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RESUMO: Este estudo objetivou identificar e classificar ferramentas e métodos de
Design para uso em processos participativos, desenvolver produtos fundamentados
nestes, em conjunto com os atores sociais, e verificar a relacdo entre a teoria e a
pratica. Osmétodos e ferramentas de Designforamidentificados, por meiodarevisdo
bibliografica, e classificados a partir da triangulacdo de métodos. Considerando os
desafios que impedem a utilizacdo do modelo tradicional de Design Participativo em
pesquisas de natureza qualitativa, assim como as abordagens dos diversos autores
pesquisados, foi realizada uma adapta¢do de uma determinada metodologia. O
processo participativo para o desenvolvimento de cadeiras com a comunidade
tradicional da Reserva Extrativista Auati-Parana foi bem-sucedido, tanto em relacéo
ao envolvimento da populacdo local em todas as etapas do processo, quanto a
concepcado desses produtos com caracteristicas identitarias da regido, empregando

ferramentas, maquinas e saberes locais.

Palavras-chave: identidade regional; comunidades tradicionais; atores sociais.

ABSTRACT: This study aimed to identify and classify tools and methods of Participatory
Design for use in participatory processes, develop products based on these tools and
methods in collaboration with social actors, and examine the relationship between theory
and practice. Through a literature review, Design methods and tools were identified and
classified using method triangulation. Considering the challenges of applying the traditional
model of Participatory Design in qualitative research, as well as the approaches of various
authors in the field, a specific methodology was adapted. The participatory process for
developing chairs with the traditional community of the Auati-Parand Extractive Reserve
was successful, both in terms of the active involvement of the local population in all stages
of the process and the creation of products that embody the region’s identity, utilizing local

tools, machinery, and traditional knowledge.

Keywords: regional identity; traditional communities; social actors.
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1 INTRODUGAO

Parte da sociedade tem a visdo de que o Design esta estritamente ligado a criacdo
de produtos ou servicos de luxo e beleza, pois é atrelado a ‘bela forma’ e a arte
(Fornasier; Martins; Merino, 2012). Bonsiepe (2011) corrobora esta afirmagao
ao dizer que, na opinido publica, o Design esta relacionado com embalagens de
produtos. Isto se configura como uma compreensao restrita diante do fato de que
a principal funcdo do profissional do Design é facilitar a realiza¢do das atividades
basicas humanas por meio da criacdo de produtos, sistemas e comunicagdo,
contribuindo para a melhoria dos aspectos ergonémicos e visuais, atendendo a

quesitos como conforto, seguranca e satisfacdo dos usuarios.

Contudo, o Design pode atuar ainda como agente de transformacao social,
comoempregodeferramentas que o capacitamapromover novos comportamentos,
apresentando solu¢bes criativas as mais diversas situa¢des (Fornasier; Martins;
Merino, 2012; Melo; Silva, 2016; Rosa, 2013). Na contemporaneidade o Design
pode ser percebido a partir da perspectiva da inovagdo social, assemelhando-se a

Tecnologia Social (Bergmann; Magalhdes, 2017).

Dessa forma, este estudo objetivou identificar e classificar ferramentas
e métodos de Design para uso em processos participativos, além de identificar a
relacdo existente entre esses métodos e a confecgdo de produtos a partir deles, em

conjunto com atores sociais.

1.1 IDENTIDADE E O PATRIMONIO IMATERIAL PRESENTE NAS COMUNIDADES
TRADICIONAIS

A diversidade do Brasil é resultado da mistura de diversas culturas decorrentes da

colonizagdo e migragdes que ocorreram ao longo de sua histéria. Essas culturas

vém sendo amplamente valorizadas, de forma que diversas areas do conhecimento
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discutem o resgate de suas técnicas e tradi¢des (Pichler; Mello, 2012). Uma dessas
areas é o Design que, conforme Oliveira, Marques e Guedes (2016, p. 2), “[...] esta
em transformacdo, e isso é notdrio nas suas mudancas e formas de atuar”. Nesta
perspectiva, acredita-se que a partir da geracdo de produtos com identidade

regional, o Design pode contribuir para a valorizacdo das culturas locais.

Contudo, em comparagdo com o que Bonsiepe (2011) afirmou sobre
identidade e globalizacdo em sua obra “Design, Cultura e Sociedade”, podemos
constatar, por meio da literatura e eventos voltados para a area, que o tema ainda
é controverso, ocupando, portanto, parte das discussdes no ambito do Design na
contemporaneidade. Nesse livro, 0 autor faz uma relacao de diferentes conjuntos de
conceitos sobre o significado de identidade. Para ele, identidades ndo sdo entidades

escondidas em algum lugar secreto e profundo, e sim algo que precisa ser criado.

