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Introducéo

Em julho de 2008, Ezio Manzini escreveu:

Changing the Change é uma conferéncia para designers, e por esta razio estd animada
pelo otimismo realista do designer. Isso se baseia em duas ideias principais, que
podemos chamar de otimistas-realistas. A primeira é que a mudanca que estd
acontecendo rumo a uma sociedade que se autodefine com base nas redes e no
conhecimento, ainda assim nao sustentavel como a que tinha antes, de qualquer modo
pode ser reorientada para a sustentabilidade. A segunda é que a comunidade dos
designers pode desempenhar um papel positivo nesta necessaria reotientacio, e isso
pode ser feito através da construcdo de um novo conbecimento de design. (MANZINI,
2009, p. 4, traducao nossa)

Este trecho faz parte da introdugdo a conferéncia Changing the Change sobre o
papel e o potencial da pesquisa em Design na transicio para sustentabilidade
realizada em Turim no més de julho de 2008. Estas palavras sao representativas da
ideia, hoje em dia amplamente compartilhada, das potencialidades da agdo do
designer na resolu¢ao dos problemas que afligem a sociedade contemporanea, na
defini¢ao de solu¢oes capazes de melhorar as condi¢oes de vida da populagao e, mais
em geral, em promover e colaborar para o estabelecimento de uma sociedade mais
sustentavel. De acordo com essas ideias, o designer tem o potencial de favorecer
essas mudancas desenvolvendo, promovendo e apoiando inovagdes sociais radicais.

Considera-se aqui como Inovagao Social uma inovagao de natureza bottom-up
capaz de responder as necessidades da sociedade de hoje, de gerar mudangas
duradouras e de melhorar problemas sociais amplos. Nela as pessoas interessadas
participam do processo e sdo capacitadas por ele, permitindo assim uma
redistribui¢io do poder de decisio da sociedade. Ao mesmo tempo, as inovagoes
sociais apresentam-se como solu¢oes de natureza multidisciplinar, flexiveis e capazes
de ir além dos limites institucionais. O Design pode favorecé-las e promove-las
através da sua capacidade de dialogar com outros ambitos disciplinares e de
desenvolver solugoes integradas de produtos, servigos e comunicagdo, ou seja,
estratégias, capazes de enfrentar os desafios do mundo contemporanco. Estratégia

de Design e processos criativos colaborativos emergem, portanto, como
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ferramentas privilegiadas para promogao de uma sociedade mais justa e da redugao
dos problemas sociais.

Estes conceitos fazem parte do amplo debate que tem inicio nos anos 1970
em torno da contribuicio do Design na definicdlo de uma sociedade mais
democratica. E é neste ambito que tem origem a presente tese.

Se o Design, através de processos participativos criativos, tem o potencial de
melhorar e redefinir os contextos de vida cotidiana e melhorar as condi¢oes de vida
da populagdo, esta sua agao torna-se relevante e pede uma imediata aplicagdo em
contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados.

O contexto social, de acordo com Barnett e Casper (2001), ¢ o conjunto de
territorio fisico, infraestruturas, relagdes sociais, servigos, cultura, arte, praticas,
religido, governo. Trata-se, entdo, de cidades, regides, bairros, redes familiares,
comunidades etc.; contextos dinamicos que mudam ao longo do tempo porque
resultado de forgas internas e externas. Considera-se aqui contextos sociais frageis,
de conflito e marginalizados os contextos que se caracterizam por serem caoticos
e hiper politizados, por falta de seguranca publica, por divisGes sociais, por
insuficiente presenca de institui¢des formais, por lutas pelo poder, pela presenca de
atores com agendas conflituais, (UNDP, 2012) por condi¢des econdémicas e sociais
frageis e por sofrer por exclusio social.'

