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Resumo

Este artigo propde uma andlise acerca da importancia e potencial das ferramentas de
cocriacdo no contexto de uma experiéncia de design participativo com empreendimentos de
economia solidaria, que ocorreu por meio da integracdo entre um projeto de pesquisa
universitaria e um projeto de acdo estratégica do governo do Estado do Maranh3do. A relacdo
pratica entre os projetos objetivou a construcdo de marcas visuais, com a participacdo dos
membros dos empreendimentos no processo criativo. As acGes da pesquisa realizada
ocorreram em parceria com a Secretaria do Estado do Trabalho e da Economia Solidaria do
Maranhdo, a Fundacdo Esquel Brasil e a Fundacdo Sousandrade, por meio do projeto
“Maranhdo Desenvolvido Mais Justo e Solidario”. Esta analise do trabalho realizado, descreve
o percurso metodoldgico adotado, dando énfase aos resultados alcangados por meio das
ferramentas utilizadas, assim como seus impactos no ambito do estimulo a criatividade,
participacdo e a correspondéncia entre todos os envolvidos no projeto em questdo, que
permitiu o processo de cocriagdo de marcas visuais a partir de imaginarios locais.
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Abstract

This article proposes an analysis of the importance and potential of co-creation tools in the
context of a participatory design experience with solidarity economy ventures, which occurred
through the integration between a university research project and a government strategic
action project of the state of Maranhao. The practical relationship between the projects aimed
at building visual brands, with the participation of members of the ventures in the creative
process. The actions of the research carried out took place in partnership with the Secretariat
of the State of Labor and the Solidarity Economy of Maranhao, the Esquel Brasil Foundation
and the Sousdndrade Foundation, through the “Maranhdo Developed More Just and Solidary”
project. This analysis of the work carried out, describes the methodological path adopted,
emphasizing the results achieved through the tools used, as well as their impacts in the scope
of stimulating creativity, participation and correspondence between all those involved in the
project in question, which allowed the process of co-creating visual brands from local imagery.
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1. Introdugdo

O sentido da atividade do design passou por uma série de mudancgas ao longo dos ultimos
cinquenta anos e, ndo por acaso, os limites e fronteiras da drea de atuacdo continuam sendo
frequentemente discutidos e questionados. Percebe-se o aumento das movimentacdes para a
orientacdo do design para o ambito da producdo de sentidos, ndo necessariamente ligado a
indUstria, mas a exemplo, se relacionando com possiveis maneiras de contribuir para os
processos de inovacdo social e ndo somente para gerar ou subsidiar alta tecnologia.

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

O papel do design ja ndo é mais orientado para atender somente demandas industriais
e mercadolégicas e, em consequéncia, pode-se observar o surgimento de novas praticas
metodoldgicas e abordagens para atuacdes em outros campos, seguindo as questées da
sociedade contemporanea. Autores como Cardoso (2000), Moraes, (2006) e Manzini (2017), ja
abordaram a atividade do design como algo que perpassa a ideia da concepc¢ao de produtos.
Portanto compreende-se que o design pode estar presente de outras maneiras, criando novas
perspectivas, ressignificando sentidos ou participando da construcao de relagdes entre as
pessoas, objetos, histdria, cultura, entre outras coisas.

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

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

As praticas participativas permitem a descentralizacdo ideoldgica dos e das designers,
possibilitando uma atuagdao mais intima no campo das relages, buscando inserir todos os
envolvidos dentro do contexto projetual — como coautores ou copesquisadores — para
contribuir no processo de busca por novas solugdes, criagao ou ressignificacdo de sentidos.

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

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

A facilitacdo dessa relacdo pode se dar através da materializacdo de ferramentas de
didlogos, dispositivos, protdtipos ou jogos, que permitam propor discussdes sobre temas
especificos de maneira ludica, através da proposicdo de cenarios ou imaginacao de futuros.

A manipulacdo dos artefatos e dos materiais que os compdem, colocam-nos
em contato com o nivel concreto da existéncia, possibilitando gerar cenarios
e perspectivas de futuros reais porque, por meio dos artefatos do jogo, esse
futuro pode, de fato, existir — estar presente em sua materialidade — ou
melhor, ser futuro em sua materialidade — antecipar. (NORONHA, 2016,
p.10)

As discussoes trazidas nesse artigo giram em torno dessas formas de facilitagdo em
processos participativos, que podem ocorrer por meio da mediacdo de didlogos por meio de
ferramentas. Partindo da revisdo dos documentos e materiais que decorreram da realizacdo
de uma pesquisa realizada entre um nucleo de pesquisa universitario e o governo do Estado do
Maranhdo. O objetivo deste artigo é a analise dos resultados proporcionados pelo uso das
ferramentas de criatividade e cocriagdo, seus impactos e contribui¢cdes para o
desenvolvimento das marcas visuais de cada um dos empreendimentos de economia soliddria.

