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Resumo

O artigo apresenta um relato de experiéncia sobre a aplicacdo da metodologia de Sistema Produto-
Servigo (PSS) com grupos da Economia Solidaria em Sao Luis (MA), mediado pela abordagem da
designantropologia. A pesquisa teve como foco o trabalho com o grupo “Restaurante Elas por Elas”,
propondo uma pratica de design centrada na vida, na relacionalidade e na participacao ativa das
mulheres envolvidas. A metodologia articulou principios do PSS, da Economia Solidaria, do design
participativo e da designantropologia, valorizando o saber local, a escuta atenta e a cocriacao. Como
resultado, foi desenvolvido um servico de catering com identidade prdpria e comunicagdo
estruturada. O artigo também aborda os desafios enfrentados com o despejo do Cresol-MA e as
estratégias de resisténcia adotadas, ativando o design como pratica politica. Conclui-se que a
designantropologia pode promover autonomia, pertencimento e transformagdes concretas ao
conectar praticas projetuais a contextos sociais diversos.
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Creating Relationality between designanthropology and Solidarity Economy:
Design + Product-Service System with Women in Maranhdo

Abstract

This article presents an experience report on the application of the Product-Service System (PSS)
methodology with Solidarity Economy groups in Sdo Luis, Maranhdo, guided by a design
anthropology approach. The research focused on the collaborative work developed with the “Elas por
Elas” restaurant group, proposing a design practice centered on life, relationality, and the active
participation of the women involved. The methodology combined principles of PSS, Solidarity
Economy, participatory design, and design anthropology, emphasizing local knowledge, attentive
listening, and co-creation. As a result, a catering service with its own identity and structured
communication strategy was developed. The article also addresses challenges faced during the
displacement of Cresol-MA and the resistance strategies adopted, activating design as a political and
transformative practice. It concludes that design anthropology can foster autonomy, belonging, and
concrete social change by connecting design processes to diverse sociocultural contexts.
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1 Introducao

Inicio este texto com um convite para pensarmos o fazer pesquisa em design a partir das urgéncias:
politica, climatica, econGmica, ética e da negacdo da humanidade e do design em se reconhecer
como parte dos impactos no mundo. Como alternativa, proponho pensarmos outras maneiras de
fazer design a partir da centralidade da vida (Noronha, 2023) e sua poténcia (Pelbart, 2011).

O tempo da urgéncia coloca em disputa a narrativa e o aparato epistemolégico também no campo do
design. Nesse sentido, aciono o pensamento de Arturo Escobar (2016) sobre o potencial ontoldgico
do design como caminho para relacionar o design a agéncia de construcdao de mundos, sendo capaz
de moldar a forma material do mundo e criar significagdes em uma dimensao politica e social.

Ao reivindicar a reconexdo do fazer design com a vida, é possivel pensar em um redirecionamento de
nossas pesquisas e praticas para outros designs (Borrero, 2020). Um fazer design que nao reflita uma
heranga patriarcal-colonial-capitalista (Rolnik, 2018), mas que gere autonomia, com rela¢des de
poder diluidas, que seja democratizante (lzidio, 2022) e com participacdo efetiva das pessoas
(Noronha, 2022). O fazer junto, a partir de um pensamento biocéntrico (Cavalcante, 2015), com
praticas que articulem as intersubjetividades dos envolvidos a partir de uma perspectiva orientada
por designantropologia (Izidio, Farias, Noronha, 2022), tem sido a tOnica dos trabalhos que tenho
experienciado no grupo de pesquisa narrativas, inovacdo, design e antropologia na Universidade
Federal do Maranhao.

Nesse artigo, apresento uma dessas experiéncias, o trabalho com o Restaurante Elas por Elas,
integrantes do Centro de Referéncia de Economia Solidaria — CRESOL-MA. O objetivo é estabelecer
um didlogo capaz de promover maneiras de fazer design a partir da centralidade da vida e abrir
possibilidades para outros modos de imaginacao de futuros, por meio de uma pratica que promova a
diluicdo das relacGes de poder e privilegie a colaboracdo, o fazer junto como meio para uma pratica
em designantropologia.

Como escolha de posicionalidade como pesquisador, inspirado por transformar o siléncio em
linguagem e acdo (Lorde, 2019), pelas narrativas confessionais (hooks, 2017) e pela praxis freiriana
(Freire, 1987), o texto aparece em alguns momentos na primeira pessoa e em outros na terceira,
distinguindo o que diz respeito ao pesquisador e o que diz respeito ao coletivo.

Para ordenar o pensamento, apresento no item 2 um contexto dos desafios de fazer design em
tempos de crise, com abordagens tedricas que abrem caminhos para pensarmos em outras praticas.
No item 3, qualifico a pesquisa base e as metodologias utilizadas. No item 4, trago o relato das
experiéncias e os resultados alcangados. No item 5, discuto os desafios enfrentados e, no item 6, as
consideragdes finais sobre o processo.

2 Fazer design no centrado na vida, imaginar mundos por vir e caminhos para
outras praticas em design

Diante da encruzilhada, temos escolhido nos movimentar em direcdo a imaginacdo de um porvir
construido a partir de outros pilares, assumindo as relagGes do design nesse processo de urgéncia e
criacdo de outros mundos. Isso requer o resgate de outras narrativas como caminhos para novos
modos de pensar, narrar e praticar os muitos mundos que habitamos. Para tanto, é urgente mobilizar
imagindrios mais abertos e centrados na vida. Esse processo exige reflexdo sobre como temos
construido nossas subjetividades, modos de ver, sentir e estar no mundo. O sujeito que podemos ser
esta ligado a materialidade e as formas de produzir, distribuir e acessar os frutos do trabalho.

Pensar a centralidade da vida como valor e poténcia implica romper com o paradigma moderno e a
racionalidade que restringe formas de ver e pensar o mundo fora do canone dominante. A
racionalidade moderna muitas vezes relega o design a um campo de segunda categoria — por ser
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ciéncia do fazer e ndo do pensar (Buchanan, 2001), ou por criar mundos de segunda mao (Mills,
2009), refletindo estruturas dicotdmicas e racistas (Noronha, 2018).

