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RESUMO

O presente artigo traz o desenvolvimento de um projeto que faz uso de metodologias metaprojetual,
fazendo uso de algumas ferramentas importantes para o desenvolvimento do projeto, para tangibilizar
todo o estudo feito durante este percurso, como a pesquisa de campo, construgao de um jogo, além do
uso da cartografia como caminho projetual mapeando problemas encontrados no povoado de Centro
Grande, na cidade de Axixd (MA), no que diz respeito ao processo de fabricagdo artesanal de farinha.

Palavras-chave: Metaprojeto. Inovagao social. Design. Cartografia.

Introduciao

O povoado de Centro Grande, localizado na cidade de Axixa-Maranhao, produz farinha de modo
artesanal hd muitas décadas, sua principal finalidade ¢ para a subsisténcia propria, no entanto, o
povoado vem enfrentando problemas que estdo inviabilizando sua continuagdo por parte da falta de
participagdo dos jovens, que vem se agravando no decorrer dos anos. Pretendo desenvolver neste tra-
balho conversacdes, na tentativa de mediar processos de valorizacao das atividades de trabalho local,
para que possamos ampliar a divulgac¢ao da producdo da farinha, adaptando o método cartografico,
que ndo se caracteriza por regras ou por métodos pré-estabelecidos, mas tem como sentido, “acompa-
nhamento de percursos, implicacdo em processos de producdo, conexdo de redes ou rizomas” ( DE-
LEUZE; GUATTARI, 1980, p.10) usando a cartografia de acordo com as possibilidades e contexto
0s quais o projeto esta inserido.

Quando me questionei sobre qual assunto escolher para o desenvolvimento deste projeto, logo
me recordei da farinha que ¢ produzida no povoado, e nos problemas que ja havia observado, embora
superficialmente, mas que ja eram percebidos nas minhas idas ao povoado. O que me levou a con-
cretizar esta escolha, foi quando percebi que, a grande maioria das pessoas que passam na MA 110,
arredores do povoado, que sdo potenciais consumidores do insumo produzido ali, ndo tém conheci-
mento de que no povoado € produzida e comercializada uma farinha artesanal, natural e de qualidade.

Como proposto no projeto da disciplina de Projeto Grafico II, que visa fazer com que este projeto
tenha uma orientacdo metaprojetual que, “[...] se apresenta como uma profunda reflexao sobre o pro-
jeto” (TAMEKUNI, 2014, p.7). Tentando atuar por meio da inovagao social:
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Atividades e servicos inovadores que sdo motivados pelo objetivo de encontrar uma necessidade social e
que sdo predominantemente desenvolvidos e difundidos entre organiza¢des em que o primeiro propdsito é
social. (MULGAN, 2007 apud BRUNEL, 2015, p. 206).

A co-criagdo, “trata-se de abordagens que consideram fundamentais o usudrio, sua participacao,
habilidade e conhecimento do contexto” (SPINUZZI, 2005, p.4 apud GAUDIO, 2014), projetando
junto aos stakeholders (grupo de interesse), buscando ter uma visdo mais ampla das pessoas e con-
texto que cercam essa tematica. Demonstrando todo o processo ¢ metodologia aplicada nas rodas de
conversacdo, em uma cartografia.

2 Metodologia

O processo de desenvolvimento deste projeto comporta-se como método cartografico, que
prevé o acompanhamento do desenvolvimento do projeto, sem que haja uma metodologia unica
ou de processos pré estabelecidos, mas buscando entender e conhecer melhor o assunto a ser
tratado, “Conhecer ndo ¢ tdo somente representar o objetivo ou processar informagdes acerca
de um mundo supostamente ja constituido, mas pressupde implicar-se com o mundo, compro-
meter-se com a sua producdao” ( ALVES; PASSOS, 2015, p. 131).

