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RESUMO

Os novos cenarios tecidos pelas sociedades, produzem desdobramentos para as acdes
executadas pelos designers, propondo o surgimento de novas abordagens metodoldgicas
e projetuais. Exige-se habilidades novas, ou o aperfeicoamento de outras, como a atengédo
e a responsabilidade, e estes termos serdo trabalhados pela reflexdo sobre as préticas de
correspondéncia (INGOLD, 2017). Nesta pesquisa pensa-se nestes novos cenarios
associados ao género, por meio da producdo de imagens e icones em campo buscando
produzir reflexdes, envolvendo percepcdes do feminino. Estas acGes foram desenvolvidas
na comunidade de Sdo Caetano, localizada no municipio de Matinha, Maranhdo; em

parceria com as quebradeiras de coco babacu.

Palavras Chave: Correspondéncias; Género; Co-design.



ABSTRACT

The new scenarios fabricated by societies produce developments for the actions
performed by the designers, proposing the emergence of new approaches. New skills, or
the refinement of others, such as attention and responsibility, are required. These terms
will be worked out by reflection on correspondence practices (Ingold, 2017). In this
research we think of these new scenarios associated to the genre, through the production
of images and icons in the field seeking to produce reflections, involving perceptions of
the feminine. These actions were developed in the community of Sdo Caetano, located in
the municipality of Matinha, Maranh&o; in partnership with the babassu coconut breakers.

Keywords: Correspondence; Gender; Co-design.
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1. INTRODUCAO

O papel do designer em sociedade, alterou-se devido as mudangas nas construgdes
sociais que aconteceram nos Gltimos cinquenta anos, fazendo com que seja possivel
observar a complexidade das relacdes estabelecidas, elos entre pessoas e artefatos,
designers e imagens, designers difusos e especialistas. Como denomina Ezio Manzini
(2015) em seu livro “Design, when everybody designs”, ao supor que qualquer pessoa
em algum momento tera que assumir o papel de designer para solucionar algum tipo de
problema, questionando entdo a atuacdo do designer.

Isto tambeém pode ser percebido no discurso de Rafael Cardoso (2011), sobre a
complexidade dos problemas que demandam solucdes coletivas, e a abrangéncia, cada
vez maior, da atuacdo das designers contemporaneas.

As nocdes de género, segundo Judith Butler (2016), ndo podem ser desmembradas
das intersec@es politicas e culturais, ja que género séo os significados culturais assumidos
pelo corpo sexuado, sendo um conceito que Se constroi e se reconstroi, durante periodos
distintos de tempo. Por meio desta afirmacéo pensa-se na possibilidade de associar novas
percepcoes e significados a experiéncias ja vivenciadas por meio de novas situagdes, liga-
se ao sentido de relacionar saberes, como propde Edgar Morin (2000) ao definir que os
seres humanos sdo 100% natureza e 100% cultura, seres vivos uniduais, que carregam
consigo um vasto acervo cultural constituido pela memoria coletiva de espécie.

Em decorréncia dos maltiplos percursos existentes relacionadas ao surgimento de
problemas complexos, torna-se tangivel um novo posicionamento na atuacgdo do designer.
O design colaborativo que também se apresenta pelos termos design participativo ou
codesign, € proveniente destes desdobramentos. Além disso surge o Design
Anthropology, que traz consigo as préaticas de correspondéncia.

O objetivo principal desta pesquisa € construir imagens compartilhadas por
designer e artesds sobre o feminino, por meio da pratica de correspondéncia. O
processo de correspondéncia, que € norteador deste trabalho, estd presente no
desenvolvimento e nas reflexdes produzidas, fazendo com que tenha-se uma pesquisa de
design por meio da antropologia. Tim Ingold (2018) sugere que este € um processo
continuo, no qual sé havera continuidade se os envolvidos estiverem em sintonia.

Com o desenvolvimento de processos entre designers e ndo-designers, torna-se

necessario compreender os limites destes processos e seus desenvolvimentos, para isso,
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essa pesquisa busca contribuir para o estudo das préaticas colaborativas do design e
para o desenvolvimento de acOes entre designers e artesas.

A pesquisa foi desenvolvida em parceria com a comunidade de S&o Caetano,
localizada no municipio de Matinha, Maranhdo. Que é composta majoritariamente por
mulheres, quebradeiras de coco, que utilizam o Coco Babagu como fonte de renda
principal. S&o desenvolvidos diversos produtos com sementes e o coco, frutos de um
trabalho &rduo e de resisténcia.

Por meio de um sentimento de inquietude e desbravamento, pretende-se
compreender a atuacdo do designer neste processo de correspondéncia e como ele pode
atrelar-se a percepgéo do feminino. Percebendo as influéncias do papel do designer para
construcdo deste imaginario e buscando refletir sobre o papel da imagem na
construcéo da identidade, assumindo uma parceria por meio da troca de habilidades e
conhecimentos, provocando discursos, questionamentos e reflexdes, de maneira fluida e
leve.

Os movimentos feministas ganharam forca nos anos 80, e foi neste momento que
pesquisas académicas acerca de temas que envolvem o feminino, tornaram-se mais
intensas e realizadas por mulheres, ja que antes a maior parte das pessoas que produziam
pesquisas acerca dos temas que envolvem as mulheres, eram os homens. No ambito do
design, a maior parte destas pesquisas estdo relacionadas a area da ergonomia, que busca
compreender diferencas bioldgicas da relacdo de homens e mulheres com artefatos.

Diante dos conceitos atribuidos ao género e das demandas destinadas ao design em
tempos complexos, foi possivel produzir uma pesquisa que permeia 0 design
anthropology, refletindo por novas perspectivas o género. Propondo que as mulheres
envolvidas neste processo pudessem compreender, responder e questionar o feminino,
por meio de imagens e icones produzidos por elas, correspondendo aos processos,
utilizando as habilidades do design para nos tornarmos facilitadoras destas experiéncias,
apresentando a importancia do design descentralizado, que vai até a comunidade e busca
aliadas aos designers difusos, compreender seu universo.

Por meio da utilizacdo do didlogo e de imagens produzidas em campo, desenvolve-
se esta pesquisa, apresentando ndo s6 o0s pontos positivos mas também os impasses,
barreiras e entraves no desenvolver um projeto com uma comunidade, compreendendo 0s

limites da atuacdo dos designers e a importancia do fazer em parceria com a comunidade.
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2. AUTO-IMAGEM E PERCEPCAO DO GENERO

As ordens das construgBes sociais passam por um processo continuo de
ressignificacOes, apresentando-se de maneira pluriversa, ou seja, diversos mundos e
sentidos se entrelacando e dialogando, esta ideia é tracada por Arturo Escobar (2018), em
seu livro Designs for the Pluriverse. E neste contexto que o autor afirma que “os projetos
para o pluriverso se tornam uma ferramenta para reimaginar e reconstruir mundos locais”
(Escobar, 2018, p.27), surgindo a necessidade de se pensar em projetos para além daquilo
que conhecemos como Unico, concebendo as ferramentas que promovam os dialogos
entre estes nucleos, que se conectam e formam algo maior. Assim como 0s conceitos e

ideais relacionados ao género.

2.1. O ser feminino

Género, segundo Judith Butler (2010, p.25), ndo deve ser meramente concebido
como a inscrigdo cultural de significado num sexo previamente dado, ele tem que designar
também o aparato de producdo mediante o qual os proprios sexos sao estabelecidos. Deste
modo, a autora faz uma critica aos padrdes heteronormativos que buscam reproduzir a
ideia da relacdo ontologica entre homens e mulheres e que a identidade do género esta
em constante mudanca e ressignificacdo assumindo novas performances por meio da
repeticdo do que é produzido e reproduzido.

Além disso pensa-se na ideia de género definida por Simone de Beauvoir (1960),
que questiona o que é ser mulher e a relacdo da construcéo social e cultural do género.
Ao afirmar que “ninguém nasce mulher, torna-se mulher” ¢ que “todo ser humano do
sexo feminino ndo é, portanto, necessariamente mulher; cumpre-lhe participar dessa
realidade misteriosa e ameacada que é a feminilidade” (BEAUVOIR, 1960, p. 13); ela
rompe a ideia determinista bioldgica, que até entdo era utilizado para justificar as
distincGes entre homens e mulheres. Essas diferenciacdes ultrapassavam 0s quesitos
biologicos, atingindo também os espacos ocupados pelas mulheres e a maneira como
eram percebidas na sociedade, em uma posicdo de subalterna.

Além destas autoras e seus conceitos, Joan Scott (1986) define género como um
sentido que vai além das distincGes de sexo, fazendo com que consequentemente seja
mais complexo que a dicotomia, homens e mulheres, contemplando todas as variaveis e

possibilidades acerca da sexualidade (homossexualidade, bissexualidade,
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heterossexualidade, e pansexualidade, e muitos outros), havendo a possibilidade de
atribuir significacOes para estes géneros. “Dentro de uma cultura, a no¢do de que o
masculino e o feminino sdo distintos e se complementam simbolicamente atribui a cada
sexo um conjunto de conteidos sociais, valores e hierarquias” (LAURETIS, 1994, p.
211).

Para desenvolver esta pesquisa, buscou-se tecer um emaranhado entre as
perspectivas de género apresentadas anteriormente. Compreendendo que o sentido do
género é complexo e é gerado a partir das relacdes que sdo tracadas por ele, levando em
consideracdo que todo ser é Unico e estd em constante correspondéncia com o seu
universo. Ainda que existam diversas categorias de género, escolheu-se o género
feminino como categoria a ser trabalhada, justifica-se esta escolha por pensarmos em
representar uma parcela da sociedade que é historicamente deixada em segundo plano.

Néo ¢ inesperado que em uma sociedade patriarcal como a nossa, 0 masculino
seja a referéncia a partir da qual classificamos as diferencas sexuais. O proprio
conceito de mulher é constantemente criado e modificado por discursos que

precedem o design, e por ele mesmo. (RODRIGUES; PORTINARI, 2016, p.
818)

Justifica-se também pela estrutura patriarcal que ainda se mostra presente no
cotidiano, somando as necessidades de reflexfes e questionamentos acerca deste tema.
Buscando trazer o discurso sobre género na area do design, por uma nova Visao,
percebendo como um influencia o outro em um processo continuo de ressignificacdes e
desconstrucbes. Estas imposicdes do patriarcado, podem ser percebidas também no
design, que utilizam o masculino como referéncia e causam influéncias em niveis que
muitas vezes passam despercebidos.

Segundo Escobar (2016), o patriarcado é fonte do modelo civilizatério que esta
causando problemas para seres humanos e para a natureza, e como contrapartida para
solucionar estas crises, apresenta-se 0 matriarcado. Este regime social baseia-se na ideia
de que as mulheres estdo a frente das organizagdes da sociedade e ainda segundo o autor,
“as culturas matristicas historicas foram caracterizadas por destacarem a incluséo,
participacdo, colaboracéo, co-inspiragao, respeito mutuo e aceitagcdo” (ESCOBAR, 2016,
p.34). Sabendo disso, pensa-se entdo em como fazer trazer estas caracteristicas para 0s
projetos de design.

O patriarcado é muito mais que a exploragéo das mulheres; explica a destrui¢do
sistematica da natureza e outras formas de vida. Por outro lado, o matriarcado
ndo é definido pela predominancia de mulheres sobre homens, mas por uma

concepgdo diferente de vida que ndo é baseada na dominac&o e hierarquias e
que respeita o tecido relacional da vida. (ESCOBAR, 2016, p.34)
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O matriarcado é relacionado diversas vezes com o feminismo, porém existem
distin¢des que devem ser levadas em consideracdo neste processo, sendo a principal entre
elas que o matriarcado é regime social, e 0 feminismo um movimento. E possivel pensar
no feminismo como a possibilidade de dar autonomia as mulheres, ndo apenas as que
estdo envolvidas no movimento (as feministas), mas gerando direitos para todas as
mulheres.

Podendo ser observado por Safar e Dias (2016), que se acredita no debate sobre
género no design ndo como uma adesdo a luta feminista, mas como uma forma de
aproveitar a perspectiva feminista para refletir sobre o design. O feminismo tem como
ideologia buscar a igualdade entre homens e mulheres, independentemente de suas
caracteristicas e contextos que estdo inseridos. Assim como 0s processos de design que
séo propostos neste trabalho, buscando igualdade

Assim, como a construcdo social, o feminino apresenta-se de maneira complexa,
sendo percebido conceitos distintos, para além de género e sexualidade. Ao trabalhar a
ideia de complexidade, Edgar Morin (2005) discorre sobre o pensamento complexo e a
autonomia, propondo pensar num processo de abertura e fechamento, no qual um ser abre-
se para novas ideias sociais e culturais, mas apds um tempo fecha-se para refletir e
processar o que foi apreendido. Utilizando o contexto desta pesquisa como exemplo, isso
também acontece com a estruturacdo do género.

E acessando essa complexidade e a percepcao Gnica que se tem de si e dos outros,
que se pensa nos imaginarios das mulheres que partilharam do desenvolvimento desta
pesquisa, buscar compreender o universo delas por meio do que elas relatam e propde, é
de suma importancia no processo de criagdo de imagens representativas. Sarah Pink
(2013), em seu livro Doing Visual Ethnography, exemplifica as possibilidades de suscitar
0 imaginario por meio de imagens visuais, sendo na maior parte das vezes mais eficaz
para a comunicacdo do que as palavras, ja que estas imagens acessam locais que as
palavras ndo alcancam.

Pensa-se no género como um tema que tem gerado cada vez mais a necessidade do
didlogo e da reflexdo, onde a sua complexidade e suas extensdes atinjam a necessidade
de se refletir também sobre as construcgdes sociais, culturais e posicionamentos politicos.
Marcia Tiburi (2018), dialoga com os sentidos de género, suas repercussdes € a existéncia
do feminismo como maneira de ressignificacdo dos papéis das mulheres em sociedade.

Teresa de Lauretis (1987) sugere a existéncia da relacdo historica do género e a

sexualidade ao apresentar as limitagcGes impostas sobre a representagdo de género, que
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esta inicialmente ligada diretamente a sexualidade de cada individuo. A autora utiliza a
categoria denominada tecnologia de género (1994), para representar caracteristicas e
ideais de cada género, essa compreensdo pode ser desmembrada ao imaginarmos a
distincdo de cada género e de cada representacao.

As tecnologias de género se constituem por artefatos, formas e imagens que
constroem o “engendramento”, a distingdo heteronormativa que ¢é reproduzida; apresenta-
se entdo a participacdo do design nesse processo, ja que € por meio dele que essas
tecnologias tomam forma. Deste modo, segundo Portela (2018) a tecnologia de género
pode ser compreendida como mecanismos que contribuem para reforcar a diferenca
sexual e assim se constroem nas relagdes sociais.

Quando compreendemos que ha um produtor das tecnologias de género, pensa-se
como as designers podem auxiliar nessa constru¢cdo e desconstrucdo do género. A
construcdo de uma percepcdo pautada na compreensdo, no movimento e em diversos
contextos que influenciam diretamente nessa formacdo e compreensdo do sentido do
género, pensando que o design esta ligado a estes contextos, sociais e culturais. Mas
também é necessario pensarmos em como as designers podem auxiliar na desconstrugédo
do engendramento, imaginando em como se pode refletir de maneira a mediar 0s

processos de reflexdo sobre o género.

2.2. Empoderamento feminino

Diante deste contexto de dialogos sobre o género feminino, é importante trazer para
estes cenarios os discursos produzidos por meio do empoderamento feminino. O
empoderamento surge como uma categoria de desenvolvimento que busca dar autonomia
para as mulheres, fazendo com que elas consigam produzir senso critico, conhecimentos
praticos e tedricos. Além disso, parte deste processo de empoderamento, assim como o
feminismo, busca a igualdade entre os género, propondo atuacGes e oportunidades iguais
para homens e mulheres.

A nocéo de empoderamento apresenta-se como parte importante para esta pesquisa,
ja que ela é como um gatilho inicial para as discussdes acerca dos temas femininos. Ao
propor reflexdes sobre empoderamento e suas extensdes, € possivel mostrar para as
mulheres que sdo participantes que estamos buscando um nivel harmdnico de
desenvolvimento, auxiliando na producdo do senso critico e no processo de trocas de

experiéncias.
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Segundo Portela (2018) o empoderamento, ndo é algo que pode ser aprendido, t&o
pouco possa ser transmitido a alguém, mas sim como um impulso, uma forgca que move
pessoas a gerirem suas préprias vidas em busca da auto realizacdo e auto-estima.
Tratando-se de um sentimento individual que pode surgir por motivos distintos, e gerar
comportamentos distintos.

