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5
Questbes para o espaco de acao do designer

O capitulo apresenta duas questdes que podem se revelar decisivas no
desenvolvimento de experiéncias criativas que visam Inovagao Social em contextos
sociais que sofrem por varios problemas como exclusio social, pobreza, violéncia,
desigualdade, etc. Trata-se das divergéncias temporais que podem ocotrer entre os
atores envolvidos em um projeto e da presenca de forgas, de interesse e poder,
exercidas pelos atores locais, que podem afetar o seu desenvolvimento. Acredita-se
que a sua discussdao e investigacao seja importante para a realizacao de experiéncias
futuras e para contribuir ao desenvolvimento, crescimento e melhoria desta
abordagem no ambito da disciplina.

Os conceitos abordados neste capitulo surgiram inicialmente ao longo da fase
de pesquisa de campo. Foi possivel ver como muitas dinamicas que ocorreram com e
entre os agentes locais influenciaram o desenvolvimento do projeto: imprevistos e
dificuldades na implementagao de um processo co-criativo e na atuag¢ao do designer
neste territorio. Essas dinamicas foram depois analisadas, aprofundadas e
confirmadas por meio das entrevistas realizadas com designers profissionais com
experiéncia neste tipo de contexto. Isto, aliado a uma nova revisao teoérica destinada a
aprofunda-las e formula-las, permitiu compreender a sua natureza, como afetem o
processo de Designh e como podem ser consideradas pelo designer no
desenvolvimento de suas a¢oes. Tudo isso sera agora apresentado e exemplificado
pela propria experiéncia de campo, as entrevistas realizadas com os membros da

ONG, com as designers e através de novos referenciais teoricos.

5.1.
Divergéncias temporais

De acordo com a Dille e Soderlund (2011), o tempo é um eclemento
fundamental em um projeto, tanto no que concerne ao seu desenvolvimento quanto
a sua analise. Os dois autores apresentam trés razoes subjacentes a esta importancia:

em primeiro lugar, um projeto, bem como as atividades que o compdem, é
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geralmente avaliado em relagdo ao alcance dos objetivos sem intervalos de tempo
preestabelecidos; em segundo lugar, cada projeto requer dos seus participantes a
realizacdo de uma série de agdes que vao além dos procedimentos de trabalho
padronizados e que requerem, portanto, uma mutua adaptagdao e sincronizac¢ao das
suas rotinas. Neste processo o tempo nio s6 desempenha um papel importante, mas
se apresenta de forma diferente. Finalmente, um projeto normalmente requer a
interven¢ao de unidades organizacionais e operacionais contextuais, cada uma das
quais tem seus proprios métodos e tempo de desenvolvimento das agdes que na
gestaio do projeto devem ser coordenados globalmente, ou seja, devem ser
estabelecidos alguns procedimentos e um tempo global do projeto.

Acredita-se que o que Dille e Séderlund (2011) afirmam seja valido no
desenvolvimento das experiéncias de Design participativas aqui consideradas, seja
pelas razoes por eles apresentadas, seja por outras razdes identificadas no curso da
pesquisa e que sao especificas deste tipo de projetos. Antes de aprofunda-las serao
apresentados alguns conceitos uteis a contextualiza¢ao e compreensao da questio.

Ha em geral duas modalidades para considerar o tempo: como fenémeno
objetivo ou como um fenémeno social (SABELIS, 2009). No primeiro caso, é um
elemento independente do contexto e do projeto, é imposto externamente ¢ pode ser
dividido em intervalos e estruturado a partir dos objetivos estabelecidos. Labianca ez
al. (2005) argumentam que esse ponto de vista, no entanto, nao leva em consideracao
o contexto cultural onde o tempo esta inserido, o qual desempenha um papel
fundamental ao influenciar e ao definir os elementos temporais. Ao mesmo tempo,
Dille e Séderlund (2011) descrevem o tempo de um projeto como o resultado das
instituicoes que atuam nele, porque cada uma delas ¢ caracterizada por seu proprio
tempo que, consequentemente, influencia o tempo global: “reconhecemos que as
orientacdes temporais podem ser institucionalmente conexas e que as afiliagoes
institucionais podem modelar e mapear ritmos e orientagdes temporais do projeto”
(DILLE, SODERLUND, 2011, p. 482).

Concorda-se aqui com Labianca ¢z a/. (2005) e Dille ¢ S6derlund (2011) no
sentido de que em experiéncias de Design participativas o tempo deve ser
considerado como um elemento social. Cada entidade que participa tem o seu
proprio tempo e o tempo de um projeto ¢ definido e estruturado a partir das
entidades existentes no contexto de execucdo. Hste conceito foi verificado em

diferentes momentos da pesquisa: por exemplo, podem-se lembrar as observagoes da
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pesquisadora sobre a existéncia de um tempo diferente e especifico do contexto ao
longo do desenvolvimento da pesquisa de campo; ou quando Martins relata na
entrevista que as comunidades de artesdos com as quais colabora t¢ém um tempo
diferente, e que isso representa uma dificuldade no desenvolvimento dos projetos
(comunicacdo verbal)™. A este respeito, Dille e Séderlund (2011) argumentam que o
tempo é um entre muitos desafios a serem enfrentados no desenvolvimento de um
projeto no nivel de cooperagao e colaboracio entre os diferentes atores participantes.
Definem, com efeito, os projetos como entidades complexas nas quais sao
necessarias mediagoes igualmente complexas entre normas, interesses e objetivos
diferentes, e cuja complexidade é maior no caso de projetos politicos, publicos ou
institucionais, bem como no caso de projetos interinstitucionais. Nestas situa¢oes
as divergéncias, dificuldades e os desafios relacionados aumentam.

Os capitulos 3 e 4 confirmam a existéncia de conflitos e de dificuldades de
integracao temporal, seja entre os diferentes atores de um projeto de Design
participativo, seja entre as dinamicas desenvolvidas por eles e as existentes no
contexto da realizacdao. Esses conflitos e dificuldades sao causados por divergéncias
temporais. Trata-se de um conceito cuja compreensao pressupde antes o
entendimento do que sejam normas temporais, projeto interinstitucional ¢ de
alinhamento e desalinhamento temporal, ¢ de como com esses conceitos se
relacionam.

Em primeiro lugar, é necessario compreender que cada ator de um projeto
segue um conjunto de normas temporais determinadas a partir do ambiente
institucional de pertencimento. Por normas temporais entendem-se as regras que
determinam o momento em que as atividades sdo realizadas, a sua velocidade e a
percepcao do tempo de um determinado ator (KROHWINKEL-KARLSSON,
2008). Consequentemente, isto significa que os atores que pertencem ao mesmo
ambiente compartilham regras e métodos de comportamento que se manifestam em
nivel temporal. De fato, seguem os mesmos processos burocraticos, tém prazos em
comum, compartilham rotinas etc. E entio facilitada uma homogeneizacio temporal
dos processos, também conhecida como isocronismo. Esta situagdo é bastante
comum dentro de um mesmo ambiente, mas ¢ muito rara em projetos que envolvem

atores pertencentes a diferentes ambientes institucionais.

130 Martins, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 10/6/2013.
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Esta ultima situacao, de ambientes institucionais diversificados, ¢ chamada de
projeto interinstitucional. De acordo com Dille e Séderlund (2011), é um tipo de
situagdo onde o projeto é ainda mais complexo porque os atores envolvidos
respondem a regulamentagoes, leis e dinamicas diferentes. Esses projetos geralmente
sao unicos porque desenvolvidos por atores que tém um histérico limitado de
trabalho em conjunto e, muitas vezes, poucas perspectivas de continuar a fazé-lo no
futuro. Nestes casos, geralmente sdo feitos inumeros esforcos de integracao e as
discussoes sobre as regras a serem seguidas.