A materializacdo da identidade por meio do Design, segundo Bonsiepe
(2011), pode ser determinada por diversos fatores, como processos tradicionais
de produc¢do e elementos decorativos, processos de producdo proprios, por
meio de uma cultura local de produtos de reciclagem ou mediante tratamento de
detalhes. Neste contexto, um dos aspectos de maior relevancia é o sentimento de
pertencimento, que contribui de forma direta para o fortalecimento da identidade,

pois, conforme Varela (2017, p. 31):

O reconhecimento da nossa existéncia a partir de um lugar leva-nos a
compreender que conscientemente o lugar possui a sua singularidade,
ou seja, a sua identificacdo. Entender este sentimento de pertenca
e a relagcdo do cidaddo com a cidade é importante para entender o
desenvolvimento do lugar.

A evidéncia do valor da identidade, enquanto imagética, trata-se de um
conjunto de caracteristicas que identifica uma comunidade e um territorio e que,
simultaneamente, o torna singular ao longo do tempo. Quanto a identidade,

Bonsiepe (2011) apresenta diversos modos para a sua materializagao a partir de:
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* um grupo de caracteristicas (formais ou cromaticas);
+ taxionomia do produto;

* material e método local;

* método projetual especifico e

* necessidade.

Assim sendo, pode-se afirmar que a identidade estd intrinsecamente
relacionada a cultura. Conforme Ono (2009, p. 1), “[...] a cultura se encontra
vinculada ao processo de formagdo das sociedades humanas, numa relagdo
simbiodtica, expressando sua linguagem, valores, gestos e comportamentos, enfim,
sua identidade”. A autora aborda a cultura como a expressao de um modo Unico
e especifico, que sé pode ser explicado dentro de seu préprio contexto, diferente
de um processo universal. Complementando ao proposto por Ono, pode-se citar
Albino (2014, p. 80), que aborda a cultura como “[...] um conjunto vivo de agdes,
tratando-se de um sistema complexo de transferéncia de conhecimento que

produz valor”.

Ha uma pluralidade de valores presentes no territério que conduzem para
o fortalecimento do patriménio cultural. No Brasil, segundo Little (2018), existe
diversidade sociocultural e fundidria extraordinaria. Acerca disso Krucken (2009, p.

108), afirma que:

“[...] desenvolver e promover produtos e servicos com fortes
associagdes simbdlicas e emocionais, que portem nossas raizes
culturais, € um grande desafio. A nosso favor, contamos com a grande
riqueza de recursos e de pluralidades culturais do Brasil".

A heterogeneidade, fruto dessa pluralidade, traduz como caracteristica
principal da cultura a diferenca, que por si sé é uma multiplicidade de expressdes
da territorialidade humana que, em contraposi¢do a homogeneidade proposta pela

globalizacdo, busca enriquecer a convivéncia com o outro por meio das diferencas.
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Essa é uma cosmovisdo descrita por Albino (2014) sobre o Bem Viver, que diferente
da visdo ocidental, se caracteriza como uma tarefa de desconstrucdo da meta
de progresso universal. A ideia surge de grupos tradicionais marginalizados,
principalmente grupos indigenas que buscam a constru¢ao de novas formas de
vida convivendo em comunidade (Acosta, 2016; Albino, 2014; Bonsiepe, 2011; Little,
2018; Malaguti, 2008; Ono, 2009).

Dessa maneira, a relagdo entre o Design e os processos artesanais - saber-
fazer - tem como fruto a manifestacdo desse patriménio, no qual os objetos
e seus significados impulsionam a construcdo identitaria do lugar a partir da
materializacdo de suas caracteristicas (Albino, 2014). Nesse contexto de valorizagdo
da cultura local e identidade, Pichler e Mello (2012, p. 1) definem Design como a
“[...] atividade responsavel pela criagdo, inovagao e invengao de artefatos que irdo

compor a cultura material de determinado local”.