Atrela-se a isso 0s questionamentos acerca da atuacdo da mulher na sociedade,
pensando no que é ser mulher, quais as batalhas que sdo tracadas neste processo de se
compreender mulher. Se o género é um estado fluido que passa por processos durante
toda uma existéncia, consequentemente o ato de ser mulher torna-se mutéavel, passando
por processos de construcéo e desconstrucdo. Dada as circunstancias nas quais se encontra
a realidade projetual desta pesquisa, 0 ato de ser mulher pode ser percebido como um
processo de resisténcia para com o meio.

Estas diversas percepces que o feminino pode adquirir, esta em um processo
embaralhado de sentidos e de construcdes acerca do papel da mulher na sociedade. Ainda
que o sentido de feminino ndo possa ser ligado apenas as pessoas que nascem sendo
mulheres, as noc¢des de género estdo sempre se transformando e se reestruturando.

Ao questionarmos o processo do que € ser mulher em determinado tempo e espaco,
estamos contestando ndo s6 0 modo como aquela pessoa se relaciona com outras pessoas
OuU com O Seu espaco, mas estamos, de maneira aprofundada, buscando perceber como
que este processo de ser mulher € estabelecido, numa linha de raciocinio patriarcalista
onde o ato de ser mulher surge como um processo de ser fragil ou de ndo ter qualidades
suficientes para suprir determinadas necessidades, sendo incapaz de solucionar
determinados problemas.

O dialogo sobre as atuacdes de designers e quebradeiras dentro do desenvolvimento
deste processo € de suma importancia, quando considera-se que é por meio da construcéo
de niveis de participacdo mais profundos e proporcionalmente similares que possibilita-
se a producdo de conhecimento que é entendida nesta pesquisa. O Férum Econdmico
Mundial (FEM), produziu um documento intitulado “Empoderamento das Mulheres -
Avaliagdo das Disparidades Globais de Género” (FORUM ECONOMICO MUNDIAL,
2005), que aponta cinco categorias que S0 necessarias para haver o empoderamento

feminino, sendo elas:

= A participagéo econdmica — diz respeito & presenca das mulheres no mercado
de trabalho em termos quantitativos;

* Oportunidade econdmica - diz respeito & qualidade do envolvimento
econdmico das mulheres; as mulheres estdo concentradas, na maioria dos casos
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em profissdes consideradas “femininas” e tendem, segundo a logica patriarcal,
a permanecer nas categorias trabalhistas inferiores as dos homens;

» Empoderamento politico - diz respeito a representacdo equitativa de mulheres
em estruturas de tomada de decisdo, tanto formais quanto informais;

= Conquistas Educacionais - Somente com educacéo de qualidade as mulheres
conseguirdo acesso a empregos melhor remunerados, aos avangos na carreira,
a participacao e representacdo no governo e obterdo influéncia politica;

= Saude e bem-estar — Prover a mulher servigos que viabilizem sua salde fisica
e mental.

Estas cinco categorias servem como balizadores para a compreensdo de como o
empoderamento deve ser pensado e aplicado no trabalho com a comunidade, refletindo
sobre como elas influenciam na formacdo do que é compreendido como feminino. Ao
refletirmos sobre as nogdes de empoderamento, questiona-se sobre o que fez com que
elas surgissem e sobre como podem ser percebidas na pratica. Além disso, questiona-se
a existéncia de distingdo na compreensdo do que é feminino pelas mulheres que estdo
inseridas nas categorias do empoderamento, para aquelas que ainda ndo atingem todos 0s
parametros.

O empoderamento feminino apresenta-se de maneira pratica em dois momentos
distintos desta pesquisa, que serdo aprofundados mais adiante, inicialmente na aplicacédo
da oficina de beneficiamento na qual por meio do repasse das técnicas as mulheres
comegcam a produzir novos produtos que podem aumentar sua renda e com isso,
atendemos um dos pontos dos medidores do empoderamento, que € a participacao
economica.

No desenvolvimento do jogo do coco fala-se diretamente sobre empoderamento,
buscando compreender como seus cinco parametros podem ser mensurados e
compreendidos na comunidade. A utilizacdo de um dispositivo materializado, é entendido
como essencial neste processo de desenvolvimento para a compreensao e de trocas de
sentidos e conhecimentos. Neste caso, percebe-se que o empoderamento vai além destas
categorias estabelecidas, diversas vezes em uma realidade que ndo pode ser sequer

comparada com a das quebradeiras. Pode-se pensar em desenvolvimento como:

[...] o que vocé quiser que seja, depende da sua politica e ideologia:
crescimento econdmico, direitos, liberdade, meios de subsisténcia, boa
governanca, conhecimento, poder — todos estes em geral intercalados com
palavras como “integracdo”, ‘“‘sustentabilidade”, “empoderamento”,
“parcerias”, “participagdo”, ‘“comunidade”, “democracia” ou “ética”.
Combinados, todos os ideais invocados por estas palavras nos oferecem
esperanca de construir um mundo melhor e mais justo, e, para a maioria pobre
ao redor do mundo, um acordo melhor. (HAMDI, 2004 apud PATROCINIO,
2015)
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Deste modo, podemos entender que 0 empoderamento é 0 passo inicial que demos
ndo sé para a aproximagdo com a comunidade, mas também para trabalhar as percepgdes
acerca do feminino. Podendo perceber que nestes casos estas categorias sdo acionadas
principalmente por atores externos, como 0s designers, que apresentam o0s parametros e

seus sentidos, fazendo com que o empoderamento possa surgir e se estabelecer.

2.3. Representacdo e autoimagem

Percebe-se entdo a importancia das novas praticas de design no processo de
desconstrucdo do imaginario de género, que se baseia nesse processo de distingdo. As
designers tém em suas mé&os a possibilidade de se comunicar e de permear, com suas
habilidades, mais de um sentido e de espaco, conseguindo instigar reflexdes. Ao
entrelacar as habilidades dos designers, com os conhecimentos tacitos, torna-se possivel
criar uma estrutura que vai além do sentido de tecnologias de género, trazendo a
pluralidade dos géneros para o ambito do design.

As representacOes de género e a percep¢do do feminino relacionam-se por meio da
ideia de que as representaces advém do modo como cada ser percebe 0 género, e € por
meio desta nogdo que é possivel dar sentidos distintos a informac6es similares. J& que por
trds de uma representacdo ha um sentido complexo que é um ser, que carrega consigo

experiéncias e vivéncias que sdo prdprias e unicas.

O processo de subjetivacao, a construcdo de si nos permitem adentrar as formas
de sujeicdo coercitivas no social e nas proprias praticas de si em termos de
autoimagem, auto representacdo, percepcao de si e de outrem. Com efeito, o
processo de subjetivacdo das mulheres é flexionado por um dispositivo
amoroso, composto de tracos enunciados enquanto femininos, valores morais
especificos. (NAVARRO, 2002, p. 12)

Dentre os conceitos necessarios para a elaboracdo desta pesquisa, a autoimagem
surge com grande importancia, durante todo o processo, ja que ela dialoga com o que €
proposto nas préaticas das correspondéncias. Estas imagens ultrapassam o sentido de
representacdo, ja que ndo partem de um olhar de pesquisadora, mas sim de uma percepcao

propria do que é feminino para estas mulheres ao se representarem por meio da fotografia.
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Para Ingold (2017), a ideia de representacdo deve ser abandonada pelos
pesquisadores, ja que ela se apresenta como a maneira em que um ser percebe o outro,
impondo seu olhar sobre ele, e em sua maior parte essas pessoas ndo fazem parte do
contexto de quem esta sendo representado. Além disso, a ideia de ter uma pessoa que
impde sua percepcdo sobre o outro, faz com que se crie uma hierarquizagao entre 0s

saberes.

N&o se pode falar pelo subalterno, correndo-se o risco de construir uma
representacdo a partir de termos hegeménicos, nos quais se pautam a propria
forma de fazer ciéncia, obedecendo a uma ordem discursiva dominante.
(NORONHA, 2018, p. 128)

O desenvolvimento, por meio do design participativo, de uma estrutura que nédo é
uma ferramenta necessariamente, para dialogar sobre questdes do feminino, permite a
expansdo de conhecimentos produzindo um dialogo profundo com as estruturas do
género, promovendo discussdes por meio da materialidade destas estruturas. A
construgdo de um dispositivo de conversacdo (Anastassakis; Szaniecki, 2016),
compreendido como experimentos de pesquisa especulativa e intervencionista, que tem o
intuito de gerar um dialogo e engajamento entre 0s participantes do processo.

Os termos hegemdnicos como apresenta Noronha, dialogam com os sentidos de que
h& uma perspectiva de representacdo que precisa ser deixada de lado, sendo necessario
propor uma pesquisa na qual as quebradeiras pudessem se perceber para além da
visualidade produzindo, sem influéncias alheias, suas percepc¢des acerca do género
feminino, rompendo abruptamente com a nogéo de que as pesquisadoras devem impor
seus olhares sobre o campo, anulando os desejos e imaginarios de quem esta sendo

observado.

Género é um termo usado para analisar 0s papéis “feminino” € “masculino”
gue se tornaram hegemonicos. A aparéncia do homem e da mulher esta
profundamente ligada a regras de comportamento. Somos controlados social e

domesticamente desde que fomos “generificados”. (TIBURI, 2018,
p.28)

E pensando nestas hegemonias de género, que se busca refletir uma atuacio do
design que dialogue com o rompimento das regras de comportamento e com a dualidade
imposta diversas vezes ao género, fazendo com que seja possivel pensar em novas
realidades, dentro da realidade das quebradeiras. Dar a estas mulheres a possibilidade de

tecer novos cenario refletindo de novas maneiras sobre suas agfes, inserindo o
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pensamento critico sobre o género neste meio, buscando compreender como o género se
constroi nesses espagos e como sua construcdo permeia suas atitudes, para além dos
sentidos dados a representacéo.

Além disso, segundo o autor “no crescimento do conhecimento humano, a
contribuicdo que cada geracdo d& a seguinte ndo € um suprimento acumulado de
representagcdes, mas uma educacdo da aten¢ao” (INGOLD, 2010, p. 7).

Ao imaginarmos uma ferramenta ndo apenas produtora imagens, mas sim
suscitadora de reflexdes e questionamentos sobre as estruturas intrinsecas do ser feminino
(indo além das imagens em si) estamos, como designers, potencializando o processo de
percepcOes e de compreensdo do género. Se pensarmos desta maneira, ultrapassamos a
ideia de designer como produtoras de tecnologias de género, almejando algo que vai além
da construgé@o do género, como uma dualidade.

2.3.1. Imagens do imaginario

Ao trabalharmos com imagens para produzir e suscitar discursos, deve-se ter
cuidado em como estas construgdes vao surgir, pensando no modo como o pesquisador
tem um papel fundamental nestes processos, no qual ele pode escolher romper com
pensamentos advindos de construgdes sociais que ja estdo estabelecidas, ou buscar
inovacdo por meio da sua atuacao.

Esta atuacdo como pesquisadora, ao buscar ndo influenciar na construcdo da
percepcao do género por meio de suas proprias vivéncias, ndo deve ser percebida como
omissdo para com 0 meio e a comunidade na qual se desenvolve a pesquisa, mas sim
como um questionamento acerca de sua atuacdo e do desenvolvimento dos saberes que
sdo estimulados, criados e modificados nestes contextos.

Pensar em um contexto de vida criativa, exige ndo S0 uma nocdo de
desenvolvimento de alternativas para as situacdes complexas que envolvem problemas
da comunidade, mas também pensa-se na utilizacdo do imaginario como uma instancia
para além das categorias usuais (diversas vezes direcionadas apenas para artistas),
propondo o direcionamento para a producdo de novos saberes. Como apresenta Noronha
(2016).
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Viver criativamente é, portanto, a chave para desencadear o processo de
imaginagdo. A criatividade, veio sendo paulatinamente deixada de lado, em
um mundo em que a construcdo dos saberes se baseia na autoridade do
conhecimento cientifico. (NORONHA, 2016, p. 8)

Entdo é importante dialogar com duas coisas: 0 imaginério e suas imagens. O
imaginério surge como uma das partes mais importantes deste processo, pois é por meio
dele que se constroem as imagens acerca do feminino, ja que é nele que insere-se as
experiéncias de cada ser. E por meio desta construcio de imagens que buscam sintetizar
0s sentidos de género que atrela-se a autoimagem, surgindo como um resultado de
processos de compreensdo e entendimento do ambiente, das reflexdes e das imagens que
estéo ligadas ao contexto.

Ao produzir uma pesquisa que busca dar autonomia aos participantes, o trabalho
com imagens deve ser realizado com atencdo e cuidado, ja que estas imagens assumem
uma funcdo importante de traduzir parte dessa visualidade produzida pelas mulheres desta
pesquisa. Deste modo, é necessario trazer imagens do contexto no qual as mulheres estdo
inseridas para dentro da pesquisa, além de produzir um contato maior por meio do
conhecimento das praticas locais, podendo aprofundar discursos sobre alguns temas.

A escolha das imagens passa por um processo de pensar nas fotografias como um
registro ndo s6 de um momento, mas do contexto que envolve aquela cena especifica. Ao
fotografar determinada situacgéo, registra-se também parte da nossa percepg¢éo acerca da
situacdo e para isso, estamos controlando visualmente uma cena na qual pode-se
evidenciar algo ou exclui-lo, fazendo com que possa existir uma mudanca entre a
realidade e o que foi registrado por meio da fotografia.

Pink (2013), relata que as imagens ndo apenas auxiliam no processo de construcao
de conhecimento, mas propiciam a producdo de conhecimentos diferentes dos que as
palavras provocam. Percebe-se entdo, que as imagens assumem um papel também
provocativo, sendo importante para estruturar um meio entre os conhecimentos que estdo
sendo trabalhados nesta pesquisa, fazendo com que exista uma troca que ultrapassa as
nocOes tradicionais da etnografia, atingindo niveis que s6 sdo conseguidos pela

materialidade.

Toda fotografia representa em seu contelldo uma interrupcdo do tempo, e
portanto, da vida. O fragmento selecionado do real, a partir do instante em que
foi registrado, permanecera para sempre interrompido e isolado na bidimenséo
da superficie sensivel. (KOSSOY, 2001, p. 44)
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Como apresenta Kossoy, imagens sdo um fragmento do momento em que foram
registradas e ter consciéncia de que uma situacdo pode ser controlada por quem esta
registrando é de suma importancia neste processo, pois € por meio disto que entende-se
que ao dar uma camera para as quebradeiras da-se autonomia para que elas registrem seu

ponto de vista, mostrando o que é relevante para si.

3. DESIGN PARTICIPATIVO

O design se desenvolveu em meio as inddstrias provenientes de um cenario
capitalista, que ainda pode ser percebido em diversas abordagens. Utilizando-se da
criatividade como instrumento para dar novas formas e sentidos para objetos, sendo
necessario pensar nessa capacidade como um potencial que pode ser direcionado para as
mais diversas inten¢fes. Durante o desenvolvimento do design, surgiram alguns autores
que faziam criticas aos processos baseados sob 0s prismas do capitalismo, questionando
0 modo de se fazer design e de pensar nos processos, com abordagens mais socialistas.

Pensando desta maneira, Victor Papanek (1971) desenvolveu duras criticas em seu
livro “Design for the real world”, no qual surgiram diversas problematiza¢des sobre as
atuacbes dos designers. Para isso, 0 autor dialoga com um pensamento sustentavel
envolvendo o design. Tal sustentabilidade liga-se diretamente as nocgbes de
responsabilidade, de como o designer deve compreender todos 0s processos e pensar em
todas as etapas de um produto, trazendo as discussdes de design para além do seu campo
de conhecimento.

A possibilidade de atuar nas mais diversas areas de conhecimento da ao design um
carater interdisciplinar, que se apresenta de suma importancia em cenarios atuais, nos
quais ha uma grande producdo de conhecimento em parceria com outras areas de saberes.

Estes conhecimentos estdo em constante transformacdo, multiplicando suas
caracteristicas e delineando novos percursos, isso faz com que os problemas por
consequéncia se apresentem de maneira complexa e dindmica, produzindo cenarios
complexos, que demandam solu¢bes complexas e consequentemente a atuacdo do
designer ultrapassa a producdo de bens de consumo.