Portanto, por meio de revisdes textuais, procurei primeiramente ter uma fundamentagao
teorica concreta, a fim de ter a melhor compreensao de alguns termos importantes, bem como,
metaprojeto, codesign e design social; o segundo momento foi a escolha do tema a ser trabalha-
do ao longo do projeto, além de uma prévia discussao sobre a problematica a qual levou a es-
colha do mesmo; por ultimo, com a ida a campo, podendo aplicar processos de design, e assim,
poder “implicar-me com o mundo”, como sugerido pelos autores do texto: Cartografia ¢ habitar
um territério existencial. O que constitui, neste contexto, em mediar uma roda de conversagao
com os stakeholders. Esses processos foram adequados as nossas possibilidades, e puderam ser
resumidos pelo Quadro 1.

Quadro 1 - Processo Cartografico

1* etapa Revisdes textuais Compreendendo o metaprojeto

2% etapa Tema Problematizagao

3* etapa Campo Mapeamento do problema

4% etapa Jogo Roda de conversagao

5% etapa Cartografia Sistematizagao da informagao
coletada

Fonte: Propria da autora (2018)

O metaprojeto, preve a total compreensdo e organizagdo projetual de maneira mais complexa
e sistémica, com um olhar geral. Que pode ser compreendido de acordo com Tamekuni (2011 apud
FRANZATO) o metaprojeto tem um carater transdisciplinar e ndo se atém a uma determinada fase
ou etapa do projeto, mas podera perpassar por todo o projeto, onde a pesquisa e o projeto se ligarao.
Compreender o projeto, o processo, os envolvidos, e os ambientes , é essencial para se ter o
maximo de controle possivel de tudo aquilo que envolve o projeto, e assim , ter mais possibilidades,
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e meios mais eficazes de solucionar os problemas encontrados por meio do ponto de vista de cada
pessoa, e seus diferentes pensamentos.
Ao falar de metaprojeto, sugere-se a colocagdo do mesmo como um nivel, ao nao aborda-lo como fase ou

etapa, retira-se dele o carater temporal hierarquico, e ao considera-lo um nivel, ele podera se posicionar ao
lado do projeto ou como um nivel que entremeia outro. (TAMEKUNI, 2014, p. 6).

Deste modo, o metaprojeto prevé um olhar amplo, e nao pontual, conforme afirma Tamekuni, em
seu artigo, Metaprojeto - o design em busca da inovagado social por meio da reflexdo:
Para que se possa elaborar projetos que tragam uma renovagdo no sentido, que tenham em si a inovagao ¢é

preciso repensar em como se projetar, e para isso o metaprojeto se apresenta como uma profunda reflexdo
sobre o projeto. (TAMEKUNI, 2014, p.7.).

Quanto ao codesign e a inovagao social, pode-se compreender que a participacao das pessoas en-
volvidas no problema, ¢ de suma importancia, uma vez que apenas aquelas que convivem diariamente
com tal situacdo, tem a propriedade necessaria para apontar os reais problemas e as possiveis solugdes
que poderao lhes beneficiar.

Trata-se, sobretudo, de um projeto coletivo, onde as pessoas que fazem parte do problema deixam de ser
somente o problema para serem parte também da solucdo. E possivel afirmar que a inovagio social, é en-

tao, um processo de co-criagdo de significados, consequentemente um exercicio do co-design. (BRUNEL,
2015, p. 206).

Designers tem como um dos seus papéis, mediar discussdes, procurando captar a visdo de di-
ferentes stakeholders, e tudo enquanto o que possa servir para colaborar, de forma minima que seja,
para o desenvolvimento do projeto, por isso ¢ essencial estd disposto a ouvir, e compreender aquilo
que as pessoas tém a nos falar, por mais banal que seja, ¢ necessario entdo, perceber e absorver de
uma simples conversa, o que se pode levar em consideragao.

Assim, o design para a Inovagao Social, consiste em permitir a participagdo direta dos envolvi-
dos, junto ao designer responsavel pelo projeto, para também projetar, contribuindo entdo na solucao
dos problemas encontrados.

