consequéncias para o0 mundo de recursos limitados ao qual
vivemos. O design na contemporaneidade nao se limita mais a condi¢6es funcionalistas ou
necessidades de produzir produtos industriais. Manzini (2017) nos permite pensar em
maneiras de criar espacos de dialogos e buscar a inovagdo social por meio da interacdo entre
as pessoas. Ingold (2018) com as préaticas de correspondéncia, nos instiga a trocar, bem mais
que interagir, correspondendo com o mundo de maneira atenciosa e buscando novas formas
de conhecimento, que segundo o autor, esta no fazer.

Essa pesquisa, visa, a partir dos processos de cocria¢do, propostos por Ezio Manzini
(2017), ultrapassar o nivel das interacfes sociais, a medida que podem limitar-se ao diadlogo
ou a troca superficial, talvez a nivel discursivo, entre as pessoas, buscando entdo, ir a um
nivel mais afetivo, durante o contato com o outro em uma troca para além do campo

informacdes que podem ser descritas, percebendo o constante fluxo da correspondéncia.
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2.2 Criatividade além do setor criativo

O processo criativo tem sido estudado no campo de design em diversos contextos,
sendo eles em ambientes corporativos, educacionais, comerciais ou em relagéo a diferentes
aspectos da vida humana, como integracdo coletiva ou fatores emocionais. Envolve as
relacdes existentes entre diferentes conhecimentos, a fim de gerar uma nova realidade
externa, original e valiosa. A criatividade “consiste na habilidade de combinar elementos,
conceitos, técnicas, ferramentas e materiais com o objetivo de solucionar desafios
especificos.” (SIQUEIRA, 2015 apud THALER et al, 2016, p. 3).

Sendo a criatividade tida como capacidade humana, ndo pode ser limitada a campos
especializados como as Artes, Arquitetura ou Design, areas tidas como criativas,
responsaveis pela constituicdo da cultura material da sociedade. Segundo Thaler (2016) a
criatividade é algo que esta em todos os seres humanos, sendo o resultado da interacdo entre
o ser individual, o seu contexto historico-social e sua cultura.

Entretanto, estudos relacionados ao potencial da criatividade humana, de pessoas que
ndo possuem necessariamente uma formacédo técnica, em processos de desenvolvimento de
artefatos, servigos, ambientes ou para resolucdo de questdes sociais, ainda nao é algo tdo
presente no ambito cientifico das areas projetuais e criativas.

E comum encontrar projetos de design relacionados ao artesanato tradicional, sendo
essa uma atividade manual bastante antiga, ainda executada por muitos, na tentativa de
preservar um saber fazer ancestral que muitas vezes séo tidos como parte do estilo de vida
ou principal atividade econémica de muitas comunidades ao redor do mundo.

Porém, em um trabalho anterior de desenvolvimento de uma Revisdo Sistemética de
Literatura (SOUSA; PACHECO; NORONHA, 2019), foi possivel perceber a escassez de
pesquisas que trazem o processo criativo de artesdos como objeto de maior evidéncia. Na
maioria dos trabalhos encontrados o processo criativo fora abordado a partir do ponto de vista
dos profissionais especializados, ou seja, como parte do processo de um projeto de design.
Foram encontrados trabalhos que tratam a criatividade como percurso metodoldgico
(SAPPER et al, 2014; THALER et al, 2016), relacionadas a atividades préaticas individuais e
em grupos (AYTEKIN e RIZVANOGLU, 2018; CHULVI et al, 2014) ou aos fatores
emocionais que podem estimular ou inibi-la (TRNKA et al, 2016).

Apesar de identificar alguns estudos que relacionam a aspectos culturais, criatividade
e atividades manuais (GHERARDI e PERROTTA, 2014; WITHAGEN e KAMP, 2018),

nenhum dos que foram identificados apresentam em detalhes o processo realizado pelos
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artesdos para o desenvolvimento de seus artefatos ou formas de identificacdo do seu oficio.

Segundo INGOLD (2017) existem outras formas de fazer, sem necessariamente estar
relacionado a uma metodologia de projeto tradicional, mas sim ligados a aspectos da vida
cotidiana, relacdo com os materiais, imaginacdo ou experiéncias pessoais, sendo estas
também uma forma de estimulo a criatividade, por meio da improvisacao. Portanto, criar algo
ou simplesmente fazer é resultado de um processo de correspondéncia com o0s objetos ao
nosso redor, com a natureza, 0 ambiente, com 0s seres vivos ou ndo Vvivos, ou Seja, com 0
mundo. Nas palavras do autor “fazer, entdo, € um processo de correspondéncia: nao a
imposicdo de forma preconcebida na matéria-prima, mas a extracdo ou producdo de
potenciais imanentes em um mundo de devir.” (INGOLD, 2013, p. 31, traducdo nossa).

H& um processo de pensamento para acao criativa de produtos ou questdes, existente
para além do pensamento técnico apreendidos na academia. A exemplo, a habilidade de um
artesdo ou artesd, para imaginar e materializar coisas cujo processo pode ser percebido como
etapas de planejamento e execugdo, mas essas também podem se relacionar com aspectos da
sua histdria, sua sensibilidade com os materiais com os quais trabalha, o seu ambiente e até
com aspectos da natureza, como o clima, conforme observa Noronha (2011).

Portanto, ao invés de pensar em pesquisas ou projetos, que tenham apenas um viés de
qualificacdo ou capacitagdo de processos tradicionais, € bastante interessante buscar entender
COMO ocorre 0 processo criativo para produzir produtos artesanais, pensados e executados
por pessoas distantes de um ambiente de ensino técnico ou superior, para assim investigar de
que forma isso pode contribuir com a maneira de atuacdo profissional dos designers, para
além das metodologias de concepcdo tradicionais. Uma artesa, um artesao (ou qualquer outra
pessoa) nao "faz através do pensamento”, mas “pensa durante o fazer” Ingold (2013, p. 6)

apud Withagen; Kamp (2017, p. 3, traducéo nossa).

22



3 DESIGN-ING POR FERRAMENTAS

3.1 Pesquisas anteriores

Ao longo das ultimas pesquisas relacionadas a questdes de género, realizadas pelo
NIDA, pode-se experimentar, testar e analisar os jogos mediativos (NORONHA, 2016), com
objetivo de propor discussdes, estabelecer dialogos e sugerir a imaginacdo de futuros
possiveis, durante os processos de pesquisas de campo, realizadas com grupos de producgéo
artesanal, a saber, artesds de louca ceramica e tecelds de fibra natural (PORTELA, 2018),
quebradeiras de coco babacu (ARAUJO, 2018) e rendeiras de bilro (ABOUD, 2019;
NORONHA et al, 2020), onde pode-se perceber as potencialidades e lacunas das ferramentas
desenvolvidas.

Por meio do Design Anthropology (GUNN, W; OTTO, T; SMITH, R, C, 2013), tem-
se buscado criar espacos projetuais horizontais, onde todos que se envolvem séo tidos como
copesquisadores e copesquisadoras, na tentativa de estabelecer meios para propor uma forma

de se fazer e pensar design, de maneira mais democratica.

Design Anthropology é um subcampo de pesquisa, situado na intersecdo das
disciplinas Design e Antropologia, entretanto, ndo é nem uma antropologia do
design, nem um design antropol6gico, mas, sim, o exercicio de uma
experimentacdo interdisciplinar que busca operar a partir da conjugacdo entre as
duas disciplinas. (ANASTASSAKIS & KUSCHNIR, 2014. P.5).

Prople-se essa abordagem, devido ao “teor social” empregado nas pesquisas,
geralmente relacionadas a minorias como grupos populares, de producéo artesanal e cultural
maranhense, que estdo de maneira mais intima, relacionados a contextos onde ha maior
vulnerabilidade socioeconémica.

As experiéncias com 0 uso de ferramentas de design demonstram uma forte
contribuicdo para o processo investigativo em design, entretanto existem pontos fortes e
fracos a serem analisados e avaliados apds cada uma dessas experimentagdes. No quadro 1,

apresenta-se, em sintese, 0s principais pontos levados em consideracao.
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Quadro 1 — Sintese do uso de ferramentas de mediagdo em pesquisas anteriores

Ordem Pesquisa 1 Pesquisa 2 Pesquisa 3 Pesquisa 4 Pesquisa 5
SOUSA,;
Autor NORONHA PORTELA ABOUD ARAUJO; ARAUJO
(2016) (2018) (2018) NORONHA (2018)
(2018)
Teorias e Empoderamento Cenarios
. Artesanato Complexidade p_ . associados a
conceitos do Feminino e sua A
. como forma de | dos valores « género e
Tema da Design . percepcdo em x
. empoderamento | relacionados ; producao
pesquisa Anthropology e comunidade de | .
. e/ou aos produtos de . imagens para
jogos . . guebradeiras de .
. aprisionamento | rendas de bilro. refletir acerca
mediativos coco babacu. .
do Feminino
- Fotoelicitacdo
Ferramenta Jogos Fotoelicitacio Jogos Jogo mediativos e orodu gog de
Utilizada mediativos ¢ mediativos (colaborativo) . produie
imagens
Discutir sobre . . Estimular
- . ~ Proporcionar Investigar os .
Materializar as dimensdes dialogos e
N conversas aspectos do ~
questoes do . gerar reflexdes
- . sociais para empoderamento
Obijetivo pesquisadas e empoderamento . envolvendo a
. entender (FEM) a partir N
Central da proporcionar 0 | propostos pelo L percepcao do
. i aspectos dos cenérios ou L
ferramenta didlogo entre os | FEM, a partir . o .| feminino a
.. relacionados a | situacOes locais . N
atores sociais do ponto de o . partir de acOes
i . comercializacdo | aludidas no
envolvidos vista dos . em campo.
. do artesanato jogo.
participantes
. Permite evocar | Elucidar
.. Permite .,
. Permitir a conversas leves, | dialogos sobre
Permitir a troca conhecer

de papéis

discussao livre

contexto e os

sobre temas

temas distintos

. - .| sobre temas pessoais e através de
Potencialidades | sociais por meio | .~ . problemas, por . .
direcionados, . delicados, etapas ladicas
de personagens . meio de ]
L por meio de . através da gue buscam
ficticios . dialogos com . . s,
fotografias. . ludicidade do um imaginario
temas variados. | .
jogo. local.
Contatos
- Disponibilidade | prévios com a
Timidez e/ ou Aprofundar o P P

Dificuldades

constrangimento
para assumir o
lugar do outro.

Representar a
realidade vivida
pelo outro

dialogo sobre
0s temas
evocados.

das pessoas para
desenvolver a
ferramenta em
campo.

comunidade e
disponibilidade
de tempo para
execucgdo das
etapas.

Quadro 1: Uso de ferramentas e dispositivos em trabalhos anteriores desenvolvidos no ambito do Nucleo de
Pesquisas em inovacéo, design e antropologia. Fonte: O autor
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Noronha (2016) aborda os conceitos chaves para se pensar a relacdo entre o design e a
antropologia e apresenta o processo de construcao teorico e aplicacdo de um jogo mediativos
(figura 1), para facilitar o didlogo entre um grupo de artesds de Séo José de Ribamar, Paco
do Lumiar — MA e consultores do SEBRAE, com 0 objetivo de pensar a relacdo entre os
atores a partir do deslocamento de funcGes, por meio de personagens, em um exercicio de

empatia, ao se colocar na posic¢ao do outro.

Figura 1 — O jogo em movimento

Figura 1: Artesas, consultores e pesquisadores jogando e debatendo as perspectivas futuras da produgéo
artesanal do grupo. Fonte: Noronha (2016, p. 13)

Além do suporte tedrico, percebe-se como contribuigdo as dificuldades apresentadas
pela autora, durante a aplica¢do dos jogos mediativos. De acordo com autora “no inicio do
jogo, houve uma dificuldade de se colocar no lugar do outro, principalmente por parte das
artesds, por timidez e constrangimento, mas também por realmente ndo se deslocarem de seus
posicionamentos”. Noronha (2016, p.14).

Em Portela (2018), ao tratar de um processo investigativo a respeito da atividade
artesanal desenvolvido por uma comunidade quilombola produtora de artesanato localizada
em Santa Maria, no municipio de Alcantara — MA, a pesquisadora utiliza a ferramenta de
fotoelicitacdo (figuras 2, 3 e 4) para acionar diadlogos a respeito de dimensdes do
empoderamento, propostos pelo FEM — Forum Econémico Mundial — a partir do ponto de
vista das artesas envolvidas. A dindmica da ferramenta permite com que mulheres tenham
uma relacdo préxima e pessoal para a escolha das imagens, em uma relagdo de imaginacéo,
sonhos ou desejos, iniciando os dialogos a partir do interesse para a selecdo das fotografias.

As imagens da ferramenta de fotoelicitacdo, foram levadas a campo pela pesquisadora,
a partir do que pensava ser uma forma de representacdo de cada categoria inserida na
ferramenta, a saber: 1 — Saude e bem estar; 2- Oportunidade e participacdo econémica, 3-
Conquistas educacionais e 4 — Empoderamento politico que seriam distribuidas
espacialmente na ferramenta em outras trés categorias: imagens genéricas (G), do cotidiano
(C) e abstratas (A).
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Figura 2 — Grid da ferramenta de fotoelicitacdo

Figura 2: Representagdes do sistema de grid criado para posicionar as imagens. Fonte: Portela (2018. p.30)

Figura 3 — Fotoelicitacdo: categoria Conquistas Educacionais

Figura 3: Enumeragdo das imagens, categoria Conquistas Educacionais.
Fonte: Portela (2018. p.64)

Figura 4 — O passo a passo da ferramenta de fotoelicitacdo

Figura 4: Passo a passo da utilizacdo da ferramenta em campo. Fonte: Portela (2018 p. 44)
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Esta ferramenta demonstra uma grande contribuicdo para acionar dialogos, entretanto,
a autora compartilha as dificuldades de representar o outro, visto que a ferramenta foi criada
com imagens representativas de uma cosmovisdo distante do contexto local a qual se
aplicava. Segundo a autora “partimos de um arcabougo epistemoldgico baseados em
representacdes que refletem a normatividade do FEM e a nossa propria normatividade como
designers” ¢ ainda afirma que “no processo de trabalho com as artesds percebemos outra
coisa para além desse sistema de representagdes” (PORTELA, 2018, p.122).