Esta é uma situagdo comum no desenvolvimento de experiéncias de Design
participativas para a Inovagao Social. Ao considerar, por exemplo, a situacio de
realizacao da experiéncia do campo, nela havia trés atores: o designer, a ONG e o
contexto. A ONG e o contexto, no sentido da populacdo e todos os elementos que
influenciam as suas dinamicas e evolugdes, pertenciam ao mesmo ambiente
institucional; enquanto o designer, que veio de outro, tentava acessa-lo e agir nele. O
designer, entao, tinha percepgoes e procedimentos diferentes. Importante lembrar,
no entanto, que a ONG trazia consigo regras e regulamentos de outros ambientes,
como o dos financiadores. F esta também a situacio apresentada pelas experiéncias
das designers entrevistadas. No caso das Mulheres da Palha havia um banco, as
designers, o grupo de artesas e os atores do contexto local; ou em relagao aos
projetos realizados por Martins, estes geralmente incluem: o designer, a comunidade
artesanal e uma instituicao.

Ainda de acordo com Dille e Soderlund (2011), raramente em projetos
interinstitucionais existe uma situacio de alinhamento temporal”', ou seja,
dificilmente as percepcées de tempo e velocidade de agdo sio alinhadas e as
atividades e as diferentes fases sincronizadas. Mais frequentemente ha uma situagao

de desalinhamento temporal >

em que as fases e a sua implementacdo diferem e
geram problemas de sincronizagdo e colaboragao. Esta situagdo, se nao gerenciada
adequadamente, exerce um impacto negativo no projeto.

O desalinhamento parece ser uma situa¢ao que pode facilmente ocorrer no

desenvolvimento dos projetos considerados. Ocorreu por exemplo no caso da

pesquisa aplicada realizada no Complexo da Maré onde a analise, de fato, evidenciou

131 Alinhamento temporal é a expressao escolhida para traduzir temporal fit usada por Dille e
Sdderlund no artigo Managing inter-institutional projects: The significance of isochronism,
timing norms and temporal misfits (2011).

132 Desalinhamento temporal é a expressdo escolhida para traduzir temporal misfit usada por
Dille e S6derlund no mesmo artigo (DILLE; SODERLUND, 2011).
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repetidas faltas de alinhamento de agoes e fases. O mesmo, como foi visto no
capitulo 4, ocorreu nas experiéncias de Martins, Geammal e Tanaka. A partir dos
dados coletados, acredita-se que este tipo de situagido seja causada por algumas
divergéncias temporais, ou seja, diferencas nas normas temporais possuidas pelos
diferentes atores e na sua percep¢ao do elemento tempo. Seu entendimento ¢é de
fundamental importancia para o desenvolvimento dos projetos, seja porque permite
considera-las e evitar possiveis conflitos, seja porque, em alguns casos, essas
divergéncias podem ser utilizadas para o beneficio dos projetos. Foram identificadas
quatro diferentes categorias de divergéncias temporais que podem ocorrer ao
realizar experiéncias participativas de Design voltadas a Inovagio Social em
contextos sociais frageis, de conflito e marginalizados. Sdo as seguintes:

1) Divergéncias entre as normas temporais do Design e as normas do

contexto e sua evolucio;

2) Divergéncias entre a velocidade de ac¢do do designer e a velocidade de

participagao da populagao;

3) Divergencias entre as normas temporais do Design e as normas temporais

das institui¢bes parceiras;

4) Divergéncias entre as normas temporais do Design e o tempo necessario a

insercaio no contexto.

Essas divergéncias serdao a seguir detalhadas, ilustradas e discutidas.

5.1.1.
Divergéncias entre as normas temporais do Design e as normas do
contexto e da sua evolucéao

A expressao dimensdo temporal do Design ¢ usada aqui para designar todas
as caracteristicas temporais que qualificam o desenvolvimento de projetos e a agdo e
presenca do designer. Trata-se, por exemplo: do tempo entre o inicio do processo e a
realizacdo do resultado; do ritmo que regula o desenvolvimento e a alternancia das
agoes; da sua repeticao ou variagao; do ritmo do ciclo agao-reagiao-acao; da percepgao
temporal do designer na estruturagao do processo e da modalidade temporal de
desenvolvimento. Em relagio a dimensdao temporal do contexto lembra-se
especificamente: a velocidade da mudanga; a velocidade de compreensao e adogao de
novas dinamicas; a velocidade de desenvolvimento das acbes e o intervalo entre as

diferentes acoes.
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A atividade de Design é um processo de inovagao rapido. Em geral, o
desenvolvimento de um projeto, a sua execugdo e a obten¢ao do objetivo e/ou da
mudanga planejada ocorrem em um intervalo de tempo pré-determinado,
concentrado e por meio de ag¢des ad hoc. A partir dos dados possuidos, estas
caracteristicas parecem estar em contraste com as dinamicas tipicas dos projetos
participativos, como visto no caso realizado e foi confirmado pelas designers
entrevistadas. A situacdo se verificou tanto quando a agao do designer se concentra
sobre um grupo e produtos muito especificos — como a realizacio de identidades
visuais de Martins — quanto quando ele ndo age em relagdo a um objeto e com um
grupo bem definidos, mas visa promover uma melhoria geral das condi¢oes de vida,
como no caso do Complexo da Maré e nos exemplos dados por Tanaka e por
Geammal. Em todas essas situagdes houve dificuldades na execugdo dos processos
imaginados e na consecu¢ao dos resultados desejados. Acredita-se que uma das
razoes seja a discrepancia entre as normas temporais do Design e as do contexto de
acao e da sua evolugao. Nesta categoria podem ser individuados dois tipos de
divergéncias: as relacionadas com o tempo de desenvolvimento das acles e as

relacionadas com o tempo necessario para obter uma mudanga em e do contexto.

5.1.1.1.
Divergéncias relativas ao tempo de desenvolvimento das agcdes

O primeiro caso é, pois, uma situagdo em que o tempo de execugao das agdes
de Design, seja no sentido de momento de realiza¢do, seja no sentido de velocidade
ou duragdo, nao coincide com o tempo do contexto. O tempo que o contexto,
sujeito e objeto do projeto, pede e impoe. O termo “impor” é aqui usado porque é o
designer, elemento externo, que esta tentando entrar € operar em um contexto com
normas temporais especificas; de fato, em situacOes participativas, ou seja, onde se
compartilha o processo criativo e ha a tentativa de inclusio e empoderamento do
“usuario”, bem como em situagcoes onde o Design atua em um ambiente real e social,
¢ este sujeito-objeto que prevalece na determinagao do ritmo projetual em fungao de
seu tamanho, da natureza e importancia que detém. O fenémeno aqui discutido pode
ser observado tanto em ag¢des cotidianas e aparentemente irrelevantes, quanto nas
planejadas e formalizadas como parte do processo projetual.