A grande importancia do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade

de construir pontes e forjar relagbes num mundo cada vez mais esfacelado pela
especializacdo e fragmentacéo de saberes. (CARDOSO, 2012, p. 234)
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Os processos colaborativos em design na ultima década, estdo sendo aplicados nas
mais diferentes areas de estudos e pesquisas em design, proporcionando ao designer um
contato aprofundado com outras areas de conhecimento e vislumbrando atua¢Ges que
antes ndo aconteceriam. Estas experiéncias possibilitam a criacdo de uma estrutura de
projeto onde o designer deixa de ser o unico ser envolvido. Quem antes buscava
solucionar os problemas dos “clientes” passa a ser agora um mediador de processos,
dialogando diretamente com necessidades e solugfes, construidas em parceria com 0s

atores sociais envolvidos.

3.1. Codesign

Estes cenarios complexos e em seus desdobramentos que as metodologias
convencionais de design se tornam insuficientes, pois ndo conseguem atingir as
necessidades que surgem durante 0s processos de inovagdo. A partir disso surgem novas
etapas metodoldgicas, ferramentas e aparatos que auxiliam o design no processo de

desenvolvimento de novas habilidades.

O metaprojeto surge como uma possivel referéncia projetual para os cenarios
complexos e como linha guia para uma fase em transicdo, na qual ndo mais o
produto opera ou que deve operar. O metaprojeto atua como uma plataforma
de conhecimentos que considera as referéncias materiais e imateriais, tangiveis
e intangiveis, objetivas e subjetivas e que promove redes e relacfes inéditas,
bem como interfaces inovadoras para os produtos e servigos que comporédo
esse proximo design. (MANZINI, 2010, p.XI)

Pensando nisso, surgiu o metaprojeto como algo que vai além da metodologia
projetual, baseando-se na ideia de um “Projeto do projeto” (CELASCHI, 2007 apud
ISHIHARA, 2014 p. 4), e na organizacdo do processo projetual. Se adaptando aos
cendrios que sao desenvolvidos, fazendo da reflexdo uma caracteristica presente em todas
as etapas do projeto. Deste modo, o projeto é sempre aprimorado e moldado as situacdes
que Ihes sdo apresentadas.

Esta atuacdo apresenta-se em niveis distintos, desde um contato Unico, no qual 0s
stakeholders participam em etapas selecionadas e isoladas, até etapas de desenvolvimento
e execucao total, nestes projetos os designers trabalham durante todo o processo ao lado
dos stakeholders.

E possivel observar que nos projetos nos quais ha uma participacdo integrada e

igualitaria, de designers e atores sociais, ultrapassa-se a ideia de gerar solucbes aos
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problemas, atendendo as demandas e necessidades que estdo além da criacdo de um
produto.

Dentre as fases presentes no desenvolvimento de um projeto de codesign, nao
existem metodologias pré-estabelecidas, e sim abordagens que surgem e dialogam com o
que € imposto e desenvolvido em campo, ao lado dos atores sociais. Porém Piirainen et
al. (2009), listou e organizou cinco etapas que estdo presentes neste processo e que,

segundo o autor, trazem éxito ao desenvolvimento destes projetos, sdo eles:

1) Entendimento compartilhado: onde é necessario assegurar o entendimento
compartilhado (modelos mentais do problema, estado atual do sistema e a
solucdo vislumbrada) entre os atores do processo de colaboracdo no design de
um produto.

2) Qualidade satisfatoria: onde se deve alcancar resultados positivos quanto a
qualidade estipulada equilibrando necessidades e limitagBes individuais dos
atores ao fazerem escolhas no processo de design colaborativo.

3) Equilibrio entre rigor e relevancia: onde é necessario equilibrar o rigor dos
métodos de design com a relevancia da participacdo das partes participantes
No Processo.

4) Organizacdo da interacdo: onde é imperativo organizar eficazmente
garantindo a interacdo entre os atores, atingindo racionalidade no processo e
encontrando formas e meios para chegar melhor aos objetivos do projeto.

5) Garantia da propriedade: onde se deve garantir a organizacdo detentora do
projeto, dentro do processo colaborativo, a implementacdo do projeto com a
transferéncia de sua propriedade (PIIRAINEN et al., 2009, p.132).

Percebe-se que dentre os itens elencados ha uma linha de raciocinio que parte do
macro ao micro, mostrando a importancia da participacdo dos atores sociais, durante todo
0 processo de desenvolvimento. No item dois, os autores dialogam com as necessidades
e limitacGes individuais de quem esta envolvido, e sdo estas situacbes que moldardo o
desenvolvimento do projeto, ja que elas podem surgir durante todo o processo.

Diante destes novos cenarios compartilhados, surgem termos como designer
difusos (Manzini, 2015), designer organicos (Noronha, 2017) e praticantes habilidosos
(Ingold, 2018), que denominam os atores sociais que participam do desenvolvimento
destes projetos, mas que ndo tem formacdes académicas na area do design.

Quando se desenvolve um projeto colaborativo, deseja-se que as fronteiras que
envolvem o0s conhecimentos académicos, sejam ultrapassadas, valorizando o0s

conhecimentos tacitos e repensando nas hierarquias criadas.
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Estes conhecimentos que sdo desenvolvidos durante préticas, experimentacdes e
vivéncias, que ndo estdo necessariamente ligados aos conhecimentos académicos, sdo
denominados de conhecimentos tacitos, que neste caso, é o saber fazer das mulheres com
0 coco babagu. Segundo Spinuzzi (2005), um dos objetivos dos projetos participativos é

preservar o conhecimento tacito, que é diversas vezes invisibilizado.

O conhecimento tacito ndo é feito de forma sistematica ou quantificavel, passa
despercebido e muitas vezes desvalorizado. Em particular, os trabalhadores
muitas vezes ndo sdo valorizados pela administracdo porque habilidades séo
invisiveis: a complexidade, dificuldade e interconectividade do seu trabalho
ndo sdo reconhecidos. (SPINUZZI, 2005, p. 166)

Além de pensar nos conhecimentos téacitos e em sua valorizacdo por meio do
trabalho em conjunto, pensa-se em atrelar isso a0 rompimento da ideia de hierarquia de
saberes. Essa nocdo de hierarquia vem sendo construida desde que houve a colonizacao
de territorios pelos europeus, quando a ideia de que ha um povo mais evoluido que outro
comegou a ser repassada — a partir do conceito de etnocentrismo ou mais especificamente
eurocentrismo. E isso foi sendo reproduzido até chegarmos em nossa realidade na qual as
minorias sociais sdo vistas com olhares excludentes.

Ao0s agirmos com atencdo para com as pessoas com gquem vivenciamos nosso
estar no mundo estariamos aptos a reaprender por meio de novas respostas e
novos movimentos, o que € projeto ou criatividade, em outros termos ou em
outras formas de pensar e fazer coisas. (NORONHA, 2018, p. 126)

Para romper com estes ideais, utiliza-se da atencdo com o outro durante o
desenvolvimento de projetos, pensando em como executar esta atuagdo em campo € como
dialogar com quem esta envolvido nesse processo. A ideia de que a criatividade em um
projeto sé pertence a quem € designer ou que nem todos nascem com esta caracteristica,
é desmistificada quando se comeca a refletir acerca do que ja vem sendo produzido pelas
pessoas da comunidade, descentralizando as decisfes que sdo tomadas.

E também, é por meio da utilizacdo de metodologias de design participativo que a
pesquisa assume um carater no qual hd maior flexibilidade quanto as decisdes tomadas
durante o percurso, tornando-se possivel fazer modificacfes metodoldgicas durante todas
as etapas do processo em campo. Esta flexibilidade faz com que, além de tornar-se
adaptavel, o processo metodoldgico se apropria das caracteristicas do espago para ser
aplicado, havendo um maior entrelacamento entre a metodologia da pesquisa e seu

desenvolvimento.
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3.2. Jogos mediativos

Ao assumir novas fungdes sociais como a de mediar conflitos, o designer precisa
desenvolver ndo sé habilidades, mas também ferramentas que o auxilie neste processo. E
a partir desta demanda que surgem o0s jogos mediativos, que tém como caracteristica
principal a possibilidade de dialogar com os individuos que estdo envolvidos em
determinados conflitos, imaginando e projetando possiveis soluc@es futuras.

A perspectiva de usos de jogos como mediadores e tangibilizadores de
demandas sociais em situacdo de negociacdo, tem como principal ponto de
interesse a possibilidade de acionar a capacidade de imaginagdo dos
interlocutores. (NORONHA, 2016, p. 8)

Tangibilizar possiveis solucGes € uma tarefa que exige do designer, uma capacidade
que vai além do seu imaginario, precisa existir um processo de materializacao para que
se atinja também os imaginarios de quem esta envolvido no processo e com isso se
consiga alcancar possiveis soluges futuras. E na etapa do fazer que deve-se haver uma
atencdo redobrada, ja que nos processos de codesign, a materializagdo esta atrelada ao
fazer em conjunto em parceria com os stakeholders que estdo envolvidos neste processo.

Nesta etapa do fazer em parceria que surgem o0s prototipos, que neste caso podem
ser denominados de provotipos (GUNN and DONOVAN, 2012), ja tratam-se de
dispositivos que trazem consigo a capacidade de provocar os interlocutores e por meio
desta caracteristica conseguem ir além nos niveis de respostas e de interacbes que
poderiam ser obtidas sem o auxilio destas estruturas.

A jogabilidade e a ludicidade sdo caracteristicas que ao serem aplicadas a um
dispositivo, fazem com que passem de uma simples materializacdo para uma experiéncia
tatil que amplia os sentidos e significados. A utilizacdo das habilidades ndo s6 do designer
com seu pensamento projetual, mas também dos atores da comunidade que conhecem
seus problemas e suas necessidades, da ao jogo a possibilidade de atingir de maneira mais

assertiva aquilo que precisa ser mediado.

Parte inicial desta pesquisa, utilizou a materialidade dos jogos mediativos para dialogar sobre o
empoderamento e os problemas que sdo encontrados na comunidade, para criar 0 jogo do coco (imagem a
seguir). E importante frisar que o processo néo foi completamente compartilhado, ja que os stakeholders
ndo participaram do desenvolvimento total do jogo, sua participacdo deles restringiu-se ao desenvolvimento
das cartas, do tabuleiro e pecas, mas as regras e a dindmica do jogo foram desenvolvidas pelos designers,
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impondo-se pelo fator tempo e disponibilidade do proprio grupo para deter-se com maior profundidade no
processo.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia - NIDA

“Designers sdo bons em esbocar, mas como podemos fazer os esbocos da cocriacao
de histérias e como podemos evocar esbo¢os para lidar com novas visualizagfes? Isto
pode parecer facil, mas de acordo com nossa experiéncia, ndo é.” (HALSE, J. et al, 2013,
p. 45, traducdo nossa). Pode-se compreender que pesquisar na comunidade € um processo
continuo de cocriacdo, que ndo é simples e que gerar estes novos dispositivos requer uma
constante correspondéncia entre 0s participantes.

A utilizacdo de jogos nos processos e codesign ddo ao designer uma maior interacao
com os participantes, ja que a imersdo no contexto em que 0s jogos sdo desenvolvidos é
essencial, para que exista uma imersdo no momento da aplicacdo do jogo. Planejar um
sistema fluido no momento da aplicacdo do jogo é tdo importante quanto planejar as
possiveis tomadas de decisdes que podem ser assumidas pelos participantes durante o
jogo.

O processo de imaginar 0 jogo como uma estrutura que representa a realidade, mas
que ndo € em si tdo dura e complexa, e que ainda é possivel obter recompensas pelas suas
decisBes e vencer, faz com que o0 jogo ultrapasse as nog¢oes de regras e de um sentido
Gnico para o seu desenrolar, permitindo ao jogador desenvolver suas proprias

experiéncias. Assumir novos papéis e tomar decisdes que algumas vezes ndo podem ser
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tomadas por conta do papel social que é assumido em sociedade, d& ao jogador a
possibilidade de produzir desdobramentos importantes para além da ludicidade do jogar.

3.3. Préticas de correspondéncia

As nocoes de que um ser esta sempre desenvolvendo elos e relacdes, entre artefatos
e pessoas, assumindo responsabilidades sobre suas atitudes é descrita como response-
ability (INGOLD, 2018), uma habilidade em compreender o que é oferecido pelas
situacdes que os cercam e compreendendo o proprio desenvolvimento no seu espaco e
mundo. O foco de tais praticas sdo, preferencialmente, pequenos nicleos e as
particularidades acerca dos seres e dos saberes.

E por meio deste contato com outros seres que habilidades essenciais para as
designers sdo desenvolvidas, tais como a sensibilidade, a atengéo e o respeito. E é por
meio destas habilidades que se pode entender que ndo deve haver distin¢do entre os niveis
ou patamares, ocupados pelas pessoas que compde os projetos. “A pansensibilidade, isto
é, a ideia - cultivada por muitos povos territorializados e indigenas - de que a consciéncia
e o significado séo propriedade de todos os seres vivos (inclusive da matéria), ndo apenas
dos humanos” (ESCOBAR, 2016, p.162).

Estas nogBes de design e novas estruturas, sdo diversas vezes denominadas de
“design social”, porém acredita-Se que ao agregar o social, se assume que nenhum design
antes destas abordagens estava ligado diretamente ao ambito social. E isso vai contra
aquilo que se compreende como uma das caracteristicas primordiais para o fazer design,

desde seu principio, que é a empatia para com o outro.

A expressao Design Social parece denunciar um apartamento essencial entre a
atividade criativa e prospectiva do design e 0os modos de vida em sociedade.
Entretanto, essa nocdo pode estar querendo nos contar de um design
socialmente informado, que se articula em torno da dimensao social, levando
a sério os modos com que os habitantes do mundo, nem todos eles profissionais
de design, entendem e conduzem suas vidas. (ANASTASSAKIS e
KUSCHNIR, 2013, p. 101)

Diante disso, surgem as praticas de correspondéncias, propostas por Tim Ingold
(2016, 2017), “baseia-se em um processo de atencdo para com 0 mundo, em que as
pessoas se dedicam a responder aquilo que as interessa, construindo assim, o ambiente, a
partir daquilo que ¢ fruto da atengdo” (NORONHA, 2018, p. 133). Esse processo de
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construcdo coletiva, entre o design e a antropologia permite aos designers assumir novos
posicionamentos.

O processo de correspondéncia inicia-se pela comunicagdo, tratando-se de uma
comunicacdo que pode ser percebida para além da fala, pois esta presente em outros
sentidos, como o tato e a visdo, ndo sendo necessariamente entre duas pessoas. Para isso,
pensa-se na correspondéncia entre pessoas e as imagens que serdo produzidas durante
esta troca.

“Correspondéncia [...] € o processo pelo qual seres ou coisas literalmente
respondem uns aos outros ao longo do tempo, seja na troca de cartas ou palavras em uma
conversa, ou de presentes, ou mesmo ao dar as mios.” (INGOLD, 2016a, p.14). E
importante compreender que ao utilizarmos a correspondéncia como parte principal neste
contexto de pesquisa, devemos dar a devida importancia para o fazer junto, que segundo
Ingold, é parte de suma importancia. A correspondéncia segundo Ingold (2016a), passa
por trés estigios para que possa desenvolver-se amplamente, sendo eles: habito,
agenciamento e a atencéo.

O hébito é descrito como a repeticdo de determinadas atividades, na qual a sua
repeticdo constante faz com que ndo se tenha muita atencdo para o que esta sendo feito,
porém ainda assim, existe o desenvolvimento de experiéncias.

O agenciamento, traz consigo ambiguidades em seu sentido mais profundo, porém
pode ser compreendido na correspondéncia como a inexisténcia de sujeitos como
vontades e desejos “nem "eu €" ou "vocé é” lugar antes de qualquer acdo. E por isso que
é tdo dificil encontrarmos as palavras para expressa-lo” (INGOLD, 2016a, p. 12). Deste
modo, compreende-se que para haver a correspondéncia € necessario que se mantenha a
existéncia de um entrelacamento entre duas situacdes/seres distintos.