O ato de contribuir para a valorizagdo de produtos de determinada
comunidadede culturaregional, por meiodoresgate edofortalecimentodaidentidade
local, configura o designer como promotor de inovacdes ligadas ao territério e sua
materializagdo por meio de produtos e servicos (Krucken, 2009). Dessa forma,
segundo Durante (2017, p. 13), o Design “[...] é capaz de transformar necessidades
em produtos por meio de sistemas criativos e eficazes, adequados ao ponto de vista
econdmico, social, cultural e ambiental”. Para tanto, Krucken (2009) propde uma série
de agbes essenciais para a promogdo e valorizacdo de produtos locais e territorios.
Em comparagdo com as acBes propostas por Krucken (2009), Rosenbaum (2019)
apresenta uma metodologia com etapas semelhantes e com objetivos similares.
Essas a¢bes propostas por ambos os autores, a partir da perspectiva do Design, além
de promoverem a valorizagdo do territério e do produto em si, favorecem a relagédo
entre produtores e consumidores. Por outro lado, detectou-se algumas criticas
quanto a participagdo de designers na producdo artesanal e em comunidades, pois
ha o risco da imposicdo de regras e/ou solu¢des que rompem com o saber cultural
(Bonsiepe, 2011; Cardoso, 2008; Krucken, 2009; Saraiva; Moraes, 2018).
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1.2 PROCESSOS DE DESIGN PARTICIPATIVO E O SABER TRADICIONAL

O Design Participativo (DP) surgiu entre as décadas de 1970 e 1980, na Escandinavia,
a partir da motivagdo de um compromisso marxista de capacitar democraticamente
o trabalhador a assumir o controle sobre seu trabalho. Nessa perspectiva, o Design
Participativo tem sua prépria orientacdo metodolégica baseada na pesquisa-agdo e

na pesquisa participativa (Hussain; Sanders; Steinert, 2012; Spinuzzi, 2005).

Ao levantar o questionamento se o Design Participativo é uma colecdo
de ferramentas e técnicas, um conjunto de métodos ou uma mentalidade,
Sanders (2013) propde que o DP assume essas trés perspectivas de acordo com a

necessidade de aplicagao.

A abordagem do Design Participativo é bastante defendida tanto para
aplicagdo no desenvolvimento de solugdes para problemas e necessidades de
grupos sociais marginalizados e economicamente vulneraveis, procurando trazer
para o centro do processo criativo as pessoas servidas pelo Design, quanto no
desenvolvimento de inovagdes em grandes corporacdes (Hussain; Sanders; Steinert,
2012; Silva, 2012). Para a aplicagdo do DP em meio a situacdes fora do contexto das
grandes corporagdes, nas quais a inovagdo ocorre “de baixo para cima”, a atengao
aos aspectos humanos, financeiros, sociais, culturais e religiosos dos envolvidos é
fundamental, pois estes fatores impactam o desenvolvimento e seus resultados
(Gaudio; Oliveira; Franzato, 2014; Hussain; Sanders; Steinert, 2012; Torres, 2017).

De acordo com Torres (2017), o processo de DP facilita a compreensdo
da realidade das pessoas e incentiva a ideia de criatividade coletiva. O Design
Participativo apresenta diversos beneficios quanto ao envolvimento dos atores
sociais, como o melhoramento da aprendizagem e compreensdo das partes
envolvidas, além da combinag¢do e integracao de diversos pontos de vista. Isso
ocorre em fung¢do da consideracdo e valorizacdo dos saberes de cada participante, a

partir do emprego de determinadas ferramentas capazes de estimular a expressdo
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de suas reais necessidades. Ainda, o tipo e o nivel de envolvimento dos atores

sociais no desenvolvimento da pesquisa devem ser considerados.

Nesta perspectiva, Kujala (2003) aponta para os métodos qualitativos como
uma abordagem promissora aser realizadaem campo comointuitode compreender
0s “usuarios” e suas atividades. Dessa forma, ainda segundo a autora, a etnografia
descreve as atividades e culturas humanas com foco em seus aspectos sociais,
tendo como principais caracteristicas o fato de ocorrer em ambientes naturais e
ser baseada no principio do holismo, no qual comportamentos particulares devem

ser entendidos dentro do respectivo contexto.

Desta forma, como ressalta Sanders (2013), os atores sociais deixam de
ser encarados como “usudrios”, “clientes” ou “consumidores”, e passam a ser
reconhecidos como especialistas acerca de seus préprios modos de viver e trabalhar

(Cheva; Lugli, 2018; Pinto; Pinto; Kipdz, 2016; Steen; Manschto; Kening, 2011).