Lembra-se, por exemplo, conforme foi apresentado no capitulo 3, o tempo

necessario para se deslocar no Complexo da Maré. Ir de um lugar para outro a pé ou
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de carro, muitas vezes levou mais tempo que o imaginado devido as condi¢oes do
solo, a circulacdo de veiculos, a falta de infraestrutura e aos eventos que muitas vezes
ocorreram. Foi a situa¢do que aconteceu quando a pesquisadora-designer percorreu
pela primeira vez a Maré junto com Claudio para distribuir os panfletos do curso de
gastronomia. Deslocar-se, naquele caso, era tanto uma acao cotidiana quanto parte
das agoes de Design. Outro exemplo é o de quando o trajeto Centro Cultural-
Centro de Arte foi interrompido e consideravelmente delongado em virtude de um
encontro 2o longo do caminho com uma intervencao da policia na favela. Uma vez
impossibilitado o percurso até o Centro de Arte a pesquisadora-designer teve que

. ~ 133
esperar até o fim da opera¢ao em um local seguro

. Ou, ainda na primeira excursao
com Claudio, pode-se lembrar as varias tentativas mal sucedidas de encontrar alguém
nas associagoes. Todas essas agoes para serem realizadas exigiram uma quantidade de
tempo bem maior que o planejado e conhecido pela designer, por causa do ritmo e
das dinamicas locais. Lembra-se que o ritmo local é determinado pelo conjunto de
atores, infraestruturas ou sua auséncia, e cultura.

A mesma divergéncia, como visto no capitulo 4, foi também percebida por
Martins: no caso Ver-as-Ervas a organizacao de algumas simples reunides com as
mulheres envolvidas foi uma operacao para a qual foram necessarias varias tentativas

e um tempo longo; foi necessario tanto entender quanto respeitar o tempo do lugar e

as dinamicas que se opunham a realizagao dos encontros.

5.1.1.2.
Divergéncias relacionadas ao tempo de mudanca imaginado e real

A expressao tempo de mudanga indica aqui o intervalo de tempo necessario
para produzir uma mudanga — neste caso de Inovagiao Social — real e duradoura no
grupo considerado. Quanto a diferenca entre o tempo imaginado pelo designer e o
tempo real, reflete-se sobre esta questao tendo como ponto de partida a fase de
pesquisa aplicada e a pouca participacio dos moradores, dos comerciantes e dos
representantes das organizacOes e institui¢Ges locais nas a¢oes propostas ao longo do
intervalo de tempo de agdo planejado pela designer. Nesse caso, quase ninguém

participou, por exemplo, dos encontros organizados na praga. Esta situacao pode ter

133 Algumas situacBes, como é o caso desta, ndo foram relatadas anteriormente por causa da
extensa duragdo temporal da experiéncia, 0 que fez com que apenas alguns momentos tenham
sido selecionados.
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sido determinada, como diz Julio na entrevista concedida, pela forma de divulgacao

dos eventos:

Em nenhum dos dois momentos eu participei da divulgacio e da mobilizagdo para o
evento, entdo eu acho que al estd um ponto central, como que foi feita essa
divulgacio, sabendo isso eu poderia ter resposta; bom, eu convidei a mesma pessoa,
fui a casa dela, entreguei um convite, entio se ela ndo foi é porque nio teve interesse,
mas se eu nao cheguei nela para a segunda reunido, entdo pode ser que ela nio foi
porque nio sabia do encontro. (comunicacio verbal)134

Acredita-se, no entanto, que mesmo que esta tenha sido uma das razoes por
tras da participagao insuficiente que ocorreu, nao seria suficiente para explica-la. De
fato, uma divulgagao foi feita, como se vé no relato de Claudio, e as pessoas que
foram contatadas mostraram interesse ¢ ideias para O espago em questao
(comunicacio verbal)'”. Da mesma forma, até mesmo os habitantes membros da
ONG que foram contatados nao participaram; tampouco as pessoas que no inicio
dos eventos estavam nas proximidades e que a mobilizagiao tentou envolver na hora.
No entanto, nas primeiras entrevistas-conversas feitas com os membros da ONG
habitantes da Maré parecia que aquela fosse uma questao niao apenas de interesse
deles, mas também das suas familias e amigos. F o que foi dito por Claudio, Flavia e
Dona Dulce. A propria presidente da Associacio de Moradores afirmou que
conhecia bem os interesses dos moradores e que eles repetidamente tinham se
queixado sobre o estado da praga.

As causas da falta de participagdo sao, portanto, diferentes e a partir do que foi
afirmado pelos membros da ONG entrevistados, pode-se supor que tenha havido:
falta de interesse das pessoas pelo espago publico; a influéncia exercida sobre suas
acoes e escolhas pelo GCA local; e uma desconfianga no futuro. Esta dltima é
mencionada por varios entrevistados, como Claudio, Gabriela e Jalio: para que as
pessoas colaborem com o projeto, é necessario ganhar de novo a sua confianga

136

(comunicagao verbal) Sio pessoas que niao acreditam que mudangas sejam

possiveis, nao acreditam em um futuro melhor. Claudio diz, por exemplo:

Eu mesmo fui fazer, colar os cartazes dos encontros ali da praga, e as pessoas
questionavam muito isso, alguns questionavam: nao, a pista de skate nio é legal
porque meu filho quando vai 14 se machuca, eu queria tal coisa, ah, a praca nio tem
malis jeito, queria tanto que a pracga fosse... Ndo é como antigamente, entao as pessoas
sempre questionaram, nesse momento que foi fazer esta divulgacio [...| mas eu acho

134 Carvalho, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012.

1% gijlva, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 7/11/2012.

1% | ima, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 12/11/2012; Carvalho,
entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012; Silva, entrevista
concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 7/11/2012.
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que como as pessoas desacreditavam com a Associacdo de Moradores e sempre viram
a praca naquele estado, s6 piorando, entdo elas acham que ndo é de interesse delas.
(comunicagao verbal)!37

Esta falta de rea¢do da populagdo ao que estava sendo sugerido pode ser
associada ao fenomeno da presentificagdo: suas ag¢des visam um consumo
momentaneo, obter um prazer no presente (SILVA, 2004). Atitude esta reforcada
pela permanente presenga das organizagdes criminosas, que nao sé criaram um
sistema onde quem decide sobre o espago publico sao os bandidos locais, mas
continuam a alimentar e, assim, a fortalecer, a desilusio popular e a impedir a
mudanga. Por estas razdes, conquistar a populagao é possivel, mas nao através de
agoes pontuais em um periodo de tempo curto; talvez sim através de a¢Oes repetidas
em intervalos constantes durante e por um periodo de tempo prolongado.

A situagdo apresentada é representativa de uma questao que pode se tornar
crucial para o desenvolvimento de experiéncias participativas: o tempo necessario
para mudanca ¢é diferente do tempo imaginado e planejado pelo designer. Neste
sentido, Tanaka defende que nessas experiéncias ¢ necessario muito tempo até para
conseguir pequenas mudancas (comunicacio verbal)'. Ela mesma tinha imaginado
implementar logo um laboratério de co-criagdo, mas a experiéncia lhe mostrou que
para alcancar este resultado era necessario um longo processo de interagao e
formagdo da populagdo. Além disso, também as caracteristicas da populagio e do
territério podem retardar a mudanga, como no caso da Maré a presenga dos GCA
que alimentam constantemente um processo oposto ao desejado.