Romper com essas instituicdes nos leva a uma mudanca epistemolégica que afeta também o design.
Para pensar a centralidade da vida no design, recorro a Tim Ingold (2012), que propde um processo
intersubjetivo na relagdo com o ambiente, onde criamos espagos de vida e comunicacdo. Ndo ha
separagdo entre o universo “exterior” e o sujeito isolado, mas uma consciéncia subjetiva que une
tudo.

Ter a vida como centro na criacdo em design requer uma relacionalidade radical para reconexdo e
regenerac¢do ontoldgica. Exige abertura ao dissenso, a negociacdo, ao possivel dentro do inegociavel
(Noronha, 2023). Relacionando essa abertura a a¢Bes praticas, acionamos o conceito de fronteira
epistemoldgica de Négo Bispo (2023), que propde friccionar fronteiras entre “diversais” e
colonizadores, sem partir da ideia de colonizac¢do, ja que ela ndo se efetivou em seus modos de vida.

Essa categoria de fronteira é fundamental para os processos de designantropologia, subvertendo
nocdes de dentro/fora e inclusdo/exclusdo. Sendo assim, a fronteira, ndo é um lugar estavel (uma
instancia comoda), mas de conflitos e fricgGes, a abrir caminhos para o dissenso, com repercussao na
dimensdo politica e na dimensdo epistémica, envolvendo todos que participam de um projeto, de
uma pesquisa, de uma acdo. A pesquisa deve ser capaz de gerar outras narrativas de mundo. A
humanidade sempre usou narrativas e imaginagdo para criar sentido. Izidio, Noronha e Farias (2022)
definem a narrativa como a colecdo de experiéncias contadas, sem compromisso com
verossimilhanga ou linearidade.

Diante da urgéncia por respostas rdpidas para as questdes contemporaneas, escolhemos seguir o
conselho de Donna Haraway (2023), e ficar com o problema e seguir instigados por ele a busca por
novas conexdes e interagdes com outros seres e outras cosmologias pra sairmos do impasse de uma
narrativa Unica de aniquilamento, seja do mundo ou de um salvador que vem aniquilar o inimigo.
Donna Haraway nos convida a pensar em aprofundar e criar aliangas com aqueles que sempre
guardaram o planeta: povos originarios, fauna, flora, ou seja incluir outras cosmovisdes como pratica
e modo de vida. Seguir uma nova légica de pensar o fluxo da vida como nos ensina Négo Bispo, ser
comego - meio - comego.

Quando falamos em imaginar e criar mundos trata-se de alternativas de design que sejam orientadas
ontologicamente e isso pressupde necessariamente uma agao reflexiva e politica, olhando para tras,
para a tradicdo que nos formou, mas também para frente, para transformacdes que ainda ndo foram
criadas de nossas vidas em conjunto. Escobar (2024) considera que estamos fazendo mais do que
perguntar o que pode ser construido. Estamos nos engajando em um discurso filoséfico sobre o eu,
sobre o que podemos fazer e o que podemos ser, e como superar o processo de desfuturacdo e
passarmos do iluminismo a sustentagdo. Isso tem relagdo com a destrui¢cao daquilo que destroi, por
meio do “design de eliminacdo” e isso aplica-se a categoria hegemonica do ser humano. Precisamos
repensar e aprender a nos redesenhar numa dire¢cdo ao desenvolvimento relacional de um novo tipo
de ser humano. Um humano que supere a ideia de existéncia de um mundo “I4 fora” separado de nés
e ainda um humano que entenda que o mundo é resultado de nossas a¢ées. E por fim, um humano
gue compreenda que a terra ndo é uma cole¢do de objetos mas uma comunhao de sujeitos (Escobar,
2024).

Portanto, imaginar outros por vir passa necessariamente pela possibilidade de criacdo de mundo que
seja diverso, integrado e horizontal com praticas ndo-objetificantes e centrada na vida. Retomando a
ideia de Escobar (2016) do desigh como agente de construcdo de mundos é preciso assumirmos o
gue cabe ao campo como causa, efeito e possibilidade de acdo diante do problema. A ontologia do
problema certamente vai além do design, ou seja, ndo é sé o design o responsavel, permeando toda a
gama de praticas capitalistas globalizadas de criagdo de mundos.
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Surge entdo uma outra pergunta: dado seu papel histérico como uma pratica ligada ao
antropocentrismo e ao capitalismo mono humanista, o design pode se tornar uma praxis pluriversal e
eficaz para sustentar a vida? Para abordar essa questao, passo a considerar aqui o design, no sentido
ampliado como uma capacidade aberta e um modo de agir no mundo, dentro dos processos muito
mais abrangentes de criagcdo de mundos e transi¢cdes pluriversais. Nesse ponto ressalto que nao
existe neutralidade nessa perspectiva de design a partir de uma relagao radical.

Em seu novo livro, Relacionalidade: Uma politica emergente da vida além do humano, Arturo Escobar,
Michal Osterweil e Kriti Sharma, tratam o design a partir de uma perspectiva relacional com o mundo
e a construcdo de futuros possiveis. Os autores trazem a ativacao politica da relacionalidade como
essencial para nos reinventarmos por meio de outros mitos que nos permitem perceber novamente
as teias de relagdes que nos formam e a sabedoria de cuidar delas. A relacionalidade é um desvio
proposital para o terreno incerto que lateja entre as transi¢cdes no lugar e o lugar das transi¢ées na
vida. Anna Tsing, antropdloga estadunidense, nos ensina sobre relagdes que colocam a
relacionalidade como condicdo para a vida, ela nos provoca dizendo: “aprendemos outras
sociabilidades ao vivencia-las, ndo por meio de projetos, mas como modos de vida” (Tsing, 2019,
p.124).