1.3 METODOS E FERRAMENTAS DE PROCESSOS PARTICIPATIVOS E O
CONHECIMENTO TRADICIONAL

O conhecimento tradicional como patriménio cultural sé pode existir se for reconhecido
socialmente por meio de uma alfabetiza¢do cultural (Goulart, 2020). Sendo assim, pode-
se reconhecer a importancia da utilizagdo de métodos e ferramentas participativas
que promovam a identificagdo e preservagdo dos saberes e de sua materializagdo.
Frequentemente esses saberes sdo transmitidos de geracdo a geragdo, de forma oral,

dependendo muitas vezes da memoria coletiva para continuar a existir.

Segundo Dervojeda e seus colaboradores (2014), a cocriagdo é uma abordagem
na qual vérias partes interessadas estdo ativamente envolvidas no processo de Design,
tendo vérios efeitos socioecondmicos que transcendem os beneficios individuais do

cocriador, ou daquele que hospeda a experiéncia de cocriagdo. Cheva e Lugli (2018)
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afirmam que as ferramentas do DP aproximam o usudrio de todas as etapas do
processo e apontam, como principais: o focus group, a imersdo em contexto e o jogo

de cartas.

A partir do proposto por Sanders (2013), foi possivel identificar os possiveis
modos de participacdo no Design e as respectivas ferramentas, técnicas e métodos,
separadas em cada uma das trés categorias de modos de participacdo no Design,

que sdo:

1. Fazer coisas tangiveis (como colagens 2d e protétipos de baixa tecnologia);
2. Agir, apresentar e brincar (como jogos de tabuleiro e criacao de cenarios);

3. Falar, contar e explicar (como diarios, captagdo audiovisual e observacdo).

Apesar de parecer simpldria e categdrica, essa organizagdo das ferramentas
pode confundir, ou até mesmo restringir o desenvolvimento das atividades. E
importante atentar para o fato de que pesquisas dessa natureza tem uma variavel
em comum: a complexidade e o ndo controle total sobre os resultados, uma vez

que ha varias partes envolvidas (varidveis).

Sanders (2013) afirma ainda que existem varios pré-requisitos necessarios
para apoiar e abrir o caminho para a pratica da cocriagdo, com implicacbes para
a transformagdo da sociedade, sendo esses: (1) a crenga que todas as pessoas
sdo criativas; (2) a diversidade entre os participantes; (3) a defini¢do conjunta
de problemas; (4) o didlogo e conversacdo continuos; (5) a exploracdo e uso de

ferramentas de Design; e (6) o foco em toda a experiéncia no processo participativo.

1.4 COMUNIDADES AMAZONICAS E A RESERVA EXTRATIVISTA AUATI-PARANA

A partir do exposto sobre a relacdo entre Design, identidade regional e valorizacao

de cultura, é importante dissertar acerca de comunidades tradicionais na Amazénia.
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As populacBes dessa regidao convivem com a natureza ha milénios, passando de
uma geracgao a outra as tradi¢des e conhecimentos adquiridos, sempre respeitando
a relacdo homem e natureza. Feitosa (2017, p. 21) afirma que “[...] o conhecimento
tradicional repassado de geragao a geracdo [...] é parte da identidade e cultura de
comunidades que vivem ancestralmente em seus territérios”. Todas as atividades,
tenham essas a ver com a producao de alimentos, artesanato, transporte ou
comunica¢do, de certa forma constituem-se como tecnologias sociais (Gomes;
Aguiar; Batista, 2010).

Mesmo com o aumento significativo das iniciativas socioecondmicas, a
exclusao social é visivel em comunidades ribeirinhas do Amazonas. Entretanto,
a compreensdo de que existe relacdo entre a problematica da exclusdo social,
ciéncia e tecnologia, pode desencadear a redugdo das mazelas e desigualdades a
partir de intervenc¢des que tenham como objetivo desenvolver tecnologias sociais,
considerando ndo apenas o produto em si, mas todo o processo organizacional

para realiza-la (Fonseca, 2010).

A respeito da utilizagdo dos espacos onde habitam essas comunidades, ha
a necessidade de proteger a relacdo entre o meio ambiente e as pessoas. Para
tanto, existem diversas Unidades de Conservacao (UC) na regido amazdnica, o que
gera debates sobre os maleficios e beneficios da criagdo de UCs (Franco, 2017).