Eles se apresentam como um lugar privilegiado de agao, pela importancia e
pela necessidade de melhoria e transformacido. No entanto, até hoje contextos sociais
frageis, de conflito e marginalizados constituem areas onde ainda é pouco frequente a
atuacdo do Design, sobretudo pelo que diz respeito aos recentes conceitos de
Inovagao Social e de Estratégia de Design. Por isso, o tema em torno do qual se
articula esta tese ¢ o da a¢do do designer em experiéncias participativas que usam a
estratégia de Design para promover Inovagao Social em contextos sociais frageis, de
conflito e marginalizados. Para o desenvolvimento da pesquisa, foram consideradas
especificamente as favelas cariocas, que por sofrerem por muitas questdes sociais,
tais como exclusao social, desigualdade, auséncia do Estado no fornecimento dos
servicos basicos, pobreza a presenca de situagdes cotidianas de violéncia e

criminalidade, sao paradigmaticas deste tipo de ambiente.

! De acordo com Silver (2007) a exclusdo social é um processo multidimensional que afasta

grupos ou individuos das relagfes sociais e das institui¢des e impede a sua plena participagio
nas atividades da sociedade onde eles vivem.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011903/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011903/CA

23

1.1.
Contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados: as favelas
cariocas

No presente texto, usa-se a palavra favela, em vez de comunidade, que vem
sendo oficialmente mais utilizada no Brasil. A op¢ao se deu a partir das declaragoes
feitas pelo Repper Fiell, morador da favela Santa Marta®, por ocasiio do encontro
Resistir é ocupar ... rappear a Cidade!  organizado pela Universidade Nomade e realizado
na Casa de Rui Barbosa, no Rio de Janeiro em junho 2013, que também podem ser
encontradas no seu livto Da favela para favelas. Repper Fiell afirma que quer ser
chamado de favelado e que seu contexto de origem seja designado por favela, tanto
porque reconhece a dignidade desse termo e sua histéria quanto por ser
representativo da dignidade desses contextos (FIELL, 2011).

De acordo com a definicao do Observatirio de Favelas’, a favela é um territorio
que ¢ parte integrante da cidade e que se distingue pelas seguintes caracteristicas:
insuficiéncia historica de investimentos imobiliarios, financeiros e de servicos por
parte do Estado e do mercado formal; estigmatizagao socio espacial, por parte de
moradores de outras areas da cidade; edificacbes de tipo autoconstruido que nao
observam os parametros definidos pelo Estado; apropriagao social do territorio,
principalmente para fins de moradia; alta densidade das habitagoes; indicadores
educacionais, economicos e¢ ambientais inferiores em comparacao a média da cidade;
elevada presenca de desemprego e de emprego informal; alta densidade demografica;
ocupagao de areas urbanas caracterizadas por um elevado grau de vulnerabilidade
ambiental; grande concentragao de negros e descendentes indigenas; baixa soberania
estadual em comparag¢io com as outras areas da cidade; alta incidéncia de situagoes
de violéncia; relagdes de vizinhanga caracterizadas por intensa sociabilidade e forte
valorizacio das 4reas comuns como um lugar de convivéncia (OBSERVATORIO
DE FAVELAS, 2009).

Especificamente, para os fins da presente pesquisa, as favelas cariocas, ou

seja, da cidade de Rio de Janeiro, foram selecionadas como contexto especifico de

2 Santa Marta é uma das inimeras favelas da cidade de Rio de Janeiro. Esta localizada na Zona

Sul da cidade, entre os bairros de Botafogo e Laranjeiras.

3 O Observatdrio de Favelas é uma organizacdo social que desenvolve atividades de pesquisa,
consultoria e a¢Bes publicas voltadas a produzir conhecimento e proposi¢des politicas sobre as
favelas e os fenbmenos urbanos. Ver, para maiores informagBes, em:
http://observatoriodefavelas.org.br.


http://observatoriodefavelas.org.br/
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investigacdo. A cidade de Rio de Janeiro, hoje em dia, apresenta 1094 favelas* IBGE,
2010) que a partir da defini¢ao acima e do que foi aprofundado ao longo do trabalho,
sao afetadas pelas seguintes questoes principais:

— Exclusdo social: trata-se de contextos que se caracterizam por exclusao
social e segregacdo espacial por parte de uma classe dominante da sociedade
(SOUZA e SILVA, 2001). Evidentes sao as desigualdades sociais e
econOmicas, o estado de inferioridade e de invisibilidade e o nio-
reconhecimento da condi¢ao de cidadaos;