Essa premissa é importante porque nos convida a nos relacionarmos de uma maneira diferente, com
base na experiéncia, aprendendo com outras formas de liberdade, diferentes das humanas. Um passo
importante a ser dado para construirmos modos de vida ao fazer design em colaboracdo com o outro,
€ superar a encenacdo colonial (Cusicanqui, 2010), ou seja, alinhar pratica e discurso de modo que
ambos caminhem no transbordamento do encontro de suas possibilidades. Outra autora que vai falar
sobre a forca desse processo colonial e como ele age se reinventando a partir de novas facetas, Suely
Rolnik vai trazer a perspectiva da cooptacdao ontolégica que trata justamente desse processo de
aprisionamento do que consideramos libertador em um nova roupagem que continuara a ser
dominadora (Rolnik, 2018). Alguns exemplos desse processo estdo a respeito dos discursos sobre:
sustentabilidade, desenvolvimento, experiéncia, inclusdo, método de pesquisa, participacdo e
diversas outras categorias que muitas vezes nossas praticas destoam do nosso discurso.

Nessa friccdo da fronteira entre pratica e discurso é importante dar atencdo ao processo relacional
radical que pressupdem ag¢des em conjunto com o outro, participar precisa ser necessariamente algo
efetivo e real. Ndo da pra cair no que Silvia Rivera Cusicanqui (2010) chama de encenacdo colonial
baseada numa empatia, na vontade de ajudar ou de se colocar no lugar do outro. Somos feitos de
subjetividades e ninguém se coloca no lugar do outro pois as vivéncias sdo diferentes. E preciso
desenvolver alteridade que para Haraway (2023) estad relacionado a uma ética de cuidado que
permite a responsabilidade mutua, onde diferengas sao mantidas em tensdo produtiva, nao
resolvidas. Participar é abrir o processo criativo, é reconhecer nesse outro a sua capacidade de
imaginacdo de futuro. Levar algo pronto e “aplicar” em uma comunidade ndo é participacdo. A
participacdo implica a dissidéncia, a diferenca e o equivoco, a possibilidade de haver a
impossibilidade (Noronha, 2023).

E nessa dindmica de abrir os processos decisdrios e garantir uma participacao efetiva é que temos
embasado nossas praticas de campo para que se tenha como resultado possivel uma autonomia dos
processos produtivos das pessoas envolvidas e que elas sigam criando, narrando e fazendo o design
de si mesmas pelo caminho.

3 Construindo uma relacionalidade em nossas praticas de design

Quanto a metodologia, a pesquisa foi qualificada como de natureza qualitativa e aplicada, pois busca
a interpretacdo dos fendmenos observados e compartilhados em campo e a atribuicdo de significados
a partir das experiéncias tedricas e empiricas da pesquisa, além de gerar conhecimentos para
aplicagdo pratica, dirigidos a solugdo de problemas especificos, identificados a partir da vivéncia entre
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pesquisadores e participantes do Cresol, em momentos prévios, conforme Prodanov e Freitas (2013).
Em relacdo aos objetivos, caracterizou-se como descritiva que, segundo Gil (2008), pretende mapear,
documentar e descrever, com embasamento tedrico e do conhecimento produzido em cocriagdao no
campo de pesquisa.

Assim, adicionou-se uma abordagem participativa derivada da pesquisa-a¢ao participativa ou, como
Ehn (2008) a chama, “pratica de pesquisa": "InvestigacGes intervencionistas praticas (em oposicdo a
coleta de dado) e paralelamente reflexdo tedrica, em oposicdo a reflexdes tedricas destacadas a
posteriori (Ehn, 2008). Tudo isso a partir de um direcionamento de designantropologia, que além de
levar em consideragdo as relagdes intersubjetivas dos participantes é uma escolha e um
posicionamento politico de ndo mais separar os dois campos e seguir com o transbordamento deste
encontro, criando subjetividades destes dentro-fora-dentro, em devir (lzidio, Farias, Noronha, 2022).

Buscando alinhar nossas praticas ao discurso, como caminho para um processo de relacionalidade,
para uma pratica de design mais alinhado a uma proposta ontoldgica de construcdo de mundos,
inclusdo de novas cosmovisdes e alternativas aos processos instituidos, tragamos relagées entre a
metodologia de design escolhida para trabalhar com os grupos, Sistema Produto + Servigo - PPS
(Vezolli, 2018)*, os principios da Economia Soliddria, aspectos relacionados ao Design participativo e a
proposta de posicionamento de designantropologia.

A partir do pensamento de Tunstall (2013) buscou-se alinhar as pautas do projeto ao contexto das
comunidades a partir do entendimento da dinamicidade de criar e implementar os sistemas de
produtos e servicos que considerem as praticas, aspiracdes, histdria, cultura e necessidades da
sociedade que a pesquisa estd inserida. Assim, a prototipacao de PSS permite a tangibiliza¢do das
cosmologias pessoais de cada grupo, bem como suas vivéncias, agregando valor e promovendo a
autonomia. Em um primeiro momento, Farias (2022) propds as afinidades entre PPS, Economia
Solidaria e Design Participativo, e entdo, a partir dessa proposta, incluimos a posicionalidade politica
e de projeto a partir do contexto de designantropologia.

O Sistema Produto-Servico - PPS, pode ser definido como uma estratégia de inovacao que desloca o
centro do negdcio da venda fisica de produtos para a venda de um sistema de produtos e servigos
gue causam um baixo impacto ambiental (Manzini e Vezzoli, 2002).

J& a Economia Solidaria age a partir de uma outra matriz de formacdo diferente da
colonial-capitalista, inclui principios como autogestdo, cooperagao, solidariedade e respeito ao meio
ambiente. Estes norteiam as atividades econdmicas que buscam promover a justica social, a inclusdo
a partir da equidade e o bem viver.

O Design Participativo pressupdem uma participacdo efetiva nos processos de design que como
vimos requer uma abertura deste processo aos nossos copesquisadores para que se tenha autonomia
criativa, entre outras coisas.