Como pode ser observado no discurso de Queiroz (2005, p. 01):

A necessidade de utilizagdo dos ambientes protegidos e de seus
recursos naturais pelas popula¢des que habitam a Amazoénia deixam
claro que as unidades de conservacdo de protegdo integral, por mais
necessarias que sejam, nem sempre consistem na melhor estratégia
para proteger boa parte da biodiversidade que se encontra em areas
de ocupacdo tradicional ou em dreas de alta densidade populacional
humana. Na tentativa de viabilizar este aparente dilema, algumas
formas recentes e alternativas de gestdo e manejo de unidades de
conservacgdo de uso sustentado, particularmente na Amazonia, tém

produzido grandes resultados nos Ultimos quinze anos.
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Corroborando com o exposto por Queiroz (2005), Little (2018) apresenta
uma realidade em que os povos tradicionais enfrentam diversos obstaculos
para o reconhecimento de suas areas de ocupacdo para realiza¢do de atividades
extrativistas, como a pesca e coleta de castanha. Apesar das divergéncias de
opiniBes quanto a criacdo de Unidades de Conservacdo, uso dos recursos do
territério e as populacdes tradicionais, Vasconcelos (2018, p. 14) afirma que “[...] a
promocao de atividades que conciliem desenvolvimento econdmico, qualidade de

vida e preservacao ambiental é uma busca constante das equipes gestoras”.

Uma dessas unidades é a Reserva Extrativista (RESEX) Auati-Parang,
presente no Estado do Amazonas, Brasil. Esta foi homologada por meio do decreto
de 07 de agosto de 2001, tendo em vista o disposto no art. 18, Lei n° 9.985, de
18 de julho de 2000, e no Decreto n° 98.897, de 30 de janeiro de 1990, junto ao
ICMBio com apoio do IBAMA, CNPT e outras organiza¢des e liderangas. A RESEX
abrange um total de 18 comunidades com cerca de 269 familias. Nela, atividades de
estudo vém sendo realizadas desde agosto de 2007, quando o inventario florestal

e o levantamento socioambiental foram realizados.

2 METODOLOGIA

2.1 IDENTIFICAGAO E CLASSIFICAGAO DE FERRAMENTAS DE DESIGN

Os métodos e ferramentas de Design foram identificados, por meio da revisdo

bibliografica, e classificados a partir da triangulacdo de métodos. Estes foram

classificados em Enfase, Método/Ferramenta e Autor (a/es).
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2.2 IDENTIFICAGAO DE RELAGAO ENTRE METODOS PARA PROCESSOS
PARTICIPATIVOS

Considerando os aspectos humanos, financeiros, sociais, culturais e religiosos
apontados por Hussain, Sanders e Steinert (2012), como fatores que podem
impedir a utilizacdo do modelo tradicional de Design Participativo em pesquisas de
natureza qualitativa, assim como as abordagens dos diversos autores pesquisados,
foi realizada uma adaptagdo da metodologia apresentada por Hussain, Sanders e
Steinert (2012), com o intuito de nortear a imersdo do pesquisador e dos atores

sociais em meio ao processo participativo do design para a cocriac¢do.

Visando identificar a similaridade entre métodos de outros trés autores que
abordam tematicas analogas as apresentadas neste artigo, também foi realizada
a relagdo entre os métodos propostos por Bonsiepe (2011), Krucken (2009) e
Rosenbaum (2019). Os métodos foram colocados em paralelo um ao outro, com

as etapas dispostas em vertical para facilitar a identificacdo de rela¢Ges entre eles.

Apés a identificacdo, as etapas relacionadas foram reorganizadas a partir
da estrutura proposta por Krucken (2009) e, posteriormente, sintetizadas em uma
palavra sinbnima (FIGURA 1). A sintese das etapas dos métodos dos trés autores
supracitados trata-se da triangulacdo de métodos ja existentes, portanto, ndo se

caracteriza como um novo método.
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Figura 1 - Triangula¢do entre os métodos de Bonsiepe, Krucken, Rosenbaum

Fonte: os autores.

A sintese dos métodos objetiva direcionar o processo participativo a
partir da imersao, estabelecimento de conexdes com o lugar, uso de técnicas e
materiais locais e oficinas de cocriacao durante o desenvolvimento de produtos
com identidade regional. Visando impulsionar o compartilhamento de histérias e
saberes locais, ativando as competéncias do local e desenvolvendo a identidade da

comunidade.

2.3 CONFECGAO DE CADEIRAS A PARTIR DE METODOS E FERRAMENTAS DE
DESIGN

Como local da pesquisa, foi escolhida a Reserva Extrativista Auati-Parana (RESEX

Auati-Parana'), pois os comunitarios solicitaram a continuidade do projeto iniciado

1 A RESEX Auati-Parana esta localizada a 02° 23' 09.60" S 66° 40’ 55.20" W (SAD 69).
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no local em 2007. A reserva pertence ao bioma Amazénia e possui uma area de
146.948,05 hectares. Sua populagdo, com cerca de 1.500 habitantes residentes, é
formada majoritariamente por agricultores, que tem como atividade principal o

manejo da pesca do pirarucu (Rocha, 2010).