Através das entrevistas realizadas com as designers surgiu também a
consideracao de como um perfodo inicial de convivéncia no ambiente pode permitir
a0 projetista rever as suas proprias expectativas e reformular os objetivos de projeto
a partir do entendimento das condi¢des do contexto e dos participantes. Isso se
confirma na fala de Geammal em relacao as Mulheres da Palha: ao longo do tempo
pode identificar as verdadeiras questdes em jogo, mudou seus objetivos e
compreendeu até onde, como designer, podia realmente contribuir (comunicagao
verbal)'”,

Ao se desejar alcangar por meio do projeto uma mudanga real, é necessario
considerar que a sua duragdo esta intimamente dependente de desejar isso. Com base

no entendimento de que este processo muitas vezes requer, especialmente em

137 gjlva, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 7/11/2012.
138 Tanaka, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 25/7/2013.
139 Geammal, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 23/7/2013.
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contextos que sofrem por indmeros problemas, um tempo mais amplo, segundo
Geammal experiéncias pontuais, tais como as oficinas, nio siao suficientes e

adequadas para gerar uma mudanga real:

Uma experiéncia muito pontual, de chegar 14 e aplicar um workshop, eu nio
acreditava em hipdtese alguma que pudesse funcionar.. Para mim isso nunca foi uma
viabilidade num projeto dessa natureza, ndo tem como vocé chegar num contexto
como esse, aplicar um workshop, ir embora e achar que estid tudo resolvido, ndo
existe. (comunicagio verbal)!40

A forma de agdo apresentada nestas linhas pela designer ¢é totalmente
estruturada a partir das normas temporais do Design e, portanto, diverge das normas
temporais de evolu¢do do contexto. Uma divergéncia na duragio foi encontrada
também por Martins, que, como ja visto, ressalta a diferenca entre a criagdo de uma
identidade visual no ambito do mercado e a mesma criacao feita com as comunidades
artesanais, onde foram necessarios seis meses para garantit que seus membros
participassem e trouxessem realmente elementos de sua cultura e identidade.

No entanto, parece que esta ¢ uma diferenca que nao sé6 afeta o modo de agio
do projetista, mas também dos outros atores envolvidos, tais como os financiadores.
No caso de Geammal, estes decidiram que o tempo de desenvolvimento do projeto
ia ser de dois anos, um tempo que segundo ela é o minimo para o tipo de a¢ao a que

se propuseram (comunicagio verbal)'*'.

Ha depois um dltimo elemento que gera divergéncia de ambos os tipos aqui
considerados no que diz respeito ao tempo de desenvolvimento do processo e ao
tempo necessario a mudanca. Acontecimentos locais e o agravamento de algumas
situagcdes podem impedir e adiar a realizacdo das a¢oes. Uma situagao que ocorreu,
por exemplo, no caso do Complexo da Maré quando a pesquisadora-designer foi até
a Maré pensando em envolver Gabriela e Julio na realizagao dos cenarios para a
segunda reunidao na praga. Isso nao foi possivel porque eles estavam ocupados com a
resolu¢ao de um problema relacionado com a criminalidade local. Outra situagao
exemplar aconteceu no momento em que, por causa de eventos como a Rio+20 ou
elei¢oes municipais, os membros da ONG tiveram as proprias atividades suspensas.
Ou ainda pelo fenémeno da intensificagio da ocupagdo do espago publico e
localmente atribuido a partir da expectativa de uma possivel ocupacgdo da favela por

parte da policia; outra ainda foi a tentativa do GCA local de aumentar o proprio

140 Geammal, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 23/11/2013.
141 1 dem.
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lucro. Situagdes como estas tém um impacto negativo sobre as condi¢des locais, se
opdem ao desenvolvimento do projeto e geram inatividade e retrocessos. Sao assim
prolongados os tempos de execucdo das agdes e de consecu¢ao da mudanga. A
adicdo de problemas e questGes parece ser um fator comum em contextos sociais
frageis, de conflito e marginalizados embora niao seja considerado pelas normas de
acao do designer.

A partir dos dados coletados depreende-se que em algumas situacdes ¢
necessario que o designer considere um intervalo para o desenvolvimento do projeto

diferente, muitas vezes maiot.

5.1.2.
Divergéncias entre a velocidade de acao do designer e a velocidade
de participacdo da populacéao

Considera-se aqui a dimensao temporal da participagdo e como esta se
relaciona com a velocidade de implementagao do Design e o ritmo implacavel do seu
processo.

Abordagens de Design co-criativas e participativas sdo otimistas no que
concerne a participagao espontanea da populagao e dos atores no processo proposto;
no entanto, esta mesma participagdo nao ¢ 6bvia. Da mesma forma, raramente é
considerada a necessidade de treinar e preparar a populagdo para 0s processos € as
dinamicas propostas, a0 passo que nas situagdes analisadas emerge uma dificuldade
dos nao-designers de entendé-las e participar. Quando esta participagao e
compreensao nao acontece, ou seja, quando faltam as condigdes necessarias, que
muitas vezes sao consideradas como dadas em um projeto participativo, a duragao do
projeto se expande pois ¢ necessario um periodo de tempo para chegar ao ponto de
partida imaginado, ou seja, para criar as condigdes basicas que permitam o
desenvolvimento deste tipo de projetos.

Ao discutir o tempo necessario para a participacdo das pessoas, ¢ preciso
considerar as seguintes questdes: a conscientizagdo e a compreensao dos
participantes em relacao a questao proposta; o alcance da participagdao; bem como a

preparacgao e familiarizacao em relacdo as técnicas e ferramentas de Design.
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5.1.2.1.
Conscientizagdo dos participantes e compreensao da questao
proposta

Esta primeira questao surgiu, por exemplo, no caso do Complexo da Maré: a
participagdao da populagao dependia fortemente da sua propria mobilizagio. Ou seja,
exigia um projeto dentro do proprio projeto. E o que foi visto em relagio ao
conceito de presentificagdo e o que emergiu, por exemplo, no depoimento de
Claudio, que acredita seja necessaria a criacio de uma estrutura na qual inserir o

projeto com o objetivo de alcancar, atrair e preparar a populagao:

Eu acho que esse processo ¢ lento, tem que pegar a confianca deles de novo. (...) Eu
acho que ¢ isso, tem quem ir acontecendo coisas na praca. (...) Tudo eu acho que tem
que ter um ambiente, tudo, que é um projeto, longo, tem que criar um ambiente para
esse projeto, como a implementa¢io aqui de uma orquestra sinfénica, por exemplo,
para se criar isso eu acho que tem que se criar o ambiente, fazendo apresentagdes que
levem a essa questdo da musica sinfonica, tendo aulas nos colégios aqui de dentro,
criar toda uma ambientacdo para essas pessoas, para jovens especialmente para que
isso seja natural, assim, entendeu? Nao que va ser natural de um dia para outro, mas é
criar esse ambiente musical, entdo eu acho que para todo e qualquer projeto tem que
se ctiar um ambiente primeiro, ndo é chegar e entrar, agora vou botar arte
contemporanea aqui e colocar balé classico ali. (comunica¢io verbal) 142

Importante lembrar também que desilusdo, falta de interesse, falta de
conscientizagao sao atitudes dificeis de mudar em periodos curtos de tempo,
especialmente se ainda alimentadas, como visto, pela permanéncia dos fatores que as
criaram e, portanto, do medo em participar, de modalidades ilegais e individualistas

de resolver os problemas.

5.1.2.2.
Obtencéao da participacao

A segunda questdo, por sua vez, diz respeito a dificuldade em envolver as
pessoas, mesmo quando elas estido cientes da questdo tratada. Estd intimamente
relacionada com o tempo da mudancga visto na se¢dao anterior: mesmo quando as
pessoas estao interessadas podem se mostrar relutantes em participar. A partir do que
foi afirmado pelos entrevistados, sempre na fase de pesquisa aplicada, parece ser uma
situagdo comum em contextos que sofrem por inimeros problemas: em todos os
projetos realizados pela ONG parceira a resposta das pessoas geralmente demanda

um tempo extenso, muitos encontros e agoes repetidas. Camila afirma, por exemplo,

142 5ijlva, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 7/11/2012.
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que, para mobilizar realmente as pessoas precisa de um tempo maior e nao limitado,
como uma semana ou um més'?. Claudio concorda e acredita que as motivacdes
disso sejam a falta de confian¢a no futuro, nas institui¢des existentes etc. O mesmo é
dito por Julio e Gabriela. Esta dificuldade em obter a participacdo das pessoas foi
notada também nos muitos eventos presenciados nessa fase da pesquisa: no Centro
de Arte e no Centro Cultural o publico era sempre pouco numeroso se comparado
aos eventos que ocorrem no resto da cidade. No caso do Centro Cultural era
também em parte consequéncia de questoes relacionadas com a localizagio e a
seguranca.