Aboud (2018), ao propor a sua investigacao relacionada a complexidade dos valores
que permeiam a comercializacdo da producdo artesanal do grupo de rendeiras de bilro,
situadas no municipio da Raposa — MA, a autora em parceria com estudantes da graduacdo
do curso de design da Universidade Federal do Maranh&o, desenvolvem jogos mediativos —
alguns baseados em outros jogos de tabuleiro ja existentes (figuras 5 e 6) — para elucidar
didlogos com as artesds, de maneira que fosse possivel tratar sobre pontos chaves para
compreender tanto a cadeia produtiva, quanto oportunidades e desafios para 0 processo de
venda dos produtos de renda, a partir da relacdo com os 4Ps do marketing — Praca, Preco,

Produto e Promocéo.

Figura 5 — Jogo de tabuleiro inspirado no jogo da vida

Figura 5: Jogo da vida e jogo elaborado pelos alunos com inspiragdes no jogo da vida.
Fonte: Aboud (2019, p.76)

Figura 6 — Jogo de tabuleiro inspirado no banco imobiliario

Figura 6: Jogo Banco Imobiliario e jogo desenvolvido com inspiragdes no Banco Imobiliario.
Fonte: Aboud (2019, p.76)
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Foram aplicados, cinco jogos mediativos com as rendeiras, na loja de vendas de renda
de uma das integrantes do grupo, e cada um dos jogos apresentou contribui¢cdo no processo,
proposicao de conversas tematicas, tratando de um ou mais P’s do marketing, portanto se
percebe que devido a grande quantidade de temas relacionados, ha dificuldade de evocar
conversas mais profundas, com a utilizacdo dos jogos, mas que cumpriram o seu papel de
auxiliar no processo investigativo inicial da pesquisa, como demonstra ABOUD (2018) ao
afirmar que “Assim, compreendemos superficialmente o contexto e os problemas da Raposa,
gue ganharam significados na construcao dos jogos e durante o ato de jogar™.

No trabalho de Sousa, Araljo e Noronha (2018) em uma relacdo préxima ao tema do
trabalho apresentado por Portela (2018), os autores refletem sobre uma acdo em campo que
teve 0 objetivo de investigar de que forma os pardmetros do empoderamento feminino,
propostos pelo FEM — Férum Econémico Mundial (2015), se relacionam com aspectos da
vida cotidiana das mulheres e quebradeiras de coco da comunidade de Sdo Caetano, Matinha
— MA, buscando a percepc¢ao das mesmas a respeito do tema.

Nessa experiéncia, ao invés de levar uma ferramenta ja desenvolvida para utilizagéo
em campo, optou-se por desenvolvé-la no territorio, com a participacdo da comunidade.
Portanto, desenvolveu-se um jogo, denominado jogo do coco, em colaboracdo com as
criangas e jovens da comunidade de S&o Caetano, que participaram desde a ideacdo da
proposta até a producdo do tabuleiro e pecas do jogo, elaborado tanto com materiais levados
pelos designers quanto por materiais locais, sugeridos pelas criancas, como o coco babacu,
elemento bastante presente na regido. Demonstra-se o processo na figura 7 e o jogo na figura

8, apresentadas a seguir.

Figura 7 — Processo de cocriagdo do jogo do coco

Figura 7: Colaboracdo entre designers e as criangas e jovens da comunidade de S&o Caetano, Matinha — MA.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagao, design e antropologia
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Figura 8 — Jogo do Coco

Figura 8: Tabuleiro do jogo do coco.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdao, design e antropologia

Sousa, Araljo e Noronha (2018) apresentam a proposta de elucidar conversas através
de um jogo mediativo, construido colaborativamente, para tratar de temas referentes ao
empoderamento, a partir de um imaginario local. Os desenhos de situacdes ou ambientes,
realizadas por jovens e criancas da comunidade, permitiu associar as categorias do
empoderamento a questdes mais proximas da realidade da comunidade como um todo, a
saber, representando as categorias adaptadas do FEM como a Salde, Economia, Politica e
Educacdo, assumindo-as como a Horta, Palmeiral, Associacdo, Escola, compreendendo que
nogdes de empoderamento, podem ter significados e representacGes bastante diferentes, se
vistos por outra 6tica. Os quatro cenarios utilizados para referenciar as categorias do FEM,
podem ser observadas na figura 9, do tabuleiro, logo abaixo.

Figura 9 — As quatro categorias principais do jogo do coco

Figura 9: Categorias e pecas do jogo.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagao, design e antropologia
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O que se percebe nessa pesquisa, é que a construcdo de jogos mediativos em campo,
por demandarem certo tempo e atengdo, ficam sujeitos a disponibilidade dos atores sociais e
nem sempre pode haver o interesse de participacdo, visto que, nesse caso 0 jogo foi
construido com as criancas e jovens da comunidade e jogado com as mulheres, quebradeiras
de coco da regido.

Por fim, a pesquisa de Aradjo (2018) apresenta, além da reflexdo sobre o processo
colaborativo para a construcdo do jogo, citado anteriormente, a autora trata o desenvolvido
por meio do design participativo, ndo necessariamente através de uma ferramenta, mas
enfatiza a proposta da construcdo de dispositivos de conversacdo (Anastassakis; Szaniecki,
2016), cujo sdo compreendidos como experimentos de pesquisa, com a intencdo de gerar
engajamento com os participantes, através do didlogo. Em seu terceiro contato com a
comunidade de S&o Caetano, a autora busca compreender quais fatores influenciam a
percepcao do que é tido como feminino e o que significa ser mulher, visando perceber ndo
somente a imagem, mas as outras demais categorias simbdlicas, que envolvem a vida das
mulheres e suas atuacfes nessa comunidade.

Araljo (2018) descreve 5 etapas realizadas em campo, com a participacdo da
comunidade, sendo a primeira, uma atividade de Fotoelicitacdo, a partir de fotografias ja
produzidas, objetivando o fortalecimento do vinculo com as mulheres, por meio dessas
lembrancas de parcerias anteriores. A segunda, foi uma atividade para a producdo de icones
e desenhos que demonstravam a vida cotidiana das mulheres, buscando com essa outra forma
de registro, o universo que envolve a criacdo dos vinculos e realidades;

Na terceira atividade, propOe-se a constru¢do de uma teia (figura 10), para gerar
didlogos e reflexdes acerca das relagdes estabelecidas entre as mulheres da comunidade, a
partir de trocas afetivas, com a verbalizagéo e direcionamento de elogios entre elas.
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Figura 10 — Construindo a teia

Figura 10: Processo de construcdo da teia. Sdo Caetano, Matinha — MA. Fonte: Araljo (2018, p.58)

Na quarta etapa, a autora prople a producdo de imagens, a partir de colagens com
figuras de revistas (figura 11), em pranchas baseadas em temas distintos — Renda Propria,

Independéncia e Futuro.

Figura 11 — Produgdo das pranchas de colagens

Figura 11: Producéo das pranchas por recortes e colagens em S8o Caetano, Matinha — MA.
Fonte: Aradjo (2018, p.60)

Ainda como parte dessa atividade dindmica, mas ja considerada como quinta etapa,
propde-se a producéo de imagens a partir de fotografias, para elucidar o quarto tema, Registro
da Comunidade. Nessa ultima etapa, foram entregues cameras fotograficas para que as
mulheres pudessem fazer suas proprias imagens, criando representagdes mais diretas, visto
que as figuras das revistas utilizadas na atividade de colagem, ndo eram tdo representativas.
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Figura 12 — Fotografias de So Caetano, produzidas por mulheres da comunidade.

Figura 12: Forno para producéo de bolos; Igreja e espago de festejos. Fonte: Aradjo (2018, p.64 e 65).

E interessante perceber, como as fotografias da comunidade, realizadas pelas mulheres,
podem trazer questdes ndo antes imaginadas e que dificilmente seriam acionadas através de
fotografias externas aquele espaco, a saber, o registro do forno (figura 12a), que de acordo
com Araujo (2018) é o unico existente na comunidade e representa parte da atividade
exercida como forma de subsisténcia de uma das familias; e o terreno que fica ao lado da
igreja (figura 12b), que representa parte das crengas religiosas, sendo também um espaco
importante para convivéncia e celebracdes. O que, evidentemente, contribuiu para a reflexao
a respeito das diferentes formas de percepcdo do feminino, a partir de uma outra cosmologia.

As etapas de construcdo dos dispositivos de conversacdo, apresentados pela autora,
demonstram a possibilidade de tratar sobre um tema a partir da visdo do outro, a partir do
acionamento de dialogos, permitindo a voz ativa das mulheres com quem copesquisou em
campo. O que se percebe como dificuldades dessa proposta é, principalmente, o tempo, tanto
para a realizacdo de maultiplos visitas a comunidade, como para a aplicacdo de diversas
etapas, o que dificilmente se consegue fazer em um espaco de tempo reduzido, levado em
conta o nivel de profundidade dos temas abordados pela autora.

Cabe realgar que, nessas analises de pesquisas anteriores, toma-se potencialidades, a
eficiéncia das ferramentas e dispositivos, em relagdo aos objetivos propostos pelos e pelas
autoras, ou mesmo a extrapolacdo desses, chegando a nivel de didlogos mais. E como
dificuldades, aquilo que, ou foi expresso pelos autores e autoras dos trabalhos como algo
dessa natureza, ou percebido, através da leitura, como algo que precisa ser levando em
consideracdo e observado com atencdo, em futuros trabalhos que optem por utilizar
ferramentas semelhantes.

A utilizacdo dos dispositivos de conversacdo por Aradjo (2018), demonstra uma

alternativa potencial para a construcao da analise dessa pesquisa.
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3.2 Proposta de criacdo das marcas visuais

A acdo da pesquisa apresentada foi realizada por meio da articulagéo entre o governo
do estado do Maranh&o, a Secretaria de Trabalho e Economia Solidaria, a Fundacdo Grupo
Esquel Brasil, a agéncia de financiamento Fundagdo Sousandrade e a Universidade Federal
do Maranhéo, por meio do NIDA — Nucleo de pesquisas em inovacéo, design e antropologia,
com o objetivo de otimizar experiéncias comerciaveis para ampliar possibilidades de
comunidades produtivas, situadas em municipios que apresentam, de maneira significativa,
situacBes de vulnerabilidade social, por meio de estratégias para o fortalecimento e
valorizacdo de pequenos empreendimentos de economia solidaria no estado.

O Governo do Estado do Maranhao dispde do plano estratégico “Mais IDH”, instituido
em 02 de janeiro de 2015, pelo Decreto N°30612, que visa o enfrentamento as situacdes de
vulnerabilidade social de municipios do estado, por meio de diferentes programas e projetos,
que atendem a demandas especificas para a melhoria desse contexto.

As informagdes que justificam a necessidade dessa implementacdo, podem ser
encontradas no “historico” do portal online do plano Mais IDH, pagina oficial do governo do
estado, referente ao plano estratégico. De acordo com as informacdes encontradas, afirma-se
que o PIB do Maranhdo, entre os anos de 2011 e 2012, aumentou de 52,1 bilhdes para 58,8
bilhdes, levando o estado ao 4° lugar na economia do Nordeste e 16° lugar na economia do
Pais; entretanto, 0 mesmo estado ocupa o 26° lugar em indice de Desenvolvimento Humano,
apresentando, de acordo com Atlas do Desenvolvimento Humano no Brasil (2013)%, o IDH
de 0,639, situando-se praticamente em uma posi¢do de empate com o estado de Alagoas, que
ocupava o Ultimo lugar no indice geral, com o IDH de 0,631.

Além disso, consta que, das 100 cidades Brasileiras com baixos Indices de
Desenvolvimento Humano, 23 delas se localizam no estado do Maranh&o, onde dos seus 217
municipios, aproximadamente 140 apresentam um baixo indice de desenvolvimento humano
(MAIS IDH, 2019). Ainda de acordo com o site oficial do plano “Mais IDH”, mesmo que no
Brasil o indice de extrema pobreza tenha caido para 6%, essa condic¢do ainda atinge 20% da
populacdo Maranhense. Na qual, um a cada cinco habitantes, sobrevive com menos de R$
70,00 por més e 60% dos domicilios encontram-se em algum nivel de inseguranca alimentar.

O principal objetivo do plano estratégico “Mais IDH” é o de promover a reducdo da

extrema pobreza e das desigualdades sociais no meio urbano e rural, no estado do Maranhéo,

! Atlas do Desenvolvimento Humano no Brasil (2013), divulgado pelo IPEA (Instituto de Pesquisa
Econbémica Aplicada) e o Programa das Nagdes Unidas pelo Desenvolvimento no Brasil (PNUD).
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por meio de uma estratégia de desenvolvimento territorial sustentavel. O projeto possui seis
eixos de atuacdo, sendo eles: Educagdo; Salde e Saneamento; Infraestrutura; Trabalho e
Renda; Gestéo, Cidadania e Participacdo Popular; Género, Raca e Juventude.

As acdes consistem em diversos projetos, distribuidos categoricamente nos seis eixos
de atuacdo. Dentre eles, no eixo Gestdo, Cidadania e Participacdo Popular, esta o projeto
“Maranhdo Desenvolvido, Mais Justo e Solidario”, o qual esta mais intimamente relacionado
a acOes desta pesquisa, por meio da vinculagdo com o projeto “Correspondéncias entre o
projetar e o fazer: codesign e construcdo de conhecimento entre designers e praticantes
habilidosos®”. O projeto tem responsabilidade de execucdo pela SETRES — Secretaria de

Estado do Trabalho e Economia Solidaria cujo escopo,

“trata-se de uma estratégia de insercdo produtiva focada no fortalecimento dos
empreendimentos econdmicos solidarios, realizada por meio de a¢des continuadas,
a partir da identificacdo das potencialidades econdmicas locais, que consolidem a
autogestéo, producdo, comercializacdo e consumo.” (MAIS IDH, 2019).

De acordo com o planejamento da SETRES, alguns grupos produtivos do estado e
também o CRESOL — Centro de Referéncia em Economia Solidaria do Maranh&o — seriam
contemplados pelo projeto, sendo eles de nove regibes do Estado: Regido dos Lencois,
Munim, Médio Mearim, Lagos e Litoral Norte, Cerrado Amazoénico, Baixo Parnaiba, Cocais,
Vale do Itapecuru, e a Regido Metropolitana do Estado.

A convite da SETRES, o Nucleo de pesquisas em inovacdo, design e antropologia,
estabelece uma parceria para atuacdo em um dos objetivos do projeto Maranh&o
Desenvolvido mais Justo e Solidario, o qual pretendia atender a grupos produtivos
selecionados, com o desenvolvimento de marcas visuais, para agregar ao processo de
comercializacdo dos produtos desenvolvidos pelos grupos.