O projeto sobre o qual nos debrugamos atendeu 41 grupos produtivos solidarios,
distribuidos em diferentes regides do estado do Maranh3o, para a elaboracdo de marcas®,
visando garantir melhorias para os processos de comunicagao e comercializagdo de produtos
locais. Devido ao papel fundamental para comunicar valores, caracteristicas relacionadas a um
tipo de produgdo especifica ou mesmo as qualidades inerentes aos produtos comerciais,
prezou-se pela importancia de construir essas marcas junto com os membros dos
empreendimentos, permitindo a expressdo de todos os envolvidos, para que assim, fosse
possivel captar conceitos mais préoximos de cada um deles.

Pretende-se como objetivo deste artigo, em recorte de um processo mais amplo,
analisar os resultados e o impacto de ferramentas de design, que objetivaram facilitar a
conversacao e o processo criativo, durante os processos colaborativos realizados.

As reflexdes deste trabalho, sdo realizadas a partir das teorias e conceitos do
subcampo do DA - Design Anthropology (GUNN, W.; OTTO, T; SMITH, R. C., 2013;
ANASTASSAKIS e NORONHA, 2018), que nos permite pensar em outras formas de
conhecimento, indo além dos paradigmas hegemonicos estabelecidos. Assim como as
correspondéncias sugeridas por Ingold (2013; 2015 2017; 2018) como forma atencional de
estar no mundo, constituindo abordagens emergentes na pesquisa em design, a partir da

3 De acordo com Consolo (2015, p. 32) “marca também é uma mensagem que exprime uma identidade, uma
tomada de posi¢do, a qual oferece uma promessa aos seus publicos de interesse, que é entregue por meio de
produtos ou servigos”.
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reflexdo sobre a constante relacdo que temos com o outro, com as coisas e com o ambiente
tomando consciéncia dos efeitos mutuos que sdo causados, devido a esse movimento
continuo do devir, o qual menciona o autor.

2. Proposta de Criagao de Marcas

As acOes do projeto mais amplo ao qual esse artigo se relaciona foram realizadas por meio da
articulagdo entre o governo do estado do Maranhdo, a Secretaria de Trabalho e Economia
Solidaria (SETRES), a Fundacdo Grupo Esquel Brasil, a agéncia de financiamento Fundacgdo
Sousandrade e a Universidade Federal do Maranhdo, por meio do NIDA — Nucleo de pesquisas
em inovagdo, design e antropologia, com o objetivo de otimizar experiéncias comercidveis
para ampliar possibilidades de comunidades produtivas, situadas em municipios que
apresentam, de maneira significativa, situacdes de vulnerabilidade social, por meio de
estratégias para o fortalecimento e valorizagdo de pequenos empreendimentos de economia
solidaria no estado.

O Governo do Estado do Maranhdo dispde do plano estratégico “Mais IDH”, instituido
em 02 de janeiro de 2015, pelo Decreto N°30612, que visa o enfrentamento as situacdes de
vulnerabilidade social de municipios do estado, por meio de diferentes programas e projetos,
gue atendem a demandas especificas para a melhoria desse contexto. O principal objetivo do
plano estratégico “Mais IDH” é o de promover a reducdo da extrema pobreza e das
desigualdades sociais no meio urbano e rural, no estado do Maranhdo, por meio de uma
estratégia de desenvolvimento territorial sustentavel. O projeto possui seis eixos de atuacao,
sendo eles: Educacdo; Saude e Saneamento; Infraestrutura; Trabalho e Renda; Gestao,

Cidadania e Participagao Popular; Género, Raga e Juventude.

As agBes consistem em diversos projetos, distribuidos categoricamente nos seis eixos
de atuacgdo. Dentre eles, no eixo Gestdo, Cidadania e Participacdo Popular, estd o projeto
“Maranhdo Desenvolvido, Mais Justo e Solidario”, o qual estd mais intimamente relacionado a
acles desta pesquisa, por meio do projeto “Correspondéncias entre o projetar e o fazer:
codesign e construcdo de conhecimento entre designers e praticantes habilidosos®”.

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

A partir do convite da SETRES ao NIDA, para realizacdo de pesquisas em parceria com o
projeto, definiu-se como objetivos, a investigacdo por maneiras e ferramentas para que fosse
possivel alcangar os resultados propostos, por se tratarem de empreendimentos que, em sua
grande maioria, se localizam no interior do estado, em zonas rurais. Além disso, determinou-se
a necessidade de realizar encontros presenciais para que fosse possivel estabelecer didlogos
mais diretos a respeito dos desejos e necessidades de cada grupo, prezando por conhecer os
membros dos grupos ou empreendimentos, as particularidades de cada produgdo e os espagos
de trabalho, visando o desenvolvimento de marcas visuais com valores territoriais.