E por ultimo, pensa-se na atencdo como instancia na qual a mente se propde a

compreender as coisas que estdo envolvendo o corpo. Como pode ser visto a seguir:

Esse tipo de atengéo é sobre combinando o contetido da mente com os objetos
do mundo e estabelecendo um plano Unico correlagéo entre cada representacdo
mental e cada caracteristica fisica. E 0o caminho a mente tem que fazer para
checar o0 mundo, e periodicamente interrompe 0 movimento para fazer um
balanco. As vezes, o corpo no obedecera ao comando da mente de parar: como
maos que tremem ao olhar através de bindculos ou tirar uma foto, ou pés que
balan¢cam quando admirando uma vista. (INGOLD, 20164, p. 13)

As praticas de correspondéncia precisam do equilibrio no desenvolvimento destas

trés caracteristicas, entendendo que ha distingdes entre hdbitos e vontades, entre intengdes
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que balizam um percurso e a sua atengdo para com o0 percurso que esta sendo feito.
Segundo Ingold (2016%), “Ao se caminhar pede-se a resposta continua do pedestre para o
terreno, 0 caminho e os elementos. Para responder, ele deve atender a essas coisas a
medida que avanca, juntando-se ou participando delas em seus proprios movimentos”.
Deste modo, compreende-se que o fazer do design por meio de préticas de
correspondéncias, requer do designer uma atencdo direcionada para 0s nao-designers.
Além disso, é necessario compreender que hd uma diferenca entre estar unido com e

juntar-se a algo/alguém.

Podemos dizer que pedacos de madeira ou maos que se estendem em boas
vindas sdo unidos, mas ndo se juntou. (...) N&o é mais unido do que esgotado.
Pelo contrério, continua. Na malha, as linhas sdo unidas ndo "para cima" mas
"com". Como as vozes em musicas de coral, cuja harmonia reside na sua
alternancia de tensdo e resolucdo, as linhas entrelacadas da malha juntam-se
umas as outras e, ao fazé-lo, possuem um sentimento interior um pelo outro e
ndo simplesmente ligado por contiguidade externa, adotarei o termo simpatia
para me referir a essa sensacdo. (INGOLD, 20164, p. 6)

Quando pensamos em linhas que ao se juntarem acabam por criar malhas, podemos
criar uma comparagdo com seres que sdo Unicos e ao se juntarem formam determinada
comunidade, neste caso, pensamos em como estes seres se entrelagam para formar uma
estrutura. Pensa-se também em como esta estrutura é tecida quando ha a presenca de
agentes externos nestas comunidade, podendo ser identificado como a linha que se difere
das demais nesta construcéo.

Por mais que o designer tente criar uma linha de atuacdo com base na
correspondéncia, e com isso, um processo que busca 0 mais proximo possivel da atuagédo
igualitaria entre os envolvidos, o fato de ser um agente externo sempre serad levado em
consideracdo, ja que ele ndo carregard as mesmas formacdes e estruturas.

E importante levar em consideracdo que para se fazer design por meio da
antropologia, deve-se buscar em consideracdo o que € desenvolvido pelo Design
Anthropology (DA), um campo de saber que une os conhecimentos desenvolvidos pelo
Design e pela Antropologia. Ultrapassa-se a no¢ao de simples juncdo como um encaixe
de pecas, mas cria-se um elo no qual estes dois campos de saberes se unem e produzem
pesquisas/projetos que sdo em sua esséncia, mais humanos.

A correspondéncia é um destes processos que surgem ao ampliarmos estes campos
de conhecimento, e com ela a possibilidade de destinar uma quantidade mais relevante de

atencdo para 0s processos que envolvem o fazer do design, valorizando ndo sé os
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resultados positivos obtidos ao final de uma pesquisa, mas 0 Seu percurso e 0S erros

cometidos como designer.

Copesquisar implica a ampliacdo dos pontos de partida e a incorporacdo de
termos anteriormente ndo incorporados na prética projetual, com a
problematizacdo da pesquisa e do design em si. Pensar em um projeto
autdbnomo seria incorporar taticas e estratégias que sdo construidas em
correspondéncia, a partir do interesse mituo. (NORONHA, 2018, p. 134)

Esse processo de transformar e transpassar o design, pensando nele para além das
categorias pré estabelecidas, nos da a possibilidade de pensar em um campo critico no
qual o design pode se estabelecer de maneira a ser desenvolvido com maior fluidez,
havendo um tensionamento dos limites e das extremidades da atuacéo do designer. Como
apresenta Noronha (2018), um projeto autbnomo dialoga diretamente com as préticas de

correspondéncia.

4. METODOLOGIA

A utilizacdo de metodologias colaborativas no campo do design apresenta-se como
uma possibilidade de repensar e reprojetar a atuacdo da designer em um ambito complexo,
podendo descobrir por meio da atencdo uma possibilidade de conectar-se ao que nos
cerca. Ao desenvolver novas ferramentas e dispositivos, por meio do codesign é possivel
dar a pesquisa um carater nao prescritivo, no qual as situagdes do campo modelam o que

sera desenvolvido.

O design tende ao infinito — ou seja, a dialogar em algum nivel com quase
todos os outros campos de conhecimento. Em seu sentido mais elevado e
ambicioso, o design deve ser concebido como um campo ampliado que se abre
para diversas outras areas. (CARDOSO, p. 234)

Por meio das praticas de correspondéncias e de metodologias de design
participativo busca-se atingir a producdo de discursos, reflexdes e questionamentos,
pensando na atuacdo das quebradeiras atrelada a atuacdo de designers na comunidade.
Esta etapa apresenta-se como parte importante neste processo, ja que a metodologia é
essencial a pesquisa, ja que aglutina-se todas as etapas teoricas e seus desdobramentos

praticos da pesquisa.
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A utilizacdo do codesign, como afirma Manzini (2015), propicia 0 engajamento e a
possibilidade de mapear as tensdes e os diferentes pontos de vista entre os interlocutores,
fazendo com que o designer se torne um facilitador de inovagéo.

Ao propor as prética de correspondéncia, Tim Ingold (2013) sugere um movimento
no qual h&d uma continuidade de respostas, de maneira atenciosa e empatica dando énfase
ao conhecimento que, segundo o autor, esta no fazer. Além disso pensa-se na realizacéo
do comunal, descrita por Escobar (2016), como a criagdo das condic¢des para a autocriagcéo
continua da comunidade e pelo seu acoplamento estrutural bem-sucedido com o
ambiente. Estas praticas serdo utilizadas como metodologias em campo.

Para desenvolver e guiar estas trocas pensou-se numa metodologia que auxiliasse o
reconhecimento do referencial visual, das experiéncias e vivéncias destas quebradeiras,
podendo traduzir os discursos para produzir essas imagens em campo. A possibilidade de
trabalhar com imagens faz com que consigamos gerar uma Vvisao e transmitir informacdes

que estdo além das encontradas por meio do discurso. Como apresenta-se a seguir:

Quando escolhemos uma imagem para constar em um processo metodologico,
estamos propondo um novo fluxo de significacdes. Ao sistematiza-las em um
quadro, ou em um processo de montagem, estamos criando cenérios de novos
significados porque estamos acionando o imaginario de cada sujeito de
pesquisa sobre as imagens. (PORTELA, 2018, pag. 25)

Pensa-se nas acdes realizadas de maneira macro e micro, sendo assim as a¢des ainda
que organizadas em niveis de complexidade distintos e representadas com caracteristicas
que suscitam contatos diferentes com as mulheres, tinham as praticas de correspondéncia
guiando 0 processo, e por isso ndo poderiam ser isoladas. Ao utilizar as praticas de
correspondéncia como abordagem norteadora deste processo, ha uma mudanga nas
estruturacdes da pesquisa fazendo com que a metodologia surja de maneira fluida,
permeada por reconstrugdes.

Pretende-se fazer uma pesquisa de design por meio da antropologia, e para isso 0
Design Anthropology € amplamente utilizado, "ndo é nem uma antropologia do design,
nem um design antropoldgico, mas, sim, 0 exercicio de uma experimentacdo
interdisciplinar que busca operar a partir da conjugacdo entre as duas disciplinas."
(ANASTASSAKIS & KUSCHNIR, 2014, p. 5). Este vinculo que iniciou-se pelas préaticas
de etnografias nas pesquisas de design, é utilizado para promover uma metodologia que
da abertura para questionamentos e para um contato mais direto com os participadores,

fazendo com que a pesquisa va muito além da etnografia.
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Segundo Ingold, a etnografia tem seus métodos, mas ndo é um método em si, além
disso “a etnografia ndo ¢ um meio para o fim da antropologia, entdo a antropologia
também n&o é o criado da etnografia. Repetindo, a antropologia € uma investigacao sobre
as condicdes e possibilidades da vida humana no mundo” (INGOLD, 2011, p.241).

Para desenvolver a correspondéncia utilizou-se da aproximagdo como agéo inicial,
buscando conhecer o campo de pesquisa, compreendendo as necessidades, imaginarios e
desejos que pertencem as mulheres que estdo inseridas nesse processo, escutando de
maneira atenta as informacgdes que eram ditas, indo além das palavras.

Buscou-se criar um elo com as mulheres envolvidas neste processo desde as etapas
inicias da pesquisa, teceu-se uma linha de respeito e confianca. Estas duas acdes de
codesign, que consistiam em uma oficina de otimizacdo do uso de sementes e do coco,
para a producdo de biojoias e outros artefatos e posteriormente o desenvolvimento do
prototipo do jogo do coco, construido para dialogar sobre empoderamento feminino, por
meio de situacdes e imagens. Aplicados e desenvolvidos em tempos diferentes,
representam os primeiros vinculos com a comunidade, servindo de base para desenvolver
posteriormente percepgdes acerca do feminino na comunidade, por meio da utilizacéo e
producéo de imagens.

Partindo para este segundo nivel de contato, mais aprofundado, no qual as nog¢des
de empoderamento ja haviam sido tracadas e discutidas, desenvolveu-se aquilo que é
referente ao objetivo principal desta pesquisa, a producdo de imagens para refletir sobre
as percepcoes do género feminino. Para isso, houve o desenvolvimento de cinco acdes
distintas, sendo elas:

1. Dindmica da elicitacdo: por meio da utilizacdo de imagens registradas
anteriormente na comunidade, deseja-se questionar sobre o que pode ser associado por
estas mulheres ao feminino, suscitando o imaginario, buscando produzir dialogos acerca
do género e aquilo que compde o espaco que o constroi e desconstroi.

2. llustrando o género: producdo de icones que ilustrem as nocdes de género que
séo desenvolvidas na comunidade.

3. Teia da empatia: por meio da utilizacdo de um barbante, opera-se uma dinamica
na qual as pessoas gque estdo na roda deve passar o barbante para a companheira que
desejar, fazendo-lhe um elogio.

4. Producdo de imagens e colagem coletiva: divisdo dos integrantes em equipes,
propondo falar sobre quatro temas por meio de sessdes de recorte e colagem de revistas

e registros por meio da fotografia, podendo ser selfies e/ou registros do espaco.
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5. Anélise coletiva: ap6s a producdo de imagens e de icones, busca-se refletir sobre

0 desenvolvimento dessas etapas. Compreendendo como que se atingiu os resultados

finais das colagens e as fotografias.

Estas agdes do projeto buscam produzir por meio da criacdo coletiva, a construgéo

da imagem destas mulheres, imagens que vao além de registros fotogréficos, refletindo

sobre como sdo atribuidos os significados ao universos do feminino.

Quadro 1: percurso metodoldgico.

ETAPAS
METODOLOGICAS

METODOS

TECNICAS

Compreender os objetivos e
justificativas tracadas para a
pesquisa

Revisdo bibliografica

Pesquisas em bancos de
dados de publicacgdes
cientificas e livros

Levantamento sobre
atuacdes de designers em
comunidades e aproximacao
com a comunidade de Séo
Caetano

Revisdo bibliografica e
atividades em campo

Observacao direta,
entrevistas, pesquisa em
bancos de dados pesquisas
cientificas e livros

Desenvolvimento da
Oficina de beneficiamento
de sementes e utilizagdes do
coco

Pesquisa em campo por
meio da
correspondéncia

Acéo colaborativas entre
designers e artesas

Desenvolvimento do
prototipo do jogo do coco

Pesquisa em campo por
meio da
correspondéncia

Acao colaborativas entre
designers e artesas

Sistematizacao das
informacdes obtidas em
campo

Analise dos resultados

Categorizacao dos
discursos; analise para a
construcdo dos resultados

Desenvolvimento de
dispositivo para
compreensdo do feminino

Construcéo do
dispositivo por meio da
correspondéncia e cinco
acOes de compreensdo

Fotoelicitacdo; producéo de
fotos e ilustracdes; colagens

Anélise e sistematizacao das
informac@es obtidas em
campo

Analise dos resultados

Transcricdo de audios;
Analise das imagens e
ilustracGes

Reflexdes e debates

Reflexdes sobre
correspondéncia

Reflexdes sobre a atuacdo
dos designers

em campo e 0
desenvolvimento dos
dispositivos

Fonte: das autoras.
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A participagéo dos stakeholders permeou a maior parte dos processos em campo,
fazendo com que houvesse um desenvolvimento em conjunto dos produtos que se

assumem como resultados. Como pode ser percebido no quadro a seguir:

Quadro 2: participantes e resultados da pesquisa.

ETAPAS

PARTICIPANTES

RESULTADOS

Compreendecéo dos objetivos
e justificativas

Designer

Producdo da etapa tedrica
da pesquisa

Levantamento sobre atuacgdes
de designers e aproximacéo
com a comunidade de S&o
Caetano

Designers e quebradeiras

Producdo da parte teorica
da pesquisa e do primeiro
contato com a
comunidade

Desenvolvimento da Oficina
de beneficiamento de
sementes e utilizac6es do
coCo

Designers, quebradeiras e
criangas da comunidade

Artefatos feitos com o
COCO e sementes
encontradas na
comunidade

Desenvolvimento do
prototipo do jogo do coco

Designers, quebradeiras e
criangas da comunidade

Protdtipo do jogo do
coco

Sistematizacao das
informacdes obtidas em
campo

Designers

Analise dos dados
obtidos em campo

Desenvolvimento de
dispositivo para compreensdo
do feminino

Designers e quebradeiras

Imagens, colagens e
dialogos acerca das
percepgdes sobre 0

feminino
Andlise e sistematizacao das | Designers Sistematizacao dos
informac@es obtidas em audios e das imagens
campo obtidas em campo
Reflexdes e debates Designers Desenvolvimento das

analises e debates da
pesquisa

Fonte: das autoras.

Dentre os resultados alcangcados pode-se perceber que ha uma diviséo entre aqueles

que configuram-se de maneira palpavel e aqueles que estdo no campo do imaginario.
Além disso, os resultados sdo obtidos por meio de reflexbes e questionamentos, realizados

por meio da parceria designers e quebradeiras.
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5. CORRESPONDENCIAS EM DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa de desenvolvimento da pesquisa, apresentam-se diversos contatos
realizados com a comunidade de Sdo Caetano, nos quais buscou-se tecer relagdes, criando
lacos de confianga entre pesquisadores e membros da comunidade. Contemplando duas
acOes principais realizadas anteriormente, sendo elas: uma oficina de codesign (com
reaproveitamento do coco e beneficiamento das semenstes) e um prot6tipo de jogo para
dialogar sobre empoderamento feminino, desenvolvido em parceria com a comunidade.
Além disso, a terceira atividade que trabalha com imagens para compreender a percepgao
do feminino pelas mulheres da comunidade.

Sdo Caetano € uma das comunidades quilombolas pertencentes ao estado do
Maranh&o, composta em sua maioria por mulheres, esteve sempre ligando suas atividades
cotidianas ao coco babagu. Foiapenas em 2011, segundo os moradores, quando tornaram-
se mais reincidentes as disputas territoriais, que a comunidade descobriu que pertencia a
um territorio quilombola e que as terras ndo poderiam ser comercializadas, e sim,

deveriam ser defendidas.

Na correspondéncia, 0 movimento e o relacionamento sdo efetivamente a
mesma coisa, na medida em que 0 movimento responde a outros movimentos
com os quais ele acompanha (como na polifonia musical). Eles sdo os mesmos
precisamente porque 0 movimento ndo é corporificado, mas sim animado. De
fato, o movimento corporificado me parece uma contradicdo em termos. E esse
movimento animado, em certo sentido, libera 0 pensamento do impasse do
pensamento. E o que o violoncelo faz por mim. (INGOLD, 2017, p. 118)

Percebe-se que para o autor, estar em correspondéncia se relaciona com ato de estar
em movimento, podendo compreender que movimentar-se € estar praticando uma troca,
neste caso, uma troca de conhecimentos e experiéncias. Porém, esta troca s6 pode
acontecer quando as duas ou mais pessoas que estdo envolvidas, se abrem para esta
experiéncia, tornando-se possivel pensar na musica neste estado, ja que para ela acontecer
€ necessario que exista um conjunto e uma combinacéo de instrumentos.