Portanto, definiu-se como objetivos de pesquisa, a investigacdo por maneiras e
ferramentas para que fosse possivel alcancar os resultados propostos. Por se tratar de grupos
produtivos que em sua grande maioria, se localizam no interior do estado, em zonas rurais,
determinou-se a necessidade de realizar encontros presenciais para que fosse possivel
estabelecer dialogos mais diretos a respeito dos desejos e necessidades de cada grupo, além
de conhecer os membros, a producdo e espacos de trabalho, visando o desenvolvimento de

marcas visuais com valores territoriais.

2 O projeto de pesquisa “Correspondéncias sobre o projetar e o fazer: codesign e construcdo de conhecimento
entre designers e praticantes habilidosos”, foi aprovado pelo Edital Universal 2018 da FAPEMA, recebendo a
resolucio CONSEPE 1880 em 28 de junho de 2019. Foi por meio deste projeto que se estabeleceu a pesquisa
com o Governo do Estado do Maranh&o, por meio da Fundagéo Esquel do Brasil e Fundacdo Sousandrade.
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Devido a tais proposic¢@es, assumindo as abordagens participativas do design, prople-
se 0 desenvolvimento de ferramentas para mediagcdo dos processos em campo, de maneira a
estabelecer didlogos com os grupos produtivos, de forma que fossem significativos e
direcionados as necessidades do projeto e ainda que, ocorresse em um espaco de tempo

reduzido, pudesse garantir uma posicao de empatia e respeito mutuo, entre os envolvidos.

4 METODOLOGIA

Essa pesquisa trata de um processo de analise das ferramentas utilizadas para
facilitacdo de processos participativos de design, desenvolvidas e aplicadas no &mbito de um
trabalho anterior, situado em projeto de pesquisa mais amplo, o0 “Correspondéncias sobre o
projetar e o fazer: codesign e construcdo de conhecimento entre designers e praticantes
habilidosos”, que por meio do vinculo com um outro, do governo do estado do Maranhao,
Maranhdo Desenvolvido Mais Justo e Solidario, em uma articulacdo parceira, objetivou a
elaboragdo de marcas visuais para atender a grupos produtivos solidarios do estado.

As acbes do projeto mencionado, se desenvolveram entre os meses de janeiro a abril
de 2020, nas quais os autores deste trabalho, participaram desde as etapas de planejamento a
fase de entrega das propostas. O processo de constru¢do de marcas, estabeleceram-se nesse
projeto por meio de préticas colaborativas do design, com o intuito de permitir a participacao
dos grupos produtivos, para que assim, fosse possivel desenvolver marcas que tivessem
relacdo com o contexto ao qual seriam inseridas. Para tanto, foram necessarias a utilizacao
de ferramentas para a facilitacdo desses processos participativos, visando facilitar o
engajamento e mediacdo de didlogos, para permitir a colaboracdo mutua, entre todos os
envolvidos.

Neste trabalho propomos descrever o0s aspectos que se relacionaram com o
desenvolvimento dessas ferramentas, analisando o impacto e as influéncias das mesmas, nas
acOes realizadas no ambito do projeto desenvolvido. Para tanto, descreveremos as etapas
desenvolvidas, dando énfase ao desenvolvimento e uso das ferramentas de mediag&o.

Em um processo investigativo, que visa a contribui¢do para praticas descolonizadoras
do design, compreende-se essa pesquisa por meio do DA — Design Anthropology, como
contribuicdo metodologica e ndo apenas o estudo de métodos e técnicas, dialogando com a
propostas de pesquisa sugeridas por Tunstall (2013).

Devido a proposta da pesquisa, que se relaciona entre o design e a antropologia, pensa-

se aqui na relagdo estabelecida entre todos os envolvidos no projeto — tidos aqui como
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pesquisadores e copesquisadores — entretanto, ndo para fazer meras descri¢cdes sobre atores
em campo, como em métodos etnogréaficos, mas sim, para pensar as trocas estabelecidas entre
as pessoas e as coisas. Essas trocas sejam elas de conhecimento, experiéncias, historias e etc.,
ocorrem constantemente no fluxo da vida cotidiana, entretanto foram aqui fortemente
influenciadas por meio das ferramentas de design desenvolvidas.

Portanto, propomos a reflexdo a respeito desse constante devir, entre 0s seres vivos e
também entre os seres ndo vivos, que Ingold (2013) chama de préticas de correspondéncias,
que ocorrem num movimento entre o afetar e o ser afetado, em um emaranhado de respostas
continuas e sensiveis.

As ferramentas desenvolvidas e aplicadas no projeto realizado, serdo aqui descritas e
relacionadas com seus respectivos suportes tedricos, utilizados na sua construcao, sendo elas
a ferramenta estrela de valor, relacionando-se com as seis dimensdes para avaliacdo de
produtos e servigos propostas por Krucken (2009); a ferramenta do Benchmarking, a partir
das defini¢Ges sugeridas por Lacombe e Heilborn (2003); e os desenhos coletivos com as
reflexdes sobre o desenho e o fazer, apresentadas por Tim Ingold (2013). Sobretudo,
analisadas como dispositivos de conversacdao (ANASTASSAKIS; SZANIECKI, 2016).

As etapas metodoldgicas para a construcdo desse trabalho, podem ser melhor

observadas no quadro 2, abaixo:

Quadro 2 - Etapas metodologicas para construgdo da analise

Etapas Fase

Mapeamento e sistematizacdo dos grupos e territorios.

Descricdo do projeto realizado Construgdo das Ferramentas

Realizagdo das oficinas

Impacto nas oficinas

Impacto na facilitacdo dos dialogos

Anélise das ferramentas

1 . Impacto no estimulo a criatividade
utilizadas no projeto

Impacto na tangibilizacdo do imaginario coletivo

Contribuigéo para o alcance dos objetivos do projeto

ReflexGes gerais sobre processos participativos e a utilizacdo

Resultados e debates
das ferramentas

Quadro 2: Descricdo das etapas seguidas para a construcdo deste trabalho. Fonte: Os autores
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Em sintese, a construcdo da analise proposta por este trabalho ocorre por meio da
descrigcdo do desenvolvimento do projeto mais amplo, ao qual este esté relacionado, partindo
para a observacao da construcao das ferramentas utilizadas, verificando, por fim, quais foram
0s impactos que estas tiveram tanto para a realizacdo das a¢cGes em campo, quanto para o
alcance dos objetivos propostos pelo projeto. A figura 13, a seguir, ilustra esse processo.

Figura 13 — Construgdo da analise proposta

Etapas do Projeto Realizado ( NIDA - SETRES - ESQUEL - FSADU )

1[2]3]4]5[6[7]8

Relacgoes Valores Criatividade Imaginarios
Correspondéncias Estrela de Valor Benchmarking Desenho Coletivo
(Ingold, 2018) (Krucken, 2009)  (Lacombe; Heilborn, 2003)  (Ingold, 2013)

Impactos no Projeto Realizado

Figura 13: Representacéo da construcéo deste trabalho, com énfase nas ferramentas desenvolvidas no projeto
mais amplo. Fonte: O autor.
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5 COCRIANDO POR MEIO DE FERRAMENTAS

A parceria entre o projeto Correspondéncias entre o Projetar e o Fazer com o projeto

Maranhdo Desenvolvido Mais Justo e Solidario, teve como um dos principais objetivos o

desenvolvimento de marcas visuais para 0s grupos produtivos dos territorios selecionados,

para tanto, o projeto foi articulado e desenvolvido em 8 fases, que podem ser categorizados

em 3 macro etapas, e contou com a contribuicao de integrantes representantes dos grupos da
SETRES - Secretaria do Trabalho e da Economia Solidaria, ESQUEL — Fundacdo Esquel

Brasil e do NIDA — Nucleo de Inovacéao, design e antropologia. As etapas do projeto e 0s

grupos envolvidos em cada uma delas, podem ser observadas no quadro 3. Ja no quadro 4,

apresenta-se a lista de integrantes de cada grupo com seus respectivos vinculos institucionais.

Quadro 3 - Etapas metodolégicas da pesquisa (NIDA — SETRES — ESQUEL)

ETAPA N° DESCRICAO DA ETAPA REALIZADA ENVOLVIDOS
1 | Apresentacdo dos objetivos/grupos e territorios. SETRESNI[;EEQUEL i
2 Processo de selecdo de grupos/territorios SETRESNTEI)EiQUEL i
Planejamento
3 Mapeamento dos grupos/territérios SETRES,\IT[')EiQUEL i
4 Elaboragdo de ferrame_nta_ls para correspondéncia NIDA
criativa
Jornada nos - . NIDA-ESQUEL-
territorios 5 Oficinas (roteiro/grupos/deslocamento) GRUPOS PRODUTIVOS
6 Sistematizacdo e analise dos dados em campo NIDA-GRUPOS
(planejamento das marcas) PRODUTIVOS
Tangibilizacdo | 7 | projeto de marcas (diretrizes do projeto gréafico NIDA-GRUPOS
de identidades : ( projetod ) PRODUTIVOS
8 Apresentacdes, escuta e dialogos sobre 0s NIDA-GRUPOS
resultados. PRODUTIVOS
Quadro 3: Descri¢do das etapas da pesquisa. Fonte: Nicleo de inovagéo, design e antropologia.

Fonte: : Ndcleo de pesquisas em inovagao design e antropologia
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Quadro 4 — Grupos que integraram o projeto realizado

GRUPO N° NOME VINCULO
1 Francisca Gardina Maranh@do Desenvolvido Mais Justo e Solidario
SETRES
2 Cristina Gusméo Maranh&o Desenvolvido Mais Justo e Solidario
3 Raquel Noronha Coordenadora
4 Nadja Mourdo Pés-Doutoranda
5 Caroline Pedraca Mestranda em Design
6 Débora Campos Mestranda em Design
NIDA 7 Ferdinan Sousa Bolsista de iniciag&o cientifica
8 Samio Barbosa Bolsista de iniciagdo cientifica
9 Leticia Barros Bolsista de extenséo
10 Luiza Gomes Bolsista de extenséo
11 Jodo M Camara Graduando em Design
12 | larinma de Morais Agente da Regido dos Cocais
13 | Simone dos Santos Agente da Regido dos Lagos e Litoral Norte.
14 Marta Pereira Agente da Regido dos Lagos e Litoral Norte.
15 Evanildo F Silva Agente da Regido do Mearim.
ESQUEL 16 Rubenice Costa Agente da Regido do Munim
17 Manassés Sousa Agente da Regido dos Cocais
18 Clésia de Lima Agente da Regido do Mearim.
19 Tiago Jansen Agente da Regido do Baixo Parnaiba
20 | Jamerson Pereira Agente da Regido dos Lengois

Quadro 4 — Lista dos grupos envolvidos com seus respectivos integrantes.
Fonte: Nucleo de pesquisa em inovacéo, design e antropologia.

Na macro etapa 1, ocorreu o planejamento geral para realizacdo do projeto, a partir de

reunides com as entidades parceiras envolvidas para a selecdo dos grupos produtivos de

acordo com os territérios ja acompanhados, assim como 0 mapeamento destes para planejar

0 itinerario necessario para a realizacdo das oficinas nos territorios, por fim, partindo para a

fase de elaboracdo de ferramentas que seriam utilizadas para mediacdo dos processos

colaborativos em campo;

Na macro etapa 2 do projeto realizado, ocorrem as oficinas realizadas por equipes

formadas por designers e agentes da Fundagao Esquel, com cada um dos grupos selecionados.
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Essas oficinas ocorreram nas sedes das associagdes, cooperativas ou mesmo na casa do ou
da lider responséavel pela articulagdo do grupo produtivo, pois nem todos ja estavam
consolidados, mas ainda em processo de organizacéo e/ou registro formal. E durante essa
etapa que se da a aplicacdo das ferramentas desenvolvidas, que foram a base para o
engajamento nas atividades propostas durante as oficinas de design, nas quais, por meio
destas foi possivel dialogar com 0s grupos, de maneira que a0 mesmo tempo que permitia
direcionar as conversas a temas especificos de forma que atendessem os objetivos necessarios
para a realizacdo do projeto ndo atuaram de forma tdo enrijecidas quanto a aplicacdo de um
questionario, por exemplo.

A macro etapa 3, é realizada pelos designers do Nucleo de pesquisas em inovacao,
design e antropologia da Universidade Federal do Maranh&o. Nesse momento, os designers
puderam apresentar 0 seu percurso na jornada aos territorios, relatando como ocorreram 0s
contatos e as oficinas realizadas com os grupos produtivos, comentando sobre a organizacao
coletiva, os tipos de produtos, ferramentas utilizadas, as condi¢fes de trabalho, como é a
relacdo entre as pessoas do grupos (amigos, familiares, vizinhos, etc.), se hd ou ndo uma
integracdo coletiva para a producdo, ou qualquer outro aspectos importante para
compreensdo da atuacdo de cada um deles. Havendo apresentacdo de registros em fotos e
videos, compartilhando de maneira mais ampla as experiéncias em campo, visto que houve
a divisdo do grupo de designers para a jornada aos territorios, foi nesse momento que houve
a reunido de todas as informacGes decorrentes das trocas em campo, para estabelecer as
diretrizes do projeto grafico para as marcas visuais e a divisdo de tarefas entre os/as designers.

Por fim, na ultima fase da macro etapa 3, cujo ocorreu praticamente por completo de
forma virtual, se faz a apresentagdo das propostas de marcas através de videos desenvolvidos
por um ou uma das designers que teve o contato com o grupo, nos quais demonstra-se desde
0s conceitos que emergiram a partir da utilizacdo das ferramentas, até as propostas de
aplicagdes dessas marcas como embalagens ou aplica¢es em redes sociais. Os videos foram
enviados para 0 contato de algum representante de cada um dos grupos, pela plataforma
WhatsApp. E a partir do compartilhamento do video com os demais integrantes, enviaram
seus feedbacks por meio de mensagens de texto, de dudio ou de video, concluindo assim a
Gltima etapa do projeto, seguindo para o0 envio dos arquivos para as representantes da
SETRES, que seriam responsaveis pela aprovacao final e disponibilizacdo dos documentos.