40 projeto de pesquisa “Correspondéncias sobre o projetar e o fazer: codesign e constru¢do de conhecimento entre
designers e praticantes habilidosos”, foi aprovado pelo Edital Universal 2018 da FAPEMA, recebendo a resolugdo
CONSEPE 1880 em 28 de junho de 2019. Foi por meio deste projeto que se estabeleceu a pesquisa com o Governo
do Estado do Maranhdo, por meio da Fundagdo Esquel do Brasil e Fundagdo Sousandrade
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Durante a primeira fase da pesquisa, membros do NIDA, SETRES e ESQUEL, se
desenvolveram acbes de planejamento, selecdo e mapeamento dos grupos produtivos (ou
empreendimentos de economia solidaria), assim como a categorizacdo dos mesmos de acordo
com cada tipo de atividade desenvolvida, para que fosse possivel a realizacdo das atividades
em campo. Abaixo, apresenta-se nas Figuras 1 e 2, o mapeamento e a categorizacao
desenvolvidas, para melhor compreensdo da acdo realizada e dos tipos de atividades
desenvolvidas por cada um dos empreendimentos.

Figura 1: Representacao da distribuicao dos grupos produtivos no Estado do Maranhao

Grupos estodo
Produtives | ;=
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Mapeamento [ 7
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LITORAL NORTE Viana Pauling Neves
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Rosario MEDIO | Triz. Do Vale
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Pres. Juscelino Lago da Pedra
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Agua Doce Itapecuru L

Fonte: Elaborado pelos Autores.

Figura 2: Classificacdo das atividades realizadas pelos empreendimentos

2% 2% 2%

I AtiVid ades | categorizagao

B Artesanato B Alimentagao
Farinha M Cultura
B Produtos de Limpeza W Cosmético Natural
B Agroecologia B Extrativismo - Babagu
B Turismo W Assisténcial Social

20%
Fonte: Elaborado pelos Autores.

3. Metodologia

Em um processo investigativo, que visa a contribuicdo para praticas decoloniais no design,
compreende-se a pesquisa de campo realizada no ambito do projeto mais amplo por meio do
DA — Design Anthropology — como contribuicdo metodoldgica e ndo apenas como estudo de
métodos e técnicas, dialogando com a propostas de pesquisa sugeridas por Dori Tunstall
(2013). E, portanto, uma pesquisa qualitativa e descritiva, visando descrever, a luz da teoria
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acionada, os fendmenos sociais observados e construidos em campo, entre designers e
empreendimentos da economia solidaria.

As acdes do projeto mencionado, se desenvolveram entre os meses de janeiro a abril
de 2020, nas quais os autores deste artigo, participaram desde as etapas de planejamento a
fase de entrega das propostas finais. O processo de construgdo das marcas, estabeleceram-se
nesse projeto por meio de praticas colaborativas do design, com o intuito de permitir a
participacdo dos grupos produtivos, para que assim, fosse possivel desenvolver marcas que
tivessem relacdo com o contexto que seriam inseridas. Para tanto, foram necessdrias a
utilizacdo de ferramentas para a facilitacdo desses processos participativos, visando facilitar o
engajamento e mediacdo de didlogos, para permitir a colaboragdo mutua, entre todos os
envolvidos.

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

3.1. A Abordagem Metodoldgica para Construcao da Andlise

Para atender ao objetivo deste artigo, que é a analise sobre o uso e impactos de ferramentas
de cocriacdo no ambito de um projeto de design com grupos da economia solidaria, utilizou-se
como método a revisdo sistematica de literatura, que segundo Obregon (2017) permite a
obtencdo de informacbes de modo ordenado e sintético, possibilitando ao leitor uma
compressdao mais ampla a respeito de determinado assunto.

O projeto descrito na introdugao pode ser entendido como um estudo de caso, que
segundo Yin (2005) consiste em uma estratégia de pesquisa que representa uma maneira de se
investigar um tépico empirico seguindo um conjunto de procedimentos pré-especificados.

Desta forma, este artigo apresenta a acdo realizada no territério do Maranhao, como
um estudo de caso e realiza a andlise de dados por meio de triangulagdo (MINAYO, 2005).
Segundo a autora a triangulacdo permite a combinar dados e teorias, adaptando a realidade
de cada pesquisa, sob o eixo interdisciplinar. Portanto, aqui se envolve os fendmenos das
ferramentas em acdo, observados em campo, o referencial tedrico e a as interpretacdes dos
pesquisadores sobre as relacdes estabelecidas em campo, assim, dialogando com a abordagem
epistemoldgica de Design Anthropology.