As etapas que fazem parte do contato inicial com a comunidade, serviram para criar
um vinculo com as mulheres que fazem parte diretamente desta pesquisa, fazendo com
que se pudesse produzir um elo que baseia-se principalmente em estar atento ao modo
como as atividades na comunidade seriam executadas. Fazendo com que as mulheres
pudessem entender que estavamos criando um espaco de respeito para com suas vivéncias

e com a comunidade.
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A seguir, apresentam-se as atividades de maneira préatica, detalhando como atingiu-
se a materialidade das a¢des descritas anteriormente nas etapas tedricas e metodoldgicas.
Desde a oficina realizada por meio do codesign, o prot6tipo do jogo as imagens que
trabalham as percepcdes do feminino.

5.1. Oficinas de design

A comunidade de Sdo Caetano, pertence ao municipio de Matinha (MA) situada ha
238 km de S&o Luis (MA), composta em sua maioria por mulheres que desempenham
algum trabalho relacionado ao coco babagu, algumas fazem parte do MIQCB
(Movimento Interestadual das Quebradeiras de Coco), que esta presente nos estados do
Maranh&o, Tocantins, Para e Piaui. Tendo como os principais produtos o azeite de coco,
a farinha (que da origem ao biscoito e ao bolo), o carvéo e o mesocarpo do babagu que é
incrementado a merenda escolar, aumentando o valor nutricional da mesma.

O primeiro contato com a comunidade aconteceu por meio de uma oficina realizada
em junho de 2017, realizada pela equipe do NIDA — Nucleo de Pesquisas em Inovacéo,
Design e Antropologia, da UFMA. Esta ideia surgiu com base em uma oficina que foi
realizada pelo NIDA em 2016, em Esperantina — PI, na qual trabalhou-se com o projeto
PINDOVA?, que envolviam os filhos de mulheres integrantes do MIQCB. As praticas
realizadas pelas criangas acabaram por ser enquadradas pelo Ministério do Trabalho,
como trabalho infantil.

Para dirimir este equivoco o0 MIQCB, em parceria com a Organizacéo Internacional
do Trabalho (OIT) e uma equipe composta por antropdlogos, epidemiologistas e um
engenheiro do trabalho, produziram um “mapa de risco”, no qual foram agrupadas e
organizadas todas as informacdes que se tinha sobre a participacdo das criangas nos
trabalhos com as mées e também nos seus envolvimentos com a escola (no qual houve
um processo de buscar entender os problemas para se chegar até a escola]) e o seu
abandono.

A oficina foi realizada por trés professoras que compde o NIDA e trés alunas de

graduacdo. Tendo como intuito passar as técnicas que poderiam ser direcionadas para as

1 O projeto PINDOVA surgiu em 2013 e foi finalizado em abril de 2016, participaram cerca de 200 pessoas
das areas do Maranhdo, Piaui, Tocantins e Para. Sua denominacdo deve-se ao termo Pindovas atribuido as
palmeiras jovens de babaguais e, por isso, passou a representar também os jovens das comunidades do
MIQCB. (PORTELA, Raiama. 2016, p. 5615)
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sementes e para 0 coco, utilizando materiais que em sua maioria pudessem ser
encontrados na comunidade ou que fossem adquiridos por um baixo custo.

As atividades dividiram-se em momentos distintos, o corte das rodelas do coco, a
producéo de carimbos, a costura de bolsas e/ou almofadas, o entrangcamento das tiaras de
cabelo, o beneficiamento e tingimento das sementes que depois foram utilizadas na
producdo das biojoias. Apresentando aplicacdes que exigem menor desgaste fisico e

maior retorno financeiro, sendo realizada na sede do MIQCB da comunidade.

Figura 2: Quebradeiras e pesquisadora partindo o coco.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em InoVa(;éo, Design e Antropologia — NIDA.

Ao apresentar inicialmente as diversas utilizacdes possiveis da semente da Jucara,
que ja se sabia que poderia ser obtida na comunidade, descobriu-se diversas outras
sementes e matérias-primas existentes, que poderiam assumir outras formas e gerar novos
produtos. Deste modo, a oficina foi tomando formas para alem daquilo que ja havia sido
previsto inicialmente, tracando novos resultados, por meio da participacdo efetiva da
comunidade.

O proposito principal da oficina era apresentar 0s possiveis usos dos materiais que ja
fazem parte da realidade das artesds, ja que ha uma grande quantidade de sementes
presente na comunidade, de diversas espécies. Estas sementes sdo na maior parte do
tempo descartadas e foi pensando nisso que foi proposto o uso delas para producédo de
biojoias, ensinando o processo de limpar, furar e beneficiar. As etapas que envolvem as
semenetes foram as que os jovens demonstraram maior interesse aprender e colocar em

pratica.
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A realizacdo da oficina fez com que houvesse um processo de cocriagdo, entre as
técnicas de entrangamento, beneficiamento das sementes e atividades que ja eram
realizadas pela comunidade; gerando uma combinacdo e entrelagamento entre 0s
conhecimentos. A nossa atuagdo nesta etapa ndo se restringiu a repassar conhecimentos,
buscando principalmente introduzir processos sustentaveis, indo além da ideia de
sustentabilidade ligada ao meio ambiente, mas no sentido de compreender as habilidades
e limites de quem esté produzindo.

Figura 3: Utiliza¢do das rodelas do coco como carimbo.

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacédo, Design e Antropologia — NIDA.

Ao propor este tipo de atividade com a comunidade ¢é possivel envolver pessoas que
estdo alheias aos processos da comunidade, possibilitando que exista uma agregacdo da
comunidade, pensando em praticas que ajudem na sua subsisténcia. Além disso, otimiza-
se 0S processos que compde as praticas da comunidade, fazendo com que exista uma

geracdo de renda e a geracdo/perpetuacdo da nocao de pertencimento ao territério.
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Figura 4: Coco babagu como carimbo.

TR '
Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

Estas atividades que buscam apresentar diversos usos para 0s materiais que séo da
realidade destas pessoas faz com que seja possivel produzir a otimizacdo das matérias e
processos que ja sao realizados por elas, havendo aproveitamento total das matérias
primas. Por meio do trabalho com a imagem do coco babacu, foi possivel observar a
relacdo da comunidade e o coco criando novos elos, gerando uma nova percepcao da
imagem do coco, delicada e colorida.

Além disso, é importante perceber como se pode valorizar as sementes que fazem
parte do cotidiano destas pessoas e que diversas vezes sdo deixadas de lado, por falta de

conhecimento das técnicas necessarias para suas modificagdes.

Figura 5: Sementes utilizadas para fazer as biojoias.
TS P -
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Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.
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Apds a aplicagdo da oficina, retornou-se a comunidade buscando entender como
estava a relacdo de quem participou com as novas técnicas, tentando entender se haviam
dado prosseguimento para aquilo que tinha sido realizado na oficina. Nesta visita foi
descoberto que além de dar prosseguimento para estas atividades (estavam produzindo
bolsas), as técnicas tinham sido direcionadas para a producdo de outras coisas como a

aplicacdo de sementes em sandalias havaianas.

5.2. Jogo do coco

O segundo contato? com a comunidade foi realizado em agosto de 2018, quando
buscou-se refletir sobre a producdo de imagens no campo, 0s processos que sao tracados
para chegar a elas e como o empoderamento feminino pode ser percebido através destas
imagens. Para guiar e medir este processo do empoderamento feminino, utilizou-se os
cinco critérios do Relatério do Férum Econdmico Mundial (FEM), produzido em 2005,
sendo eles: participacdo econdmica, oportunidade econdmica, empoderamento politico,
conquistas educacionais e salude e bem estar.

Para desenvolver as atividades na comunidade, compreendeu-se que poderia haver
uma unido das categorias de participacdo econémica e oportunidade econémica, gerando
0 item economia. Ja que ambas categorias dialogam com o mercado de trabalho e com a
atuacdo das mulheres nele, que neste caso, pensa-se na maneira como estas mulheres
utilizam o coco babacu como fonte (principal) de renda. Essa juncdo fez com que
consequentemente trabalhassemos com quatro categorias, tornando-se entdo: economia,
politica, educacdo e saude.

Buscou-se compreender por meio de um processo colaborativo com os moradores,
quais sdo as caracteristicas da comunidade de Sdo Caetano, quem sdo as pessoas que a
compde, o que os seus moradores fazem, quais sdo 0s entraves e problemas enfrentados,
e Como as pessoas Se organizam para solucionar estas situacdes. Nesta etapa de
compreensdo das realidades, se percebeu a importancia de dialogar com todos 0s grupos
de moradores, buscando entender o0s aspectos que sdo envolvidos por cada um deles em

suas atividades cotidianas.

2 Esta acdo é parte do desenvolvimento do projeto CODESIGN E EMPODERAMENTO: um estudo
sobre as relagdes designers-artesds e a producdo de imagens em campo, contemplado pelo edital
Igualdade de Género — FAPEMA.
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Figura 6: Desenhos da comuni\dade feito pela moradora.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Inicialmente o processo foi realizado em parceria com as criangas e 0s jovens, que
por meio de desenhos e palavras chave apresentavam as suas familias, a ligacdo com o
coco babagu e como que cada individuo ligava-se com algum dos quatro eixos criados.
Fazendo com que os termos que inicialmente soavam estranhos para quem estava
participando desta etapa, fossem percebidos e ligados ao contexto da comunidade.

Figura 7 e Figura 8: Desenhos produzidos pelos jovens.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

Ao propor este tipo de atividade com os jovens foi possivel dialogar sobre sonhos,
a importancia da educacdo (para além de uma categoria de desenvolvimento), e como o
coco babagu estd inserido na realidade de todas as familias da comunidade, desde a

infancia. Além desta atividade com os jovens, fez-se uma caminhada pela comunidade,
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conhecendo seus moradores e 0s espagos que compde a comunidade, percebendo a
importancia de locais como a escola, o campo (de futebol e o de pesca), a associacdo, a
cooperativa e o0 mercadinho.

Ao coletar os relatos dos moradores em seus ambientes, é possivel que eles se
sintam confortaveis e mais abertos ao dialogo, tornando possivel obter maior riqueza de
detalhes em suas falas e a demonstracdo de diversas atividades, como a producdo do
carvdo e 0 processo de organizacdo das hortas. Além disso, ao percorrer a comunidade,
buscando conhecer seus espagos e seus moradores de maneira individualizada, hd uma

criacdo de vinculo que vem por meio do compartilhamento.

comunidade.

Figura 9: Pesquisadores e moradores caminhando pela

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacédo, Design e Antropologia — NIDA.

Este processo de descoberta e reconhecimento das categorias nos espacos da
comunidade apresentou-se de imensa importancia, ja que foi por meio do registro destes
momentos, atividades e espacos que houve a construgcdo inicial das imagens da
comunidade, pensando nesta comunidade para além de um aglomerado de pessoas, mas
no papel Unico que cada morador assume.

Por meio da utilizacdo destas imagens, todas obtidas no processo de descoberta do
campo, tornou-se possivel estabelecer lagos de correspondéncia com os moradores. Ao
se ver em uma fotografia, foi possivel perceber que cada pessoa tinha uma reacao distinta,
da timidez de alguns que consequentemente ficavam envergonhados, ao orgulho de se ver
ou ver partes de sua casa.

Apos o registro destas cenas cotidianas e do processo de conhecer os moradores,
foi possivel fazer uma analise de como e quais 0s papéis sdo assumidos dentro da
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comunidade, somando as informacdes obtidas por meio dos desenhos e falas das criancas
e/ou jovens e do que foi descrito pelos adultos por meio de didlogos, somando aos
ambientes que foram desbravados durante o processo de descobrir e conhecer a

comunidade.

Figura 10: Desenvolvimento do jogo que foi aplicado com a comunidade.

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacédo, Design e Antropologia — NIDA.

A materialidade do protétipo do jogo permite promover um didlogo sobre questdes
especificas, sendo possivel fazer com que os entraves, discursos e processos que foram
expostos durante a etapa de exploracdo pela comunidade, assumissem caracteristicas de
jogo. Ao pensar no jogo, insere-se as pessoas em um ambiente ludico, onde trabalha-se
com o seu imaginario sem os limites de tempo e espaco, tornando possivel pensarmos e

tracarmos solucBes inovadoras para as situacfes apresentadas no jogo.

A esséncia do jogar, portanto, esta na intensidade do jogo e na absor¢do do
jogador; na imersdo que acontece pelo aceite das regras e pela participacéo
voluntédria; e o estar momentaneamente fora da vida ordinaria, por meio do
jogo, “que nao é a sério”. (BRANDT et al, 2008, p.55)

O jogo surge como um tipo de dispositivo que ao ser materializado propicia a quem
estd assumindo o papel de jogador, um processo de total imersdo. Ao propor
questionamentos sobre as realidades das mulheres, associando as quatro categorias do
FEM, foi possivel trazé-los para a realidade da comunidade. Ao criar um espago onde as
mulheres podem assumir novos papéis, ou pensar para além da sua realidade, consegue-

se obter um maior envolvimento e interesse durante as discussoes.
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A imersdo e o envolvimento dos participantes no jogo mostra sua potencialidade
como ferramenta para dialogos, reflexdes e criacdo de cenarios para futuros possiveis
(NORONHA et al, 2016).

Figura 11: Tabuleiro do jogo dividido pelas categorias do empoderamento.

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacéo, Design e Antropologia — NIDA.

A estrutura do jogo foi dividida graficamente seguindo a forma de uma rodela de
coco com quatro ndcleos, onde em cada espaco/nicleo estaria uma jogadora para
responder as perguntas. Dentre as quatro regiGes alocou-se a associagdo, escola, horta e
o palmeiral e cada espaco ligou-se com um item como politica, educacdo, saude e
economia, respectivamente. Em cada espago associou-se as situacdes relatadas durante o
processo de dialogo com a comunidade, deste modo criou-se grupos de perguntas que
estavam associadas a cada situacdo da comunidade.

Foi utilizado um sistema de recompensa por meio de um cenério criado para o jogo,
neste cenario as jogadoras (todas quebradeiras de coco) teriam recebido uma encomenda
de 500 quilos de coco babacu, e precisariam coletar estes cocos durante as rodadas da
partida. Deste modo a cada resposta dada pela jogadora que estava na vez na rodada, as
outras trés jogadoras dialogariam sobre a resposta (poderiam concordar ou ndo), se todas
as outras jogadoras concordassem, a jogadora recebia um coco. Este coco poderia
representar um peso em kg, podendo ser de 10 a 30 quilos, ou uma letra que no final
formaria a palavra empoderamento, a palavra s6 poderia ser formada se elas trabalhassem

juntas para obter 0s cocos.

46



Deste modo 0 jogo consistia em: uma quebradeira andava uma casa por rodada e
respondia & pergunta respectiva da casa onde se posicionou, referente ao nicleo de
perguntas que ela ficou alocada inicialmente, este posicionamento inicial seguiu uma
ordem aleatdria. As outras jogadoras poderiam dar sua opinido a respeito do assunto
relacionado, ainda que ndo fosse a sua vez na rodada, fazendo com que ainda que existisse
uma jogadora a frente das respostas de uma categoria especifica, as outras dariam as suas

opiniGes, contribuindo para o dialogo.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

Além desse sistema de livre intervencdo, criou-se as cartas “E se?”” nas quais cada
jogadora recebia uma carta no inicio da rodada e poderia utilizar em qualquer momento
durante a rodada de sua companheira, quantas vezes quisesse. Esta carta daria a quem a
utilizasse a oportunidade de levantar novos questionamentos acerca do tema, fazendo com
que as outras jogadoras pudessem instigar e suscitar novos. Esse sistema do “e se?” fez
com que fosse possivel surgir suposi¢oes além daquilo que foi proposto com as perguntas
que ja haviam sido feitas.

Ao desenvolver o prototipo do jogo na comunidade, utilizando-se das metodologias
participativas foi possivel compreender quais eram as necessidades das quebradeiras,
fazendo com que a atuacdo em campo fosse direcionada e moldada as situacdes que

surgiram em campo. Além disso, buscou-se refletir sobre a construcdo da relagdo de
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quebradeiras e designers, analisando as percepcdes e a realidade destas mulheres sobre
0S quatro itens criados baseados no FEM.

Figura 13: Jogo apos ser aplicado com a palavra empoderamento formada.