Por fim, designantropologia estd sendo pensado aqui como uma agao que se da a partir das praticas
de correspondéncia, que tem como principios: o habito, como uma pratica de convivéncia onde se é
afetado e também afetamos a partir da experiéncia e vivéncia no habitar o mundo do outro e onde
exercitamos o processo de antecipacdo; A comunhdo (commonig) um processo de proximidade tal
que permite uma convivéncia em comunhdo a partir de um processo de autopoiese e controle entre
contar e conter; Conhecimento narrativo como fonte de saber fazer; Atencionalidade o estar atento
e presente de corpo inteiro; Uma resposta responsavel (Response-ability) que surge a partir do fluxo
dos materiais, do processo de improvisacao e prototipacdo; e por fim, o Agenciamento ou Agencia

I A escolha pelo PPS (Vezzoli, 2018) se da devido ao seu carater voltado 3 experiéncia, enfatizando as questdes
intangiveis e a coprodugdo pautadas nas dimensdes ambiental, social e econdmica da sustentabilidade.
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(agencing) que é o processo de ter a¢do sobre as coisas e de ndo passividade, fazer com por um
processo de simpoiése.

Estas relagOes e afinidades podem ser vistas na figura 1 e apresentam-se com um grande potencial
para promover a constru¢do de um novo prisma em relagdo as fronteiras entre produgao, natureza e
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Figura 1 : Diagrama da relagdo entre os principios de PSS, ES, DP e Designantropologia
Fonte: desenvolvido pelo autor e Adaptado de Farias (2022)

Farias (2022), se vale das etapas do Modular Method for System Design for Sustainability - MSDS
metodologia proposta por Vezzoli, Kohtala e Srinivasan (2014) atrelando-a aos principios da Economia
Solidaria (ES) e a autonomia por meio de praticas participativas para cocriar uma nova proposta que
utilizou as trés primeiras etapas (analise estratégica, exploracdo de oportunidades e concepc¢do de
sistemas) da MSDS, bem como o uso de ferramentas de Sistema Produto Servigo - PSS relacionado-as
com as etapas processuais de Design Participativo: explora¢do inicial da ag¢do, processo de
descobrimento e, por Uultimo, prototipagem (Spinuzzi, 2005). Avangamos nhesse processo e
estabelecemos relagdes com os principios de correspondéncia, principal agdo de designantropologia,

como guia para uma relacionalidade radical.
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Figura 2: Proposta de desenvolvimento de PSS com abordagem do designantropologia
Fonte: desenvolvido pelo autor e Adaptado de Farias (2022)

A tabela (Figura 2) exemplifica a proposta atual para o desenvolvimento de PSS no ambito das
pesquisas realizadas no NIDA e como ela é direcionada pela proposta da abordagem em
designantropologia. O design participativo promove espagos de didlogo, prototipacdo e imaginagao
coletiva, permitindo o alinhamento de diferentes perspectivas. Para esse processo, é preciso criar
condicOes que favorecam a emergéncia dos discursos. Nesse contexto, destacam-se os “dispositivos
de conversacdo” (Anastassakis e Szaniecki, 2016) ou “coisas de design” (Binder et al., 2011), artefatos
gue elucidam narrativas, valores e relagdes de poder implicitas.

Para que a relacionalidade aconteca entre as “coisas de design” e as praticas de Design Participativo é
preciso que haja o processo de correspondéncia. Sendo assim cada acdo, a partir das “coisas de
design” que se relaciona com o Design Participativo, aciona-se um ou mais principios de
correspondéncia, em designantropologia. O processo de correspondéncia é fluido e dindmico, todos
os principios relacionados a ele estdo presentes em maior ou menor poténcia. A proposta aqui ndo é
limitar e marcar que cada etapa use somente um dos principios, mas sim indicar quais deles podem
ser mais acionado e devem ter maior aten¢ao no processo de relacionalidade para orientar
reflexdes, confrontar visGes diversas e ampliar a compreensdo sobre o objeto em pauta, articulando o
design aos saberes tacitos dos envolvidos.

O processo de criagdo teve a participacdo dos integrantes de cada grupo a partir do Design
Participativo, assim todos puderam participar de maneira efetiva na tomada de decisGes dos
processos e escolhas durante o ato de projetar. Como considera Spinuzzi (2005), o objetivo é
relacionar-se com os aspectos tacitos do comportamento pratico humano, sob uma ética produtiva e
ética, por meio de parcerias entre o design e os participantes. Essa parceria deve ser fundamentada e
conduzida efetivamente para que os pesquisadores-designers e participantes realizem e aperfeicoem
a compreensdo da atividade (Spinuzzi, 2005). O DP possibilita a criagdo de um plano comum entre
artesas e pesquisadores, um espaco onde as diferencas se instauram e constituem uma comunidade
diversa cosmologicamente durante o fazer coletivo (Noronha, 2018).

Percorremos os seguintes estagios: explorac¢do inicial da acdo (1), processo de descobrimento (2) e,
por ultimo, prototipagem (3), implementacdo (4) e comunicacgéo (5).

No que tange as ferramentas na etapa de “Exploracdo inicial da acdao”, adaptamos a conhecida técnica
do brainstorming, a fim de elencar os problemas e propor possiveis solu¢des. Logo em seguida,
fizemos a hierarquizacdao das alternativas por meio da colagem de adesivos para indicar quais dessas
dificuldades o grupo gostaria de trabalhar. Na etapa de “descobrimento”, através do card sorting foi
possivel apresentar estratégias de PSS ja existentes de cada segmento para avaliagdo com o grupo.
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Em seguida, utilizou-se da ferramenta “Manchete do Futuro” que visa elicitar a imaginacdao das
participantes fazendo-as projetar o futuro do empreendimento.

Na etapa de “prototipacdo” as participantes puderam especular sobre a ideia selecionada por meio
da ferramenta Scenes, uma espécie de cenario de bonecos (Halse, 2010). Na etapa de implementacdo
fizemos uma nova prototipagem, dessa vez levando em consideragdo o contexto real ou mais proximo
da realidade possivel, por meio da técnica de encenacdo (Schleicher, Jones e Kachur, 2010)
experimentar e testar como a ideia funcionaria.

E por fim, tivemos uma oficina de comunicacdo onde cada grupo pode desenvolver suas expertises
para comunicar o Sistema Produto e Servi¢co desenvolvido nas redes sociais.