Propomos entdo descrever os aspectos que se relacionaram com o desenvolvimento e
uso dessas ferramentas de mediagdo, analisando seus impactos e influéncias nas acGes
realizadas no ambito do projeto desenvolvido, relacionando cada uma delas com seus
respectivos suportes tedricos, utilizados nas suas construgdes. A ferramenta estrela de valor
foi relacionada as seis dimensdes para avaliacao de produtos e servigos, propostas por Krucken
(2009), a ferramenta do Benchmarking, com as definicbes sugeridas por Lacombe e Heilborn
(2003), e o desenho coletivo, como principal ferramenta para o estimulo e abertura dos
processos criativos, foi relacionado as reflexdes sobre o desenho e o fazer, apresentadas por
Tim Ingold (2013). Além disso, todas essas ferramentas mencionadas foram posicionadas e
analisadas como dispositivos de conversagdo, categoria proposta por Zoy Anastassakis e
Barbara Szaniecki (2016).

Em resumo, a construgao da andlise proposta por este trabalho ocorre por meio da
sintese do percurso desenvolvido no ambito do projeto mais amplo, ao qual este trabalho esta
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relacionado, partindo para a observacdo de como as ferramentas foram construidas e
utilizadas, dialogando, por fim, com os impactos que estas tiveram ndo somente para a
realizacdo das acdes em campo, mas principalmente para o alcance dos objetivos propostos
pelo projeto, a partir do estimulo criativo e articulacdo para o engajamento de todos os
envolvidos nas atividades colaborativas propostas. A Figura 3 abaixo, representa como ocorreu
a construcgdo desta analise.

Figura 3: Construgdo da andlise com énfase nas ferramentas desenvolvidas no projeto

Etapas do Projeto Realizado

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

Impactos no Projeto Realizado

Fonte: Elaborado pelos Autores.

4. As Ferramentas de Mediagao

Em estudo anterior (NORONHA, 2018), abordamos a necessidade de tomar novas posi¢ées
para o desenvolvimento de agbes praticas colaborativas, com atores que vivem em um
contexto de discrepancias sociais, econémicas e politicas, devido ao processo natural de
submissdo para uma ordem dominante e aciona-se a categoria subalterno, a partir de Gayatri
Spivak (2010), para falar a respeito dos trabalhos com tais atores. Assim enfatizamos a
dificuldade “de falar” do subalterno, devido aos limites epistemoldgicos que naturalmente
colocam as pessoas em posi¢cées distintas, como o nivel de escolaridade ou classe social.

Esse impedimento de “fala” ou até mesmo de expressao, apresentado pela autora,
dificulta a chegada a processos autbnomos — categoria proposta por Escobar (2016). Isso
ocorre devido a relagdo mais préxima do design a um padrdao dominante, geralmente ligados a
aspectos elitistas, distintos da realidade de comunidades indigenas ou quilombolas, por
exemplo, ou nesse caso, de comunidades nas quais existem grupos produtivos de economia
solidaria, em grande maioria situados em zonas rurais do interior do estado do Maranhao.

A partir dai, as ferramentas utilizadas no ambito da pesquisa realizada, buscaram
desempenhar um papel fundamental na facilitagdo dos processos colaborativos em campo e
podem ser observados como dispositivos de conversagdo (ANASTASSAKIS; SZANIECKI, 2016), a
medida em que se propdem a abrir espaco para o imaginario coletivo, desafiando as forgas
dominantes e estabelecendo novas formas de didlogo sendo, as préprias ferramentas, objetos
destas relagdes de poder que subjazem as relagdes humanas.

Os conceitos de dispositivos de conversacdao emergem a partir de experimentos para
exploragdo das possiveis combinag¢des entre os campos do design e da antropologia, propostos
por Anastassakis e Szaniecki (2016), que se relacionam com a reflexdo foucaultiana sobre
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dispositivos, os quais possuem funcdo estratégica para manipulacdo de poder por meio de
intervencdes organizadas. “Em suma, ‘o dispositivo é precisamente isto: um conjunto de
estratégias das relacdes de forcas apoiando e apoiadas por certos tipos de conhecimento
'(FOUCAULT, 1994, p.300), mas ainda aberto a mudancas de posicdo.” (ANASTASSAKIS;
SZANIECKI, 2016, p. 123, tradugdo nossa).

Aqui abordamos as trés ferramentas desenvolvidas como dispositivos de conversacao,
as assumindo como alternativa para criar espacos democraticos a partir do design.
Correspondendo aos conceitos das autoras quando afirmam que “[os] dispositivos de
conversacdao ndo sdo apenas uma boa alternativa ao planejamento de baixo para cima, mas
uma forma possivel de contribuir para a democratizagdo da democracia por meio do design”.
(op. cit., 2016, p. 123, tradugdo nossa).