-

uisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.
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Fonte: Nucleo de Pesq

E possivel observar alguns dos resultados obtidos durante a aplicacdo do jogo, a
construcdo da palavra empoderamento ao final da partida apresentou-se como um
momento de descoberta, por meio das quebradeiras. A palavra que tem seu sentido tdo
presente nas atitudes do dia a dia delas, ainda era desconhecida por muitas, o que exige a
apresentacdo de seu conceito tedrico associado ao trabalho que é realizado por elas na
comunidade, evidenciando a importancia da parceria entre elas.

Ap0s analisar os dialogos e reflexbes que foram produzidos durante a partida, foi
possivel fazer um entrelagcamento entre falas, imagens e principalmente as situacdes que
foram apresentadas e representadas. Para isso, pode-se pensar nestas categorias em
situacbes que sdo necessarias ndao s6 para o desenvolvimento da categoria
“empoderamento feminino’ em si, mas também para o desenvolvimento de categorias
béasicas de desenvolvimento humano.

E perceptivel a necessidade de saneamento bésico na comunidade, em diversas
casas, pode-se ver a falta de tratamento do esgoto e dos residuos, além disso, a maior
parte da comunidade ainda ndo tem um acompanhamento com profissionais da area da
salide, ja que ndo existe posto médico na comunidade e as visitas médicas sdo realizadas
em grandes espacos de tempo.
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A escola assume um espaco de suma importancia neste contexto, localizada logo
no inicio do territorio da comunidade, é nela que as criangas estudam, com turmas até o
5° ano do ensino bésico, é também nela que acontecem as consultas médicas quando 0s

profissionais vdo até a comunidade.

5.2.1. Economia

A dimensédo de economia atrelou-se com o palmeiral, de onde advém a maior parte
de fonte de renda da comunidade, que inicia-se por meio da coleta do coco. O coco passa
por diversos processos, que geram renda para as familias, transformando-se em carvao,
mesocarpo, farinha, que € utilizada para produzir biscoitos e bolos, além do azeite.
Existem pequenos comércios na comunidade, fazendo com que os moradores nao
precisem deslocar-se até Matinha (municipio mais préximo), movimentando capital
financeiro na comunidade.

Antes a gente ndo tinha a oportunidade que a gente ta tendo hoje, a
oportunidade de renda. Hoje a gente faz um azeite e a gente vende, a gente
planta um cheiro verde e vende, tudo a gente vende. Eu compro armario,

compro televisdo, compro geladeira, compro essas coisas, perfume, alimento,

aclcar, café, tudo com 0 nosso dinheirinho.’

Figura 14: Carta “palmeiral” referente a categoria economia.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia - NIDA

% Trecho de conversa entre Edna e os pesquisadores, obtido por meio da aplicagio do jogo em agosto de
2018.
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A possibilidade de ter seu trabalho e com isso obter sua renda prépria, é entendido
como um grande avango para as mulheres da comunidade. Quando questionadas sobre a
participacdo econdmica na estrutura familiar, algumas delas dizem que conseguem
ganhar mais que os seus maridos. Ao trabalhar com o coco, as mulheres conseguem néo
sO envolver a familia nesta atividade, mas também, ao final do més, obtém-se em média

um lucro que ultrapassa o valor do salario minimo.

Pra mim melhorou bastante. As minhas coisas agora eu mais eu vendo do que
eu compro. Quando eu compro, é o coco, pra fazer o azeite e ai pra revender

de novo.*

Percebeu-se que estas mulheres ja desenvolvem as noc¢Bes de venda e revenda,
compreendendo que elas negociam os valores do coco (sua matéria prima) e conseguem
vender seus produtos por um valor acima do que compram. Além disso, ha um processo
de auxilio a outras comunidades, no qual elas compram o quilo do coco das mulheres que

SO coletam, por um valor acima do que € pago pelo mercado.

5.2.2. Politica

A representacdo da dimensdo politica foi pela associacdo da comunidade, espaco
onde toda a comunidade delibera sobre seus problemas e anseios. Parte dessa
representacdo politica presente nas mulheres da comunidade, se relaciona ao Movimento
Interestadual das Quebradeiras de Coco — MIQCB, trabalhando as parcerias que sao feitas
pelas quebradeiras e as rela¢cbes na comunidade, como pode ser observado na fala a seguir
a respeito do MIQCB:

O MIQCB E um movimento de mulheres que ta sempre trazendo inovagio pra
comunidade. Mostra que o trabalho delas, eu creio eu que elas sdo guerreiras,
e para mim elas séo guerreiras. Ela andando de moto, € uma inovacdo.. como
aquela figura passada que era mais de participacdo dos homens, ai vendo uma
mulher, pra mim, é tipo um orgulho né... de ver. O MIQCB € 0 que traz projetos
pra comunidade. °

* Trecho de conversa entre Severa e 0s pesquisadores, obtido por meio da aplicagéo do jogo em agosto de
2018.
® Trecho de conversa entre Milene e os pesquisadores, obtido por meio da aplicacdo do jogo em agosto de
2018.

50



Figura 15:: Machado usado para partir 0s cocos.
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Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

Nem todas as mulheres da comunidade fazem parte efetivamente do MIQCB, ainda
que a maioria das mulheres trabalhe com o coco. Porém, o que nos foi dito é que ainda
que nem todas participem, o conhecimento que € aprendido nas oficinas e nos cursos, é
repassado para elas.

Raquel: Trabalhar gera oportunidade e melhoria de vida. Seu poder de
compra aumentou com seu trabalho?

Severa: aumentou.
Raquel: e o0 que isso te possibilitou?

Severa: Diversas coisas, sempre da uma ajuda pra gente, que a gente ndo fica
s6 de bracinho cruzado, se vira pra um lado e se vira pro outro.®

Além do que, a associacdo € um espago importante para a comunidade e a maior
parte das pessoas que vdo para as reunides e que participam das deliberacdes, sao
mulheres e pensando nisso, podemos concluir que gquem guia a comunidade em suas
decisdes, sdo as mulheres. Como pode ser percebido na fala de Severa, elas ndo esperam

de bragos cruzados as coisas acontecerem.

& Trecho de conversa entre Severa e a pesquisadora obtido por meio da aplicagdo do jogo em agosto de
2018.
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5.2.3. Educacéo

Foi possivel associar a educagao ao espaco da escola, na comunidade ha a “Escola
municipal f& em Deus” que tem turmas até o quinto ano, porém nao ha vaga para todos
0S jovens, e por isso acabam por se deslocar para duas outras escolas das comunidades
vizinhas (Santa Maria e Sdo Bentinho), e para fazer o ensino médio precisam ir para a
escola de Matinha.

As vezes eles tem que ir andando e ai ja chegam suado, ai eles ndo aproveitam
do mesmo jeito né. Chega até desanimado, porque a escola é longe e agora vai
de pés ai torna complicado, mas eles tem um carro aqui. Os alunos tem um
carro aqui, pra levar eles. No meu tempo que quando eu ia, ia mesmo era de

pés, de canoa ou ia andando.”

Figura 16: Escola municipal da comunidade.
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Escola Muni

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

O fato de ter jovens concluindo o ensino médio na comunidade ja € entendido como
um grande avango, ao comparar com as realidades das gerac6es anteriores, porém, ha um
grande desejo de que estes jovens consigam ingressar na universidade, o que ainda é uma
situacdo pouco recorrente. Além disso, 0s jovens que conseguem cursar uma universidade
precisam se mudar para Sao Luis (capital do estado), e diversas vezes ndo tem condi¢do

financeira de se manter.

" Trecho de conversa entre Maria e os pesquisadores, obtido por meio da aplicacdo do jogo em agosto de
2018.
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Desejo ndo s6 para o meu filho, mas pra todos... que termine e acesse uma....
que ndo fique s nesse estudo que terminou e ndo leva uma coisa mais adiante,
que va em frente, faca uma faculdade e ai pra mais tarde ele ter aquilo ali que

vai ser o sustento da familia dele.®

Os jovens que sairam da comunidade para dar continuidade os estudos, a maior
parte ndo retorna para a comunidade depois que obtém o seu diploma. Essa situacdo pode
ser justificada por conseguirem um emprego, ou por constituirem familia, fazendo com
que ndo tenham o interesse de voltar para morar na comunidade. Porém, existem alguns
casos de pessoas que saem com o intuito de retornar e melhorar a qualidade de vida da

sua familia e por conseguinte, da comunidade.

5.2.4. Saude

A percepcao da satde na comunidade perpassa pela presenca das hortas nos quintais
das familias, e também pela existéncia de parteiras. A falta de estrutura da saude publica
dentro da comunidade faz com que seja comum recorrer a0 uso de chas e ervas
medicinais. Além disso a maior parte da alimentacdo é feita com os peixes que sao

pescados nos campos da comunidade, pelos animais criados nos quintais e pelas hortas.

A gente tem muito pé de fruta, pé de tanja, limoeiro, mamoeiro, cupuagu... essa
comida nossa do quintal, assim, ela é muito boa porque ndo tem agrotdxico,

tudo é natural.®

8 Trecho de conversa entre Valdineia e os pesquisadores, obtido por meio da aplicacdo do jogo em agosto
de 2018.

® Trecho de conversa entre Edna e os pesquisadores, obtido por meio da aplicagdo do jogo em agosto de
2018.
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Figura 17: Severa segurando a galinha criada em seu quintal.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacédo, Design e Antropologia — NIDA.

A alimentacéo surge com um papel importante neste processo de entender a saude
na comunidade, ja que quase todos tém hortas em seus quintais e se alimentam com o que
foi cultivado por eles. Saber a procedéncia do seu alimento € algo que deve ser valorizado

no tempo em que vivemos.

A importancia da nossa alimentacdo é essa né, os bichos sdo criados com
racdo... e é mais saudavel. A gente tem a facilidade de trazer pra nossa mesa

sem ter que ter dinheiro.°

A falta de posto de saude na comunidade, e de um profissional da area da satde que
esteja sempre por perto, faz com que quando é necessario, 0s moradores precisam
deslocar-se pra matinha, onde existe um hospital municipal ou para S&o Luis, quando

precisam fazer exames e consultas que demandam uma maior complexidade.

5.3. Ser mulher em S&o Caetano

O terceiro contato com a comunidade aconteceu em novembro de 2018, quando
desenvolveram-se as atividades referentes a construcdo do feminino, para isso pensou-se

nos papéis que sdo assumidos pelas mulheres na comunidade de S&o Caetano. Buscando

10 Trecho de conversa entre Gléria e os pesquisadores, obtido por meio da aplicacdo do jogo em agosto de
2018.
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compreender 0 que perpassa a construgdo ndo so da imagem, mas de todos os simbolos
que envolvem as mulheres e suas atuages na comunidade.

Ao propor a construcdo de um processo de correspondéncia com a comunidade, 0s
conhecimentos que séo apreendidos no ambiente académico de designer, tomam novas
formas e sdo somados ao saber-fazer das quebradeiras. H& um processo continuo de
despir-se de processos baseados em métodos, estritamente pensados e focados em
resultados, deixando que as atividades que sdo desenvolvidas em campo, tomem novas
formas, sequindo de maneira fluida.

Para promover o dialogo, a primeira etapa realizada foi a elicitacdo de termos que
envolvem o imaginario feminino da comunidade, por meio da apresentacdo de imagens
que foram obtidas nas visitas anteriores. O processo de escolha das imagens torna-se de
extrema importancia, ja que é por meio destas imagens que o processo de construc¢do do
didlogo se inicia.

Dentre as imagens selecionadas, foram utilizadas aquelas que retratavam as visitas
anteriores a comunidade: fotos das oficinas e do jogo. A escolha destas imagens partiu da
concepcao de que é sempre necessario relembrar os contatos com a comunidade, para que
se possa fortalecer os vinculos criados durante estes processos e relembrar o que ja foi
feito em parceria. Para isso, nas fotos buscou-se sempre por aquelas que retratavam

pessoas da comunidade e designers, trabalhando em parceria.

Figura 18: Entre do livro Ciranda de Saberes para a comunidade.
B

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.
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Além destas imagens, escolheu-se aquelas que foram obtidas através dos registros
do cotidiano dos moradores, para que se pudesse por meio da identificagdo dos
componentes (espacos e pessoas), gerar uma reflexdo inicial acerca do ambiente. Para
isso, foi apresentado um olhar de quem nédo esté inserido no contexto da comunidade
buscando promover novos olhares sobre aquilo que ja é tdo conhecido e comum para

aqueles que fazem parte.

Figura 19: Cerca e animais dos fazendeiros.

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacédo, Design e Antropologia — NIDA.

Figura 20: Retrato do ensino médio presente na sala dos moradores.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.
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Figura 21: Potes organizados na cozinha de uma moradora.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

A possibilidade de suscitar estas reflexdes por meio do olhar da designer, que
registrou esses momentos transformando-os em fotografias, deve ser um processo
realizado com responsabilidade, pensando em como ter a¢des conscientes durante o
percurso. Ja que nestes contextos deve-se pensar na construcdo coletiva para além da
construcdo de ferramentas, mas também na construcdo de debates e dialogos, pensando
em sentimentos e na valorizacdo de quem esta sendo registrado nas fotografias.

A imagem pela especificidade de sua linguagem, é mais flexivel do que o texto,
no sentido de acomodar, em sua estrutura narrativa, multiplos significados, e
é, portanto, um elemento essencial para que se possa analisar como esses
significados sdo construidos, incutidos e veiculados pelo meio social.
(SAMAIN, 2005, p. 111)

Este processo inicial de elicitacdo do imagindrio por meio das imagens foi
permeado e seguido por um processo de producdo de icones e desenhos que buscavam
demonstrar o cotidiano destas mulheres. Buscando traduzir por meio de mais de uma
técnica de registro, 0 universo que permeia a criacdo destes vinculos e destas realidades.

Buscando refletir sobre os processos de construcdo do feminino, o desenvolvimento
da pesquisa foi inicialmente ligado a pergunta “o que ¢ ser mulher na comunidade de S&o
Caetano?”, uma maneira de incitar o pensamento sobre o papel que é desenvolvido
diariamente pelas mulheres. Buscando fazer com que as pessoas que estavam presentes

naquele espaco (cerca de 15 mulheres e 1 homem), refletissem sobre quais 0s deveres e
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direitos estas mulheres assumem. As idades das mulheres que estavam envolvidas neste
processo iam de 14 anos a 69 anos, fazendo com que se pudesse compreender diferentes
visdes, que perpassam o passado, presente e futuro da comunidade.

Segundo Ingold (2016a), estamos tecendo relacGes, produzindo teias e ligagdes, e
pensando nisto que foi proposto uma atividade com o barbante, produzindo uma
construgéo coletiva de uma teia. Para isso, a atividade desenvolvida com as mulheres da
comunidade constava em tecer, por meio do barbante, ligagcdes entre os individuos que
estavam na roda, motivados em entregar o barbante para alguém que pudessem direcionar

um elogio, pensando na unido da comunidade.

Figura 22: Processo de construcdo da teia.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

Seguindo este desejo de unido da comunidade foi proposto a realizacdo de uma
dinamica, por meio da utilizacdo do barbante pensou-se nesta unido. As pessoas que
estavam na roda, deveriam dar o barbante para qualquer outra pessoa, fazendo-lhe um
elogio. Ao dar o barbante para outra pessoa, criou-se um emaranhado por meios do
cruzamento dos fios, fazendo com que se criasse uma teia ao final da dinamica. Esta
construcdo coletiva, fez com que se pudesse iniciar as discussdes acerca de como a
comunidade poderia se estruturar de maneira saudavel para gerar vinculos fortes entre si.

Ao realizar este tipo de atividade, envolvendo parte da comunidade, percebemos

que foram ditas coisas para além de elogios, como o proposto inicialmente. Houve um
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envolvimento de quem estava participando que tornou possivel falar sobre caracteristicas
das pessoas e de sua importancia para a comunidade.

Dando seguimento as atividades desenvolvidas, houve a divisdo das pessoas que
estavam presentes (treze mulheres e um homem) em quatro grupos, a divisao dos grupos
foi realizada com o intuito de mesclar as pessoas de idades distintas, para que se pudesse
obter maior troca de experiéncias.

Para isso, separam-se quatro temas distintos, sendo eles:

1. Renda proépria: conversou-se sobre a importancia do trabalho da mulher e de
sua participacdo na renda da familia.

2. Independéncia: tratando dos quesitos de autonomia da mulher. Buscou-se
compreender quais sdo 0s caminhos percorridos por essas mulheres, seus limites e como
séo enfrentados e percebidos.