4 Discussao e Resultados

Apresentaremos o caso do restaurante Elas por Elas? e a cocriagdo do desenvolvimento do Sistema
Produto e Servico, além da implementacdo e comunicacdo do mesmo. Seguindo a proposta de
processo de codesign apresentado na sessdo anterior, todo o processo de utilizacdo de ferramentas e
“coisas de design” foi adaptado ao contexto do grupo estabelecendo uma correspondéncia a partir
do principio do habito e habitar o mundo contextualizando a linguagem, uso de imagens, etc. Iremos
também, relacionar cada etapa ao processo de correspondéncia a partir de relagdes com
designantropologia e criar um didlogo com a teoria que sustenta o trabalho.

4.1 Restaurante Elas por Elas

O restaurante Elas por Elas surgiu com o intuito de oferecer comida de qualidade e ser um
complemento de renda para mulheres do Cresol-MA. O restaurante, no inicio, produzia lanches e
com o passar do tempo foram oferecendo refeicdo para as trabalhadoras que passavam o dia no
espaco e em eventos que aconteciam no Cresol-MA. Dai, surgiu a ideia de estruturar um buffet. Essa
ideia se estruturou e estava atendendo bem aos eventos que aconteciam no local. Trabalhamos com
as mulheres do restaurante Elas por Elas no intuito delas avangarem na atuagdo do buffet, ampliando
o seu mercado e as possibilidades de clientes atendidos.

O processo de codesign com as mulheres do restaurante comegou com a escuta atencional da
histéria delas, o surgimento do restaurante, como elas se envolveram com o mesmo e o
envolvimento delas com a Economia Solidaria e a luta por uma outra economia possivel para além do
capitalismo. Essa escuta se fez importante para comegarmos o processo de correspondéncia e uma
pratica de designatropologia, pois a partir de entdo conseguimos montar um diagndstico do grupo e
tracar caminhos a seguir.

Assim, iniciamos a etapa | - exploracdo inicial da acdo, essa conversa diagndstico guiou a tempestade
de ideias (brainstorming) (figura 4 e 5) onde as participantes elencaram suas dificuldades e pensaram
em possiveis solugdes. Entre os desafios enfrentados temos a clientela dispersa devido as constantes
mudancas do espago fisico do Cresol-MA, o déficit na comunicagdo do restaurante para o publico,
bem como a necessidade de recursos para compra de materiais e ferramentas.

2 Todas as demais oficinas de cocriagdo de produto e servigo seguiram essa mesma légica de segmentagdo, no
entanto cada uma teve seu contexto levado em consideragao para a aplicagdo das ferramentas. Em alguns
grupos o processo de codesign foi feito através de oficinas e em outros foram encontros mais extensos, as
adaptagdes serdo melhor descritas no topico a seguir.
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Figuras 3 e 4: 12 de oficinas com o restaurante Elas por Elas e Brainstorming.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.

O processo de correspondéncia acontece aqui a partir do momento que dispomos de
atencionalidade, exercitamos o processo de antecipacdo e a possibilidade de afetar e ser afetado para
responder ao processo de diagndstico e busca de meios para cocriamos o Sistema Produto e Servico
gue desejamos desenhar em cocriacdo. Estar nessa fronteira entre o desejo de criar um servigo e as
demandas reais fricciona o campo de design na possibilidade de trazer respostas a partir do principio
response-ability, uma resposta habilidosa e responsavel diante de um plano comum (Noronha, 2018)
entre essas mulheres e nds pesquisadores. Estar aberto para sermos afetados por elas, e além disso,
conhecer as histérias de cada uma e a poténcia do seu conhecimento narrativo, habitar o mundo
delas mesmo que de maneira provisdria mas atencional possibilita descobrimos mais sobre o seu
saber fazer, fortalecendo e auxiliando no processo de correspondéncia.

Iniciamos a etapa Il - Descobrimento, apresentando cartdes (Card Sorting) previamente preparados
com exemplos de servicos semelhantes ao que elas estavam desenhando. A proposta dessa
ferramenta era estimular a criatividade ao apresentar solu¢cdes semelhantes ao PSS cocriado, com
solugcbes que outras comunidades e grupos encontraram para suas necessidades, destacando
diferentes maneiras de compartilhar sua mao de obra e valorizar os conhecimentos sobre culindria.
As participantes puderam classificar quais ideias as inspiraram e se encaixavam na situacao atual do
restaurante frente as necessidades e problemas a serem solucionados.

Figura 5: CardSorting restaurante Elas por Elas.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.

Nesse ponto é considerarmos como as “coisas de design” dialogam com o processo de cocriagdo e se
tornam importantes como mediadoras do processo criativo, uma vez que possibilitam o inicio de
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surgimento de novas ideias no grupo. A todo momento elas rabiscam e interagem com os cartdes de
modo a modificar ou selecionar ideias que consideravam importantes para o processo delas. Isso
demonstra como essas ferramentas podem estabelecer um processo de autonomia criativa, também.

Com relacdo ao processo da pratica de designatropologia, a agencia durante o fazer junto é
igualmente importante, entender que o design ndo é neutro no processo, pois os cardSorting foram
pré estabelecidos, ou seja, houve uma agencia dos pesquisadores e escolha de referéncias que
fizesse sentido no contexto do grupo, ou seja, uma interferéncia, movida pelo processo de
atencionalidade, de afetar e ser afetado em um processo autopoiético, sendo mais um exemplo de
correspondéncia na pratica.

Entre as opc¢des escolhidas, o sistema produto-servico cocriado foi um catering. O catering se difere
do buffet (um formato onde as comidas sdo dispostas para que os convidados se sirvam sozinhos),
trata-se de um servigco que oferece comidas prontas e inclui o fornecimento de lougas e pratarias,
com profissionais responsaveis pelo servico e limpeza. E semelhante ao a la carte. Atrelado a isso, as
participantes pensaram em servir alimentos especificos para dietas restritivas como intolerancia a
lactose e gluten, bem como criar pratos utilizando os produtos organicos e naturais tipicos do
Maranhdo vendidos no Cresol-MA por outros grupos produtivos como forma de promover a
economia solidaria e também se destacar demais servicos de catering existentes.