A utilizagdo das ferramentas de mediacdo, se da a partir do didlogo com os grupos
produtivos, que ocorreram por meio de oficinas, com o objetivo de iniciar o processo de
desenvolvimento de marcas através de um processo colaborativo.

Esses encontros foram articulados em dois momentos principais, o primeiro contato,
mediado pelos ou pelas agentes vinculados a Fundacdo Esquel, quando se iniciam conversas
para a apresentacdo dos objetivos do projeto e também para a apresentacdo da equipe NIDA,
expondo a forma de atuacdo e a importancia da proposta da elaboracdo de maneira
colaborativa, e o segundo momento, ocorrendo logo apdés o primeiro, no qual os
copesquisadores sdo convidados a se apresentar, falando seu nome, sua relacdo com o grupo,
os tipos de atividades desempenhadas e coisas semelhantes, em uma conversa livre e
espontanea.

E a partir do segundo momento das oficinas que as fermentas desenvolvidas comegam
a ser acionadas. Logo apods a apresentagao de todos os envolvidos, quando se inicia um didlogo
a respeito dos processos de producdo, modos de armazenamento, distribuicdo e
comercializagdo dos produtos, que se torna possivel direcionar e apreender aspectos
importantes de cada conversa, de forma que fosse possivel compreender o tipo de atuacgdo
especifica de cada grupo, assim como seus potenciais valores, potenciais e dificuldades. O
desenvolvimento e aplicacdo dessas ferramentas é apresentado a seguir.

4.1. Estrela de Valor

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

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

A qualidade que resulta da experiéncia final do consumidor é o resultado do conjunto
de seis dimensdes de valor, representadas em um sistema conhecido como “Estrela de valor”,
sendo elas o valor funcional ou utilitario, valor emocional, valor ambiental, valor simbdlico e
cultural, valor social e o valor econémico. A partir da representacdo da estrela de valor
proposta pela autora, realizou-se uma adaptagdo para utilizagdo como uma ferramenta para
registrar os valores verbalizados durante as oficinas realizadas em campo. (Figura 4).

Figura 4: Representacgdo grafica da ferramenta Estrela de Valor

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

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

Figura 5: Categorizacao de valores verbalizados pelo grupo durante os encontros

Fonte: Elaborado pelos‘Autores.
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4.2. Benchmarking

A segunda ferramenta importante para a atuacdao em campo, foi o Benchmarking, que pode
ser entendido nos meios relacionados a gestao, como “um processo continuo de medicao de
produtos, servicos e praticas em relacao aos mais fortes concorrentes, ou as empresas
reconhecidas como lideres” (LACOMBE; HEILBORN, 2003, p. 470). Lembrando que muitas
pessoas com que copesquisamos sao trabalhadores e trabalhadoras rurais que ndo tem
familiaridade com o universo visual das marcas. Essa ferramenta, portanto, teve o intuito de
promover a oportunidade de aproximacdo entre o universo do design com o dos grupos
produtivos locais.

Devido a essa natureza de andlise do Benchmarking, utilizado comumente como uma
alternativa para a comparacgdo entre produtos e servicos, sejam eles concorrentes ou similares,
foi aqui utilizado como uma ferramenta para mediar um didlogo a respeito de marcas visuais, a
partir da apresentacdo de logotipos similares agrupados em quatro categorias de segmentos
comerciais. Essas categorias foram escolhidas a partir da avaliacdo dos tipos de atividades
desenvolvidas pelos grupos produtivos solidarios que seriam visitados, como demonstramos
na Figura 2 e, portanto, foram desenvolvidas quatro pranchas direcionadas aos 4 segmentos,
sendo eles: 1 — Empreendimentos sociais (servicos); 2 — Agricultura; 3 — Artesanato e trabalhos
manuais; 4 — Pequenos negdcios. Demonstra-se a estrutura das pranchas nas Figuras6 e 7.

As pranchas serviram para apresentar as referéncias visuais de empreendimentos que
atuam com a producdo de produtos ou prestacdo de servicos semelhante as atividades
realizadas pelos grupos produtivos, de forma que fosse possivel apresentar as similaridades
existentes em marcas que se posicionam no mesmo nicho de atuacao.

Figura 6: Estrutura das pranchas para o Benchmarking
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Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagao, design e antropologia.