A partir das experiéncias das designers entrevistadas, foi possivel ver que esta
situagdo também depende da construg¢ao de uma relacio de confianga com os
sujeitos interessados. Eo que foi relatado, por exemplo, por Geammal, que mostra
como as artesds, em um primeiro momento, temiam ser criticadas e nao consideradas
e que isso impedia que participassem. Em outro momento também vai afirmar a
necessidade deste tempo para construir uma relagdo: “entao tem um tempo de starz,
de conhecimento, de estabelecimento de relagao, que ¢ muito grande para um projeto
dessa natureza e que consome muito tempo” (comunicagio verbal)'*. Este conceito
emergiu recentemente na literatura do Participatory Design: Hussain, Sanders e Steinert
(2012) alertam para a necessidade de um tempo amplo para construir uma relagao
com os participantes. Uma relagio que esta na base da participacdo necessaria para
projetos deste tipo. A participacao das pessoas parece ser um processo lento e dificil,
muito mais do que o designer imagina.

Finalmente, segundo Tanaka, a participacao pode depender também de uma
outra questao relacionada ao tempo: muitas vezes OS NUMErosos COMPromissos
familiares e de trabalho dos moradores destes territérios impedem a sua participagao.
Uma questao que ¢ lembrada também por Hirsch e Liu (2004) que propdem como

solucio trabalhar apenas com os representantes de uma comunidade.

3 Trecho da entrevista com Camila: “S6 que eu acho que eu desisti de mobilizar as pessoas, mas
ndo no sentido de... N&o desisti de acolher as pessoas, e de querer que elas venham, mas
assim... Eu me lembro que antes eu queria ir na Maré inteira, chamar todo mundo, mas hoje em
dia eu me dou conta que é totalmente inviavel, ndo é por ai, eu acho que, como € que se
mobilizam as pessoas? E com muito tempo, eu ndo mobilizo uma pessoa em uma semana com
um projeto, mas nem aqui € nem em nenhum lugar na verdade (...) eu acho que tem que ter
muito tempo, muita paciéncia e na verdade saber que pouca pessoa também é suficiente, e que
essas poucas pessoas tem o que elas vdo falar, e é boca a boca, mas assim, pouca pessoa €
suficiente na verdade para comecar uma discussao.” (LAGE, entrevista concedida a Chiara Del
Gaudio, Rio de Janeiro, 30/10/2012)

144 Geammal, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 23/7/2013.
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5.1.2.3.
Formacéo da populacdo em relagdo ao processo de Design

Quanto a terceira questdo, Hussain, Sanders e Steinert (2012) afirmaram
recentemente a necessidade de um tempo para a formagao dos participantes que lhes
permita ter um papel mais ativo no processo. Todas as trés designers entrevistadas
confirmaram esta necessidade: Geammal ressalta as dificuldades das artesas em
participar das dinamicas propostas; Tanaka argumenta que desenvolver um projeto
de Design participativo requer dos participantes um tempo de processamento das
dinamicas propostas: “¢ um tempo de processamento muito longo, muito diferente
de eu conversar com uma pessoa que tem o background ja relacionado a isso”

: ~ 145
(comunicagdo verbal)'*

, destacando, assim, a dificuldade das pessoas comuns em
participar; Martins diz que o tempo de processamento de conceitos do designer é
diferente do dos participantes.

Neste caso, o envolvimento das pessoas nas dinamicas de Design também
depende de outras duas questoes: em primeiro lugar, do entendimento pelas pessoas
participantes da sua importancia no processo e das habilidades por elas possuidas.

No caso da Maré, Gabriela, por exemplo, disse nao ter colaborado muito porque nao

se sentia capaz de contribuir:

Niao é demagogia, assim, eu senti que eu larguei mao de vocé durante muitas vezes,
porque eu fiquei um pouco sem condi¢do do que pensar para te ajudar, o que eu
conseguia pensar... (comunicagao verbal) 146

Finalmente, Correia e Yusop (2008) afirmam igualmente que os participantes
do projeto percebem a participagio como um desperdicio de tempo, porque nao se

sentem qualificados para realizar o que é proposto.

5.1.3.
Divergéncias entre as normas temporais do Design e as normas das
instituicdes parceiras

Ao longo da experiéncia pode-se observar outro tipo de divergéncia: aquela
entre as normas temporais do Design e as normas dos parceiros de projeto e dos
eventuais projetos por eles realizados. A partir dos dados coletados foi analisada
especificamente a possivel colabora¢io com ONGs ou com instituicdes que queiram

promover o desenvolvimento econémico de um territorio.

145 Tanaka, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 25/7/2013.
146 ) ima, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 12/11/2012.
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No que concerne as ONGs duas questdes principais emergem: a duracao dos
projetos implementados e as regras temporais que governam as suas agOes diarias
bem como a sua estrutura.

De acordo com o que foi observado ao longo da pesquisa aplicada, no caso de
uma ONG atividades, projetos e agoes sao estruturados a partir, por um lado, da
percepgao do tempo local e das regras temporais que governam as dinamicas neste
contexto e, por outro lado, das regras impostas por elementos externos. Geralmente,
devido 2o tipo de financiamento'”’ e da compreensio da velocidade da mudanga, e
também a partir do que foi indicado pelos membros da AZUL, trata-se de projetos
de longo prazo: a possibilidade de retrocessos e agravamentos dos problemas locais
nao ¢ incomum. Um exemplo é dado pelas varias tentativas anteriores de renovagao

da praca, que Julio resume na entrevista:

Assim a gente teve um projeto por muitos, muitos, muitos anos, desde que aquilo ali
virou praga [..] as pessoas que estio na AZUL [..] de uma certa forma estdo
trabalhando ja hd muitos anos pra, buscando uma transformagdo positiva para o
lugar... Entdo eu me lembro de uma intervencdo que teve participagio de uma
faculdade de arquitetura e urbanismo, entdo isso foram alguns anos que eles, alguns
semestres, que eles estiveram aqui na Maré acompanhando o projeto arquitetonico
[...] nunca a gente consegui assim uma intervencdo global, mais dai muita coisa pode
ser modificada; depois da revitalizacdo da praca tinha uma previsdo, por exemplo, de
ter x quiosques, um exemplo, nido lembro quantos, mas seis, oito, e como tinha um
interesse na ocupac¢do desses espagos, interesses econoémicos, tinham mais pessoas
candidatas a essas vagas do que quiosques a oferecer, entido acabou que interferiram
no processo e construfram mais quiosques do que naquele espaco cabiam [...| acabou
que ficou uma coisa impraticavel, a gente fez um processo de interven¢iao que tirou
alguns, modificou alguns, fez a pista de skate que nio tinha, entdo ao longo do tempo
foram varias interven¢oes, mas de um tempo para cd a coisa foi deteriorando de uma
forma assim muito rapida, principalmente por interferéncia dos traficantes, entio por
exemplo eles venderam ou doaram a parte que era em cima de algumas lojas que
tinham, que era onde tinha apresentagdio de shows, pequenas reunides, festas,
venderam ou doaram isso para uma igreja, e a igreja foi 1a fechou as grades e o
transformou num lugar de culto, fizeram interven¢dao em outro espago, onde nio tinha
trailer, venderam o terreno para pessoas fazerem, onde nio tinha loja abriram loja,
onde ndo tinha banheiro mandaram construir banheiro, coisas do tipo, onde tinha
banheiro derrubaram o banheiro para fazer loja, e o nivel de interferéncia de um
tempo para ca tudo foi aumentando muito. No comeco isso era muito mais negociado
com a Associagdo de Moradores e a populagido do entorno, sempre a populagio mais
préxima, até que esse poder politico de barganha foi sendo deteriorado e esses grupos
cada vez mais ganharam poder. (comunicag¢io verbal) 48

17 Nas palavras de Camila: “Quando vocé tem um projeto onde captar recurso, o recurso ser
liberado, o recurso entrar na sua conta, ou seja, a partir do momento que vocé pode realmente
executar o projeto, eu acho que vai um ano no minimo, pode ir dois anos, no caso da escola
foram quase dois anos.” (LAGE, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro,
30/10/2012).