— Auséncia do Estado: nelas as politicas sociais e urbanas sdo incompletas e
descontinuas. No passado, viveram também tentativas de repressao e
remogao por parte do Estado. Devido a presenga de grupos criminosos, o
poder do Estado nio é reconhecido e as institui¢des ndo tém autonomia.
Consequentemente, a populagdo nio exerce a sua cidadania, nio cumpre
com seus deveres (pagamento de impostos, por exemplo), ha falta de
interesse no que ¢é coletivo, ha apropriacio indiscriminada do espago
publico, a légica dominante é a do individualismo e ha indulgéncia sobre a
ilegalidade (SOUZA e SILVA, 2003; 2010);

— Pobreza: caracterizam-se por baixa renda e nivel de educagao, precariedade

das habitagdes e a presenca de muitos trabalhadores manuais;

— Violéncia e criminalidade: nesses contextos, um elemento importante é a
presenca de grupos criminosos que dominam o territério por meio do
poder das armas. Ha atividades ilegais, como o trafico de armas, drogas,

prostitui¢ao, comércio de bens roubados (SOUZA e SILVA, 2004).

A questao da violéncia e da criminalidade existente nas favelas cariocas, ou seja, nas
da cidade de Rio de Janeiro, pede um aprofundamento a fim de entender algumas das
situagdes que ocorreram no decorrer desta pesquisa, a fim de entender algumas das
situagoes que ocorreram no decorrer desta pesquisa, as mudangas em curso na cidade
e a relevancia deste estudo.

As favelas cariocas caracterizam-se pela presenca e dominagio por parte de

Grupos Criminosos Armados (GCA) que segundo Souza e Silva (2010):

* O Censo IBGE 2010, apresenta o numero de favelas, que sdo chamadas pelo IBGE de

aglomerados subnormais, do estado de Rio de Janeiro, ou seja 1332, e especifica que 0 82,1%
estdo localizadas na regido Metropolitana do Rio de Janeiro, ou seja 1094 favelas.
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. sdo nucleos ou redes criminosas que atuam em atividades econdémicas ilicitas,
extorsivas e/ou irregulares a partir de uma base territorial especifica. O controle das
suas atividades se sustenta na coagdo, especialmente pelo uso de armas de fogo; na
naturalizagdo das atividades pelos moradores — tal como o Jogo do Bicho;
Videopdquer; “gatonet”; transporte irregular etc. — e na capacidade de oferecerem um
determinado nivel de seguranca cotidiana ao morador. Com efeito, os grupos
criminosos se legitimaram nos territorios populares a partir da capacidade de
regularem a ordem social. A incapacidade (ou desinteresse) das forcas de seguranca do
Estado para garantir, historicamente, uma presenca regular nesses territérios permitiu
que os GCAs construissem um processo privado de regulacio do espagco publico;
reprimissem os crimes contra o patrimonio dos moradores locais e afirmassem o
monopolio do direito de matar. Desse modo, eles se legitimaram como o0s
ordenadores das praticas coletivas locais. (SOUZA e SILVA, 2010, p. 7)

Nos dltimos anos interesses politicos, econémicos e sociais levaram o Estado a
desenvolver uma série de politicas oficialmente voltadas para reintegrar estes
territorios na cidade. Ou seja, para restabelecer a presenca e autoridade do Estado e
promover politicas de desenvolvimento e de integracdo local. Isto tem sido feito
através da ocupagao desses territérios pelo Estado, de acordo com a politica das

Unidades de Policia Pacificadoras (UPPs). Vieira e Silvia Mello (2011) explicam a sua

natureza:

As UPPs pretendem ser, de acordo com o projeto apresentado pelo governo do
estado, “um novo modelo de seguranca publica e de policiamento”, que busca
promover a interagdo entre a populagdo e a policia, aliada ao fortalecimento de
politicas sociais nas favelas. Orientam-se, segundo seus formuladores, pelos principios
da policia comunitiria (ou policia de proximidade), que tem como conceito e
estratégia a parcetia da populacdo com as institui¢des da area de seguranca. De acordo
com o secretario de seguranga, José Mariano Beltrame, a “missdo” das Unidades de
Policia Pacificadora é a de “recuperar tetritérios empobrecidos dominados ha décadas
por traficantes e pelas milicias armadas” e “levar a paz as comunidades”. (VIEIRA,
SILVA MELLO, 2011, p. 372-373)

As favelas envolvidas neste processo sao definidas favelas pacificadas, ou seja,
passaram por um processo de pacificagao. Trata-se de uma interven¢ao macica das
forcas policias que tira o controle e a dominag¢ao do territorio pelo GCA e o traz de

volta ao controle do Estado.