Por ser um produto que possibilita a aplicacdo de variadas técnicas e seu
tamanho proporciona a participagdo de varias pessoas amo mesmo tempo em
sua execucdo, a cadeira foi o artefato escolhido para ser confeccionado pelos
comunitdrios. Para a confeccdo das cadeiras, primeiramente foi realizado um
esboco (FIGURA 2) para discussdo com os comunitarios. Apds a primeira reunido
realizada depois da chegada do grupo de pesquisa na comunidade em janeiro de
2019, o grupo de 16 comunitdrios definiu que seria vidvel produzir uma cadeira
utilizando apenas madeira e outra cadeira mesclando madeira e fibras naturais.
No caso da cadeira confeccionada toda em madeira, foi feito um bloco marchetado
para o assento e o encosto. Nesta oportunidade, além de discutir a concepgdo
formal do produto, estabeleceu-se que o processo de fabricacdo seria limitado as

maquinas e ferramentas presentes no local.

Figura 2 - Esboco inicial e desenho em escala 1:1 para confeccdo de cadeiras

Fonte: os autores.
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Posteriormente foram selecionadas algumas pecas de madeira das espécies
Violeta (Peltogyne catingae Ducke), Marupa (Simarouba amara Aubi) e Sucupira preta
(Bowdlichia nitida Spruce). Na sequéncia, estas foram cortadas pelos comunitarios
com apoio de um profissional da tecnologia da madeira que estava com o grupo de

pesquisa e que acompanhou o desenvolvimento das atividades (FIGURA 3).

Figura 3 - Selecao de madeira e tratamento das pecas

Fonte: os autores.

Por um lado, alguns conceitos de Design e Ergonomia foram tratados com
0s comunitarios. Por outro, técnicas envolvendo conhecimento e recursos locais,
como trancado de fibras naturais, entalhamento e esculpimento em madeira
foram largamente utilizadas. Alguns gabaritos foram desenvolvidos, com residuos
de madeira encontrados na prépria oficina, visando a reproduc¢do das partes das
cadeiras (FIGURA 4).
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Figura 4 - Gabarito para reproduzir no bloco marchetado o éngulo para encosto
da cadeira

Fonte: os autores.

3 RESULTADOS

3.1 IDENTIFICAGAO E CLASSIFICACAO DE METODOS E FERRAMENTAS DE
DESIGN

A partir do levantamento bibliografico realizado, elaborou-se um quadro (QUADRO
1) composto de métodos e ferramentas para o processo participativo, separando
em Enfase, Método/Ferramenta e Autor (a/es). Para sua concepgao, consideraram-
se algumas limitacbes relacionadas aos aspectos humanos, financeiros e

organizacionais, conforme classificado por Hussain, Sanders e Steinert (2012).
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Quadro 1 - Relacdo de métodos e ferramentas para o processo participativo de

Design

Enfase

Método/Ferramenta

Autor (a/es)

Participagdo
democratica

Workshops; Prototipagem

Kujala (2003)

Aspectos sociais de
trabalho

Observacao; Andlise de video

Kujala (2003)

Aproximagdo do
usudrio

Focus Group; Imersdo em contexto; Jogo de Cartas

Cheva e Lugli (2018)

Confeccdo de coisas
tangiveis

Colagens 2D; Mapeamentos 2D; Maquetes 3D;
Protétipos de baixa tecnologia; Protétipos e artefatos
de design do futuro; Modelos de espago 3D

Sanders (2013)

Acdo e apresentacao

Jogos de Tabuleiro; Aderecos; Modelos de espago
3D; Criagdo de cendrios; Previsdo e promulgagdo
participativa; Improvisacao; Atuacao; Interpretacao
de papéis; Bodystorming e desempenho informativo

Sanders (2013)

Fala e explicacdo

Historias através da escrita, desenho, fotos e video;
Diarios e registros diarios; Auto-observagdo através
de fotos, videos, redacdo, etc; Documentarios,
cronogramas ou mapas; Espagos em papel para
coleta de dados; Cartdes para organizar, categorizar

e priorizar ideias

Sanders (2013)

Entendimento e
modelagem de
comportamentos de
individuos

Entrevistas individuais; Entrevistas em grupo;
Imersdo em contexto; Autodocumentagao;
Descoberta guiada pela comunidade; Entrevistas com
experts; Buscar inspiracdo em novos locais

IDEO (2019)

Fonte: os autores.