148 Carvalho, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012.
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Como ¢ possivel observar, houve numerosos retrocessos, muitas vezes
causadas por uma série de questdes politicas. Em relagdo as divergéncias entre os
projetos implementados, como neste caso por ONGs, e o processo de Design, ha em
primeiro lugar o intervalo temporal de anos previsto por estas instituicdes para o
desenvolvimento dos projetos. No processo de Design, por outro lado, muitas vezes
nao é sequer considerada a possibilidade de regressdes. Esta diferenca na duragio
dos projetos reflete-se na dificuldade, que Camila menciona, da ONG AZUL de

incluir na sua estrutura um projeto de curto prazo:

...e al a gente ndo tem esta flexibilidade de vocé pegar uma estagiaria no meio do ano,
porque o projeto tem que ser pensando, um projeto tem que ser pensado com o
estagiario, entdo, na verdade é muito dificil, é muito dificil na verdade a AZUL
integrar uma estagiaria dentro do processo dos projetos. (comunicacdo verbal) 149

Trata-se, portanto, da dificuldade de estruturar rapidamente um departamento
que se ocupe da realizagdo de um projeto, de reorganizar 0s seus recursos internos.
De acordo com Hussain, Sanders e Stainert (2012), esta dificuldade depende também
do fato de os projetos participativos exigirtem que a ONG dedique mais tempo,
porque nao sio agdes de cima para baixo. Apenas através de uma reorganizagao
interna se pode adaptar a essas novas necessidades.

Muitos projetos e a falta de recursos e infraestrutura sao caracteristicas comuns
no terceiro setor, caracteristicas que determinam o agir e as regras temporais das
ONGs, nao apenas no que diz respeito ao intervalo de tempo e o tempo de
reorganizag¢ao interna, mas também no que concerne ao ritmo e ao momento de
implementaciao das agdes. Na experiéncia de campo desenvolvida, por exemplo,
AZUL respondeu devagar as propostas ¢ estimulos da designer. A partir do que foi
afirmado por Julio, Camila, Gabriela e Ronise, pode-se concluir que foi por causa dos
muitos projetos que a ONG realiza, que por sua vez dependem de regras e
burocracias externas, cada um dos quais exigindo que seja dedicado um tempo
consideravel o que impede ag¢oes rapidas, constantes e sucessivas. Os exemplos sio
muitos: basta lembrar que fol necessario um més para organizar uma oficina interna e
que, apesar disto, a participa¢ao inadequada as necessidade.

Esta situagao de divergéncia pode ser limitada quando a ONG ou a institui¢ao
parceira tem uma presenga limitada no projeto, como foi visto, por exemplo, no caso

de Geammal.

149 | age, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 30/10/2012.
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5.1.4.
Divergéncias entre as normas temporais do Design e o tempo
necessario a insercao no contexto

Hussain, Sanders e Steinert (2012) defendem a necessidade de um tempo
extenso para estruturar um projeto de Design participativo que permita entender o

contexto e treinar os participantes:

O resultado mais importante da pesquisa de campo é a compreensio da necessidade
de um tempo extenso para estruturar um projeto de Participatory Design. O tempo de
execucdo necessatio para entender a cultura local e treinar os participantes revelou-se
muito maior do esperado. O planejamento do projeto e o seu financiamento devem

refleti-lo. (HUSSAIN; SANDERS; STEINERT, 2012, p.103)

Esta é uma questao retomada com frequéncia nas entrevistas realizadas com as
designers, como pode ser visto no capitulo 4. De acordo com elas, é necessario um
tempo inicial que permita tanto a compreensio do contexto, das suas regras e
exigéncias, quanto estabelecer uma relacio com os participantes, quanto que o
designer entenda quais ag¢oes sao eficazes e de estabelecer metas mais realistas.

Em varios momentos Geammal relata que seus objetivos foram redirecionados
depois de um melhor conhecimento das mulheres envolvidas e da compreensao das
suas necessidades e das questoes em jogo. Da mesma forma, afirma a necessidade de
um primeiro momento para se inserir, ser aceito e estabelecer uma relagio com o
grupo envolvido. Tanaka, de maneira semelhante, em diferentes momentos aborda a
necessidade de um intervalo de tempo dedicado a compreensao do contexto da agao
e das suas regras, com o fim de se sentir segura no agir. Isso se torna mais importante
quanto maior a complexidade do contexto e das diferengas com o contexto de
origem do designer. O mesmo ¢ dito por Martins sobre os seus primeiros meses de
interacao com Ver-as-Ervas e sobre a compreensio dos seus tempos e modos de
ac¢ao.

Da mesma forma, todas ressaltam que esse intervalo de tempo ¢ necessario
para definir as estratégias de a¢do. Tanaka compreendeu quais agdes podiam
realmente permitir iniciar um didlogo com a populagao e estimular reflexdes. Ela
enfatiza, além disso, a importancia de uma compreensao profunda do contexto e das

suas dinamicas:

... Mesmo para fazer coisas pequenas eu preciso entender mais, o que é, o que significa
morar aqui, o que significa, como as pessoas pensam em resolu¢io de problemas,
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como e que elas pensam, enfim, que papel isso teria na vida delas. (comunicagao
verbal) 150

Esta questao pode ser verificada também ao longo da experiéncia em virtude
da longa permanéncia no campo. A pesquisadora-designer observou que, a fim de
alcangar um conhecimento suficiente do contexto, a compreensao das dinamicas ali
presentes e a integracio na ONG, foram necessarios varios meses. Embora,
conforme apresentado no capitulo 3, o contato direto tenha permitido superar
rapidamente preconceitos, foi sé depois de varios meses de intensa presenca no
territorio que algumas dinamicas determinantes emergiram: por exemplo, as questoes
relacionadas a criminalidade ou a atitude da populag¢io, a compreensio das relagoes e
dos interesses nao declarados.

Quanto a necessidade deste tempo Camila diz:

... Mas muitas sdo assim, que chegam querendo ja fazer um projeto, mas nio
conhecem a Maré, nio conhece a estrutura da AZUL, ndo conhecem nada [...]...eu
acho que tem uma coisa do viver mesmo, de observar, de passar um tempo na Maré,
ndo pode ndo fazer economia disso... Quanto tempo eu nio sei, uns... [...] eu acho que
assim, a partir do momento que eu cheguei até eu sentir autonomia de entender, tipo
assim, comunicar, tem um jeito muito especial de comunicar aqui, que nio adianta
vocé fazer um cartaz e colar o cartaz vocé tem que pegar a pessoa e ler o cartaz com a
pessoa, e que voceé tem que contar a histéria do espetaculo, sabe? Que vocé tem que...
Carro de som também nido adianta se nio tiver uma musica... Sei 14, um tipo de
musica, o carro nio passa nao, ele tem que ficar parado, que é muito boca a boca, é
isso, que eu acho que realmente é boca a boca e o jornal, o jornal funciona muito bem,
o jornal é incrivel, mas tem certo meio de comunicagdo que nao funciona aqui, isso
assim, até eu entender realmente assim, eu quero divulgar, onde eu vou divulgar, sem
ter que perguntar para a mobilizacdo, ou Ligia aonde eu vou, demorou uns tempos,
trés meses... (comunicagdo verbal)!>!