O que foi dito até agora mostra como as favelas cariocas representam um
elemento estratégico para o desenvolvimento econémico e social da cidade e para
torna-la mais integrada e justa. De fato, para o desenvolvimento sustentavel da cidade
¢ necessario que todas as suas areas, recursos e habitantes sejam adequadamente
valorizados, potencializados e seus direitos respeitados. Identifica-las como ambito
de acdo do Design, a partir do que foi dito no comego deste texto, ¢ importante pela

natureza do contexto, pela urgéncia de uma solugio, pela falta de cidadania que
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requer uma redistribui¢ao do poder. Ao fazé-lo, o Design é colocado no processo de
redefinicio urbana e em interacdo com instituicbes, empresas publicas, privadas e

sociais. Em tudo isso reside a importancia desta pesquisa.

1.2.
Problema de pesquisa, hipbétese e objetivos

Apods um primeiro momento de selecao do tema de pesquisa e a identificagao
de um contexto de interesse especifico, foi identificado o problema de pesquisa:
como o designer pode desenvolver experiéncias participativas e usar a estratégia de
Design para promover Inovacao Social nas favelas cariocas?

Esta pergunta traz consigo muitas outras: como o designer pode ter acesso a
este territério? Quais sao os parceiros ideais da rede de projeto?r Como o designer
pode aprofundar o proprio conhecimento deste contexto e estabelecer um
relacionamento com as pessoas do lugar para comecar ai uma colaboragao? Quais
acoes e quais ferramentas sao necessarias para um designer que queira desenvolver
experiéncias participativas nele?

Uma primeira fase de revisdo bibliografica, na qual foram identificados os
principais conceitos e investigadas estratégias de pesquisa e abordagens de projeto,
culminou na formulagio da seguinte hipotese: a colaboragdio com organizagoes
locais e o uso de uma estratégia de pesquisa capaz de permitir um conhecimento
aprofundado do contexto e das suas necessidades, bem como a colaboragao e
emancipacdo das pessoas, permitem que o designer desenvolva experiéncias
participativas capazes de gerar Inovacdo Social em contextos sociais frageis, de
conflito e marginalizados.

A partir disso a pesquisa pretendia responder ao seguinte objetivo: potenciar a
acao do designer no desenvolvimento de experiéncias participativas que promovam a
Inovagao Social em contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados. E
orientava-se pelos seguintes objetivos especificos:

—  Verificar as potencialidades do uso da Pesquisa-Agao e da colaboragao com
uma organiza¢ao nao governamental (ONG) no desenvolvimento de
experiéncias participativas em uma favela carioca;

— Identificar as questoes-chave relacionadas a a¢do do designer e discuti-las;

—  Desenvolver indica¢Ges para a agao do designer no fomento de experiéncias

participativas neste tipo de contexto.
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Ao longo do trabalho, no entanto, os desenvolvimentos da pesquisa levaram a
introduzir necessariamente algumas mudancas na hipétese inicial. De fato,
concentrou-se a atengdao sobre os fatores contextuais que podiam ter um impacto
relevante sobre a a¢do do designer. De acordo com Edwards e Steins (1999) os
fatores contextuais sio as for¢as dinamicas de tipo social, cultural, econémico,
politico, tecnolégico e institucional exercidas localmente pelos atores locais e pelo
contexto ao qual pertencem. A partir disso, a segunda e definitiva hipotese
desenvolvida foi a seguinte: a atuagdo do designer em experiéncias participativas que
visam promover a Inovacao Social em contextos de exclusdo e conflito é beneficiada
pela adogao de abordagens que consideram os fatores contextuais.