3. Futuro: discutiu-se sobre as possibilidades do futuro da comunidade, pensando
em quais caminhos estdo sendo feitos e 0 que pode mudar para que se atinjam os sonhos
e desejos de cada uma.

4. Registro da comunidade: deu-se uma camera para as pessoas que estavam
envolvidas, para que fosse registrado 0s espacos e objetos que auxiliavam na construcéo
da imagem das mulheres na comunidade.

Foram realizadas quatro rodadas e em cada rodada uma equipe ficava com um dos
temas acima, utilizou-se revistas para pesquisa e recorte de imagens nos temas
direcionados, além disso algumas equipes escreveram sobre suas percepc¢des de cada um
dos temas. A escolhas destes temas partiu das informacdes que ja se tinha sobre a
comunidade, por meio das visitas anteriores e também pelo dialogo inicial proveniente da
fotoelicitagdo.

Indo além das imagens prontas que ndo representavam de maneira direta a
comunidade, criou-se a categoria do registro da comunidade, e nesta acdo as equipes
sairam do espaco que estava sendo realizada a atividade para tirar fotos de espagos que

eram importantes para elas, registrando espacos e objetos.
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Figura 23: Producéo das pranchas utilizando recortes e colagens.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Ao utilizarmos plataformas que sdo compostas por textos e imagens prontas, como
as revistas que foram recortadas e utilizadas para criar as colagens, é possivel que parte
do que compde os imaginarios dos participantes ndo seja encontrado nas revistas, € por
isso as colagens acabam por ndo representar todos 0s sentidos que poderiam ser
compreendidos dentro destas categorias, para estas mulheres.

Neste processo de buscar compreender o que pode ser assumido como percepcdes
acerca do género feminino, as funcdes sociais que sdo assumidas pelas mulheres atrelam-
se aos conceitos de empoderamento feminino, como explicitou-se anteriormente, fazendo
com que exista uma maior compreensdo dos conceitos de ser feminino. Ultrapassando as
nocOes de género como uma estrutura que esta atrelada a estereotipos, as percepcdes

desenvolvidas na comunidade, estdo diretamente ligadas com ao saber fazer.
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Figura 24: Prancha com colagens e recortes da equipe 1.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Dentres as informacges obtidas nesta acdo entende-se que a Independéncia pode
ser compreendida como uma nocdo que esta ligada diretamente com a autonomia no

momento das tomadas de decisdes, como pode ser observado nas falas a seguir:

Equipe 1: n6s somos independentes, vamos para onde queremos, compramos o que

queremaos, usamos 0 que queremaos.

Equipe 2: com essa nova renda faz com que a mulher se sinta realizada e até mesmo
independente pois como dinheiro da sua propria producao ela pode comprar
produtos que a faz sentir mais linda e com sua autoestima renovada. O exemplo do

batom e do perfume.
Equipe 3: fazemos 0 que queremos, € usamos 0 que queremos.

Equipe 4: Independente do contato que teremos, somos dependente hoje dos nossos

celulares, das forcas, da juventude que vai seguir em frente com a nossa luta.

Pode-se concluir que a indepéncia liga-se ao trabalho que é realizado pelas mulheres
na comunidade, podendo ser entendido que a possibilidade de trabalhar e de por
conseguinte, obter renda com isso, é parte essencial no desenvolvimento desta nogéao

dentre as mulheres.
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Figura 25: Prancha com colagens e recortes da equipe 3.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

A nocdo de renda propria, dialoga com a participacdo financeira por meio das
oportunidades econdmicas que sdo desenvolvidas pela atuacdo com o coco, como €

percebido nas respostas dadas pelas equipes:

Equipe 1: nds vamos quebrar nosso coco, vender nosso azeite e ai nGs vamos
economizar pra comprar isso aqui 6, um brinco, uma bolsa, perfume, roupa,
maquiagem. E 0 que nds temos hoje, e ndo tinha antes, que nds continue sendo
unidos, que nds possa vencer a batalha, que assim.. tem hora que a gente acha as

coisas com tanta dificuldade, entdo que nos possa se unir.

Equipe 2: No meu pensar é assim, antigamente as mulheres que cuidava das casas
e das criancas, e todos 0s tempos do marido, mas na nossa comunidade com 0s
produtos que a natureza nos da temos como ideia e a iniciativa de criar produtos e

produzir alimentos que possamos vender e conseguir uma nova renda pra familia.

Equipe 3: é que a gente compre barato, pra vender caro pra ter uma renda melhor.
A gente pega uma caixa de natura, e paga um preco pra vender por outro, pra gente

ter a renda da gente.

Equipe 4: somos dependentes do nosso trabalho que da complementagdo a nossa

renda, nosso bolsa familia e nossa aposentadoria. E damos gragas aos nossos
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babaguais, que sdo poucos, mas que possuem riquezas com 0s que dela sabem
aproveitar, da palha ao coco. Com nossas rendas, compramos blusas, calgas,
brincos, sapatos..

Figura 26: Prancha com colagens e recortes da equipe 4.

Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Também pensou-se nos possiveis desdobramentos para o futuro da comunidade,
pensando naquilo que é desejado para o futuro, propondo novas perspectivas para as

atuacdes das mulheres na comunidade.

Equipe 1: nés queremos uma coisa melhor né, queremos o ar livre e ndo como ta

agora, tudo cercando o0 campo

Equipe 2: Essa nova renda entra na familia, faz com que a mulher e até mesmo o
homem se sintam bem, a apoie e tenha uma condicdo melhor e com esse apoio ndo
s0 do marido, e dos familiares e amigos que possam também colaborar e se engajar
e produzir junto da mulher, fazendo com que tenham um préprio negécio. Exemplo

um estabelecimento onde possam vender tudo aquilo que produziram.

Equipe 3: 0 que eu quero pro meu futuro, € emprego, uma convivéncia melhor,

unido.

Equipe 4: o futuro que nos espera que nds fazemos hoje a nossa parte, que € cuidar

dos rios e dos campos ao nosso redor.
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Apos analisar em parceria com as mulheres da comunidade, as colagens, as imagens
e as respostas que foram obtidas por meio do desenvolvimento desta acdo, pode-se
comecar a tracar as ideias que sdo geradas ao relacionar os trés pardmetros com as nogoes
do que € feminino para as mulheres da comunidade.

Para dar continuidade ao desenvolvimento destas nogdes, houve o questionamento
do que era ser mulher na comunidade. Buscando compreender quais sdo as atividades
exercidas exclusivamente por elas, seus sentimentos quanto aos modos como S&o
percebidas pelos agentes externos a comunidade e também por quem € de Sdo Caetano.

Foi possivel entender que ainda que esteja ligado com as noc¢des do saber fazer
tradicional, ser mulher ultrapassa os sentidos de realizar as atividades domésticas. A
maior parte das mulheres falaram de como seus afazeres sdo entendidos como atividades
de resisténcia, e de como o fazer molda seus ideais e seus desejos, além disso, a
importancia da presenca das mulheres para o desenvolvimento da comunidade.

A quarta etapa desta a¢do era o registro da comunidade pelos moradores, e para isso
foi dado uma cémera na qual eles pudessem registrar 0s espacos que sdo importantes
durante seu cotidiano, foram registrados espacos que ja foram citados anteriormente como
a escola, a cerca, a cooperativa e 0s babacuais. Além disso, houve fotografias do forno,

da igreja e da pedra, como pode ser visto nas imagens a seguir:

Figura 27: Forno utilizado para fazer bolos.
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Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia — NIDA.

O forno registrado na imagem anterior, é o Unico forno existente na comunidade e
representa parte da atividade exercida como maneira de subsisténcia de uma das familias

da comunidade.
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Final de semana eu faco uma diaria de 30/35 bolos e esse bolo que eu faco, eu
saio por ai vendendo pelo povoado. A gente vai de moto, e sai vendendo por
R$3 o bolo. Coloco tudo dentro do forno, por 20 minutos e ja sai tudo pronto.
E eu e minha mée que fago.

Além disso, houve o registro diversas vezes do terreno que fica ao lado da igreja e
da igreja da comunidade. Estes espacos além de representarem parte das crencas
religiosas da comunidade, também sdo os espagos de convivéncia e de festas. Todos 0s

anos, no més de dezembro acontece o festejo da santa local.

Fonte: NUcleo de Pesquisas em Inovacéo, Design e Antropologia — NIDA.

Segundo os moradores a pedra da Imagem 29, representa as origens quilombolas
da comunidade pois foi a partir desta pedra que pesquisadores comecaram a retomar as
memorias dos moradores, 0s documentos e 0s espacgos e puderam definir o territorio da
comunidade e seus moradores como remanescentes de quilombo. Ainda que nédo se saiba

a origem da pedra, ela representa parte importante e essencial a historia de Sdo Caetano.

I Trecho de conversa entre Valdirene e as pesquisadoras, obtido por meio das atividades de
correspondéncia realizadas em novembro de 2018.
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Fonte: Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Foi possivel observar que houve uma repeticdo nos espagos registrados pelos
moradores e que a maior parte deles surgiu ou se mantém por meio do trabalho feminino.
As mulheres representam figuras importantes na comunidade ja sdo elas que assumem a
maior parte das atividades que sdo desenvolvidas, estando a frente das decisdes tomadas.
Compreendendo que o feminino é moldado por meio destes espacos e destas atividades,
pode-se comecar a moldar esta percepcao sobre o género.

6. RESULTADOS

A ideia de resultados, tratando-se de design de produto, em sua maior parte associa-
se a criacdo bem-sucedida de produtos, configurados de maneira palpavel, e é buscando
deixar esta nocdo para tras que se reflete de maneira distinta sobre os resultados deste
projeto. Estes podem ser percebidos durante todo o processo de pesquisa, por meio das
reflexdes realizadas em todas as etapas, configuradas desde o contato inicial com as

quebradeiras de coco babagu.

As visOes sistémicas da transicdo enfatizam que os caminhos e o carater das
transicOes ndo podem ser previstos com antecedéncia. Cenérios de transi¢do
sdo uma ferramenta para indagar sobre possiveis caminhos e futuros, e é claro
que nem todos eles levam a resultados satisfatorios. Por isso, é importante
mudar a maneira como pensamos sobre a mudang¢a em si. (ESCOBAR, 2017,
p. 152)
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Ao pensar sobre a nogdo de transi¢cdo proposta por Arturo Escobar, é possivel
perceber que este é o cendrio que deve ser tracado pela designer, no qual comeca-se a
visualizar os processos de uma nova maneira, pensando que ndo se pode prever o que
acontecerd no desenrolar das atividades em campo. Porém é necessario que exista um
minimo de organizacdo do que acontecerd, por meio das habilidades, ja descritas, foi
assim que este trabalho se desenvolveu.

Além disso, propde-se a utilizacdo do conceito de simpoiesis como apresenta Donna
Haraway (2016), para criar um possivel caminho para as situa¢fes atuais. Haraway
defende que devemos ficar com os problemas (staying with the trouble), que podemos
entender como um entrelagamento de temporalidade ao ndo abandonar o passado,
vivenciar as experiéncias do presente e considerar todas as possibilidades que podem ser
tracadas para atingir o futuro que é desejado.

Figura 30: Milene apresentando o que foi desenvolvido por sua equipe.

Fonte: Ndcleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e Antropologia — NIDA.

Ao visualizarmos o que foi produzido na comunidade de Sdo Caetano, torna-se
possivel perceber que ha a repeticdo de determinadas falas e registros e quando se busca
compreender as percepcdes de género na comunidade, isso deve ser levado em
consideracdo ja que pode ocorrer por conta do compartilhamento de experiéncias que
existe entre as mulheres.

Dentre as respostas que foram dadas as perguntas do que € ser mulher na

comunidade, foi possivel desenvolver nos imaginarios destas mulheres ndo so as suas
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percepcOes acerca de si e de suas companheiras, mas dialogar sobre aquilo que influencia

na sua autoestima.

Mariana: Na imaginacdo de vocés, como é a imagem da mulher de Sao
Caetano, como vocés acham que as pessoas pensam em vocés?

Edna: Quando eu chego la pros lado dali, jA comecam a falar: 14 vem a
quilombola. E tipo uma charada, por isso as imagens das mulheres parecem
com as dos homens, porque é tudo quilombola.

Valdirene: Eu acho assim, que eles pensam que quilombola é desclassificado
e renda baixa, e eles la ndo sdo definido como quilombola, quando a gente
passa, eles dizem: la vai o quilombola. Eu acho assim, porque é negro, é preto...
pensam que é desclassificado... porque eles la sdo fazendeiro né...

Nadja: Assim, eu ndo entendo porque falam assim da gente né, eu sou daqui e
falam que a gente é quilombola, mas eu ndo sei o que é ser quilombola. Mas
s6 que eu ndo entendo o que eles ndo gostam, o porque assim, muita das vezes
eu falam assim de tomar terra, mas nao vejo ninguém tomar terra aqui. Assim,
se vocé tem uma fazenda, eles ndo querem ser quilombola, porque significa ter
a area livre pra todo mundo. *2

Identificou-se que fazer parte de uma comunidade quilombola é parte principal
nesta formacdo dos moradores, e que esta identidade local faz com que exista uma maior
similaridade na imagem entre os homens e mulheres, ja que todos sdo quilombolas.
Porém, esta nogédo do que é ser quilombola ainda ndo é compreendida de maneira clara

pelos moradores, mas este processo de se descobrir € permeado por influéncias externas.

Ser mulher é continuar na luta, ndo fugir da luta, é ser mulher negra.™

A construcao de imagens compartilhadas por designers e quebradeiras, acerca do
feminino se da por meio da compreensao do que € ser mulher em Sdo Caetano, e também
pelas praticas de correspondéncia que permitem aos envolvidos que exista um dialogo
sobre o que esta sendo produzido. As cinco a¢6es que foram desenvolvidas para expandir
estas compreensdes, serviram para que pudesse haver uma ampliancdo das percepcdes
das mulheres sobre o género.

Ao guestionarmos as quebradeiras sobre 0 modo como se percebem e como séo
percebidas, entendeu-se que ainda que existam criticas sobre estas mulheres e seu modo
de vida, elas se posicionam perante estas declaracdes sabendo o que sdo e a importancia

de suas praticas para o desenvolvimento das suas identidades.

12 Trecho de conversa entre Edna, Valdirene e as pesquisadoras, obtido por meio das atividades de
correspondéncia realizadas em novembro de 2018.

13 Trecho de conversa entre Nadja e as pesquisadoras, obtido por meio das atividades de correspondéncia
realizadas em novembro de 2018.
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O processo de pesquisar em uma comunidade como Sdo Caetano, tornou possivel
pensar na categoria do género de maneira pélpavel, de modo a configurar-se entre os
didlogos, images e icones que foram produzidos. A no¢do de que o feminino € criado por
meio das experiéncias que sdo vivénciadas, nos faz crer que as mulheres da comunidade
compartilham experiéncias parecidas ao longo da vida, fazendo com que suas nogoes

sobre género sejam similares em alguns pontos.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Vislumbra-se a importancia deste trabalho com a comunidade, desejando que elas
sejam o protagonistas de suas acdes, compreendendo o poder que tem de solucionar seus
problemas e de dar continuidade com os fazeres que foram compartilhados atrelados
aqueles que ja sdo costumeiros. Essas préaticas fortalecem o sentimento de pertencimento,
a capacidade de agir solidariamente e corporativamente, culminando no empoderamento
destas mulheres.

Por meio do codesign foi possivel ndo apenas desenvolver, mas construir este
projeto, ja que todas as etapas surgiram por meio do que o campo de pesquisa impés.
Saber lidar com a complexidade dos problemas e entraves das comunidades ao longo dos
projetos, nos ensina como profissionais, a respeitar o tempo do outro, compreender o
limite e perceber o potencial da imagem como tradutora destes contextos.

Ao participar do mapeamento de discursos e préaticas locais, relacionando os
parametros do empoderamento feminino (FEM, 2005), torna-se possivel compreender
que as quatro dimensGes que guiaram este processo (educacdo, saude, politica e
economia) ressignificadas na realidade da comunidade, sdo importantes para que se
chegue ao que é compreendido por empoderamento. J& que se parte de conceitos
elaborados por um grupo de pessoas compostas majoritariamente por homens, brancos e

europeus para a realidade de mulheres, negras de uma comunidade da América do Sul.