Da mesma forma Martins diz que, inicialmente, ela nao sabia como lidar com

uma comunidade tao diferente do seu tradicional campo de agao:

Niao era falta de capacidade profissional, era o perceber que tudo que eu tinha feito
para todo cliente normal nio poderia ser feito para elas, porque a cultura era nova
para mim. (comunicag¢do verbal)!52

Finalmente, tanto Geammal quanto Martins argumentam que este tempo de
inser¢io ¢é necessario para descobrir informagdes nao reveladas diretamente e
fundamentais no desenvolvimento do projeto. Esta ¢ uma questao que se apresentou

como decisiva também no caso do Complexo da Maré. Trata-se de um tempo

10 Tanaka, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 25/7/2013.
151 | age, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 30/10/2012.
152 Martins, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 10/6/2013.
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extenso e em contraste com todas as regras que regem O processo de DCSigﬁ, como

foi visto até agora.

5.1.5.
Consideracdes sobre o tempo

O que foi apresentado nesta se¢ao mostra a necessidade de uma reflexdo sobre
o conceito de tempo e a sua influéncia no desenvolvimento de experiéncias de
Design participativo que visam promover Inovagao Social em contextos que sofrem
por muitos problemas. Foi visto como muitas vezes o designer, os parceiros de
projeto e o contexto possuem diferentes percepgoes sobre o tempo que se refletem
nas suas agdes e objetivos e que podem impedir ou dificultar o desenvolvimento de
um plano comum.

De fato, pode-se perceber como em primeiro lugar é necessario um tempo
extenso entre a entrada em contato com o contexto e o desenvolvimento do projeto;
neste tempo ¢ que ira ocorrer o conhecimento do contexto, das suas regras, a
inser¢ao no lugar e a relagio com os participantes, sejam eles parceiros ou usuarios.
Em segundo lugar, ¢ necessario um tempo maior para estimular a participagdao e
permitir que as pessoas nao acostumadas com este papel se familiarizem com uma
nova forma de se relacionar, agir e trabalhar.

Dille e Séderlund (2011) afirmam que na gestido destes projetos ¢ importante
identificar micro-ciclos comuns e significativos, momentos de decisdo e eventos
regulares que estruturam os diferentes ambientes temporais. Uma compreensiao das
respectivas normas temporais pode gerar pontos de referéncia para a colaboracao e
uma compreensio mutua de intervalos temporais e prazos de projeto. Conceito
semelhante também ¢é adotado por Martins: o designer precisa entender o tempo
local, respeita-lo, mas ao mesmo tempo, facilitar a compreensio pelos atores
envolvidos da existéncia de um tempo diferente (comunicagio verbal)'>.

Concorda-se com Dille e Séderlund e Martins em acreditar que os designers
devem considerar essas divergéncias no planejamento dos proprios processos;
porém, pelo contrario, ndo se considera significativa apenas a compreensao e respeito
pelo tempo dos outros ou a valorizagdo de rotinas convergentes. De fato, acredita-se
que, na defini¢do de seus processos, os designers devem considerar as divergéncias

apresentadas, ndo s6 para resolvé-las, mas também para valoriza-las de forma

158 Martins, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 10/6/2013.
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adequada dentro do seu proprio processo. A identificagdo de macro-ciclos comuns,
momentos de decisao e eventos regulares, portanto, nio visa necessariamente a
uniformizar as normas temporais e a gerar uma situagao de isocronismo.

Pode-se lembrar que o objetivo da agao do designer que visa desenvolver
experiéncias participativas para promover novas dinamicas que melhorem as
condi¢des de vida local é criar uma nova ordem espacial e temporal. Esta nova

, .+ 154 ~ .
ordem, chamada de cenario ™, nao tem que ser necessariamente a mesma que O

>
existente. O cenario futuro, finalidade do projeto de Design, ¢ uma visao de um
futuro hipotético, construida a partir dos recursos existentes e identificando as
solugoes que facilitam a convergéncia de diferentes atores em relacio a uma visao
comum (MANZINI; JEGOU, 2000). Neste processo, cada ator considerado e
participante traz conhecimentos, interesses e recursos diferentes. A capacidade de
combinar sinergicamente interesses, habilidades e visdes diferentes para definir e
implementar uma nova situagdo em que todos estdo envolvidos e estejam satisfeitos,
¢ o ponto forte deste processo. Por esta razao, ao invés de gerar uma situagao de
coincidéncia das dinamicas temporais, parece util potencializar e coordenar as
reciprocas diferencas: uma ruptura, o estabelecimento de um novo sistema, a
integracao de diferentes pontos de vista pode contribuir para instaurar novas
situacOes e dinamicas.

Ao mesmo tempo, o que fol apresentado nesta se¢ao suscita outra reflexdao: o
tempo deve ser considerado como ferramenta para o desenvolvimento dos projetos,
um recurso no desenvolvimento das proprias agées. Como mencionado
anteriormente, o Design pode ser visto como um processo de inovagio realizada em
um periodo limitado de tempo. Propde-se aqui outra possivel visio do tempo no
processo de Design. As entrevistas mostram que no ambito social o tempo torna-se
uma ferramenta essencial para: compreender o contexto e as suas reais necessidades,
0 que nao parece ser realmente possivel em um tempo diferente; a defini¢ido de
estratégias de agao adequadas ao contexto especifico; a mudanga real e duradoura do
contexto que, com exce¢ao de situagdes excepcionais e de emergéncia, requer um
tempo e um ritmo muito proximo ao da vida; a participagao das pessoas interessadas
e a criagao de uma relacio com elas. Em sintese, propoe-se que no ambito social o
Design nio considere uma redugao excessiva do tempo de agao, mas que desenvolva

processos que podem se integrar as dinamicas locais e direciona-las no longo prazo.

154 Refere-se aqui ao Design Orienting Scenario (DOS), uma familia de cenarios criados para
serem usados como ferramentas no processo de Design (MANZINI; JEGOU, 2000).
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Ou seja, que nao se busque uma redu¢ao do tempo, mas sim desfrutar o potencial de

um tempo extenso de a¢ao.

5.2.
A influéncia de forcas locais e a perda da governanca do processo
de Design

Bratteteig e Wagner (2012) descrevem o processo de Design como um
processo de natureza de tomada de decisdo porque se articula em torno de uma
série de decisdes que determinam o resultado final, seja ele um produto ou um
sistema. Afirmam também que uma decisdo, concebida como uma escolha entre
diferentes possibilidades ¢ uma expressio de poder uma vez que é capaz de gerar
uma transformacao.

Processos de Design participativos, que envolvem a partilha das decisoes
preveem, portanto, uma partilha de poder por quem tradicionalmente o possui. Ao
implementa-los, o projetista deve estar ciente da diminuicaio do poder
tradicionalmente possuido, da necessaria aceitagdo de opinides diferentes e da
aquisi¢ao de poder por parte de quem nao o detém. Estes ultimos devem aceitar que
esta partilha implica também assumir parte da responsabilidade sobre o
desenvolvimento do projeto e sobre seu resultado: “Assim, PD significa que os
designers devem partilhar o poder de tomada de decisio com os usuarios - com o0s
nao-designers - e que os usuarios devem aceitar este poder e adquirir uma parte da
responsabilidade” (BRATTETEIG; WAGNER, 2012, p. 41).