O objetivo principal acabou sendo o de investigar a influéncia dos fatores
contextuais na a¢ao do designer, enquanto os objetivos especificos passaram a ser:

— Indagar o desenvolvimento de uma experiéncia de Design participativa que
visa a promog¢ao de Inovagao Social em contextos sociais frageis, de conflito
e marginalizados e nela os elementos que influem na implementagao das
acoes pelo designer;

— Identificar questoes relevantes, aprofunda-las e contextualiza-las;

—  Desenvolver indica¢Ges para a agao do designer no desenvolvimento de

experiéncias de participacao neste tipo de contexto.

1.3.
Metodologia de pesquisa

Em um primeiro momento planejou-se organizar a investigagao em trés fases:
(a) criagao de um quadro tedrico de referéncia e identificagao do contexto especifico;
(b) Pesquisa-Agao; e (c) analise e interpretacdo dos dados. Ao longo da pesquisa, no
entanto, a partir dos eventos que ocorreram, das situagdes e dados encontrados, esta
metodologia sofreu algumas alteragdes. Sera agora apresentada a metodologia
utilizada e as diferentes fases que a compdem. Ao fazer isso, serdo mostradas as
alteragdes feitas em relacdo ao que foi inicialmente pensado, aprofundando as razoes
por tras delas e os novos elementos que foram introduzidos para realizar a pesquisa.

A primeira fase da pesquisa previa o aprofundamento da prépria
compreensao teodrica acerca da contribuicao do Design no ambito social e da a¢ao do
designer em experiéncias participativas que visam promover inclusio, acesso e

participagdo. A finalidade era identificar as abordagens e os elementos mais
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adequados para responder ao problema de pesquisa através de uma fase de pesquisa
aplicada. Para fazé-lo, foi realizada uma revisao bibliografica nos principais livros e
revistas do campo e, a0 mesmo tempo, foi feito um aprofundamento, através de
participagdes e observagdes pessoais da pesquisadora, das atividades do
Departamento de Artes & Design (DAD) da Pontificia Universidade Catélica do Rio
de Janeiro (PUC-Rio) neste ambito. Especificamente:

—  Buscou-se maior compreensio do fenomeno da contribui¢ao do Design no
ambito social e dos elementos-chave neste processo;

— Foram estudados e definidos os conceitos-chave da pesquisa;

— Aprofundou-se a abordagem do Participatory Design (PD); a abordagem do
Design for Social Innovation desenvolvido pela rede DESIS (Design for Social
Innovation and Sustainability) e o conjunto de ferramentas Human Centred
Design toolkit (HCD toolkit) desenvolvido por IDEO;

— Foi aprofundada a experiéncia do DAD da PUC-Rio, no especifico a

metodologia educacional do Design em parceria -, as suas diferentes

,
interpretacbes e outras atividades de molde social realizadas devidas as
evolugoes do debate no departamento. Tudo isso através de uma revisao
teorica e da participagao na disciplina Projeto Bdsico 1 - DSG1007 do DAD da
PUC-Rio e de algumas entrevistas.

Além disso, apds a definicio do contexto especifico onde se queria explorar
esta questao, foram estudadas as principais caracteristicas, dinamicas e necessidades
com o objetivo de alcancar uma melhor compreensio do territério de agdo. Ao
mesmo tempo, foram também identificados alguns elementos praticos para
realizagdo da etapa seguinte. Em primeiro lugar foi identificado o contexto especifico
de realizaciao da pesquisa aplicada: o Complexo de favelas da Maré, um conjunto de
dezesseis favelas localizado na zona Norte do Rio de Janeiro. Depois, foi escolhido
um parceiro que permitisse o acesso ao territorio e colaborasse no desenvolvimento
do projeto: uma ONG local.

Nesta primeira fase de revisao tedrica foi aprofundada também a estratégia de
pesquisa da Pesquisa-Agao através da qual se queria desenvolver a pesquisa de campo
com finalidade preparatéria e para entender como ela podia incentivar e potencializar
a abordagem e a a¢ao do designer no contexto de agao. O interesse na Pesquisa-A¢ao
surgiu a partir do desejo de utilizar uma abordagem que permitisse uma compreensao