Para o desenvolvimento deste trabalho, apresenta-se nos seguintes topicos a descri¢éo

e andlise desse percurso adotado, seguindo as etapas ja mencionadas. Seguindo dos
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resultados, que consistird na analise do impacto das ferramentas de mediacdo, utilizadas para
nortear as oficinas em campo, apresentando suas contribui¢Ges para o projeto desenvolvido,

assim como as dificuldades encontradas para ou com a utilizagédo das mesmas.

5.1 Mapeamento e sistematizacdo dos grupos e territorios

O processo de planejamento tem inicio nos dias 13 e 14 de janeiro de 2020, ocorrendo,
no primeiro dia na sede da SETRES — Secretaria do Trabalho e Economia Solidéria, e, no
segundo, no Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia da Universidade Federal do Maranhdo,
onde se situa o Nucleo de Pesquisa em Inovacdo, Design e Antropologia, objetivando
apresentar as equipes NIDA-UFMA, da SETRES e da ESQUEL, estabelecer rodas de
conversa para exposicdo dos objetivos projetuais que deveriam ser alcancados com a
pesquisa, a apresentacao dos territdrios e cada grupo que ja estavam sendo acompanhados
pela instituicdo mediadora e, em contraponto, a apresentacdo de trabalhos anteriores
realizados pelo nucleo de pesquisa e os resultados de suas experiéncias.

As reunifes (figura 14 e 15) contaram com a presenca de duas coordenadoras da
SETRES, que apresentaram os pontos chave do projeto Maranhdo desenvolvido mais justo e
solidario, além da coordenadora do NIDA e mais sete pesquisadores do nicleo de pesquisas,
e também de oito agentes da ESQUEL, responsaveis pelo acompanhamento das regides dos
grupos indicados.

Figura 14 — Reunido na sede da SETRES (13.01.2020)

Figura 14: Primeira reunido de apresentacéo do projeto e grupos NIDA, SETRES e ESQUEL
Fonte: Nucleo de Pesquisas em inovagdo, design e antropologia.

Desta forma foi possivel considerar os primeiros aspectos relacionados a identidade
cultural, econémica e social a serem aprofundados, como as articulagfes com cooperativas,

conflitos de terra, saberes tradicionais passados por geracfes e o0 anseio em comum de
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contribuir com o meio ambiente e gerar renda em grupos em situacdo de desarticulacdo ou
vulnerabilidade econdmica por meio da melhoria dos processos produtivos, divulgacao e
comercializacdo de produtos que carregam historias e lutas, frente a um sistema capitalista
que dificulta os propdsitos dos grupos. Trabalhar o design nesse contexto assim como

relaciona-lo com a Economia Solidaria € um desafio complexo, pois como reforca Singer,

A construgdo de um modo de producdo alternativo ao capitalismo no Brasil ainda
esta no comego, mas passos cruciais ja foram dados, etapas vitais foram vencidas.
Suas dimensdes ainda sdo modestas diante do tamanho do pais e de sua populagao.
Mesmo assim, ndo ha como olvidar que dezenas de milhares de pessoas ja se
libertaram pela solidariedade. O resgate da dignidade humana, do respeito préprio
e da cidadania dessas mulheres e destes homens ja justifica todo esforco investido
na Economia Solidaria. E por isso que ela desperta entusiasmo (SINGER, 2002a,
p.127).

Figura 15 — Segunda Reunido na sede NIDA-UFMA (14.01.2020)

Figura 15: Apresentacdo dos grupos e territérios aberta & discussdo para a sele¢ao dos grupos.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacéo, design e antropologia.

Levando em consideracdo este desafio e o papel do design com responsabilidade social,
se faz importante o acompanhamento local e detalhado para conhecer os territorios, dialogar
com 0s grupos e entender a complexidade dos processos produtivos, pois os dados
apresentados pelos agentes que representavam as regides demonstravam que cada grupo
possuia tipos de materiais e produtos diversos. Alguns grupos trabalham com a producéo e a
venda de artesanato, outros a de alimentos, e também necessidades por projetos de espaco,
entre outros. Na maioria dos casos apresentados haviam fortes ligacGes do trabalho a fé
(grupos ligados as igrejas), a ancestralidade e politicas sociais (grupos indigenas, MST e afro
descendentes).

A definicdo dos critérios e selecdo dos grupos foi feita de maneira conjunta (figura 16),
a partir de principios estabelecidos como: diversidade nos tipos de grupos produtivos, possuir
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plano de sustentabilidade, ser acessivel ao processo, estar na fase de comercializacéo,
contrapartida, identidade coletiva enquanto grupo, requisitos e visdo ou atividades para
sustentabilidade. Além disso, realizou-se a organizacdo e mapeamento dos territdrios para o
planejamento de visitas, visando a realizacdo de oficinas criativas com as pessoas de cada

um dos grupos selecionados pelo projeto.

Figura 16 — Momento de planejamento em grupos NIDA-SETES-ESQUEL
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Figura 16: Grupos de trabalho para defini¢do dos grupos produtivos e principios definidos para a inclusdo dos
empreendimentos. Fonte: : Nucleo de pesquisas em inovagédo design e antropologia

A partir disso, foi possivel estabelecer o planejamento para a jornada aos territorios,
lancando méo de conhecimentos do campo da antropologia para contemplar as acdes e
ferramentas de cunho qualitativo, pois segundo Gunn et al. (2013, p.2) ela se caracteriza
como um o estudo comparativo de sociedades e culturas, baseado em pesquisas empiricas
detalhadas em contextos sociais concretos.

As reflexdes debatidas no ambito de Design Anthropology como linha de pensamento,
pesquisa e forma de atuacéo, buscam propor maneiras para facilitar a participacao ativa de
todos os atores sociais envolvidos no projeto, de maneira pratica, de forma a agir, como
sugere Tunstall (2013), como pratica descolonizada de engajamento cultural, reconhecendo
e reforcando a territorialidade e diversidade de contextos. Apos o0s debates das reunifes de
planejamento, dos quase 150 atendidos até entdo nas etapas anteriores, chegou-se a lista de

41 grupos selecionados, apresentados no quadro 5, a seguir.
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Quadro 5 — Os territorios e seus grupos produtivos

TERRITORIO N° GRUPOS MUNICIPIO
REGIAO 1 Amigas Solidarias Séo Luis
METROPOLITANA| 7 Madesol Paco do Lumiar
3 Terreiro Os Filhos e Filhas de Ogum Cururupu
LAGOS E 4 Bumba Meu Boi de Boa Vista Cururupu
LITORAL NORTE . . .
5 Aldeia Nova Vila de Taquaritiua Vlanadf Aldeia Nova Vila
e Taquaritiua
Cooperativa Agroecolégica de Agricultores
6 e Agricultoras Familiares da Economia Rosario
Solidéaria de Rosario
Associacdo de Mulheres Semeando a L
! Resisténcia Rosario
MUNIM
8 Mulheres Unidas pelo Bem Viver Rosério
9 Novo Olhar Bacabeira
10 Centro de Artesanajco de Presidente Presidente Juscelino
Juscelino
11 Artesds em Acéo Agua Doce do Maranhéo
12 S&o Jodo dos Pildes Brejo
BAIXO .
PARNAIBA 13 Tecendo Sonhos Brejo
14 Resex Chapada Limpa Chapadinha
15 Mulheres Empreendedoras Agua Doce do Maranh&o
16 Maos que cuidam Imperatriz
17 Casa do MST Imperatriz
18 Sabor da Conquista Acailandia
CERRADO 19 Da Horta pra Cozinha Acailandia
AMAZONICO | 20 Mulheres Artesas de Pequia de Baixo Acailandia
21 Mulheres da Agua Preta Amarante do Maranhdo
22 Féminna Imperatriz
23 | Assentamento Califérnia — Verde é Vida Acailandia
24 Artecoop Barreirinhas
) o5 Associacdo de Igﬂ;rzgogeosr: Pescadores do Barreirinhas
REGIAO,DOS
LENCOIS 26 Associacdo das Artesas de Boa Vista Barreirinhas
27 Aurte e Producgéo Paulino Neves
28 COOPPAFAM - Primeira Cruz Primeira Cruz
MEDIO MEARIM | 29 Bolo & Cia. Bacabal
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30 Casa das Polpas Bacabal
31 Farinha Pé da Serra Esperantindpolis
30 Grupo Esperanca — Polpa de Fruta Bom Trizidela do Vale
Gosto
33 Produtos Barroso Esperantinopolis
34 | Mulheres Empreendedoras do Artesanato Esperantindpolis
AMALC — Associacdo das Mulheres .
3 Aurtesas de Lima Campos Trizidela do Vale
36 Mulheres de Fé — Extrativismo do Coco Trizidela do Vale
Babacu
37 Mulheres Guerreiras Trizidela do Vale
ABARC — Associacdo Beleza das Artes da .
38 x . Timon
Regido dos Cocais
39 Grupo de Mulheres Méos Criativas Timon
COCAIS E VALE Matdes do Norte —
DO ITAPECURU | 40 Biscoito Santa Fé Povoado Assentamento
Sozinho
Itapecuru Mirim —
41 Sorvete Raizes Povoado Quilombo

Monge Belo

Quadro 5: Informacdes sobre localizagdo e identificacdo de comunidades e grupos produtivos indicados.

Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacéo, design e antropologia.

A localizagdo dos grupos produtivos e abrangéncia do projeto desenvolvido, pode ser

melhor observada na figura 17, que demonstra como o0s grupos se distribuem nas nove regides

do estado, sendo elas a Regido Metropolitana, Lagos e Litoral Norte, Munim, Baixo Parnaiba,

Cerrado Amazonico, Lencois, Médio Mearim e Regido dos Cocais.
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Figura 17 - Territorios e descri¢des de grupos produtivos no projeto
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Figura 17: Representacdo da distribuicdo dos grupos produtivos no Estado do Maranh&o.
Fonte: O autor.

A maioria dos grupos desenvolvem mais de uma atividade especifica, portanto, para a
melhor compreensdo do tipo de atividades desenvolvidas pelos 41 grupos produtivos dos 9
territorios apresentados, realizou-se uma classificagdo, que se relaciona com os tipos de
produtos ou servigos pelos quais 0s grupos ja sao reconhecidos. A classifica¢do desenvolvida

pode ser observada na figura 18, logo a seguir.

Figura 18 — Classificagdo das atividades realizadas pelos grupos

29, 2% 2%
3%
5%
5%
5% \ M Artesanato W Alimentagao
Farinha M Cultura

I Produtos de Limpeza B Cosmético Natural

17%
W Agroecologia W Extrativismo - Babagu
I Turismo M Assisténcial Social

20%

Figura 18: Grafico de identificacdo produtiva de acordo com os tipos de produtos e servigos trabalhados e
oferecidos pelas comunidades. Fonte: O autor.
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5.2 Construcao de ferramentas

No artigo “The collaborative turn” de NORONHA (2018), a autora aborda a
necessidade de tomar novas posic¢des para o desenvolvimento de a¢des préaticas colaborativas,
com atores que vivem em um contexto de discrepancias sociais, econémicas e politicas,
devido ao processo natural de submissdo para uma ordem dominante e aciona a categoria
subalterno, a partir de Gayatri Spivak (2010), para falar a respeito dos trabalhos com minorias
do planeta, e enfatiza a dificuldade “de falar” do subalterno, devido aos limites
epistemoldgicos que naturalmente colocam as pessoas em posi¢des distintas.

Esse impedimento de “fala”, apresentado pela autora, dificulta a chegada a processos
autdbnomos — categoria proposta por Escobar (2016) — por conta da ideia de design ja ser
relacionada a um padrdo dominante distintos de comunidades indigenas ou quilombolas, ou
nesse caso, com comunidades de trabalhadores de grupos produtivos de economia solidaria,
na grande maioria, situados em zonas rurais do interior do estado do Maranhao.

Sabendo disso, as ferramentas utilizadas no ambito da pesquisa realizada, buscaram
desempenhar um papel fundamental na facilitacdo dos processos colaborativos em campo e
podem ser observados como dispositivos de conversacdo (ANASTASSAKIS; SZANIECKI,
2016), a medida em que se propdem a abrir espaco para o imaginario coletivo, desafiando as
forcas dominantes e estabelecendo novas formas de dialogo.

Os conceitos de dispositivos de conversagdo emergem a partir de experimentos para
exploracdo das possiveis combinagdes entre os campos do design e das antropologias,
propostos por Anastassakis e Szaniecki (2016), cujo se relacionam com a reflexdo
Foucaultiana sobre dispositivos, 0s quais possuem funcéo estratégica para manipulacdo de
poder por meio de intervengdes organizadas. “Em suma, 'o dispositivo é precisamente isto:
um conjunto de estratégias das relacdes de forcas apoiando e apoiadas por certos tipos de
conhecimento '(Foucault 1994: 300), mas ainda aberto a mudangas de posicdo.”
(ANASTASSAKIS; SZANIECKI, 2016, p. 123, tradugéo nossa).

Pretende-se abordar as ferramentas desenvolvidas, como dispositivos de conversacao,
assumindo-os como alternativa para criar espagos democraticos a partir do design.
Correspondendo aos conceitos dos autores quando afirmam que “[os] Dispositivos de
Conversacao ndo sdo apenas uma boa alternativa ao planejamento de cima para baixo, mas
uma forma possivel de contribuir para a democratiza¢do da democracia por meio do design”.

(op. cit., 2016, p. 123, tradugédo nossa).
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5.2.1 Estrela de Valor

A primeira ferramenta desenvolvida foi a estrela de valor, visando auxiliar no processo
de categorizacdo dos valores verbalizados pelos copesquisadores envolvidos, durante as
oficinas, de forma que fosse possivel mapear determinados aspectos, relacionado ao trabalho,
ao produto, materiais, processos de producao, que podem ser vistos como fatores importantes
para agregar valor aos produtos comercializados pelos grupos, inserindo-0s como conceitos,
nas propostas das marcas visuais. De acordo com Krucken (2009, p. 23) “um dos maiores
desafios € comunicar as qualidades e valores dos produtos locais para pessoas que ndo
conhecem o seu contexto de origem e a sua histéria, de modo que possam assimila-los e
reconhecé-los”.

Lia Krucken (2009) descreve os tipos de qualidade, sendo eles a qualidade esperada,
qualidade experimentada e qualidade percebida. A qualidade esperada se refere a antes do
uso ou consumo, a qualidade experimentada é dada ap6s o consumo e a qualidade percebida
é a final, resultado da experiéncia como um todo. A autora afirma que para o consumidor, 0
valor de um determinado produto esta diretamente ligado a qualidade percebida e a confianca
que se constrdi em relacdo a ele, a sua origem ou mesmo o local em que esta exposto e é
comercializado.