A ferramenta buscou, além de facilitar o processo de compreensdo dos grupos
produtivos a respeito da estrutura bdsica que comp&e uma Marca — cores, simbolos, fonte,
slogan, etc., enfatizar a sua importancia, na valoriza¢do, identificacdo e rastreio de produtos
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comerciais e portanto servir como potencializador de criatividade, a medida que a partir do
didlogo e da visualidade das marcas de segmentos proximos cada segmento de atuacdo, dessa
maneira cada um pode imaginar uma alternativa individual para a proposta de uma marca
visual, a partir de elementos que cada um considerasse mais representativo.

A partir desta ferramenta foi possivel dialogar com os grupos (Figura 7), sobre os
requisitos desejaveis para a marca e quais as principais restricdes, como exemplo, restri¢cdes as
certas cores, ou a tipografias que mostravam certa negag¢do, compreendendo de maneira
ampla, quais seriam os elementos visuais mais atrativos para cada grupo.

Figura 7: Discussoes sobre o Benchmarking com o grupo da Aldeia Nova de
Vila de Taquaritiua, Viana—MA.

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

4.3. Desenho Coletivo

A terceira ferramenta foi o desenho coletivo (Figura 8). E a partir dessa atividade que se
pretendeu apreender de maneira mais visual e tangivel, as ideias e propostas dos grupos
produtivos, para o processo de desenvolvimento de suas marcas. Além do sugestdes dos
grupos em relagdo aos elementos que poderiam compor as marcas, antes expressas de
maneira verbal — como representa¢des de artefatos ou sugestdo de cores, estilos de fonte,
nome, etc. — com a utilizacdo do desenho coletivo, busca-se uma alternativa para inserir os
copesquisadores a mais uma camada do processo criativo, por meio da tangibilizacdo dos
imaginarios.

A aplicacdo dessa ferramenta ocorreu da seguinte maneira. Inicialmente, explica-se o
objetivo da atividade a ser realizada, propondo a representagao livre, através de desenhos ou
simplesmente rascunhos, direcionados a algum tema especifico, nesse caso, a representagdo
dos grupos produtivos. Os desenhos poderiam tratar de diferentes aspectos, desde
ferramentas de trabalho, materiais utilizados, elementos regionais, ou qualquer outro que
tivessem alguma relagdo com a atividade exercida ou com a vida das pessoas que integravam
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os grupos produtivos, ou seja, qualquer categoria simbdlica, que na opinido dos nossos
copesquisadores, fosse algo marcante, reconhecivel e representativo.

Figura 8: Desenho Coletivo
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Fonte: Elaborado pelos Autores.

Em seguida, se distribui folhas de papel em branco e l4dpis de cores, para cada um
presente, sendo criangas, jovens, adultos e idosos, homens e mulheres, que comp&e o grupo,
em um ato de reafirmacgdo da importancia de ouvir todas as pessoas envolvidas no contexto. E
logo apds a entrega dos materiais, estipula-se uma média de tempo, entre 10 e 15 minutos
para a producdo e finalizacdo dos desenhos, podendo ser reduzido ou ampliado, de acordo
com o ritmo de cada grupo.

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

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

Foram distribuidos papéis em branco para todos que estavam presentes, mesmo
aqueles que disseram que ndo sabiam desenhar e se mostraram avessos com a proposta,
reafirmando o desejo dos designers-pesquisadores de convidar cada um dos atores para o
processo criativo, mas compreendendo empaticamente a recusa na participacdao. E mesmo
aqueles que se apresentaram uma prévia discordancia, a grande maioria dos atores sociais se
envolvem no processo de representacdo grafica, a sua maneira, o que resulta a um grande
numero de desenhos (Figura 9) realizados por criangas, jovens, adultos e idosos, membros dos
grupos produtivos.
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Figura 9: Desenhos desenvolvidos pelos membros da Associagao de Artesaos de Sdo Joao dos Piloes

X e
Fonte: Elaborado pelos Autores.

Posteriormente a realizagao dos desenhos, propdem-se a apresentagao dos conceitos
representados (Figura 10), de forma a descrever o desenho elaborado para que todos
pudessem conhecer a ideia do outro. Em meio a boas risadas durante as apresentacgdes, se
torna possivel vislumbrar varios elementos dos territérios visitados, ndo antes mencionados
através do didlogo, mas que foram presentes nos desenhos realizados. Através da ludicidade
da ferramenta, também foi possivel verificar quais ideias causavam certa discordancia ou
menos aceitacdo até aquelas que pareciam unanimes como forma de representacao coletiva.

Figura 10: Apresentagdo individual dos desenhos elaborados

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

No ato de fazer um desenho, ndo apenas projetamos algo que idealizamos, mas
pensamos durante a realizacdo da ideia. Como sugere Ingold (2013, p.128, traducdo nossa) “o
desenho ndo é a sombra visivel de um evento mental; é um processo de pensamento, ndo a
projecdo de um pensamento”, portanto, é a partir do desenho elaborado por cada um que se
pretende compreender de maneira mais ampla o imaginario local coletivo.