mais profunda de um contexto desconhecido além do desenvolvimento de uma
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pesquisa em conjunto com a comunidade local, seja para gerar um conhecimento
tedrico seja para contribuir para a emancipagao da populacio. Segundo Dick (2002)
trata-se, com efeito, de um processo de investigacio em que a¢ao e pesquisa, as suas
duas finalidades, sdo atingidas simultaneamente: a pesquisa ¢é realizada com o objetivo
de aumentar a compreensao do pesquisador sobre um fenémeno e de levar a geragao
de conhecimento sobre isso; por sua vez, a a¢ao tem a finalidade de gerar uma
mudanca que melhore a vida de uma comunidade, organiza¢ao ou programa. A este
paradigma pertencem diferentes e numerosas metodologias que compartilham
algumas caracteristicas e principios: uma colaboracdo paritaria entre pesquisador e
sujeito da pesquisa, até o ponto que as vezes a distingao desaparece; participagao;
objetivo de transformacao que se manifesta através da tentativa de colocar em pratica
novas alternativas para solucionar os problemas; ser um processo ciclico, espiralado,
flexivel (DICK, 2002) que permite que a compreensao da situacao que esta sendo
estudada torne-se cada vez mais clara e completa, nos diferentes momentos do
processo.

Todas as atividades planejadas tinham como objetivo a compreensio das

questoes tratadas e de preparar a pesquisadora para fase de campo da pesquisa.

Na segunda fase estava prevista a realizagdo de uma Pesquisa-Ac¢ao para
verificar a validade da hipdtese através do desenvolvimento, da pratica e da avaliagao
de estratégias e ferramentas de projeto. Planejou-se desenvolvé-la no Complexo de
Favelas da Maré junto a uma ONG local. No inicio desta fase foram desenvolvidos
alguns protocolos de pesquisa que visavam orientar a agio da pesquisadora-designer
e que integravam algumas das ferramentas de Design para o desenvolvimento de um
didlogo estratégico’ a metodologia da Pesquisa-Acdo proposta por Thiollent (1985).
Foram planejadas as seguintes etapas: uma fase de mergulho inicial, uma fase
preparatéria, uma fase que foi chamada de Deszgn Orienting Scenarios (DOS), uma fase
chamada de Design Plan (DP)°, e, finalmente, uma fase de divulgacio dos resultados.
Todas juntas visavam introduzir ao contexto, permitir a identificacio de uma questao

estratégica de acdao e o desenvolvimento de uma a¢dao conjunta com os parceiros de

5 Foram considerados especificamente os apresentados por Manzini, Jégou, e Meroni no capitulo

Module B: Design Oriented Scenarios: generating new shared vision of sustainable Product
Service Systems. In: Design for sustainability a Global Guide (2009).

As definicbes de Design Orienting Scenarios e Design Plan foram inspiradas em Manzini,
Jégoue Meroni no capitulo Module B: Design OrientedScenarios: generating new shared
vision of sustainable Product Service Systems. In: Design for sustainability a Global Guide
(2009).
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projeto e a comunidade. Nao foi, porém, possivel realizar o planejando em razao de
uma série de dificuldades e eventos ocorridos na colaboracio com a ONG e na
propria agdo no territério na area, que impediram de compartilhar o processo de
pesquisa, os objetivos e as agdes. Esta situacdo foi na época discutida ja durante a
qualifica¢ao de doutorado, quando se questionou se era oportuno continuar ou nao a
pesquisa aplicada. Concluiu-se por continua-la porque, em primeiro lugar, tais
dificuldades foram consideradas sintoma de algumas questoes importantes a serem
exploradas para promover este tipo de agdo do designer.