Para promover a inovagao social, experts em design devem usar suas habilidades e competéncias em design

para reconhecer casos promissores quando ¢ onde eles surgem e reforga-los. Que é ajuda-los a serem mais
acessivel, efetivo, duradouro e replicavel. (MANZINI, 2014 p.58, apud BRUNEL, 2015, p. 2006).

Portanto, estd nas maos dos designers, ter este olhar eficaz, e saber intervir em tais situagdes. Pro-
mover essa participacao, € essencial, uma vez que o design ¢ interdisciplinar, trabalhando com varios
profissionais, de diferentes areas de atuagdo, em um Unico projeto.

3 Producio artesanal de farinha em centro grande

O povoado de Centro Grande retira seu sustento basicamente todo da lavoura, as familias pro-
duzem: arroz, milho, € maniva, para a produgao da farinha, além de algumas hortaligas. A producao
vai boa parte para a subsisténcia das familias, e parte que eles produzem ¢ vendido, para ajudar nos
custos da propria lavoura.
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Tratarei agora do tema que escolhi para desenvolver este projeto. Apds algumas experiéncias
ao longo da minha vida no que se diz respeito ao artesanato, decidi trabalhar e discutir sobre a pro-
ducdo artesanal de farinha de Centro Grande.

O projeto consiste em promover rodas de conversa, com os stakeholders, promovendo a inova-
¢do social, que contard com o auxilio de um jogo de tabuleiro, para facilitar o entrosamento entre
os envolvidos, ao final serd produzida uma cartografia que devera conter as informagdes obtidas no
decorrer do projeto, por meio das conversas.

A roda de conversacdo proposta serviu para ouvir e conhecer melhor o cotidiano dessas pessoas,
permitindo que elas participassem diretamente na etapa projetual, tanto de problematizag¢do, quanto
em uma futura solucao. Havendo entdo a aplicagcdo do co-design.

Figura 1: stakeholders, durante a roda de conversagao

Fonte: Propria da autora (2018)

Entre os 30 povoados da cidade, Centro Grande ¢ o maior produtor de farinha, porém, no decorrer
dos anos, manter a produ¢do de farinha tem se tornado um desafio diario, que tende a aumentar por

Revista Interdisciplinar em Cultura e Sociedade (RICS)
Sao Luis - Vol. 4 - Numero Especial - Jul./Dez. 2018



Inovacao social por meio do design: produgao artesanal de farinha

varios motivos, desde a falta de incentivo governamental, e dos proprios jovens que serdo o futuro
do povoado, até a falta de mao-de-obra para o trabalho na roga. Motivos esses que puderam ser des-
vendados e debatidos no decorrer das reunides com alguns chefes de familias que produzem farinha
frequentemente. A relevancia dessas conversas ¢ ressaltada por (BRUNEL, 2015), “quando o design
estratégico opera no nivel metaprojetual, projetando artefatos que permitem conversagdes sociais que
geram a co-criacdo da inovagdo social, € possivel produzir impactos mais significativos”.

Nas reunides, foi possivel perceber novas fronteiras que envolvem os produtores e os consumidores.
Cada um expds seu ponto de vista, referente aos diversos pontos encontrados que precisavam ser tratados.

Dependendo de varios fatores, a producao da farinha enfrenta diversos fatores de risco, que serdo
abordados mais adiante. Esses fatores puderam ser discutidos quando pude me encontrar e mediar
tais conversas.

4 Pesquisa de campo

Chega entdo o momento de partilhar o meu projeto com os lavradores de Centro Grande. Primeira-
mente fui na casa de cinco familias, explicar no que consiste o projeto, a fim de convida-los a participarem
da roda de conversas, para que pudessem contribuir por meio da co-criagdo. Logo na primeira reuniao
surgiram diversas questdes e problemas ao que diz respeito a fabricacdo da farinha, o primeiro ponto ¢ o
medo dessa atividade se acabar, uma vez que as pessoas que hoje produzem ja tem uma idade avancada, e
os jovens da regido ndo se interessam em participar como antes, como pode ser observado na fala do seu
Paulo, de 53 anos:

Paulo, 53 anos: O jovem quando chega nessa fase, ja ndo estdo mais querendo ir pra roga.