A qualidade gue resulta da experiéncia final do consumidor é o resultado do conjunto
de seis dimensdes de valor, representadas em um sistema conhecido como “Estrela de valor”,
sendo elas o valor funcional ou utilitario, valor emocional, valor ambiental, valor simbdlico
e cultural, valor social e o valor econdmico. A partir da representacdo da estrela de valor
proposta por Lia, realizou-se uma adaptacdo para utilizacdo como uma ferramenta para

registrar os valores verbalizados durante as oficinas realizadas em campo. (Figura 19 e 20).
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Figura 19: Ferramenta Estrela de Valor

Funcional Ambiental

Econdémico Emocional

Social Simbélico e
Cultural

Figura 19: Representacéo gréafica da ferramenta Estrela de Valor (adaptado de Krucken, 2009).
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagéo, design e antropologia.

Figura 20 — Estrela de Valor do grupo Tecendo Sonhos

Estamos montando estratégias de venda

para quando recebermos o material Preocupacao com descarte

Com o passar do tempo estou (embalagem de papel)

me aperfeicoando (Creuza) N&o temos material e ferramentas

para o grupo trabalhar

Dificuldades de encontrar material Funcional Ambiental
de qualidade na nossa cidade

“Fazia e vendia muitas pegas, e me ajudou a fazer
meu aniversario de 15 anos (Emanuelly)

“Fui convidada para fazer parte do grupo, gosto

Comegamos com a doag¢ao de mil reais muito" (Emanuelly)

do Bispo para comprarmos os materiais

para a execugéo da oficina Eu sou muito sonhadora, gosto muito

disso aqui” (lider)

Econ6mico Emocional

Toda vez que eu costuro eu canto: este
trabalho é para ti, Senhor (Necy)

Ajuda na renda em casa

Ficamos limitadas por conta dos recursos (Necy)
“Um sonho da Dona Necy dividido com
Ajuda a pagar as minhas dividas a gente (M. de Flor)

(Flor de Maria)
Amo artesanato! Amo o trabalho que faco,

“Ninguém tem outro tipo de renda, s6 duas olho tudo e me apaixono (Necy)

pessoas eu e outra. A maioria vive

de bolsa familia” (Necy) “Gosto muito, ndo sabia fazer nada”

Social Simbdlicoe ~ Milena)
“Comecamos a oficina com o Cultural
dinheiro doado pela igreja”

(Necy) Religido forte

: Produtos para presentear alguém
Fazer algo para a comunidade parap g

como introduzir arte NDA e

Figura 20: Estrela de valor desenvolvida durante o encontro com o grupo Tecendo Sonhos, Brejo —
MA. Fonte: Os autores, adaptado de Krucken (2009).

49



Essa ferramenta foi manipulada apenas pelos designers durante a realizacdo das visitas,
sendo preenchida a partir das falas dos copesquisadores quando mencionaram algum aspecto
relacionado ao grupo, o seu trabalho ou sua produgéo, posicionando cada trecho transcrito,
em uma das dimensd@es da estrela, mencionadas anteriormente. O objetivo desse mapeamento
de valores foi o de apreender as percepcdes pessoais dos envolvidos, para posteriormente
verificarmos de que formas tais valores poderiam ser empregados como potenciais recursos
para o fortalecimento de uma identidade coletiva.

Vale ressaltar que, na grande maioria dos casos, ndo houve apresentacédo da estrela de
valor para 0s grupos, pois logo no inicio da experiéncia quando isso foi feito, se percebeu a
dificuldade dos grupos de expressarem e classificarem seus valores em cada uma das
dimensGes. Portanto, a ferramenta propriamente dita, passou a ser manipulada somente pelos
designers (figura 21), que foram responsaveis pela realizacdo das oficinas. O que se fez foi
direcionar as conversas para registrar tais valores, a partir das categorias da estrela, durante
as apresentacdes dos grupos, nas quais dialogavam a respeito de sua atuacéo, seus desejos,
angustias, dificuldades, potencialidades, ou seja, suas proprias percepcoes.

Figura 21 — Preenchimento da Estrela de Valor

Figura 21: Categorizagdo de valores verbalizados pelo grupo durante todo o encontro
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5.2.2 Benchmarking

A segunda ferramenta importante para a atuacdo em campo, foi o0 Benchmarking, que
pode ser entendido nos meios relacionados a gestdo, como “um processo continuo de
medicdo de produtos, servicos e praticas em relacdo aos mais fortes concorrentes, ou as
empresas reconhecidas como lideres” (LACOMBE; HEILBORN, 2003, p. 470).

Devido a essa natureza de analise do Benchmarking, utilizado comumente como uma
alternativa para a comparacao entre produtos e servicos, sejam eles concorrentes ou similares,
foi aqui utilizado como uma ferramenta para mediar um dialogo a respeito de marcas visuais,
a partir da apresentacdo de logotipos similares agrupados em 4 categorias de segmentos
comerciais.

Essas categorias foram escolhidas a partir da avaliacdo dos tipos de atividades
desenvolvidas pelos grupos produtivos solidarios que seriam visitados, como ja
demonstramos na figura 18, portanto foram desenvolvidas 4 pranchas direcionadas aos 4
segmentos, sendo eles: 1 — Empreendimentos sociais (servi¢os); 2 — agricultura; 3 —
Artesanato e trabalhos manuais; 4 — pequenos negocios, que podem ser observadas nas
figuras 22, 23, 24 e 25.

As pranchas serviram para apresentar as referéncias visuais de empreendimentos que
atuam com a producdo de produtos ou prestacdo de servicos semelhante as atividades
realizadas pelos grupos produtivos, de forma que fosse possivel apresentar as similaridades
existentes em marcas que se posicionam no mesmo nicho de atuacéo, sejam elas de cenario
mercadoldgico bastante competitivos, ou ndo, gerando didlogos sobre os elementos e

estimulando processo criativo de todos 0s envolvidos no processo.
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Figura 22: Benchmarking: Empreendimentos Sociais (Servigos)
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Figura 22: Prancha de Benchmarking do segmento Empreendimentos Sociais. Fonte: Nucleo de pesquisas em

inovacdo, design e antropologia.

As referéncias de marcas de Empreendimentos Sociais apresentam uma forte presenca

das cores laranja, azul, verde e vermelho, criando composicOes visuais bastante coloridas.

Apresentam bastante proximidade entre os simbolos ou mesmo a tipografia, cujo também se

apresentam em formas bem diversas, desde serifadas, sem serifas ou de estilo manuscrito.

Nessas estdo presentes marcas de institutos, programas ou programas sociais, associagoes

religiosas e organizacfes ndo governamentais (Ongs).
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Figura 23: Benchmarking: Agricultura
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Figura 23 — Prancha de Benchmarking do segmento Agricultura. Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacéo,
design e antropologia.

A prancha do segmento Agricultura apresenta fortemente a cor verde como elemento
de destaque, fazendo referéncia a ligacéo da atividade com a natureza. Percebe-se uma grande
representacdo grafica de campos de plantagdes, mas também de outras representacfes da
natureza como o nascer do sol, de animais, plantas e até mesmo a representacao de pessoas.
Fazem parte dessa, empreendimentos de agricultura familiar, cooperativas, empreendimentos
de criacdes de animais de pequeno porte e empresas prestadoras de servigcos ao agronegocio.
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Figura 24: Benchmarking: Artesanato e trabalhos manuais
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Figura 24: Prancha de Benchmarking do segmento Artesanato e trabalhos manuais. Fonte: Nicleo de
pesquisas em inovacao, design e antropologia.

O benchmarking do segmento Artesanato e trabalhos manuais, apresenta também umas
grandes variedades de cores, como o vermelho, azul, amarelo, rosa, verde, laranja, em
diferentes tonalidades. Além das cores, apresentam diferentes tipos de elementos, geralmente
fazendo referéncia a algum tipo de produgdo ou técnica especifica, como o bordado, croché,
renda ou cerdmica ou esculturas em madeira. Fazem parte desse painel de referéncias,
empreendimentos que atuam com a producao artesanal, desde trabalhos individuais a grupos

informais ou institucionais.
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Figura 25: Benchmarking: Pequenos Negdcios
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Figura 25: Prancha de Benchmarking do segmento Pequenos Negdcios. Fonte: Ndcleo de pesquisas em
inovacdo, design e antropologia.

Por fim, a prancha de Benchmarking de Pequenos Negocios, apresenta
empreendimentos com identidades regionais, relacionados a area gastrondmica. Percebe-se
como cores principais desse segmento, 0 amarelo e o laranja, mas observa-se também a
presenca do vermelho, do azul e do rosa e as tipografias, na grande maioria, sdo do tipo
vernaculares e cursivas. Fazem parte desse painel, desde pequenos empreendedores a
restaurantes de comida regional.

A ferramenta buscou, além de facilitar o processo de compreensdo dos grupos

produtivos a respeito da estrutura basica que compde uma Marca — cores, simbolos, fonte,
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slogan, etc., enfatizar a sua importancia, na valorizacéo, identificacdo e rastreio de produtos
comerciais e portanto servir como potencializador de criatividade, a medida que a partir do
didlogo e da visualidade das marcas de segmentos proximos cada segmento de atuacdo, dessa
maneira cada um pode imaginar uma alternativa individual para a proposta de uma marca
visual, a partir de elementos que cada um considerasse mais representativo.

Além disso, a partir desta ferramenta que foi possivel dialogar com os grupos (figura
26), sobre 0s requisitos desejaveis para a marca e quais as principais restricbes, como
exemplo, restricbes as certas cores, ou a tipografias que mostravam certa negacéo,
compreendendo de maneira ampla, compreender quais elementos visuais poderiam ser mais

atrativas para cada grupo.

Figura 26 — Apresentacéo e discussdes do Benchmarking

Imagens 26: Discuss6es sobre o0 Benchmarking com o grupo de mulheres Méos Criativas, Timon—-MA, Aldeia
Nova Vila de Taquaritiua, Viana—MA e Quilombo Monge Belo, Itapecuru Mirim—MA. Fonte: Nucleo de
pesquisas em inovagéo design e antropologia
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5.2.3 Desenho Coletivo

A terceira ferramenta foi o desenho coletivo (figura 27). E a partir dessa, que se
pretendeu apreender de maneira mais visual e tangivel, as ideias e propostas dos grupos
produtivos, para o processo de desenvolvimento de suas marcas. Além do sugestdes dos
grupos em relacdo aos elementos que poderiam compor as marcas, antes expressas de
maneira verbal — como representacdes de artefatos ou sugestdo de cores, estilos de fonte,
nome, etc. — com a utilizacdo do desenho coletivo, busca-se uma alternativa para inserir 0s
copesquisadores a mais uma camada do processo criativo, por meio da tangibilizacdo dos
imaginarios.

Figura 27 — Desenho Coletivo
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Figura 27: Representacdo gréfica do desenho coletivo. Fonte: O autor

A aplicacdo dessa ferramenta ocorreu da seguinte maneira:

1 - Inicialmente, explica-se 0 objetivo da atividade a ser realizada, propondo a
representacéo livre, atraves de desenhos ou simplesmente rascunhos, direcionados a algum
tema especifico, nesse caso, a representacdo dos grupos produtivos. Os desenhos poderiam
tratar de diferentes aspectos, desde ferramentas de trabalho, materiais utilizados, elementos
regionais, ou qualquer outro que tivessem alguma relagcdo com a atividade exercida ou com
a vida das pessoas que integravam 0s grupos produtivos, ou seja, qualquer categoria
simbdlica, que na opinido dos nossos copesquisadores, fosse algo marcante, reconhecivel e

representativo.
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2 — Em seguida, se distribui folhas de papel em branco e lapis de cores, para cada um
presente, sendo criangas, jovens, adultos e idosos, homens e mulheres, que compde o grupo,
em um ato de reafirmacdo da importancia de ouvir todas as pessoas envolvidas no contexto.

3 — ApoOs a entrega dos materiais, estipula-se uma media de tempo, entre 10 e 15
minutos para a producao e finalizacdo dos desenhos, podendo ser reduzido ou ampliado, de
acordo com o ritmo de cada grupo.

4 — E por fim, assim que todos terminam de representar suas ideias, realiza-se um
momento de conversa, onde cada um poOde descrever seus desenhos verbalmente,
explicitando tanto os elementos escolhidos, quanto 0os motivos que os fazem ser percebidos
— por quem desenhou — como algo importante.

O processo de construgdo dos desenhos coletivos ocorreu de maneira bastante
dindmica, e foi um dos momentos de maior descontracdo durante as oficinas, no qual foi
possivel perceber o desejo de participacdo do processo de desenvolvimento das marcas,
apesar do nitido receio inicial que todos tinham quando ouviam a expressao “desenhar”, que
na grande maioria dos casos, passava logo apos a explicacdo da tarefa como uma atividade
mais proxima da elaboracdo de um rabisco ou rascunho, para criarmos um acervo visual, que
permitisse lembrar das referéncias e sugestfes de cada grupo visitados.

Foram distribuidos papéis em branco para todos que estavam presentes, mesmo aqueles
que disseram que ndo sabiam desenhar e se mostraram avessos com a proposta, reafirmando
0 desejo dos designers-pesquisadores de convidar cada um dos atores para 0 processo
criativo, mas compreendendo empaticamente a recusa ha participacao.

Para a surpresa dos designers-pesquisadores, mesmo aqueles que se apresentaram uma
prévia discordancia, a grande maioria dos atores sociais se envolvem no processo de
representacdo grafica, a sua maneira, 0 que resulta a um grande nimero de desenhos (figura

28) realizados por criancas, jovens, adultos e idosos, membros dos grupos produtivos.
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Figura 28 — Desenhos coletivos: S&o Jodo dos Pildes

Figura 28: Desenhos desenvolvidos pelos membros da Associacéo de Artesdos de Sao Jodo dos Pildes. Fonte:
O autor.

Posterior a realizacdo dos desenhos, propGem-se a apresentacdo dos conceitos
representados (figura 29), de forma a descrever o desenho elaborado para que todos
pudessem conhecer a ideia do outro. Em meio a boas risadas durante as apresentacées, se
torna possivel vislumbrar varios elementos dos territdrios visitados, ndo antes mencionados
através do dialogo, mas que foram presentes nos desenhos realizados. Através da ludicidade
da ferramenta, também foi possivel verificar quais ideias causavam certa discordancia ou

menos aceitacdo até aquelas que pareciam unanimes como forma de representacao coletiva.