5. Resultados

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

Desta forma foi possivel apreender as inspiracdes e propostas locais, para introduzir
nos processos de atribuicdo de conceitos das marcas, partindo do aproveitamento da rica
cultura, dos prdprios territdrios, de maneira que pudessem contribuir para a visualizagcdo de
valores locais, percebidos e apreciados pelos grupos.

As atividades desenvolvidas em campo, que tiveram o objetivo de iniciar um processo
criativo colaborativo, com os grupos produtivos solidarios, cujo no projeto foram denominadas
por oficinas, podem ser observadas como experimentos, nos quais se prop6s uma abordagem
de pesquisa que relaciona o design e a antropologia.

Entrar em contato com outras pessoas, para conhecé-las e construir algo relacional,
nao se trata de uma simples tarefa. Essa experiéncia, ja tdo estudada e discutida pelo campo
da antropologia, principalmente através das praticas etnograficas, precisam de algo primordial
para serem realizadas, o tempo, como sugere Ingold (2016). Além disso, ao criar
representacoes de ou para outras realidades pode-se cair em armadilhas, como sugere
(PORTELA, 2018), ao indicar que quando se estabelece algo representativo para o outro,
sempre partimos de nossa propria visdao de mundo, constituindo um limite epistemoldgico
para o campo do design, como discute Noronha (2018).

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

5.1. Estrela de Valor

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

Além disso, a ferramenta, na sua forma tangivel, foi fundamental para a apreensao
desses valores que eram verbalizados durante as conversas. Esse mapeamento serviu para o
compreendimento posterior das relagdes que cada grupo possuia com relacdo ao seu trabalho,
as posicoes e envolvimentos estabelecidos entre os participantes dos grupos, ou mesmo para
compreender qual era a importancia das atividades desenvolvidas, tanto para o grupo, quanto
para o territério ao qual se situa. Compreender e apreender os valores que se relacionam com
os produtos e servicos, a partir da visdo dos préprios integrantes dos grupos produtivos, foi
percebido como fortes contribui¢cdes dessa ferramenta para a realiza¢cdo do projeto.

A exemplo, demonstra-se na Figura 11, o mapeamento de uma estrela de valor
desenvolvida.
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Figura 11: Estrela de valor do grupo de Artesaos de S3do Jodo dos Pildes, Brejo — MA

Precisamos de urna marca registrada  conhecida pela durabilidade
Ter um galpao com espago malor dos produtos Madeira dareglac
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aqui {Orlando) '\ DA.:

Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, designe e antropologia

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

5.2. Benchmarking

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

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

Nas conversas entre todos os envolvidos, durante os questionamentos que surgiram,
com o uso da ferramenta, foi possivel perceber a vontade de contribuir no processo de
desenvolvimento das marcas visuais, a partir das diversas sugestdes que surgiram por meio de
expressGes como “poderia ser nessa cor”, “poderia ser nesse estilo”, “poderia ter redondo
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desse jeito”, fazendo mengdo direta as marcas nas pranchas de benchmarking.

A influéncia dessa ferramenta para o estimulo criativo dos copesquisadores, pode ser
percebida, de maneira mais direta, por meio dos resultados dos desenhos coletivos
desenvolvidos pelos grupos, como demonstra-se a seguir.

E possivel notar que um grupo de artesas que trabalham, na sua grande maioria, com a
producdo de produtos em croché, perceberam através do Benchmarking de Artesanato e
Trabalhos Manuais, a possibilidade de representar as atividades desenvolvidas por meio dos
materiais, como a as linhas e agulhas (Figura 12). Portanto, é possivel observar a influéncia
direta dessa ferramenta no resultado dos desenhos realizados por algumas das artesas.

Figura 12: Relagao entre os desenhos coletivos e marcas do benchmarking de artesanato
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Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia

Em outro, um grupo que trata da produgdo de produtos alimenticios, em suma,
biscoitos de polvilho, bolos e sucos para merenda escolar, além de polpas de frutas e
hortaligas, foi possivel notar que, assim que foram apresentados a prancha de agricultura, de
imediato puderam se identificar com as marcas que mais se relacionavam com as suas
atividades que envolviam a agricultura familiar. Logo, da mesma forma, percebe-se a
influéncia do benchmarking, devido a representagdo grafica de pessoas e elementos do
campo, nos desenhos realizados, lembrando também elementos especificos das marcas
similares expostas.

Figura 13: Relagcdo entre os desenhos coletivos e marcas do benchmarking de agricultura
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Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia.