Jodo, 69 anos: Eu ja tinha aprendido uma profissdo, mas todo tempo fazendo roga. Eu nunca comprei fari-
nha.

Pude observar nestas falas que, além do pouco interesse dos jovens de irem para a ro¢a, ha uma
questao ainda maior, que ¢ a falta de terreno para que eles possam cultivar, pois, cada agricultor re-
gistra um pedago de terra, juntamente com o dono do terreno, para que possa plantar, no cartério fica
registrado que a cada linha de roga (que ¢ a quantidade de espaco que sera cultivado) o agricultor ird
pagar um alqueire do que foi produzido por ano. Ou seja, a cada linha de roca o agricultor paga um
alqueire de farinha, arroz, ou milho, para o dono do terreno. Atividade essa que caracteriza o arren-
damento.

Porém, esses donos, no decorrer dos anos, estdo vendendo seus terrenos, € os novos donos ja nao
fazem mais esse tipo de acordo, fazendo com que haja cada vez menos espaco para o plantio.

Busquei saber também a opinido dos jovens do povoado sobre esse assunto, procurando saber
sobre a pouca atuacao deles na producao da farinha. Tive a oportunidade de conversar com alguns
deles, buscando saber quais eram os planos que eles t€ém para o futuro.

Inicialmente, conversei com dois jovens, Marcos e Daniel, 21 de 20 anos, respectivamente. Am-
bos ja terminaram o ensino médio e estdo apenas esperando uma oportunidade para irem trabalhar
fora. Apesar do desejo de sair do povoado, eles valorizam a producdo artesanal, e reconhecem que o
insumo ¢ essencial para a subsisténcia do local como um todo.
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Marcos, 21 anos: A gente acha que ndo é importante, mas ¢ importante sim, ¢ de onde sai 0 nosso sustento,
e muito beneficio para sociedade, pro comércio.

Daniel, 20 anos: A gente vende, a gente produz pra comer, a gente ajuda um monte de gente ai.

Ambos concordam com a pouca atuacao dos jovens na lavoura:

Daniel, 20 anos: Se os velhos ndo derem conta, acho que vai acabar, porque esses jovens de hoje ndo que-
rem nada com a roga.

Muitos problemas foram levantados no decorrer das trés reunides, € a conversa com os dois ra-
pazes, foi essencial para dar continuidade ao projeto. Questdes como, a terra que nao pertence aos
agricultores, os jovens que ja ndo tem interesse na lavoura, além do pouco, sendo nenhum, investi-
mento por conta da prefeitura, ou governos estadual e federal. Com as informacgdes levantadas, irei
produzir uma cartografia, de forma a expor de maneira organizada e coesa, os pontos de vistas dos
stakeholders, demonstrando os problemas, e até supostas solugdes.

5 Jogo mediativo

Buscando compreender melhor o cotidiano do povoado, e as questdes que as pessoas lidam dia-
riamente dentro do contexto da produgao de farinha, tomei como ferramenta de auxilio na pesquisa
estudar e aplicar os jogos (design games), para alcancgar relatos dos problemas que os agricultores
enfrentam, tentando materializar e observar as perspectivas de futuro dos mesmos.

A partir das informagdes coletadas no decorrer do projeto, e principalmente do feedback das ro-
das de conversa, pude entdo comegar a formular a sistematizagdo do jogo, que serviu como um espaco
onde os stakeholders puderam se sentir mais a vontade em discutir e expor seus pontos de vista em
relagdo a problematizagdo levantada até entdo. A aplicacdo do jogo, envolve diretamente a partici-
pacao dos stakeholders, por tanto essa pratica projetual atual ao lados dos seus personagens, pois 0
processo de design “[...] implica assumir a participagdo e o compartilhamento da atividade projetual.”
(NORONHA, 2015)