Finalizamos, a etapa Il, com a ferramenta “Manchete do Futuro” (figura 7), a proposta é simular uma
capa de jornal onde estaria uma foto das artesds e uma manchete falando dos bons feitos realizados
pelo grupo a partir da prestagdo do servigo que elas desenharam. Em um exercicio de especulagdo de

futuro imaginando onde elas poderiam e/ou queriam chegar. Este é um momento regado de
emoc0des pois busca incitar o imaginario e direcionar o olhar das participantes para o futuro.

Figura 6: Manchete do Futuro restaurante Elas por Elas.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.

A “Manchete do Futuro” aciona o processo de correspondéncia a partir do commoning
desenvolvimento de comunhdo e compartilhamento de ideia de futuro, também , por meio do
response-ability, uma resposta habilidosa e responsavel que segue o fluxo das linhas da vida (Ingold,
2013).

A etapa Il - Prototipacdo, comecou com a aplicacdo da ferramenta Scenes (Figura 8 e 9), que
permitiu, através dos bonecos e figuras presentes, a prototipacdo da jornada do cliente que
contrataria o servico do Restaurante Elas por Elas. O uso da ferramenta trouxe o aspecto da
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tangibilizacdo do servico, contribuindo ainda para a sistematizacdo dos percursos realizados pelos
clientes até a execucdo do servico oferecido. Em seguida pedimos para as participantes encenarem
esse servico, um dos pesquisadores da equipe atuou como dono de uma empresa que gostaria de
fazer um evento e queria saber o que elas ofereciam como cardapio.

k. ™ Z FF‘.E/; ﬁ’i;.';{' ".:v. 2
Figuras 7 e 8: Scenes e encenagao restaurante Elas por Elas.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.
Essa ferramenta possibilitou que as participantes pensassem além das barreiras atuais, prototipando
o restaurante ideal que contaria com um cardapio variado, um espaco fisico sé dele com cozinha,
salas para alugar para eventos e um espaco para almo¢o normalmente. A prototipacao, também, por
meio da encenacdo auxilia no processo de verificar quais pontos de contato ainda estdo frageis no
processo de formulacdo do servico e além disso possibilita uma primeira vivéncia mais proxima da
realidade de execugao do servico, auxiliando na proxima etapa que é a implementacao do servico.

A etapa IV - Implementacgao, consistia em fortalecer os pontos observados como frageis na etapa de
prototipacdo e tentar sana-los com mais uma encenagdo, porém, com elementos e clientes reais,
para que o retorno a respeito do servigo fosse o mais proximo possivel do mercado. Nesse sentido,
revisamos os pontos fortes e fracos da primeira prototipagdo/encenagdo e reestruturamos os
processos. Acompanhamos o grupo por cerca de um a dois meses na estruturagdo da ideia e na
articulagdo para que pudéssemos realizar o processo de encenagao da prototipacao real do servigo.
Essa etapa é importante para que o grupo tenha condi¢cbes de perceber quais elementos ja estdo
estruturados e quais ainda precisam ser melhorados para que de fato possam oferecer o servico ao
publico. Apds esse acompanhamento realizamos a prototipagado real.

Figuras 9 e 10: Encenacdo da prototipagdo do servigo de catering do Restaurante Elas por Elas
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.
Foram convidados pessoas que ndo participaram do processo de desenvolvimento do servico para
avaliar a prestacdo do servico e analisar a qualidade da realizacdo do mesmo. Logo apds, essas
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pessoas responderam um questiondrio avaliando o servico. A pratica de designantropologia é
perceptivel nesse nivel pela correspondéncia a partir dos principios de response-ability e o processo
de improvisacdo necessario diante de situacdes inesperadas que essas atividades de prototipacdo e
encenagao trazem com elas, pois assim como a vida real, nesses momentos acontecem situagdes que
muitas vezes fogem ao pré estabelecido e ao projetado, saber lidar e improvisar diante do inesperado
é também um processo de resposta habilidosa e responsdvel, muito por conta do estado de
atencionalidade que essa encenacdo performatica requer dos participantes.

Em um outro dia pds evento, fizemos uma reunido de avaliagdo da prototipacdo onde lemos e
analisamos as respostas dos questionarios das pessoas que participaram no dia. Esse momento foi de
suma importancia pois as mulheres responsaveis pelo restaurante puderam ter um retorno da
gualidade do trabalho.

A etapa 5 - comunicacdo, tratou-se de uma oficina pratica de utilizacdo de recursos digitais e de redes
sociais para a comunicagao de prestacdo do servico. Como meio de viabilizar essa comunicagdo
fizemos pré templates totalmente editdveis no programa Canva e disponibilizamos para o grupo.
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Figuras 11: Exemplo de postagens presentes no template e que foram desenvolvidas por elas
durante a oficina de comunicagao.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.

No dia da oficina elas aprenderam a trabalhar a partir do uso desses templates o que facilitou
bastante o desenvolvimento e direcionamento da oficina. Foi realizado também uma reformulagdo na
marca do restaurante e foi criado também materiais de apoio como folhetos, placa, cartdo de visita e
outros, que pudessem ser utilizados no processo de implementacdo do servico.
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Figuras 12, 13 e 14: Servigos de catering oferecidos pelo restaurante Elas por Elas
em eventos apds a implementagdo do servigo.
Fonte: desenvolvido pelos pesquisadores.

Finalizada essas etapas o Restaurante Elas por Elas, segue de maneira autbnoma ofertando o servigo
que elas desenharam em cocriagdo conosco. Atualmente o grupo tem tido um bom retorno com
contratagdes do servico. As figuras 13, 14 e 15, mostram alguns desses eventos.