5.3. Desenhos Coletivos

A ferramenta Desenho Coletivo, que propds a elaboracido de desenhos/esbocos por todos os
integrantes dos grupos, aliadas as outras ferramentas utilizadas no desenvolvimento das
oficinas, foram bastante significativas para alcancar o principal objetivo proposto pelo projeto
realizado, as marcas visuais. Foi a partir das referéncias graficas dos desenhos coletivos,
aliadas as informacdées sugeridas pelos atores sociais, a partir do Benchmarking, e dos valores
registrados na Estrela de valor, que foi possivel definir os conceitos norteadores para
finalizacdo do processo construgdo, iniciado em campo, das propostas das marcas visuais
desenvolvidas.

Os grupos de designers envolvidos no projeto, durante o processo de discussdo a
respeito das oficinas realizadas em campo, observaram e analisaram todos os desenhos
elaborados, agrupados por cada grupo produtivo. Em paralelo com a exposicio de
informacdes e registros, realizadas pelos e pelas designers que visitaram os territérios.

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

Os desenhos foram interpretados para atender a requisitos técnicos de design grafico,
como padrdao de estilos dos contornos, as suas dimensdes, paleta de cores, tipografia e
distribuicdo espacial dos elementos, relacionados a reprodugdo da marca. Em algumas
propostas, se fez a utilizagdo dos mesmos elementos representados nos desenhos coletivos,
ou algo préoximo a eles, como demonstra a Figura 14, a seguir.

Figura 14: Transformagdes graficas para o desenvolvimento da marca do grupo Mulheres Unidas pelo
Bem Vlver do Assentamento Bom Jesus, Rosario - MA
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Bom Jesus + Rosario « Maranhdo
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Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia

Entretanto, em outras propostas, houve a ressignificagdo dos desenhos, elaborando
uma nova proposta de representacdao iconografica, mas que de alguma maneira se
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relacionasse com os elementos representados pelos grupos produtivos, como se observa na
Figura 15, apresentada abaixo.

Figura 15: TransformagoGes graficas para o desenvolvimento da Marca da Associagdo de Artesds da Boa
Vista, Barreirinhas — MA

L.'Pg.era Pivwea Da Facwa 1

Boa Vista

Barreirinhas » Macanhdo

Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia

Ao todo foram 41 propostas de marcas desenvolvidas através desse processo,
realizadas por designers-pesquisadores envolvidos no projeto, cada uma delas relacionando-se
com algum aspecto da identidade territorial e seguindo o direcionamento proposto de
maneira coletiva, que puderam ser estabelecidos devido as ferramentas utilizadas para a
realizacdo das oficinas. A seguir, apresenta-se na Figura 16, o conjunto das marcas
desenvolvidas.

Figura 16: Conjunto de marcas desenvolvidas

=

Fonte: Nucleo de pesquisas em inovagdo, design e antropologia
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6. Consideragoes Finais

Atuar por meio de praticas participativas, por si so, ja € uma das maneiras de ir contra os
paradigmas das metodologias tradicionais do design. Por meio de abordagens que permitem a
fluidez, pudemos visar o oposto a imposicdo de solucdes pré- configuradas, exercitando a
abertura de processos projetuais, permitindo dar voz e ouvir os atores sociais envolvidos,
estimulando principalmente por meio da expressdo gréafica, nos desenhos coletivos, um
exercicio de cidadania e de participacdo politica.

A utilizacdo das ferramentas foram fundamentais para alcancgar o principal objetivo da
articulagdo entre os projetos, a criacao colaborativa de marcas para empreendimentos de
economia solidaria do maranhdo, que tivessem relagdao préxima aos anseios de cada um dos
grupos, assim como um valor territorial agregado.

A criacdo de tais espagos dos didlogos livres, porém direcionados, foi algo de elevada
importancia para o resultado final do projeto, visto que, o tempo de visita em cada grupo foi
minimo e mesmo com os aspectos relacionados a cognicdo humana como inseguranca e
timidez, foi possivel estabelecer um contato e troca midtua com os grupos, em um processo
empatico de construcdo de um conhecimento.

Portanto, percebemos como uma contribuicdo positiva a utilizacdo das ferramentas
para mediar o processo participativo realizado, garantindo chegar a um resultado satisfatério,
no qual a grande maioria dos empreendimentos aprovaram as propostas de marcas sem
gualquer solicitacdo de ajustes, assim como para toda articulacdo das oficinas em campo,
facilitando e direcionando os dialogos com os envolvidos, estimulando a criatividade de todos
a partir das trocas de conhecimento entre designers experts e difusos, acionando as categorias
de Manzini (2017), assim como viabilizando a possibilidade de tornar tangivel um pouco de
cada imaginario local.
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