De fato, entendeu-se que a fase de pesquisa aplicada havia comegado com
insuficiente consciéncia e compreensao das questdes em jogo no territério e na rede
do projeto. Em segundo lugar porque se reconheceu que a propria condi¢ao de
pesquisadora-designer que agia sozinha e com pouca estrutura e experiéncia, podia
fornecer um ponto de vista capaz de captar questoes que pesquisas mais estruturadas
nao podiam. Por isso, decidiu-se de continuar investigando os processos que
dominavam esse contexto e o desenvolvimento de agdes de Design nele. Em seguida,
primeiramente foi mudada a hipétese inicial. Depois, para compreender os processos
locais e a influéncia nas agdes do designer, foi feita uma mudanga na prépria
metodologia: em lugar da Pesquisa-Agao, foi adotado um processo de pesquisa
semelhante ao da grounded theory, ou seja, uma abordagem sistematica, indutiva e
comparativa que permitisse construir posteriormente uma teoria (CHARMAZ, 2000).
Isso significa chegar a compreensao de questoes tedricas a partir dos dados empiricos
coletados de forma sistematica durante a pesquisa. Estes sdo analisados, codificados e
categorizados ao longo da pesquisa de campo e depois, com o intuito de identificar e
desenvolver conceitos que por sua vez sio codificados e integrados na teoria
existente para desenvolver novos conceitos tedricos’. Escolheu-se, depois, a
observagao participante como estratégia para facilitar a coleta dos dados no campo
(BERNARD, 1988 apud ANGROSINO 2009). Trata-se de “um processo de
aprendizagem por exposi¢ao ou por envolvimento nas atividades cotidianas ou
rotineiras de quem participa no cenario de pesquisa” (SCHENSUL, 1999 apud
ANGROSINO, 2009).

A partir da mudancga acima delineada, definiu-se uma nova terceira fase que

envolveu a codificacio e analise dos dados coletados e a identificacio e

7 Os elementos chave desse processo sio tratados no capitulo n. 4.
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aprofundamento das macro categorias de pesquisa, representativas de questoes

presentes no contexto de agao, constando de:

—  Codificagao dos dados relacionados a questoes relativas a agao do designer
no desenvolvimento da experiéncia — tema da pesquisa — durante e apos a
experiéncia em si;

— Categorizagao dos codigos e identificagdo das macro categorias de
investigacao;

— Realizagdo de uma investigacio mais aprofundada seguida de um novo
momento de coleta de dados por meio de entrevistas semi-estruturadas com
designers profissionais com experiéncia no desenvolvimento de experiéncias
criativas  participativas em contextos sociais frageis, de conflito e
marginalizados;

— Anilise dessas entrevistas por meio de uma codificagao do texto através de
codigos que podem ser relacionados as macro categorias identificadas.

Essas a¢Oes permitiram uma verificacdo e melhor compreensao das categorias-
chave identificadas: tempo ¢ parceiros de projeto e interesses locais.

Nesta fase, apés o primeiro momento de codificagio dos dados, houve
também um aprofundamento da experiéncia através da realizacdo de entrevistas
semi-estruturadas com alguns membros da ONG parceira e uma sucessiva
codificacio e categorizagdo dos dados. As categorias que emergiram foram
relacionadas com aquelas identificadas anteriormente. Isto porque a primeira analise
dos dados mostrou e confirmou a importancia de questoes relacionadas ao contexto
e as condi¢oes de desenvolvimento do projeto. De fato, para a compreensiao destas
questoes os dados coletados assumindo como prioritirio o ponto de vista da
pesquisadora e com foco exclusivo nas suas a¢oes, ndo eram mais suficientes. Assim,
ampliou-se a investigacao e os dados disponiveis.

A quarta ¢ ultima fase constou com uma nova revisdo da literatura que
visava uma conceituagdo das questOes surgidas na analise dos dados de campo.
Foram procurados, nas publicacbes existentes, livros e periédicos, elementos que
pudessem confirmar e explicar os fendmenos identificados. Finalmente, foram
elaboradas algumas diretrizes para o desenvolvimento de experiéncias participativas

de Design em contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados.
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1.4.
Estrutura da tese

O capitulo 2 apresenta as bases tedricas que prepararam para a fase de pesquisa
aplicada e que forneceram os elementos e as ferramentas para realizacao de uma agao
de Design participativa que visava promover Inovagiao Social em um contexto social
de conflito e marginalizado. Por esta razao, sio apresentados a origem e o
desenvolvimento do debate sobre a contribui¢do social do Design, as principais
abordagens desenvolvidas, a discussio na sua forma atual e local e, sobretudo, os
principais elementos para a aplicagao do Design no ambito social com o fim de
melhoria das condi¢oes de vida da populacio afetada e, mais em geral, de uma
democratizagao da sociedade. Os principais interlocutores neste capitulo foram:
Nigel Cross, Victor Papack, Gui Bonsiepe, Elizabeth Sanders, Ezio Manzini, Anna
Meroni, NESTA®, o Centre for Social Innovation’, IDEO" e o Departamento de Artes &
Design da Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