O quadro anterior relaciona ferramentas/métodos para executar agdes

durante o processo participativo. Destas, ndo foram utilizadas no processo de

confec¢do de cadeiras junto aos comunitarios: A¢do e apresentacdo; e Fala e

explicacdo, pois nao foi necessario fazer uso de jogos de tabuleiro, contar histérias

sobre comunidade e comunitarios ou documentarios.
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Para o norteamento do processo em sua totalidade, verificou-se 0 método
tradicional de Design Participativo e a viabilidade de sua aplicacdo no contexto
de comunidades tradicionais. Diante das limitagdes encontradas, como longa
disténcia para acesso a comunidade, falta de recursos como energia elétrica,
alternativas de transporte, dificuldade de acesso por parte de varios comunitarios,
e a heterogeneidade em relagdo a conhecimentos dos participantes, a proposta de
expansdo do método tradicional realizada por Hussain, Sanders e Steinert (2012) em
comparagdo a proposta de Spinuzzi (2005), foi estabelecida como a mais adequada,
porque, como explicitado na Figura 5, o processo parte do estabelecimento do

trabalho em conjunto (designers e usuarios) e finda na cocriacdo.

Figura 5 - Metodologia proposta por Hussain

Fonte: adaptado de Hussain, Sanders e Steinert (2012).

A metodologia proposta possibilita adapta¢des. Neste contexto, o foco da
investigacdo se encontra no processo participativo, no qual parte da pesquisa é
liderada pelo designer e parte liderada pelos usuarios (atores sociais), até a uma
uUltima etapa antes da cocriagdao, na qual os usudrios podem ser preparados para

trabalharem com as demais partes interessadas (FIGURA 6).
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Figura 6 - Adapta¢do da metodologia de Hussain, Sanders e Steinert

Fonte: adaptado de Hussain, Sanders e Steinert (2012).

Relacionando a adaptacdo da metodologia de Hussain, Sanders e Steinert
(2012) com a experiéncia na RESEX Auati-Parana, pode-se identificar que, apesar
de atuar como lider na etapa de DP, o designer atua como mediador durante todo
0 processo, observando aspectos de natureza humana, social, cultural e religiosa,
financeira e organizacional, que podem impossibilitar a aplicacdo plena do Design

Participativo.

A etapa de DP liderada por Usudrios visa promover a lideranca da pesquisa
aos atores sociais, criando vinculo com os demais comunitarios envolvidos no
desenvolvimento das atividades, a partir do levantamento de potenciais lideres

entre eles.

A etapa de treinamento de Usuarios, liderada por designer e especialistas,
tem como objetivo prepara-los para realizar as atividades junto as demais partes
interessadas no desenvolvimento dos produtos. No caso da experiéncia na RESEX
Auati-Parang, as atividades foram realizadas junto aos comunitarios de forma oral,

sendo o tema abordado durante o decorrer do processo.

A etapa de cocriagdo parte da concepgdo de que todos os envolvidos sdo
pessoas criativas, portadoras de saberes, capazes de contribuir com o processo,
por meio do didlogo e conversagao continuos, conforme propdem Sanders (2013) e
Hussain, Sanders e Steinert (2012). Desde a concepcdo até a confec¢do das cadeiras

na RESEX Auati-Parand, os comunitarios participaram ativamente.
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3.2 IDENTIFICAGAO DE RELAGAO ENTRE METODOS PARA PROCESSOS
PARTICIPATIVOS

Segundo o referencial tedrico, foram encontradas algumas etapas semelhantes
entre os métodos propostos por Bonsiepe (2011), Krucken (2009) e Rosenbaum

(2019), conforme Figura 9.

Figura 7 - Sintese dos métodos de Bonsiepe, Krucken, Rosenbaum

Fonte: autores.

A sintese realizada consiste em direcionar o processo participativo para o
desenvolvimento de produtos com identidade regional, sendo executada juntamente
com a primeira etapa da metodologia adaptada de Hussain, Sanders e Steinert (2012),

visando:

Imergir, utilizando as ferramentas imersdao em contexto, registro
fotografico e anotagdes de campo, identificando a relagdo entre os comunitarios e

o local onde estdo inseridos;

Impulsionar e Comunicar, estabelecendo conexdes com o lugar, a partir
da ferramenta de Descoberta guiada pela comunidade, e dessa forma, impulsionar
o compartilhamento das histérias e saberes locais e ativando as competéncias

situadas no lugar;

Perpetuar o uso de técnicas e materiais locais, por meio do emprego

destas no desenvolvimento de produtos identitarios;
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Desenvolver produtos identitarios, por meio de oficinas de cocriacdo e

criacdo de identidade da comunidade.