Essa pratica ndo se trata apenas de um jogo, mas sim de sua pratica, o jogar, onde tive a oportu-
nidade de ser mediadora durante o processo em si, observar as reagdes dos participantes durante tal
atividade, a imersao dos stakeholders naquele momento foi algo inesperado e impressionante, pois
pude compreender durante o jogo que eles ndo apenas jogavam, mas traziam a tona a abstracao do
cotidiano, tendo a materializagdo de algo inerente, como suas preocupagdes, percepgoes, pretensoes,
medos e receios. Afinal, o jogo ndo se trata apenas das regras e sistematizagao do mesmo, além do
objetivo a ser alcancado, que ¢ o caracteriza um jogo, mas também a experiéncia em vivenciar e se
envolver no contexto o qual o processo de jogar nos coloca.

Neste jogo, o objetivo € alcangar a capacidade de imaginacao dos jogadores, por isso foi proposto
junto aos jogadores, que se colocassem nas posi¢des dos outros stakeholders, além dos proprios agri-
cultores, que tomam a posicao dos stakeholder principais do projeto.

Nao ¢ apenas uma capacidade de pintar em nossas mentes imagens de outros mundos e também as do mun-

do que conhecemos, mas ¢ fundamentalmente, uma forma de viver criativamente em um mundo que é em
si mesmo crescente, sempre em formagdo. (INGOLD, 2012b, p. 7, apud NORONHA, 2015).
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Durante o jogo, houve a inversao de papéis que partiram a partir da criagdo de personas e seus res-
pectivos cenarios, criei situagdes hipotéticas ao que diz respeito a produgdo de farinha no povoado, o
que levou ao deslocamento do que estava fixado aos jogadores, as personas e as situacdes hipotéticas
foram formuladas pelos conhecimentos obtidos sobre o ambiente até o momento do jogo.

Toda essa sistematizagdo de troca de personas e ambientes, teve como intuito a reflexao sobre a
possibilidade de se vivenciar possiveis realidades, ndo tao distante as quais os agricultores enfrentam,
na tentativa de estimular discussdes sobre o futuro, € de como poderiam resolver os problemas que
enfrentam em seus cotidianos.

A encenagdo, o cendrio, e a troca de papéis com o outro, mudando a posicdo dos stakeholders sdo
fundamentais para a tomada de consciéncia sobre as possiveis realidades e proposigdes de alternativas para

as questdes que se deseja coprojetar em um jogo. (NORONHA, 2015).
5 Aplicacao do jogo

Foi elaborado um tabuleiro com imagens de texturas que fazem referéncia a todo o processo de
produgdo, desde o plantio, a fabricacdo e comercializagdo da farinha. O tabuleiro contém um cami-
nho dividido em “casas”, onde os jogadores podem correr conforme o fluxo do jogo, foram feitos
marcadores como pedes que contém as iniciais dos nomes de cada persona para marcar a posi¢ao
de cada jogador no tabuleiro. As cartas foram divididas em trés grupos: o primeiro grupo de cartas
contém as caracteristicas de cada persona, bem como nome, idade, estado civil, classe econdmica
entre outros detalhes, as personas eram: 1- Agricultor, 2- Dono de terras, 3- Jovem, 4- Dona de casa,
5-Trabalhador informal; o segundo grupo contém as situagdes que relacionam a producdo de farinha,
para provocar discussdes sobre a melhoria de produgdo, o plantio, a ideia de cada um sobre a comer-
cializacdo e a atual do governo quanto a economia do povoado; o terceiro era para dar movimento ao
jogo, contendo ““ bonus” para dar competitividade ao jogo.
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Figura 2 - O jogo em andamento, os agricultores jogando e debatendo perspectivas futuras da produgdo artesanal de
farinha, e desenvolvimento socioeconémico do povoado

Fonte: Propria da autora (2018)

Por meio dos lances do dado, a cada jogada o jogador da vez podia comentar ¢ levantar debates
sobre as questdes descritas nas cartas, tanto quanto ao desenvolvimento da producao da farinha, quanto
do proprio povoado. O jogo ocorreu como planejado, e pude perceber o engajamento dos agricultores
durante o jogo. E principalmente, poder observar posicionamentos que até entdo estavam escondidos
na intimidade dos stakeholders.
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7 Cartografia