Muitissimas pessoas sé trabalham e produzem pensando em consumir, mas, ao
mesmo tempo, vivem na insatisfacdo permanente de suas necessidades.
Producdo e consumo de tornam, assim, uma espiral interminavel, esgotando os
recursos naturais de maneira irracional e acirrando ainda mais a tenséo criada
pelas desigualdades sociais. Nesse ponto, desempenham papel determinante
muitos avangos tecnolégicos que aceleram o circulo perverso de producédo
crescente. (ACOSTA, 2016, p. 36)
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Deste modo, deixa-se 0 pensamento e conceitos eurocentristas de design, e busca-
se pensar por uma nova visao na qual a designer ndo precisa obrigatoriamente produzir
algo pensando em uma cadeia consumista pertencente ao capitalismo, mas sim estar em
sintonia com as necessidades dos atores sociais, sem que seja necessario produzir nada
além. Pensando deste modo, entra-se em concordancia com o bem-viver, que segundo
José Tortosa (2016), € uma oportunidade para construir outra sociedade, sustentada em
uma convivéncia cidada, em diversidade e harmonia com a natureza, a partir do
conhecimento dos diversos povos culturais.

Além disso, € relevante fomentar a construcao coletiva dos processos, refletir sobre
como o design esta sempre respondendo ao que permeia esse campo de saber, materiais,
ferramentas, ideias, problemas e solugdes. Estar sempre atento ao que acontece,
abandonar as nocGes pré-concebidas e partir para o processo em campo sem planos fixos,
deixar-se surpreender e instigar com o que surge, corresponder com 0 espaco e pessoas;
s8o caracteristicas necessarias quando pensa-se em desenvolver pesquisas como essa.

Diante do que foi exposto anteriormente, reflete-se sobre a palavra “regenerar”, que
é utilizada para quando deseja-se propor novas possibilidades e novos comegos, e aqui,
se desmembra para refletirmos sobre o género e suas novas perspectivas, suas novas
atuacdes e além disso, 0 modo como ele passa a se relacionar com o meio, para além da
sexualidade. Além disso, pensa-se no design que esta assumindo novos espacos, tomando
novas abordagens e ultrapassando pensamentos que foram tracados, quando ainda era
desenho industrial.

Trabalhar conceitos de género, faz com que seja necessario partir do macro ao micro
chegando na escolha do ser feminino, e quando se depara com essa escolha, percebe-se
que hd em uma categoria diversos desdobramentos e possibilidades de existéncias. A
inquietude de buscar compreender os desejos e pensamentos destas mulheres, apresenta-
se como parte de um processo de descobertas e de crescimento, tornando engrandecedora
a jornada de ser mulher e pesquisadora. Dando importancia ndo s6 para os resultados
obtidos em uma pesquisa, mas para 0s diversos percursos que se desenvolveram para

chegar até eles.
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APENDICE

Transcri¢coes do jogo aplicado em agosto de 2018.

Essa cerca aqui, ja tem quase uns dez anos, porgue eu fui uma das que fez roca aqui. A

gente tinha um palmeiral onde hoje ndo tem nada.
Raquel: mudou muito a paisagem?
Gloria: nossa... demais! Era lindo aqui!

Valdirene: Tem a energia também, que eles utilizam muito nessas cercas ai, que nesses

campos N0ss0s € 0 que mais tem.

Valdirene: Desejo ndo sé para o meu filho, mas pra todos... que termine e acesse uma....
que nao fique s6 nesse estudo que terminou e ndo leva uma coisa mais adiante, que va
em frente, faca uma faculdade e ai pra mais tarde ele ter aquilo ali que vai ser o sustento

da familia dele.

Raquel: e qual a realidade aqui, como que o0s jovens chegam até a universidade? Ou eles

acabam parando no ensino médio?
Valdirene: Tem muitos que vao, mas tem uns que nao seguem em frente.

Raquel: e vdo estudar onde? Sédo Luis?
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Valdirene: sim, em sdo luis, porque aqui tem aluno que terminou aqui e agora foi pra

sao luis.

Raquel: Porque algumas mulheres preferem sd tirar a améndoa?

Milene: Algumas pessoas ndo sabem fazer o azeite, assim.. ai elas ja preferem levar pra

0 comércio pra fazer a troca em alimentos
Raquel: e se aprendessem, ndo ganhariam mais dinheiro?

Milene: Com certeza, porque ai ja usariam outros produtos que ja seriam mais

vendaveis e até mais caro, e teriam uma renda melhor pra elas.

Raquel: na opini&o de vocés, porque ndo fazem: ndo quiseram? N&o tiveram a

oportunidade?

Edna: Eu sou mais antes fazer o azeite, do que vender a améndoa
Nadja: As vezes as pessoas ndo tem a oportunidade né..

Raquel: De que tipo?

Nadja: assim... do tipo de que... tem as pessoas que séo as profissional de fazer o azeite,
de fazer o biscoito, de fazer o mingau... e a gente tem que ter uma pessoa que seja tipo
assim... um professor pra ensinar a gente né, ai as coisas aqui € pouco comunicado sobre

iSso.

Raquel: E importante ter a comunicacio na comunidade né, como vocés acham que a

gente pode melhorar isso?

Edna: eu ja cansei e elas tdo de prova, eu sempre convido elas, outro dia mesmo elas
tavam com um coco pra quebrar e eu disse que ensinava a como fazer o azeite, mas ela

também dizem que ndo da

Raquel: isso tudo é fundamental pra palavrinha que vai surgir aqui, isso tudo s6

acontece se todo mundo caminhar junto, é importante
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Valdirene: as vezes eles tem que ir andando e ai j& chegam suado, ai eles ndo
aproveitam do mesmo jeito né. Chega até desanimado, porque a escola é longe e agora
vai de pés ai torna complicado, mas eles tem um carro aqui. Os alunos tem um carro
aqui, pra levar eles. No meu tempo que quando eu ia, ia mesmo era de pés, de canoa ou

ia andando.

Raquel: Trabalhar gera oportunidade e melhoria de vida. Seu poder de compra

aumentou com seu trabalho?
Severa: aumentou
Raquel: e 0 que isso te possibilitou?

Severa: Diversas coisas, sempre d& uma ajuda pra gente, que a gente ndo fica so de

bracinho cruzado, se vira pra um lado e se vira pro outro.

Raquel: tem até um hotel do quilombo né... e assim, qual o ganho disso pra vida? Com o

trabalho a senhora pode comprar coisas, e como essas coisas melhoraram sua vida?

Bastante. Pra mim melhorou bastante. As minhas coisas agora eu mais eu vendo do que

eu compro. Quando eu compro, é o coco, pra fazer o azeite e ai pra revender de novo.

Edna: acho que antes a gente nao tava tendo a oportunidade que ta tendo hoje, a
oportunidade de renda das coisas da gente, hoje a gente faz um azeite a gente vende, a

gente planta um cheiro verde a gente vende, tudo a gente vende.
Raquel: E o que isso traz de coisas melhores pra vida de vocés? O que vocés compram?

Edna: eu compro um armario, geladeira, compro essas coisas, perfume, alimento...

Acucar, café, tudo com esse dinheirinho.
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TranscricOes das praticas de correspondéncia aplicadas em novembro de 2018.
Equipe 1 - Nadja:

Independéncia: nés somos independentes, vamos para onde queremos, compramos

0 que queremos, Usamos 0 que queremos.

Futuro:nds queremos uma coisa melhor né, queremos o ar livre e ndo como ta agora,

tudo cercando o campo

Economia: nés vamos quebrar nosso coco, vender nosso azeite e ai ndés vamos
economizar pra comprar isso aqui 6, um brinco, uma bolsa, perfume, roupa,
maquiagem. E o que nds temos hoje, e ndo tinha antes, que nds continue sendo
unidos, que nds possa vencer a batalha, que assim.. tem hora que a gente acha as

coisas com tanta dificuldade, entdo que nos possa se unir.

Mariana: o que vocés acham do papel da mulher na comunidade? Acham que estéo

conseguindo realizar os sonhos?

Edna: 0 meu eu to conseguindo realizar aos poucos, pouco a pouco eu vou realizando.
Meu sonho que eu tinha maior era de ter uma casa, hoje gracas a Deus, tenho uma casa,

nao é s6 de casa, mas tem uma casa.

Branca: Meu sonho é ter minha casa, meu lar, Eu ainda ndo tenho minha casa, mas eu

ainda ndo consegui. Muita dificuldade, a crise... ta dificil conseguir essa batalha.
Equipe 2 - Milene:

Renda prépria: No meu pensar € assim, antigamente as mulheres que cuidava das
casas e das criancas, e todos os tempos do marido, mas na nossa comunidade com
0s produtos gque a natureza nos da temos como ideia e a iniciativa de criar produtos

e produzir alimentos que possamos vender e conseguir uma nova renda pra familia.

Independéncia: com essa nova renda faz com que a mulher se sinta realizada e até
mesmo independente pois como dinheiro da sua propria producéo ela pode comprar
produtos que a faz sentir mais linda e com sua autoestima renovada. O exemplo do

batom e do perfume.
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Futuro: Essa nova renda entra na familia, faz com que a mulher e até mesmo o
homem se sintam bem, a apoie e tenha uma condigdo melhor e com esse apoio néo
s6 do marido, e dos familiares e amigos que possam também colaborar e se engajar
e produzir junto da mulher, fazendo com que tenham um préprio negécio. Exemplo

um estabelecimento onde possam vender tudo aquilo que produziram.
Equipe 3 - Chichica:

Economia: € que a gente compre barato, pra vender caro pra ter uma renda melhor.
A gente pega uma caixa de natura, e paga um preco pra vender por outro, pra gente

ter a renda da gente.
Futuro: o que eu quero pro meu futuro, é emprego, uma convivéncia melhor, unido.
Independéncia: fazemos o que queremos, e usamos 0 que queremos.

Mariana: e as imagens que vocés pegaram, porque escolheram essas?

Branca: essa aqui € o futuro 6, isso aqui € renda.

Mariana: vocés acham gque conseguiram achar todas as imagens que queriam? Ou tinham

imagens que vocés procuraram e ndo tinham?
Nadja: tem imagem que ndo tem.
Mariana: Quais eram as imagens?

Edna: Acho que é isso aqui, 6... E uma roupa bem vestida, uma bolsa, um brinco, uns
sapatos... independéncia pra mim é que eu use short curtinho e meu marido ndo diga nada,

gue eu passo ha rua e nunca Vi os outros falando, é isso, tudo que eu quero.
Equipe 4 - Branca:

Economia: somos dependentes do nosso trabalho que da complementacéo a nossa
renda, nosso bolsa familia e nossa aposentadoria. E damos gracas aos nossos
babacuais, que sdo poucos, mas que posssuem riguezas com os que dela sabem
aproveitar, da palha ao coco. Com nossas rendas, compramos blusas, calcas,

brincos, sapatos..
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Independéncia: o mundo ndo concorda com a gente, e todo mundo deveria achar
isso bom, mas claro que queremos que 0 nosso ponto de vista prevaleca em
determinados momentos mas a experiéncia que acumulamos e as frustragcdes que
sofremos durante a vida, deveriam nos ensinar que ha mais de uma verdade e um
jeito certo de dizer as coisas, mais de um tipo de beleza e mais de uma forma de se

realizar, mais de uma crenca. N&o quero ter razdo, quero ser feliz, falta tolerancia,

Independente do contato que teremos, somos dependente hoje dos nossos celulares,

das forcas, da juventude que vai seguir em frente com a nossa luta.

Futuro: o futuro que nos espera que nos fazemos hoje a nossa parte, que é cuidar

dos rios e dos campos ao nosso redor.

Valdirene: a gente quebra muito coco, a gente faz muito azeite. Se valorizassem mais, era
muito melhor né. A gente tem que ajuntar muitas companheiras e quebrar muito coco, pra

ganhar um diinheirinho.

Mariana: Na imaginacdo de vocés, como e a imagem da mulher de Sdo Caetano, como

vocés acham que as pessoas pensam em VOCEs?

Edna: Quando eu chego 4 pros lado dali, ja comecam a falar: 14 vem a quilombola. E tipo
uma charada, por isso as imagens das mulheres parecem com as dos homens, porque é

tudo quilombola.

Valdirene: Eu acho assim, que eles pensam que quilombola é desclassificado e renda
baixa, e eles la ndo sdo definido como quilombola, quando a gente passa, eles dizem: la
vai o quilombola. Eu acho assim, porque € negro, é preto... pensam que é desclassificado...

porque eles |a sdo fazendeiro né...
Mariana: e se a gente pensar nas imagens, tem algo que identifica vocés?

Edna: Acho que é o short curto, a roupa curta, um decote... Porque quando a gente passa,

ja falam: sé pode ser de sdo caetano.

Valdirene: Eu acho que a gente se veste bem, que se sente bem com o que tem. Quando

tem um evento, a gente se arruma, se maquia, Se organiza.

Nadja:Assim, eu ndo entendo porque falam assim da gente né, eu sou daqui e falam que

a gente é quilombola, mas eu ndo sei o que € ser quilombola. Mas s6 que eu ndo entendo
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0 que eles ndo gostam, o porque assim, muita das vezes eu falam assim de tomar terra,
mas ndo vejo ninguém tomar terra aqui. Assim, se vocé tem uma fazenda, eles ndo querem

ser quilombola, porque significa ter a area livre pra todo mundo.

Valdirene: Final de semana eu fago uma diaria de 30/35 bolos e esse bolo que eu faco, eu
saio por ai vendendo pelo povoado. A gente vai de moto, e sai vendendo por R$3 o bolo.
Coloco tudo dentro do forno, por 20 minutos e ja sai tudo pronto. E eu e minha mae que
faco.

Severa: eu ja num to quase sendo mulher. Porque o que eu fazia eu ja num faco mais. Eu

fazia tudo, mexia farinha, tecia rede.. s6 ndo sabia pescar.

Nadja: Ser mulher é continuar na luta, ndo fugir da luta, € ser mulher negra.

Mariana: vocés acham que pra ser mulher a gente precisa comprar alguma coisa? Fazer

alguma coisa? Ou € como a gente ja nasce?
Vaérias pessoas: A gente nasce né
Maria: eu sei que sou uma mulher guerreira.

Madalena: eu desde cedo faco minhas coisinha de casa, arrumo tudo, quebro coco... isso
é ser mulher. Fazer as coisinhas do dia a dia, pra ter o que dar pros seus filhos, é isso e

ser valente.

Edna: A mulher em Sao Caetano é uma mulher guerreira, que faz tudo dentro de casa,
que pesca... |4 em casa eu faco tudo, eu cozinho, eu limpo, eu lavo, minha filha que me
ajuda. Eu planto minha comida, eu tiro meu coco, eu faco meu azeite, tiro 0 mesocarpo,
na hora que eu vou catar meu coco meus filhos se arrodeiam tudinho ao redor de mim,

tenho meu marido pra me ajudar. Eu fago isso tudo.
Mariana: vocés acham que ser mulher é diferente de ser homem em sdo caetano?

Edna: é s6 perguntar pros homens se eles fazem ao menos o ter¢co da metade do que as

mulheres fazem. Ser mulher é fazer isso tudinho.
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Severa: Aqui sO vai mulher pras reunides, olha.. € muito dificil ir um homem. Nesse
negécio de quilombo, teve muita mulher que também ndo se envolveu, porque achava

que era negocio de tomar terra e falavam que ndo iam tomar terra de ninguém.

Mariana: Se a gente for pensar nessa imagem da mulher, como vocés acham que €? VVocés

falam muito da luta... de ser guerreira, 0 que mais?

Acho que precisa de mais unido, trabalhar com pessoas é muito dificil, sempre tem aquele

estica pra cé e pra la. E pra mim sdo todos unidos.

Mariana: Como vocés queriam ser vistos? Pra ndo conhece vocés, como que vcs querem

que sejam vistos?

Valdirene: queria que olhasse com bons olhos, que ndo ficasse criticando, porque o que
eu sinto que eles sentem que nao é.. é tudo criticando. N&o queria que me olhassem assim,
criticando, ficam falando; ah, é quilombola... mas acho que eles ndo véo elogiar. Ficam
chamando a gente de doidinhos, dos necessitados, tomadores de terra... Se pudessem nem

falar, nem falavam com a gente.
Severa: tem muita gente que se pudesse nem falava nada.
Mariana: e quando vocés se olham, como vocés se acham?

Valdirene: Ah se achamos bonita né, é importante, fazemos sucesso onde nds chega, a

gente brilha mesmo, aonde quer que a gente chegue, faz sucesso.
Branca: basta ter a oportunidade

Valdirene: a gente da de 10 pra 11 e se brincar, da até 100.
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