Figura 29 — Apresentacéo individual do desenho elaborado

Figura 29: Verbalizacdo dos conceitos dos desenhos e apresentacdo dos elementos inseridos por membros da
Associacdo dos moradores e pescadores do povoado Bar da Hora, Barreirinhas — MA e do Grupo Méaos
Empreendedoras, Guajird — MA. Fonte: Ndcleo de pesquisas em inovagao, design e antropologia.
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No ato de fazer um desenho, ndo apenas projetamos algo que idealizamos, mas
pensamos durante a realizacdo da ideia. Como sugere Ingold (2013, p.128, tradugdo nossa)
“0 desenho ndo é a sombra visivel de um evento mental; é um processo de pensamento, ndo
a projecdo de um pensamento”, portanto, é a partir do desenho elaborado por cada um que se

pretende compreender de maneira mais ampla o imaginario local coletivo.

5.3 Oficinas

As viagens aos territdrios para a realizagdo das oficinas, ocorreram durante 0 més de
fevereiro e marco, exceto para regido metropolitana que puderam ser iniciadas
presencialmente desde janeiro, ocorrendo também de forma virtual, em marco. Devido ao
numero reduzido da equipe, em relacdo a quantidade de grupos produtivos, somado ao tempo
limitado para a realizacdo da acdo, em decorréncia dos prazos estabelecidos pelas instituicdes
parceiras, devido aos Editais vigentes, houve a distribui¢do da equipe do NIDA, para visitar
e realizar as oficinas com 0s grupos produtivos em seus respectivos territorios.

Portanto, algumas viagens para territdrios distintos ocorreram simultaneamente. Para
que isso fosse possivel, houve a formacédo de duplas e trios para a execucdo das atividades da
pesquisa, exceto a regido do Cerrado Amazonico, visitada apenas pela coordenadora do
projeto, devido as questBes de custo e distancia. Além da colaboracdo do NIDA, também
fizeram parte da equipe para a jornada aos territorios, um ou dois agentes da Fundacéo
Esquel, que ja acompanham os grupos previamente, sendo responsaveis pela facilitacdo entre
a equipe de designers e os grupos produtivos. A composicao das equipes é representada na
figura 30, abaixo e descrita no quadro 6, logo a seguir.

Figura 30 — Formagé&o dos grupos de trabalho

Equipe - Jornada aos territérios

Designeres
Pesquisadores

A - ,C% o FR 5@;33’\%

Agentes da o
Fundacgao Esquel

A - A

Figura 30: Representacdo da organizacdo dos grupos para jornada aos territérios. Fonte: O autor.
Quadro 6 — Formacéo de equipes para jornada aos territdrios
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LOCAL

MUNICIPIOS

DATA

AGENTE

REPRESENTANTE

NIDA
Sao Luis 23 de ianeiro Simone Caroline, Débora,
] Marta Raquel e Leticia
REGIAO Jodo Mateus
METROPOLITANA . . '
Paco do Lumiar 28 de janeiro Simone F_erdlnan,
Marta Caroline, Raguel e
Nadja
Sao Roberto
Esperantindpolis .
: Evanildo ..
Triz. Do Vale . L . Raquel, Leticia e
MEARIM Bacabal 8 a 13 de fevereiro Clésia L uiza
Lago da Pedra
Lima Campos
Chapadinha . ) -
BAIXO PARNAIBA Brejo 9213 de fevereiro | 11290 Deébora, Nadja e
< Jansen Ferdinan
Agua Doce
LAGOS/ .. x
Cururupu . Marta Samio e Jodo /
LITORAL . 9 a 13 de fevereiro . " .
NORTE Viana Simone Jodo e Caroline
Imperatriz
CERRADO e . .
AMAZONICO Acailandia 15 a 19 de fevereiro | Regilma Raquel
Amarante
Morros
MUNIM Rosarl_o 27 a 29 de fevereiro | Rubenice Débora, _Nadja €
Bacabeira Ferdinan
Pres. Juscelino
Timon Manassés
COCAIS Matoes 27 a 29 de fevereiro . Sémio e Raquel
larinma
Itapecuru
Primeira Cruz , .
LENCOIS Barreirinhas 01 a 04 de margo | Jamerson Debora, Nadja e
. Ferdinan
Paulino Neves
REGIAO ((S:g(izlégi) 16 de marco Simone Raquel
METROPOLITANA *Reunido virtual 20 de marco Simone Raquel

Quadro 6: Formacdo de equipes para a realizacdo das oficinas com o0s grupos produtivos em seus
respectivos territorios. Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacao, design e antropologia.

O contato com os grupos produtivos aconteceu por meio de oficinas com o objetivo de

iniciar o processo de desenvolvimento de marcas através de um processo colaborativo. Esses

encontros foram articulados em dois momentos principais, o primeiro contato (figura 31a),

mediado pelos ou pelas agentes, onde se iniciam conversas para a apresentacdo dos objetivos

do projeto e também para a apresentacdo da equipe NIDA, expondo a forma de atuacao e a

importancia da proposta da elaboragdo de maneira colaborativa, e logo em seguida, os
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copesquisadores sdo convidados a se apresentar (figura 31b), falando seu nome, sua relacéo
com o grupo, que tipo de atividade desempenha e coisas semelhantes, em uma conversa livre

e espontanea.

Figura 31 — Momento inicial de conversa entre os envolvidos

Figura 31: Primeiro momento de apresentacéo de todos os envolvidos. A esquerda, grupo Art&Vida do
povoado de Piranhas, Primeira Cruz — MA e a direita, grupo da RESEX, Chapada Limpa, Chapadinha — MA.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia.

Apbs a apresentacdo de todos os envolvidos, se inicia um didlogo a respeito dos
processos de producdo, armazenamento, distribuicdo e comercializacdo dos produtos, de
forma que fosse possivel compreender o tipo de atuacdo especifica do grupo, seus potenciais
e suas maiores dificuldades. Alguns desses relatos ja se iniciam espontaneamente pelos
copesquisadores, durante suas apresentacoes, entretanto, aprofunda-se nos temas a partir do
direcionamento das questdes para o todos os integrantes, deixando a manifestacéo livre, ndo
necessariamente seguindo uma ordem de apresentacao.

Durante as conversas, inicia-se 0 processo de mapeamento dos valores que s&o
verbalizados durante os relatos, classificando cada um deles de acordo com as seis dimensdes
da estrela de valor, ja mencionadas anteriormente (figura 19). Lembrando que, o
preenchimento da estrela (figura 21) é realizado por um dos designers pesquisadores ou das
designers pesquisadoras, enquanto 0s outros conduzem as conversas. Somente, por vezes,
quando uma das categorias ndo era elucidada, ndo fazendo parte do assunto da conversa de
maneira esponténea, os pesquisadores realizavam alguma provocacao para instigar o assunto.

No segundo momento se inicia a parte mais pratica para o desenvolvimento
colaborativo das marcas, a partir da apresentacdo do Benchmarking (figura 32), a partir do
qual se abrem os dialogos a respeito das marcas visuais, expondo sua importancia para
identificacdo e comercializacdo de produtos, bem como apresentando os elementos utilizados

para a sua construcdo. A partir desse momento que comegam a surgir duvidas e as primeiras
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sugestbes para o0 projeto da marca, percebendo-se o aumento de interesse do grupo para
participar do processo de construcdo de suas Marcas, a medida em que comegaram a imaginar
e descrever elementos, formas, cores e etc., que poderiam ser utilizados para comporem as

mesmas.

Figura 32 — Apresentacdo do Benchmarking aos grupos

Figura 32: Conversa sobre marcas a partir da apresentacdo do Benchmarking. Grupo Mulheres Maos
Criativas, Assentamento Sozinho, Timon — MA. Fonte: NIDA

Ap0s o entendimento prévio a respeito do que seriam as marcas, 0 seu padrdo estético
dentro de cada tipo de segmento e os elementos graficos que as compde, ocorreram a Gltima
etapa da oficina, a realizacdo dos desenhos coletivos (figura 33). Na qual todas e todos foram
convidados a desenvolver seus proprios desenhos/rascunhos para representar suas ideias para
a construcdo da uma marca do grupo, podendo ser desde uma proposta de marca visuais
propriamente dita ou somente a representacdo simples de coisas presentes na regido, do seu
préprio trabalho, algum sentimento em rela¢éo ao trabalho, materiais utilizados ou qualquer

outro elemento que pudesse expressar uma imagem representativa do grupo.

Figura 33 — Desenvolvimento dos desenhos coletivos

v
o

Figura 33: Grupo de Artesdos de Sao Jodo dos PilBes, Chapadinha — MA e Grupo Mé&os
empreendedoras de Guajird — MA. Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia

63



Em seguida, a partir da finalizacdo dos desenhos, houve um momento de apresentagédo
individual das propostas, na qual poderiam ser expressas verbalmente os conceitos e
elementos representados, por cada um dos integrantes do grupo produtivo. A apresentacdo

dos desenhos desenvolvidos pode ser observada abaixo, nas imagens 34, 35 e 36.

Figura 34 — Copesquisadora apresentando seus desenhos

Figura 34: Apresentagdo dos desenhos desenvolvidos por integrante do grupo Mulheres Unidas pelo Bem
Viver, do Assentamento de Bom Jesus, Roséario — MA. Fonte: NIDA

Figura 35 — Pequeno copesquisador apresentando seus desenhos

Figura 35: Apresentacdo dos desenhos desenvolvidos por filho de uma das integrantes do grupo arte e
producdo, de Paulino Neves — MA. Fonte: : NGcleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia.
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Figura 36 — Copesquisadora apresentando seus desenhos

Figura 36: Apresentagdo dos desenhos desenvolvidos por integrante da Associacdo de Mulheres Semeando a
Resisténcia, Rosério. Fonte: NIDA

Por fim, apds a realizacdo das etapas anteriores, foi possivel conhecer os produtos
desenvolvidos por cada grupo (figura 37 e 38). Alguns os levaram para as associagoes,
cooperativas ou casa-sede onde ocorreu 0 encontro e em outros casos, realizaram-se visitas
nos espacos de trabalho ou pontos de comercializagéo (figura 39), a convite dos grupos, para

conhecer os demais aspectos relacionados aos seus trabalhos.

Figura 37 — Produtos de confec¢édo manual

Figura 37: Produtos de Fibra e Madeira do grupo Méos Empreendedoras, Guajird — MA; Toalhas Bordadas
do grupo Tecendo Sonhos, Brejo — MA, Pildes de Madeira da Associagdo de Artesdos de Sdo Jodo dos PilBes,
Brejo — MA. Fonte: Ndcleo de pesquisas em inovacao design e antropologia
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Figura 38 — Embalagens e Processos de producéo

Figura 38: Embalagem e adesivo de identificacdo do azeite de coco da COOAFAESR-Cooperativa
Agroecologica dos Agricultores e Agricultoras. Familiares e Economia Solidaria de Roséario, Rosario - MA;
Producdo de bolsa de fibra de buriti da Casa das Artesas, Barreirinhas — MA. Fonte: NIDA

Figura 39 — Pontos de comercializacdo e Ferramentas de trabalho

Figura 39: Barraca de vendas Barraca de vendas do Artesdo José Orlando, So Jodo dos PilGes, Brejo — MA;
Formas para a producéo de bolos e biscoitos da Associagdo de Mulheres Semeando a Resisténcia.
Fonte: : Ndcleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia
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6 RESULTADOS

6.1 Correspondendo com 0s grupos produtivos

Através dessas praticas participativas com as comunidades, nas quais foi possivel
conhecer presencialmente 0s grupos, seus produtos, espacos e ferramentas de trabalho,
dialogando sobre os diversos aspectos econdmicos, sociais e culturais que fazem parte de
cada territério, por meio da utilizacdo de ferramentas, como principal suporte para a
realizacdo desse trabalho em campo, pode-se compreender os aspectos identitarios, oriundos
do imaginario coletivo, que poderiam ser utilizados no processo de tangibiliza¢do das marcas
que foram desenvolvidas.

A oportunidade de permitir o envolvimento dos grupos, como copesquisadores desse
trabalho, através de oficinas, baseadas na utilizacdo de ferramentas como a Estrela de Valor,
0 Benchmarking e o Desenho Coletivo, na proposicdo de dialogos para apreender valores
percebidos, estimular a criatividade e tangibilizar imaginarios, respectivamente, foi essencial
para trazer uma visdo local, dos grupos produtivos para o projeto realizado.

Os relatos e percepgdes individuais em relacdo as atividades desenvolvidas, abordando
mesmo que de forma indireta, os principios e os valores que se relacionam com a qualidade
dos produtos, a partir dos dialogos direcionados pelas dimensdes para avaliacdo de produtos
da ferramenta estrela de valor, serviram para uma reflexdo coletiva, na qual os envolvidos
puderam pensar e até mesmo repensar em suas proprias sugestdes para otimizacdo de suas
atividades produtivas e comerciais, a partir da visdo dos integrantes do grupo, antes talvez
ndo ouvidas por todos, de maneira atenciosa.

Com as visitas e conversas foi possivel perceber problemas que se relacionam com as
embalagens, identidades visuais dos grupos (existentes ou nao) e até dificuldades na forma
de fazer ou armazenar produtos, ou seja, questbes que se relacionam diretamente com
questdes de design, que entretanto ndo eram tdo bem compreendidas pelos grupos. Portanto,
em um processo de correspondéncia (INGOLD, 2018) a essas questdes, ainda por meio dos
diadlogos, designers experts e designers difusos trocaram experiéncias, para pensar em
alternativas para lidar com esses problemas, caminhando para propostas comuns e possiveis
de reproducéo, de acordo com a realidade local de cada grupo. Por meio dessa experiéncia
pode-se tratar de maneiras para garantir um melhor armazenamento de produtos e matérias
primas, transporte de mercadorias, reaproveitamento de residuos sélidos, uso alternativo de

outros materiais.
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Nas seguintes imagens (40, 41, 42 e 43), demonstra-se um pouco dos trabalhos
desenvolvidos pelos grupos, os suportes que utilizam em seus produtos e 0s seus espacos de
trabalho.

Figura 40 — Embalagens de produtos alimenticios

Figura 40: Embalagens utilizadas pelo Nucleo Produtivo das Quebradeiras de Coco Babagu da Aldeia Nova
Vila de Taquaritiua, Viana — MA. Fonte: NIDA

Figura 41 — Conhecendo os tipos de acabamento

Figura 41: Conhecendo as texturas e acabamentos dos produtos de croché com a fibra do buriti com
tingimentos naturais, do Grupo de mulheres artesds de Boa Vista, Barreirinhas — MA e croché com linha da
Associacdo Beleza das Artes da, Timon —MA. Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacéo design e antropologia.