5 Desafios no percurso da pesquisa

Muitos foram os desafios enfrentados no decorrer de dois anos de pesquisa com o0s seis grupos que
cocriamos Sistema Produto e Servico em parceria com o Cresol-MA. No entanto, um deles por vezes
pareceu que iria inviabilizar nossas acdes de pesquisa junto ao grupo. Estamos falando da concessao
da Casa do Maranhao, espaco que o Cresol-MA tinha como sede e dividia com o museu da Casa do
Maranhdo, por parte do Governo do Estado para um Grupo Hoteleiro Portugues, em prol de sua
expansao hoteleira. Tal fato fez com que a coordenacdo do Cresol-MA recebesse a noticia de que
teriam que sair do espaco em 8 dias Uteis, estdvamos a cerca de 6 meses copesquisando com o
Cresol-MA. Varias questGes vieram a tona: Como pesquisar quando o seu campo é despejado? Como
fazer designantropologia sem um campo estruturado? Como corresponder com essas mulheres
diante de tanta impossibilidade de fazer pesquisa e designatropologia? Como o design lida com essa
situagao?

Tomamos a decisdo de seguir com elas assim, pois, a essa altura jd ndo era possivel voltar e
recomegar com outro campo e também escolhemos ficar com o problema bem aos moldes que
Donna Haraway (2023) nos ensina. Seguimos com o encontro com o Cresol-MA como Nastassja
Martin (2021) seguiu apds o beijo do urso em sua face, impactados com a noticia do despejo mas
abertos e atentos as novas possibilidades de fazer design com essas mulheres e no aprofundamento
intersubjetivo com elas em busca de uma maneira de fazer copesquisa em design mesmo sendo
despejados.

Os grupos que formam o Cresol-MA ndo participaram dessas negocia¢des, que tiveram a concessao
como resultado, sendo apenas avisados que deveriam desocupar o espaco em determinado periodo
de tempo, sem possibilidade de discutir a situacdo e o seu funcionamento, em marco de 2024. Ao
receber essas noticias, a gestdo do CRESOL, junto aos empreendimentos da Economia Solidaria,
decidiram desenvolver formas de resisténcia em prol da permanéncia neste espaco, ou a defini¢cdo de
uma sede permanente em lugar de facil acesso para comercializacdo e eventos culturais, que atenda
as necessidades do coletivo.

Esse fato também impactou o nosso cronograma de pesquisa visto que os esforcos dessas mulheres
passaram a ser manter a existéncia do espac¢o de comercializagcdo de seus produtos. Neste sentido,
novas demandas de design surgiram e outras precisaram ser supridas em integracdo as ja
previamente estabelecidas. Com uso do o design e ativismo, abordagem do design que salienta o
papel social do design enquanto mobilizador da comunicagao para orientar determinada causa social,
foi acionada, exemplificando o valor dos designers enquanto propagadores de responsabilidade
social, que investem tempo e conhecimento em projetos que promovem melhorias sociais e culturais
em contextos de exclusdo e impedimentos para com grupos historicamente minoritarios e vitimas de
opressoes (Berman, 2009).

Realizamos uma série de produgbes de postagens em redes sociais e videos fortalecendo a narrativa
da vida dessas mulheres e a importancia daquele espago para manutengao de suas atividades e de
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suas vidas®. Tomamos o Design e Ativismo como mecanismo para a¢des disruptivas que visam
transmutacgbes positivas na sociedade, sendo assim, conceituado como forma de combater injusticas
sociais e promover transforma¢des em nome de um grupo injusticado e negligenciado utilizando
métodos ndo convencionais. Impulsionando a quebra de praticas, sistemas e estruturas
institucionalizadas pela autoridade dominante, que nao leva em conta esses grupos e causas
minoritarias em seus planejamentos e decisdes (Thorpe, 2011).

Uma das demandas que surgiu nesse periodo foi o redesign da marca do Cresol-MA, ndo irei me ater
aqui a apresentacdo da marca em si pois isso ja foi relatado em outros artigos. Realizamos esse
redesign e a apresentacdo do mesmo se tornou um dispositivo de conversacdo na medida em que
estabeleceu uma conexdo entre partes que reivindicavam e ndao eram ouvidas (mulheres dos
empreendimentos do Cresol-MA) e uma parte que era capaz de fazer efetivamente algo por essas
vozes (Gestores da Secretaria de Trabalho e Economia Solidaria).

A apresentacdo da marca aconteceu no dia 15 de maio de 2024, na sede do CRESOL, o encontro
reuniu representantes da SETRES, incluindo o secretdrio e a subsecretaria, empreendimentos de
diversos lugares do estado, representados por mulheres, gestores e sociedade civil, um grupo
diversificado com muito a discutir, considerando as situagdo de incerteza quanto ao destino do centro
de referéncia, a figura 16 mostra esse momento.

| Conceitos
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Figura 15 - Reunido para apresentagao da Nova Identidade Visual do CRESOL
Fonte: NIDA, 2024

Mais do que um momento para aprova¢do da marca em si e seus atributos relacionados a
visualidades, este momento representou uma possibilidade de fala e de voz para essas mulheres
diante de quem as silenciavam. Durante o processo, as mulheres presentes puderam exprimir suas
opinides sobre o presente e o futuro da instituicdo a partir da marca que representa esse momento e
esses valores, no decorrer da discussdo outros debates foram se abrindo sobre as circunstancias
presentes, as solucbes que desejavam, dificuldades que enfrentavam, como esses percalcos
influenciam em suas vidas, além de outras coloca¢des voltadas para outros pontos negativos no
estado que passa por um processo de desmonte artistico, tudo a partir do logotipo como fomentador.

3 Esses resultados ja foram publicados em outros artigos apresentados em eventos de design e publicados em
revistas cientificas. Por isso apenas relatarei aqui as impossibilidades em relagdo a pesquisa e ndo me atentarei
aos resultados desse processo de design ativismo.
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Ainda neste encontro, nossas copesquisadoras, manifestaram suas indigna¢cdes com a expropriacdo
da casa do Maranhdo por variados motivos, como, o tempo no espaco e a construcao de relacao
entre elas e o territdrio, ou seja, a consideracao desse lugar como morada para comercializacao,
encontros e formagdes, a instabilidade que essas trocas ocasionais causam no enfragquecimento da
economia solidaria e consequentemente na diminuicdo do publico e do faturamento, a ndo
consideragdo delas nas decisGes tomadas ou na escolha de sede, o desprestigio do governo que nem
as ouviu apos as deliberacGes, a necessidade de estabilidade futura para continuar, o desleixo para
com requerimentos rotineiros que precisam ser executados para o funcionamento geral.