3.3 CONFECGCAO DE CADEIRAS A PARTIR DE METODOS E FERRAMENTAS DE
DESIGN NA RESEX AUATI-PARANA

Os comunitarios participaram ativamente do desenvolvimento das cadeiras, inclusive
decidindo que uma cadeira seria de madeira e outra mesclando madeira e cipd
(FIGURA 10). Todo o processo, desde a primeira reuniao na comunidade entre o grupo

de pesquisa e os comunitarios até a finalizacdo das cadeiras durou em torno de 8 dias.

Figura 8 - Trama feita de cip6 para confec¢do de encosto e assento de cadeira

Fonte: autores.

A coleta dos materiais e o tratamento do cip6 e da madeira foram
realizados por diferentes grupos da comunidade. Todo o processo de fabricacao
foi desenvolvido com ferramentas e maquinas locais de marcenaria, a partir dos
conhecimentos e habilidades dos comunitarios, da pesquisadora (designer) e
do técnico em marcenaria. Para tanto, foram utilizados ferramentas/métodos
descritos no tépico 3.1 deste artigo. Os procedimentos foram conduzidos por

meio dos apontamentos da metodologia de Hussain. Ja a sintese da rela¢do entre
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0s métodos propostos por Bonsiepe (2011), Krucken (2009) e Rosenbaum (2019)
permitiu direcionar o processo participativo para o desenvolvimento de produtos
com identidade regional, uma vez que ambas as cadeiras tiveram suas formas e
cores inspiradas em elementos da fauna e flora locais como a cor das préprias
madeiras utilizadas e o peixe pirarucu (suas escamas apresentam cores similares

as das madeiras selecionadas).

O processo incluiu a imersao e identificagdo da relagdo da comunidade
com o local onde vivem, o estabelecimento de ligagdes com o territério por meio da
partilha de histérias e saberes locais, e o desenvolvimento de produtos a partir do

processo participativo e da identidade regional.

A madeira foi o Unico material utilizado para a confec¢do de uma das
cadeiras e, como técnica construtiva empregou-se marchetaria e cavilha, sem uso
de parafusos ou pregos; na segunda cadeira, além da madeira, utilizou-se o cipé,
mesclando os dois materiais (FIGURA 11), também com o uso de cavilha e sem uso

de parafusos e pregos (FIGURA 12).

Figura 9 - Cadeira de madeira com banco e encosto marchetados

Fonte: os autores.
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Figura 10 - Cadeira mesclando madeira e cipé

Fonte: os autores.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Em meio a andlise entre o método tradicional de Design Participativo e a adaptagao
de tal método para a aplicagdo em determinadas ag¢bes com grupos sociais,
considerando seus diversos aspectos, observou-se a importancia do processo, e

ndo somente dos resultados materiais - produtos.

O presente estudo apresenta um quadro de métodos e ferramentas para
0 processo participativo no contexto das comunidades tradicionais, considerando
as limita¢des humanas, financeiras e organizacionais. A metodologia proposta se
caracteriza como uma adaptagdo da abordagem tradicional do Design Participativo,
com foco no envolvimento dos atores sociais em todas as etapas do processo, desde

a imersdo no contexto local até a cocriagdo de produtos com identidade regional.
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Tal pesquisa permitiu ainda a identificacdo de etapas semelhantes entre
0s métodos propostos por Bonsiepe (2011), Krucken (2009) e Rosenbaum (2019),
levando entdo, a elaboracdo de uma sintese que pode ser usada como guia
para processos participativos com vistas ao desenvolvimento de produtos com
identidade local. Percebeu-se ainda a relevancia da considera¢do dos aspectos
sociais, culturais e religiosos da comunidade, bem como a necessidade de os
designers atuarem como mediadores ao longo do processo, e ndo como lideres, ou

detentores dos conhecimentos.

De maneira geral, este estudo fornece informac8es para designers e
pesquisadores interessados em atuar em contextos que envolvem comunidades

tradicionais, a partir de processos participativos.

O processo participativo para o desenvolvimento de cadeiras com a
comunidade tradicional na RESEX Auati-Parand foi bem-sucedido, tanto em relacdo
ao envolvimento da populacao local em todas as etapas do processo, quanto a
concepcao desses produtos com caracteristicas identitarias da regido, empregando

ferramentas, maquinas e saberes locais.
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