Figura 42 — Conhecendo os residuos da producéo

Figura 42: Residuos de madeira em postos de trabalho de um integrante do grupo de Artesdos de Séo
Jodo dos PilGes, Brejo - MA. Fonte: Ndcleo de pesquisas em inovacao design e antropologia.
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Figura 43 — Conhecendo as embalagens de confeccGes

Figura 43: Saco pléstico com identificacdo manual utilizado pelo grupo Tecendo Sonhos, Primeira Cruz —
MA e sacola plastica com adorno em fibra de buriti utilizado pela Casa das Artesas, povoado Marcelino,
Barreirinhas -MA. Fonte: Ndcleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia

Corresponder a essas necessidades, a partir da troca entre o conhecimento técnico e
difuso, para melhor articulagdo das propostas ja pensadas pelos grupos, foram de grande valia
tanto para as questbes econdmicas dos grupos, evitando custos desnecessarios, visto que
muitos partiriam para etapas de tentativa e erro, quanto no auxilio para definir propostas mais
sustentaveis para o desenvolvimento de suas atividades, visto que muitos ainda precisavam
definir suas metas para compor o seus planos de sustentabilidade, que foi inclusive, um dos
requisitos para a selecdo dos grupos para o projeto (figura 16).

Ingold (2013) sugere que o processo de correspondéncia € um movimento continuo,
que se da em tempo real, sendo este, um movimento sensivel.

Corresponder permitiu o estabelecimento de experiéncias afetivas e, a convite dos
grupos, participar de ritos de agradecimentos, trocar sorrisos, experiéncias pessoais, e além
disso, partilhar sonhos e visdes de futuros. Uma troca entre pessoas, convivendo juntos em
um determinado espaco de tempo, com 0 objetivo de conhecer um ao outro, a partir da

proposicao de espacos para fazer coisas juntos (ver figura 44).
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Figura 44 — Conhecendo o outro e trocando experiéncias

Figura 44: Momentos de partilhas com os grupos Tecendo Sonhos, Brejo — MA; Artesds em acéo, Agua
doce do Maranhdo — MA; Grupo de Mulheres M&os Criativas, Timon — MA. Fonte: NIDA

A partir da utilizagdo das ferramentas para conduzir as oficinas, percebeu-se tanto
referéncias simbolicas como estéticas, a partir dos momentos de conversa, partilha e
apresentacdo dos produtos. Além disso, foi possivel compreender melhor a relacdo que
possuem com 0s materiais da regido, sejam eles sintéticos ou naturais, a partir da
demonstracdo dos seus respectivos usos ou o dialogo a respeito ao acesso deles, que poderiam
ocorrer através de compras, trocas ou mesmo a sendo por extracéo e tratamento proprio.

Desta forma foi possivel apreender as inspirac@es e propostas locais, para introduzir
nos processos de atribuicdo de conceitos das marcas, partindo do aproveitamento da rica
cultura, dos proprios territérios, de maneira que pudessem contribuir para a visualizacdo de

valores locais, percebidos e apreciados pelos grupos.
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6.2 Propondo dialogos e apreendendo valores

As atividades desenvolvidas em campo, que tiveram o objetivo de iniciar um processo
criativo colaborativo, com os grupos produtivos solidarios, cujo no projeto foram
denominadas por oficinas, podem ser observadas como experimentos, nos quais se propds
uma abordagem de pesquisa que relaciona o design e a antropologia.

Entrar em contato com outras pessoas, para conhecé-las e de alguma forma representa-
los, ndo se trata de uma simples tarefa. Essa experiéncia, j& tdo estudada e discutida pelo
campo da antropologia, principalmente através das praticas etnograficas, precisam de algo
primordial para serem realizadas, o tempo, como sugere Ingold (2016). Além disso, ao criar
representacdes de ou para outras realidades pode-se cair em armadilhas, como sugere
(PORTELA, 2018), ao indicar que quando se estabelece algo representativo para o outro,
estamos parte-se da sua propria concepcdo, contida no que chama de limite epistemoldgico.

Portanto, para devolver as oficinas propostas, em curto espaco de tempo — visto que
este foi 0 recurso mais escasso que tivemos para a realizacao das etapas em campo, tanto por
questdes econdmicas quanto pelos prazos dos editais ja estabelecidos —, e alcancar os
resultados para essa fase, so foi possivel devido a utilizacdo das ferramentas como suportes
norteadores para a realizacdo das etapas necessarias.

A ferramenta Estrela de Valor, foi de grande valia para a construcdo dos dialogos com
0S grupos produtivos, pois as seis dimensdes que a compde, guiaram as conversas, para tratar
de temas especificos, de maneira a contribuir para o entendimento de todos os envolvidos, o
que poderia ser visto como potencial valor, nas atividades desenvolvidas pelos grupos, assim
como para perceber como a falta de algum de certos valores se relacionam com as
dificuldades enfrentadas para a melhor comercializacdo dos produtos.

Além disso, a ferramenta, na sua forma tangivel, foi fundamental para a apreensdo
desses valores que eram verbalizados durante as conversas. Esse mapeamento serviu para o
compreendimento posterior das relagcdes que cada grupo possuia com relacao ao seu trabalho,
as posicoes e envolvimentos estabelecidos entre os participantes dos grupos, ou mesmo para
compreender qual era a importancia das atividades desenvolvidas, tanto para o grupo, quanto
para o territorio ao qual se situa. Compreender e apreender os valores que se relacionam com
0s produtos e servigos, a partir da visdo dos proprios integrantes dos grupos produtivos, foi
percebido como fortes contribui¢Bes dessa ferramenta para a realizagéo do projeto.

A seguir, nas figuras 45, 46 e 47, apresenta-se algumas das Estrelas de Valor, que foram

desenvolvidas durante os encontros com 0s grupos produtivos.
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Figura 45— Estrela de valor do grupo de Artesdos de S&o Jodo dos Pildes

Precisamos de uma marca registrada  conhecida pela durabilidade

Ter um galp&o com espago maior dos produtos Madeira da regido
para desenvolver nosso trabalho.

Meu sonho é ter inaugurado e funcionando Funcional Ambiental

(Orlando)

Tem gente do Rio de Janeiro que compra pra

Amor pelo que fazem
vender la.

Trabalho com artesanado ha trinta e
poucos anos, fago todas as pegas (A. José)

Emocional

Compro a madeira e tem quem faga para mim.
Eu ndo t6 mais fazendo. (Antdnio)
Econdmico
Dividir a renda Trabalho com meu pai aprendi com ele.
(A. Nascimento)
Melo de vida mais adequado, porque

emprego ta dificil (Alex) Ligagdo forte pelo artesanato, veio pelo meu

avo (Orlando)
Dependemos de transporte que passam
na cidade Junto em grupo tem uma forga a mais.

(Orlando)

Trabalho desde os 15 anos e nosso maior
sonho é ver esse nosso galpdo funcionando

Social Simbélico e com as maquinas que temos l4. (Francisco)
Depois do galpdo pensamos em vender coletivo Cultural
Queria um projeto melhor para Hereditario/Tradi¢do
trabalharmos mais juntos (Marcio) Antigamente as feiras eram feitas em escambos
90% das familias desse povoado vivem disso
aqui (Orlando) ND A g

Figura 45: Mapeamento dos valores verbalizados durante o0 encontro com o grupo de artesdos da Associa¢do
de Artesdos de S&o Jodo dos Pilbes, Brejo — MA. Fonte: Os autores, adaptado de Krucken (2009).

Figura 46 — Estrela de valor do grupo de Mulheres Semeando a Resisténcia

Passam o dia na associagao para produgao; Preocupacao com descarte

(embalagem de papel)
Grupo forte/consolidado.

Hoje temos nosso espago com Funcional Ambiental
muita luta (Ma. Lucia)

Um ensina o outro.

Nos somos unudas e alegres, a unido faz a forca.

Ajuda na renda ou é a renda. E 56 alegria (Ma. Lucia)

Tudo tem que ter a unidao
Todas que estao aqui precisam (Ma. Luiza) 4

Econbémico Emocional

Hoje é minha fonte de renda. (Ma. Lucia) O grupo é unido e desenvolve tudo

junto.

Tem dia que faz muito, e dia que faz curtinho, mas a gente

Uma coisa muito boa que aconteceu
vem sorrindo do mesmo jeito.

na minha vida (Ma. José)

Quando tem o PNAE aumenta a produgao/venda.

Social Simbdlico e

Cultural
Ensina e incentiva os novos,

guem'taichegando. Tradicao/Hereditério

NDA

Figura 46: Mapeamento dos valores verbalizados durante o encontro com o grupo de Mulheres Semeando a
Resisténcia, Rosario — MA. Fonte: NUcleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia
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Figura 47 — Estrela de valor do grupo Art&Vida (Artesds em Acao)

Nao tem loja de tecido, compramos
em Parnaina porque é mais em conta.

Se eu ver de uma foto de qualquer Relagao familiar

pega eu faco. (Kelly)
A vizinha que eu gostava muito me
ensinou, sou grata.

Vi minha mae fazer e aprendi. Amo fazer!

Vi uma amiga fazendo, achei lindo e pedi

Venda em feira/ encomendas para ela me ensinar.

O que eu nao sei fazer, alguém me ensina.
A uniao faz a forca (Hilda)

Amo fazer croché

“Quase sempre vamos em Parnaiba, custa mais Via sempre minha mae fazer, e sempre

barato e tem mais variedade” quis aprender. Sou muito curiosa (kelly)
Coloco na sacolinha e saio vendendo, vendo muito. as vezes durmo tarde da noite fazendo,
Tinha 4 agora a pouco e agora sé tenho um tapete mas eu gosto,

(Cida) Amo artesanato, faco tudo em quanto

em croché (M. do Carmo)

“A minha irma me ensinou” (Francisca)

Trabalho desde os 8 anos de
Aprendi vérias coisas em muitas idade (M. do Carmo)

oficinas, aprendi muito e nos
divertimos. Gostaria que tivesse
mais oficinas (Kelly)

Religiao forte

Hereditario/tradicoes

(conhecimentos ancestrais) NDA
NUA

Figura 47: Mapeamento dos valores verbalizados durante o encontro com o grupo de Artesas em Agdo, que
passou a ser denominado por Art&Vida, situado em Piranhas, Agua Doce do Maranhdo—MA.
Fonte: Nucleo de pesquisas em inovacao, design e antropologia.

A partir desse mapeamento de valores distribuidos nas seis dimensdes da estrela de
valor, foi possivel pensar nas impressdes que 0s pesquisadores tiveram em relacdo aos
grupos, seus produtos e processos, assim como associar as propostas e sugestdes desses
copesquisadores, resultando em conceitos que pudessem melhor direcionar o projeto grafico
posteriormente desenvolvido. Além disso, esses valores mapeados serviram pensar a respeito
de quais valores precisam ser preservados, por questdes historicas e culturais e quais deles
precisam ser analisados e talvez até repensados, para o alcance dos objetivos ja estabelecidos

por cada grupo, em relagdo ao processo de comercializagéo.
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6.3 Estimulando a criatividade

A utilizagdo do Benchmarking mostrou-se bastante efetiva para o processo de
compreensdo a respeito de marcas e sua importancia em processos comerciais, além de
estimular a criatividade dos atores sociais envolvidos, por meio da visualidade das marcas
similares. Além disso, a partir desta ferramenta foi possivel dialogar sobre os requisitos
desejaveis para a marca e quais as principais restri¢cdes, como exemplo, restricGes as certas
cores, ou a tipografias que mostravam certa negacdo, compreendendo de maneira ampla,
quais elementos visuais poderiam ser mais atrativos para cada grupo.

Com a utilizacdo dessa ferramenta foi possivel demonstrar as diversas possibilidades
de representacdo de uma atividade produtiva, desde formas mais literais, se referindo
diretamente a um tipo de processo ou produto, ou mesmo formas mais simbdlicas, a partir de
alguma representacdes de elementos que ndo necessariamente descrevem a atividade do
grupo, mas que podem elucidar significados mais particulares.

Nas conversas entre todos os envolvidos e questionamentos que surgiram, com 0 uso
da ferramenta, nota-se a vontade de contribuir no processo de desenvolvimento das marcas
visuais, a partir das diversas sugestdes que surgiram por meio de expressdes como “poderia
ser nessa cor”, “poderia ser nesse estilo”, “poderia ter redondo desse jeito”, fazendo mengéo
direta as marcas nas pranchas do benchmarking. A influéncia dessa ferramenta para o
estimulo criativo dos copesquisadores, também pode ser percebida, de maneira mais direta,
a partir dos resultados dos desenhos coletivos desenvolvidos pelos grupos, como demonstra-

se a seguir, nos quadros 7, 8 e 9.

Quadro 7 — Influéncia nos desenhos do grupo de Mulheres Artesas em Ag¢do (Art&Vida)

Grupo de mulheres Artesas em Agao (Art&Vida)

O grupo de artesds que trabalham, na sua grande maioria, com a producéo de
produtos em croché, perceberam através do Benchmarking de Artesanato e
Trabalhos Manuais, a possibilidade de representar as atividades desenvolvidas
por meio dos materiais, como a as linhas e agulhas. Percebe-se entdo essa

influéncia em alguns dos desenhos realizados pelas artesas.
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Quadro 7 — Desenhos coletivos do grupo de Mulheres Artesas em Agédo (Art&Vida), povoado Piranhas, Agua
Doce do Maranhdo — MA; Marcas do Benchmarking Artesanato e Trabalhos Manuais

Quadro 8 — Influéncia nos desenhos do grupo de Mulheres Semeando a Resisténcia

Associacdo de Mulheres Semeando a Resisténcia

O trabalho desenvolvido pelo grupo, se trata da producéo de produtos alimenticios,

em suma, biscoitos de polvilho, bolos e sucos para merenda escolar, além de polpas

de frutas e hortalicas. Portanto, apresentou-se a prancha de agricultura, na qual logo

puderam se identificar com as marcas relacionadas a agricultura familiar. Aqui

percebe-se a influéncia na representagdo de pessoas e elementos do campo, nos
desenhos realizados.

EoRADE

AGRICULTURA

MULPATAN FAMILIAR

Quadro 8 — Desenhos coletivos desenvolvidos na Associacdo de Mulheres Semeando a Resisténcia, Rosério -
MA; Marcas do Benchmarking Agricultura.