Por ter sido um momento propicio para reivindica¢Ges e conversas de ambas as partes, o secretdrio e
sua equipe tiveram momentos de fala e tentativa de resposta as questdes levantadas. De maneira
geral as respostas para os questionamentos foram vagas, por vezes retirando suas responsabilidades
sobre os assuntos, exprimindo que nada poderiam fazer para solucionar algumas das reivindicacdes
ou alternando para as transagbes positivas que foram realizadas e as que futuramente viriam a
acontecer.

O tempo foi passando e essas mulheres resistindo na permanéncia na Casa do Maranhdo e em busca
de uma nova sede. Nossas a¢des com oficinas e acompanhamento auxiliaram no processo de
permanéncia na medida em que geravam atividades e movimento na sede do Cresol-MA. No entanto,
elas perceberam que seria inevitdvel a saida delas do prédio da casa do Maranhao, entendendo que
esse processo estava acontecendo de maneira mais lenta possivel. Entdo elas passaram a reivindicar
que elas saissem de la para uma sede definitiva. Esse processo também foi de muita luta e em
fevereiro de 2025 o governador assinou um termo de reforma de um casardo no centro histérico da
cidade de Sao Luis para ser a sede do Cresol-MA. Enquanto a reforma nao fica pronta, a loja e a parte
administrativa do Cresol-MA estdo em um Casardo temporario e o restaurante em outro prédio.

Figura 16 - Evento onde o Governador assinou a ordem de reforma do
Casardo onde serd a nova sede do Cresol-MA
Fonte: NIDA, 2024

De maneira geral, esse processo levou mais de um ano e nos primeiros meses inviabilizou algumas de
nossas acoes. A possibilidade de flexionar o cronograma de pesquisa e agir junto a essas mulheres em
sua luta, trouxe uma confianga nos nossos processos de pesquisa. O processo de correspondéncia
gue criamos com elas fortaleceu nossas relagdes e lagos. Portanto num primeiro momento as
situacdo dificultou nossas acGes mas depois a confianga fez com que elas quisessem participar afinco
das oficinas.

6 Consideragoes Finais

Nossas pesquisas sdo situadas e localizadas sendo a¢Ges micropoliticas de atuacdo na sociedade para
gue o macropolitico possa ser impactado com possibilidade de mudancas. As ferramentas
desenvolvidas para atuacdo em campo, que chamamos de “coisas de design” surgem como
possibilidade de articulagdo com as propostas de hipdteses levantadas, de certa maneira de testa-las
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na pratica do dia a dia, por meio do didlogo, participacdo, cocriacdo e correspondéncias com nossas
copesquisadoras.

Assumimos a fronteira como um espaco de correspondéncia em um movimento constante de conter
e contar (Noronha e Abreu, 2021) sobre a vida e saber-fazer dessas mulheres, sendo assim a
diferenca epistemoldgica entre pesquisador e sujeito de pesquisa, sdo diluidas e consequentemente a
ruptura dessas relagdes de poder, também, no entanto, sdo questionadas durante o processo
colaborativo e de cocriagdo com os sujeitos da pesquisa (Noronha, 2018). Lidar com essas diferencgas
é um dos desafios nesse tipo de trabalho com comunidades em vulnerabilidade social. Contudo,
como salienta Escobar (2016) é importante que essa diferenca ndo seja inviabilizada, pois, é
importante vivermos sem medo com a presenca do que é diferente de nds, na diferenca reside
também a poténcia de vida e criatividade (Pelbart, 2011) que emerge nos processos de cocriagao.

A pesquisa quando guiada por uma abordagem em designatropologia ganha uma dimensdo de
posicionalidade por parte de nds pesquisadores pois entendemos que a neutralidade no processo da
pratica do designatripologia ndo existe, uma vez que somos afetados e afetamos o outro
continuamente. Os processos de correspondéncia é o que garante uma abertura genuina para o
campo por meio de seus principios (habito, agencia, atencionalidade, uma comunhdo ou
entrelacamento intersubjetivo e uma resposta habilidosa que vem a partir de uma responsabilidade),
todos esses estdo sempre presentes a todo 0 momento, no entanto como vimos em algumas relagdes
uns sobressaem mais que os outros, também em um exercicio de autopoiese constante. E também a
atencdo a esses principios que permite uma correspondéncia entre a metodologia de Sistema
produto e servigo, a Economia Solidaria e o Design Participativo.

Essas friccoes demonstram os aspectos interdisciplinares do design, mostrando que essas fronteiras
podem ser permeadas por novos contextos e adaptadas para serem utilizadas de formas distintas. As
“coisas de design” ganham vida no momento de sua aplicacdo em colaboragdo com os sujeitos de
pesquisa, pois é a reflexdo sobre a acdo que nos permite os ajustes para outras realidades. A
diferenca, presente na fronteira, mostra a complexidade que se mostra no tempo de vida do outro,
nos limites do outro e como lidar com as impossibilidades dos entraves no projeto podem. Saber lidar
com essas questdes traz ensinamentos importantes como profissionais e pesquisadores.

Os resultados demonstram que esse processo de ajustes nas ferramentas dizem respeito ao contexto
em que os grupos vivem, a fim de potencializar o processo narrativo trazendo a tona questdes ligadas
as intersubjetividades de cada grupo, além disso, o ajuste favorece a ideia de pertencimento e de
participacdo por parte dos participantes do grupo, fato perceptivel durante a aplicagdo das
ferramentas durante as oficinas de cocriacdo de sistema produto e servico.

Ainda sobre o processo de Sistema Produto e Servico ele possibilita a percep¢do de incremento de
renda de maneira direta ao grupos, isso € comumente narrado é dito pelas integrantes, no entanto
ainda precisamos desenvolver algum meio para avaliar de fato os impactos desse ganhos e os
impactos em niveis macro e micropoliticos nas atividades dos grupos.
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