No terceiro capitulo é descrita a experiéncia realizada no Complexo de Favelas
da Maré com uma ONG local, nesta tese denominada AZUL de acordo com um
procedimento ético destinado a nao revelar a identidade das pessoas que participaram
da pesquisa. Nao se trata de um simples diario de campo: a sua estrutura e estilo de
escrita foram decididos a partir de trés objetivos distintos aqui apresentados. O
primeiro ¢ o de representar ¢ mostrar a pesquisa de campo realizada e, sobretudo, a
forma inicial de desenvolvimento da pesquisa e de analise da experiéncia. Queria-se,
de fato, mostrar o forte foco nas agoes da pesquisadora-designer e nas abordagens,
técnicas e ferramentas de Design que levaram a dar pouca importincia, em um
primeiro momento, aos elementos contextuais. O segundo é o interesse em mostrar
detalhadamente as dinamicas ocorridas no desenvolvimento de uma experiéncia de
Design participativa, a sua implementacio e a importancia de elementos e
acontecimentos menores ¢ aparentemente nao considerados pelo Design. Ao mesmo
tempo, esta escolha estava baseada também em ter reparado que dentro do ambito da

disciplina sao frequentemente relatados apenas os resultados do projeto e,

NESTA (National Endowment for Science, Technology and the Arts) é uma organizagdo sem
fins lucrativos que promove Inovagdo no Reino Unido por meio de pesquisa, criagdo de redes,
desenvolvimento de competéncias.

O Centre for Social Innovation foi fundado em 1999 para formar profissionais capazes de atuar
na resolucdo de desafios ambientais e sociais globais. Realiza atividades de pesquisa, ensino e
desenvolvimento de projetos por meio das atividades dos alunos.

IDEO é uma empresa de Design internacional e o seu trabalho no &mbito social é tratado no
capitulo 2 desta tese.
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sinteticamente, a metodologia utilizada e sistematizada. A partitr do que foi
observado, acredita-se que para a analise das questdes relacionadas com uma
abordagem deste tipo — que nao existe em si, mas na sua aplicagdo, ou seja, na
medida em que se adapta e adquire sua configuracao real ao lidar com a realidade,
quando implementada — seja necessario considerar todos os fatores que cooperam
para a sua implementacdo e existem na situagdo especifica. O terceiro objetivo é de
permitir a compreensao dos acontecimentos ¢ da complexidade do contexto e de
uma a¢ao nele também para leitores que niao conhecem a realidade das favelas
cariocas, ou de contextos semelhantes. Finalmente, este capitulo, junto com o
seguinte, visa mostrar o deslocamento de uma visao focada no designer para um
olhar mais amplo para os elementos do ecossistema em que atua, e os resultados
trazidos por essa mudanga.

No capitulo 4 sao apresentados os resultados da analise dos dados de campo,
as categorias que emergiram e o resultado do seu aprofundamento com trés designers
que tém experiéncia no desenvolvimento de projetos de Design participativo em
contextos sociais vulneraveis: Fernanda de Oliveira Martins, Jeanine Torres
Geammal e Samara Tanaka. Sua opiniao e experiéncia foi organizada de acordo com
duas macro categorias surgidas na fase de categorizagao: o tempo, e os parceiros de
projeto e os interesses locais.

O capitulo 5 apresenta e aprofunda as questoes que surgiram ao longo da
pesquisa, a saber: a influéncia das divergéncias temporais que podem ocorrer no
desenvolvimento de um projeto e das forcas exercidas pelos atores locais e pela
impossibilidade de governanga do processo de Design. Isto foi feito através dos
dados coletados ao longo da fase de pesquisa de campo, nas entrevistas realizadas
com os membros da ONG parceira, nas entrevistas com as designers e através dos
seguintes interlocutores tedricos: Therese Dille, Jonas Séderlund, Tone Bratteteig,
Ina Wagner e Michel Foucault, entre outros.

Finalmente, o sexto capitulo apresenta as consideragoes finais e indica
possiveis caminhos para o desenvolvimento de experiéncias de Design participativas

em contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados.
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