Quadro 9 — Influéncia nos desenhos da Cooperativa Agroecoldgica de Rosario

Cooperativa Agroecoldgica de Rosério

No encontro realizado com integrantes da Cooperativa Agroecoldgica de
Agricultores e Agricultoras Familiares da Economia Solidaria de Rosario,
apresentou-se também o Benchmarking de Agricultura. Devido as atividades
distintas, desenvolvidas por cada membro de acordo com o seu tipo de producdo
individual, se percebe diversas formas de representacao, desde estruturas de
producdo, a relagdo proxima das pessoas com campo, ou mesmo elementos Gnicos
que fazem referéncia a um tipo de producdo especifica.
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Quadro 9 — Desenhos coletivos desenvolvidos na Cooperativa Agroecoldgica de Agricultores e Agricultoras
Familiares da Economia Solidaria de Rosario — MA; Rosario - MA; Marcas do Benchmarking Agricultura.

6.3 Tangibilizado imaginarios

A ferramenta Desenho Coletivo, que prop0s a elaboracdo de desenhos/rascunhos por
todos os integrantes dos grupos, aliadas as outras ferramentas utilizadas no desenvolvimento
das oficinas, foram bastante significativas para alcancar o principal objetivo proposto pelo
projeto realizado, as marcas visuais. Foi a partir das referéncias graficas dos desenhos
coletivos, aliadas as informacdes sugeridas pelos atores sociais, a partir do Benchmarking, e
dos valores registrados na Estrela de valor, que foi possivel definir os conceitos norteadores
para finalizacdo do processo construcdo, iniciado em campo, das propostas das marcas
visuais desenvolvidas. O conjunto de imagens apresentadas a seguir (figuras 48, 49 e 50),

demonstram, em resumo, como se deu esse Processo.
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Figura 48 — Oficina realizada com o grupo da RESEX

Figura 48: Diéalogos e realizagdo dos desenhos coletivos com o grupo da Reserva Extrativista de Chapada
Limpa, Chapadinha — MA. Fonte: Ndcleo de pesquisas em inovagdo design e antropologia

Figura 49 — Desenhos desenvolvidos pelo grupo da RESEX

S

Figura 49: Desenhos realizados pelos e pelas integrantes do grupo da Reserva Extrativista de Chapada Limpa,
Chapadinha — MA Fonte: Nucleo de pesquisas em design e antropologia

Figura 50 — Marca RESEX

RESEX

CHAPADA
LIMPA

Figura 50: Proposta de marca visual para o grupo da Reserva Extrativista de Chapada Limpa, Chapadinha —
MA Fonte: Nucleo de pesquisas em design e antropologia

Os grupos de designers envolvidos no projeto, durante o processo de discussdo a

respeito das oficinas realizadas em campo, observaram e analisaram todos os desenhos
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elaborados, agrupados por cada grupo produtivo. Em paralelo com a exposicdo de
informacdes e registros, realizadas pelos e pelas designers que visitaram os territorios.

A partir disso, realizam novos rascunhos, em sintese dos desenhos analisados ou apenas
fazendo pequenos ajustes, resultando em um esboco para a composi¢cdo das marcas visuais,
a partir da representacdo sugeridas pelo copesquisadores e com aqueles elementos que foram
fortemente percebidos durante as oficinas, seja pelo contexto territorial ou pela relagédo com
0 grupo.

As representacdes dos desenhos foram modificadas para atender a requisitos técnicos
de design gréafico, como padréo de estilos dos contornos, as suas dimensdes, paleta de cores,
tipografia e distribuicdo espacial dos elementos, relacionados a reproducéo da marca. Em
algumas propostas, se fez a utilizagcdo dos mesmos elementos representados nos desenhos

coletivos, ou algo bem préximo deles, como demonstram as figuras 51, 52.

Figura 51 — Processo construcdo da marca visual da Aldeia Nova Vila de Taquaritiua

t TAQUAR,
W Yy,

Figura 51: Transformagdes graficas (do desenho coletivo a proposta) durante o processo de desenvolvimento
da marca da Aldeia Nova Vila de Taquaritiua, Viana - MA. Fonte: NIDA

Figura 52 — Processo construgdo de marca visual do grupo de Mulheres Unidas pelo Bem Viver

MULHERES UNIDIS

relo Bem Viver

Bom Jesus « Rosdrio » Maranhdo

Figura 52: Transformac®es graficas (do desenho coletivo a proposta) durante o processo de desenvolvimento
da marca do grupo Mulheres Unidas pelo Bem Viver do Assentamento Bom Jesus, Rosario - MA. Fonte:
NIDA

Entretanto, em outras propostas, houve a ressignificacdo dos desenhos, elaborando uma
nova proposta de representacdo iconografica, mas que de alguma maneira se relacionasse
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com os elementos representados pelos grupos produtivos, como observa-se nas imagens 53

e 54, a seguir.
Figura 53 — Processo construcdo da Marca da Associacéo de Artesas da Boa Vista
%(j\agéo dy Arg.

< oy
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O

Boa Vista

Barreirinhas » Maranhao

Figura 53: Transformacdes graficas (do desenho coletivo & proposta) durante o processo de desenvolvimento
da marca da Associacao das Artesds de Boa Vista, Barreirinhas - MA. Fonte: NIDA

Figura 54 — Processo de construgdo da marca Produtos Barroso

&8
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BARROSO

- DESDE 2003 -

Figura 54: TransformacGes graficas (do desenho coletivo a proposta) durante o processo de desenvolvimento
da marca do grupo Produtos Barroso, do Povoado Pé da Serra, Esperantindpolis - MA. Fonte: NIDA

Ao todo foram 41 propostas de marcas desenvolvidas através desse processo, realizada

designers-pesquisadores envolvidos no projeto, cada uma delas se relacionando com algum

aspecto da identidade territorial e seguindo o direcionamento proposto de maneira coletiva,

que puderam ser estabelecidos devido as ferramentas utilizadas para a realizagéo das oficinas.

A seguir, apresenta-se na figura 55, o conjunto das marcas desenvolvidas.
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Figura 55 — Conjunto de marcas desenvolvidas
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Figura 55: Resultado do processo de desenvolvimento colaborativo para a criagdo de marcas com grupos
produtivos de economia solidaria do estado do Maranhao. Fonte: O autor



6.4 Feedback e Aceitacao

Ap0s a ultima etapa do projeto desenvolvido, com o processo de entrega das propostas
de marcas visuais, ocorreu de totalmente de forma virtual, coincidindo com o periodo de
isolamento social, decorrente da propagacdo acelerada do COVID-19. Portanto, as marcas
foram apresentadas atraves de um video curto, em média 1 a 3 minutos, enviado para um dos
representantes de cada grupo, via WhatsApp. Por meio desses videos, foi possivel explicar
aos copesquisadores, como ocorreu 0 processo de construgdo das marcas, apontando quais
foram os aspectos suas propostas que foram levados em consideracdo para a proposta final,
podendo ser desde requisitos ou desejos expressos verbalmente durante os dialogos as
representacdes dos desenhos coletivos.

Alguns dos grupos, a minoria deles, que apresentavam alguma dificuldade de acesso a
internet ou ndo fazia o uso da plataforma WhatsApp, visualizaram a apresentacao através dos
agentes da ESQUEL, que estiveram presentes durante a jornada aos territérios.

Dado o processo de entrega, pOde-se perceber que se mostraram as propostas
apresentadas tiveram um grau de aceitacdo bastante satisfatorio, visto que a grande maioria
dos grupos, que receberam as apresentacdes em video sem tantas dificuldades e enviaram
seus feedbacks também através do WhatsApp, por meio de mensagens de texto, mensagens
de voz e mensagens por meio de video, expressaram-se positivamente com relacdo as
propostas de marcas visuais recebidas.

Portanto, percebemos como uma contribuigdo positiva a utilizacdo das ferramentas
para mediar os processos participativos realizados pelo projeto, garantindo chegar a um
resultado satisfatorio, assim como para toda articulacdo das oficinas em campo, facilitando e
direcionando os didlogos com os envolvidos, estimulando a criatividade de todos a partir das
trocas de conhecimento entre designers experts e difusos, assim como para tornar tangivel o
imaginario local, de forma que pudessem contribuir para o entendimento de quais mensagens
poderiam ser mais representativas e significativas para os grupos produtivos.

Alguns dos relatos recebidos, podem ser apresentados abaixo e 0s resultados em

percentual e a categorizacao da aceitacdo das propostas, se apresentam logo a seguir.

“Eu s6 tenho a te agradecer, amei! Ficou lindo, ta lindo viu? Ta muito
bonito mesmo, eu td6 gostando muito! Ta muito maravilhoso! trabalho
perfeito! Ta? amei, amei!”

(Irene — Artesés de Boa Vista — Boa Vista, Barreirinhas— MA)

“Em nome de todo grupo eu quero agradecer vocé e todo o grupo que
trabalhou, e esforcando, o NIDA, fazendo o possivel e o impossivel pra
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conseguir chegar a esse ponto, nesse desenho maravilhoso que vocés
fizeram, com essa marca, com esse foco que vocés tiveram com o que a
gente fez, com o que a gente falou, com o que a gente desenhou...”

(Kelly Art&Vida - Piranhas, Cana Brava -MA)

“Brigada! A gente lembra sim, porque como esquecer né? Foi um dia tdo
especial, maravilhoso, né? VVocés foram muito atenciosos com a gente. A
gente ta muito feliz com o resultado do trabalho, eu pelo menos, estou muito
feliz com pelo resultado, e tenho certeza que as outras também estdo”.
(Dorilene - ABARC, S&o Marcos, Timon-MA)

“Ficou muito bonito a marca. O interessante que eu achei é que porque
juntou a ideia de todas, e formou e assim ficou do agrado de todas né? achei
muito bonito, Lindo!”

(Andreia - Sabor da Conquista, Acgailandia-MA)

“Foi mostrado a todas essas pessoas, ficaram admirados, gostaram,
aplaudiram né? E ficou muito bom o seu trabalho, alias, 0 nosso. Que agora
€ nosso né? Rs. Mas muito bom, gracgas a Deus. E nds gostamos viu? Nos
sO temos que agradecer.”

(Dona Expedita — Agua Preta, Amarante - MA)

Figura 56 — Andlise do percentual de aceitagdo das propostas das marcas

M Aceitacao sem ajustes Aceitacdo com ajustes profundos
B Aceitagao com ajustes leves B Nao aceitacao

Figura 56: Quantitativo e classificacdo em 4 categorias de aceitagdo das propostas recebidas.
Fonte: O autor

A partir dos relatos recebidos, pode-se fazer a classificacdo da aceitagdo das propostas
em 4 categorias. O grafico acima (Figura 56) demonstra que obteve-se um alto indice de
aceitacdo das propostas apresentadas, sendo 86% das propostas aceitas sem proposicGes de

82



ajustes, 7% das propostas aceitas com a proposicdo de ajustes leves — alteracdo de
informacdes presentes nas aplicacdes de marca, como telefone, endereco ou algum elemento
grafico como cor, o0 icone; 0s outros 7% se referem a propostas aceitas, entretanto com a
proposicdo de ajustes considerados profundos — substitui¢éo de elementos graficos como cor,

tipografia ou icones. O percentual de ndo aceitacdo das marcas apresentadas foi zero.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Adotar praticas participativas do design aliadas as abordagens que interseccionam o
campo das ciéncias sociais, por meio dos conceitos do Design Anthropology (GUNN, W;
OTTO, T; SMITH, R, C) e as praticas da correspondéncia propostas por Ingold (2017),
demonstram que os designers podem atuar de maneira mais ampla, ndo somente gerando
produtos de design tangiveis, mas também causando intervencdes nas estruturas sociais,
contribuindo, em um processo de decolonizagdo (TUNSTALL,2013), por meio da busca de
um design que traga contribui¢6es mais significativas para contextos minoritarios.

Observa-se o0 percurso adotado para construgdo das marcas visuais de maneira
colaborativa como um ato politico de design, a medida que para a realizacdo deste,
precisamos compreender nossa posi¢cdo na sociedade e a posi¢cdo dos outros aos quais no
propomos a trabalhar junto, percebendo de que forma tanto os designers como a sociedade
civil em geral, podem contribuir de maneira ativa para o projeto da sociedade futura, visto
que cada atitude que tomamos, corresponde a uma consequéncia na sociedade ao qual
estamos inseridos.

Atuar por meio de préaticas participativas, por si s6, ja € uma das maneiras de ir contra
os paradigmas da imposic¢ao, tdo clara nas abordagens modernas e colonizadoras. Visamos o
oposto a imposicao de solucdes, exercitamos a abertura de processos projetuais, para dar voz
e ouvir os atores sociais envolvidos, estimulando o exercicio da cidadania e da participacao
politica.

A utilizacdo das ferramentas foram fundamentais para a cria¢do de espacos de dialogos
livres, porém direcionados, algo de elevada importancia visto que, o tempo de visita em cada
grupo foi minimo, entretanto mesmo com os aspectos relacionados a cogni¢cdo humana como
inseguranca e timidez, foi possivel estabelecer um contato e troca mdtua com 0s grupos, em
um processo empatico de construgdo de um conhecimento.

Relacionar design e antropologia para contribuir na construcdo de projetos com as

comunidades, com responsabilidade e respeito aos tipos conhecimento e posi¢oes sociais dos
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envolvidos, € um desafio que necessita de um exercicio continuo de sensibilidade,
cooperagdo e compreensé&o.

Além disso, destaque-se aqui a importancia do projeto Maranh&o Desenvolvido Mais
Justo e Solidario, como uma iniciativa de apoio a comunidades que muitas vezes nao dispdem
de acesso a informacdo e assisténcia, grupos que mesmo possuindo grandes potenciais de
representacdo nacional, teriam muita dificuldade na conquista de espacos e oportunidades
sem a Economia Solidaria, que se apresenta como uma mudanca significativa em meio as
desigualdades econémicas e sociais.

Por fim, damos énfase ao arranjo universidade publica e governo, quando observamos
uma iniciativa que privilegia uma pesquisa-acdo e o envolvimento de estudantes de
graduacdo e mestrado, docentes, sociedade civil e o governo, trazendo a ampliagdo de
horizontes para a sustentabilidade de agdes integradas, cumprindo a prerrogativa de
democratizacdo do conhecimento produzido na universidade e sendo devolvido para a

sociedade.
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