O uso da cartografia aplicada a este projeto foi essencial, pois a cartografia ndo ¢ tratada
apenas como um método, mas como um caminho a ser percorrido. O processo projetual ¢ longo,
por isso deve estar sempre sendo revisado, e adaptado as situagdes que encontramos no decorrer
do projeto. Como comentado por Passos, a cartografia como método de pesquisa-interven¢ao
pressupde uma orientacdo do trabalho do pesquisador que nao se faz de modo prescritivo, por
regras ja prontas, nem em objetivos previamente estabelecidos. (PASSOS, BARROS, 2009,
p-17).

A cartografia para o meio do design tem por objetivo, conseguir obter informagdes além daquilo
que nos esta a primeira vista. Além de demonstrar visualmente as informagdes e sistematiza-las de
forma criativa, objetiva e ampla, [...] para o design ela ¢ um processo para apreender questdes que
extrapolam seu campo, € a0 mesmo tempo, um projeto visual que suscita novas questoes. (SZANIE-
CKI, 2013, p. 175).

Cada conversa, encontro com os stakeholder, e at¢ mesmo o jogo que foi aplicado, foram essen-
ciais para a concretizacao da cartografia, pois a mesma possui desde informacdes gerais, as questoes e
problematizagdes que puderam ser levantadas durante todo este processo, como a atuagdo do governo
perante o povoado, a falta de mao de obra, a saida dos jovens para outras cidade por falta de oportuni-
dades dentro do povoado e das cidades ao redores, como o sentimento de cada envolvido em reagdo a
produgdo de farinha, a cartografia contém inclusive algumas falas que foram marcantes durante todo
este processo metaprojetual. Barros nos diz que, [...] procuramos apontar que a processualidade esta
presente em cada momento da pesquisa. A processualidade se faz presente nos avangos € nas paradas,
em campo em letras e linhas, na escrita, em nds. (BARROS, KASTRUP, 2009, p. 53).

Por isso foi necessario prolongar o projeto, aplicando o metaprojeto, que neste caso se dividiu em
cinco etapas, revisdes textuais, a problematizacao, a ida a campo com as rodas de conversas, o estu-
do, confeccdo e aplicagdo do jogo, para que por fim, todas as informagdes pudessem ser relacionadas
e sistematizadas visualmente através da cartografia.
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Figura 3- Cartografia correspondente ao presente projeto, representando visualmente a proje¢do da problematizagio
encontrada no decorrer do metaprojeto.

Fonte: Propria da autora (2018)
8 Consideracoes finais

Apos uma longa problematizagdo junto com os envolvidos da produgdo de farinha de Centro
Grande, percebi que € necessaria a unido dos agricultores e dos demais membros do povoado para
provocar o olhar da prefeitura da cidade, ampliando as esperangas dos agricultores para que nao
deixem a produgdo de farinha de lado.

E necessario mostrar aos agricultores o qudo importante ¢ a fabricagio de farinha, nio
permitindo que o povoado deixe de produzi-la, uma vez que € o principal meio de sustento das
familias, e tentar promover maior incentivo a agricultura para que os jovens tenham mais inte-
resse na regiao, se ndo diretamente com o trabalho que exija desgaste fisico, mas contribuindo
de forma significativa na produgdo local, possibilitando assim um incentivo para que a forma
de fazer artesanal da farinha no povoado de Centro Grande ndo se perca no tempo.
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Social innovation by means of design: artisanal flour production

ABSTRACT

This article presents the development of a project that makes use of metaprojectual methodologies,
making use of some important tools for the development of the project, to make all the study done
during this course, such as a field research, construction of a game, besides Of the use of cartography
as a design route mapping problems found in the town of Centro Grande, in the city of Axixa (MA),
with respect to the process of manufacturing flour.

Keywords: Metaproject. Social innovation. Design. Cartography
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