Acredita-se que o que foi dito até agora ¢ valido para o designer, para o usuario
e também para todos os outros possiveis atores da rede de projeto, entre 0s quais 0s
parceiros de projeto, por exemplo. Da mesma forma, a redugao do poder do designer
e da sua governanga do processo de Design esta intimamente relacionada com quem
compde essa rede, seja em relacio ao numero seja, como sera descrito mais adiante,
em relacdo a natureza. Isto, junto com as dificuldades intrinsecas aos processos de
ceder e adquirir poder, ambos complicados (BJERKNESS; BRATTETEIG, 1988)
para todos os atores, pode influenciar fortemente o desenvolvimento do processo.

Como mencionado acima, o poder dentro do processo se manifesta no
exercicio de tomada de decisio e na capacidade desta de produzir uma

transformacao. Mas ndo apenas. Nesta se¢do, considera-se o poder que existe em um
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processo de Design também no que diz respeito as relagdes que definem a rede de
projeto e as dinamicas que existem no contexto de realizagao.

O poder ¢ um elemento que define a relagao entre parceiros (FOUCAULT,
1982) e que a0 mesmo tempo é por ela definido. O tipo de relagdo que existe entre
os atores de uma rede de projeto é, portanto, a expressao das dinamicas de poder que
existem entre Os mesmos € que, a0 mesmo tempo, exercem influéncia na
implementacdo das agoes. Esta reflexdo é particularmente importante, ndo s6 para a
rede projetual, mas também quando se considera o projeto de Design inserido no
contexto de realizagio. O contexto em que ¢é desenvolvida uma experiéncia de
Design participativo pode ser considerado como um espago de sintese das forgas (de
poder) exercidas pelos atores nele existentes.

Ao considerar ainda que o exercicio de poder “nio ¢é simplesmente a relacao
entre parceiros, individuais ou coletivos, ¢ a forma pela qual certas agdes alteram
outras” (FOUCAULT, 1982 p. 788), conclui-se que ao se exercerem as forgas
existentes no contexto da agdo, ou seja, no ambito da realizacao de agdes por parte
dos atores do contexto, pode-se influenciar o desenvolvimento do processo de
Design.

Ha um outro conceito importante para a compreensio desta questdo, no que
diz respeito a acdo do designer dentro de experiéncias participativas: o exercicio do
poder, entendido como a capacidade de influenciar as outras agoes, pode, de acordo
com Broum e Enderud (1981), ser pouco visivel. Varios mecanismos podem fazer
com que um ator gerencie os projetos, ou seja, gerencie conflitos e colaboragdes, sem
explicitar o que faz parte da sua agenda e se esta agenda foi ou nao discutida.
Entende-se aqui com agenda o plano de a¢oes a serem feitas e os problemas a serem
enfrentados e resolvidos. Entre esses mecanismos pode-se citar, por exemplo: o
controle da agenda, isto é, ndo mostrar o que foi discutido e quem decidiu as
questoes; a escolha de quem envolver nas atividades; a decisdo de quais solugdes sao
possiveis; a defini¢io do tempo e das pessoas disponiveis. A este respeito, Bachrach e
Baratz (1963) apresentam o conceito non decision-making. Trata-se de um
mecanismo que permite a gestdo do poder por apresentar as questoes de forma
ambigua.

Neste sentido, uma questio-chave no desenvolvimento de um projeto e no

exercicio e partilha de poder, ¢, portanto, o conhecimento das agendas de quem
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participa. Caso contrario, quem nao as revela é capaz de exercer um poder pouco
visivel, mas que pode influenciar as agdes e o processo de Design.

Quer-se nesta se¢do refletir sobre duas questoes: a partilha e a perda de poder
do designer determinada pela configuracio da rede de projeto de um processo
participativo de Design; e sobre a influéncia das dinamicas locais na a¢ao do designer,
dinamicas estas que sao resultado das forgas locais geradas, por sua vez, das agendas

nao declaradas e das relagGes entre os atores de um contexto.

5.2.1.
Configuracéo darede projetual e partilha e perda de poder

A colaboracao com os atores locais ¢ em novas redes ¢ muitas vezes um
caminho adequado para um designer que esteja comecando a trabalhar em novas
areas, ainda mais com uma finalidade social. No desenvolvimento de um projeto de
Design participativo em colaboragio com um parceiro em um contexto social
desconhecido, o designer é confrontado com uma perda maltipla de poder na gestao
do processo: uma primeira perda é intrinseca a propria natureza deste tipo de
projetos em que o designer compartilha o poder com o usuario; uma segunda perda
ocorre ao lidar com um novo ambiente cujas dinamicas sio desconhecidas; e,
finalmente, uma terceira acontece pela decisio de ter um parceiro de projeto. A
escolha de um parceiro do contexto, frequentemente sugerida, ¢ de fato ligada a
insercao e integracio do designer em uma comunidade regulada por relacGes
desconhecidas. Como lembram Winschiers-Theophilus, Bidwell e Blake (2012), cada
interagdo do designer acontece em uma rede de pessoas cujos lagos ndo sao
transparentes para quem nao pertence ao contexto.

Por estas razbes, no inicio da experiéncia no Complexo da Maré, foi
considerado util trabalhar com uma ONG. Nesse caso especifico as motivagoes
foram as seguintes: tratava-se de um contexto de dificil acesso por causa das
situagoes de violéncia que nele ocorrem, motivo pela qual acessa-lo e agir nele através
e com um parceiro local parecia essencial; uma vez que a designer tinha que agir em
um contexto estranho parecia util colaborar com um parceiro que tivesse uma grande
experiéncia no mesmo em termos de dinamicas, contatos e recursos; o fato de o
parceiro ja possuir uma infraestrutura basica para a agao; finalmente, porque para agir
com pessoas ¢ uma populacio em um contexto desconhecido e com problemas

sociais relevantes parecia necessario fazé-lo com um parceiro que fosse reconhecido
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e considerado confiavel e com credibilidade no contexto, o que permitiria um
contato mais proximo. Hsta ultima motivagao estava baseada também na condi¢ao de
estrangeira da designer.

No caso da Maré, a rede era formada pelos seguintes atores principais:
designer, ONG e populacio. Esta é, contudo, apenas uma entre as possiveis
configuracées da rede de projeto, como visto nas entrevistas com outros designers.
Outras possibilidades incluem: designer e popula¢io, como no caso de Tanaka;
ONG, designer e grupo de artesaos, no caso de Ver-as-Ervas; instituicao, designer,
lider local, grupo de artesaos, no caso da Associagao Comunitaria dos Artesdos e
Lapidarios de Floresta do Araguaia ¢ de outros casos realizados por Martins;
ONG, associagao, lider local, grupo de artesaos, no caso de Geammal. Cada uma
destas situagbes tem sido caracterizada por diferencas nao apenas entre os elementos
da rede, mas nas relagdes (de poder) ocorridas e sua influéncia no desenvolvimento
do projeto. Por esta razao serdo agora analisadas algumas das possiveis variaveis

dentro da rede e sua influéncia sobre o processo de Design.

5.2.1.1.
Formacao da rede e do grupo de usuéarios

Os dados coletados ao longo da pesquisa mostraram diferentes possibilidades
de formagao da rede. Entre elas destacam-se aqui duas variaveis principais: a primeira
¢ a de quem promove a sua formagao; a segunda diz respeito ao grupo de usuarios
interessados e sua prévia constitui¢do ou nao. Quanto a primeira, foi visto como a
iniciativa de implementar o projeto pode partir do designer, como aconteceu no caso
da Maré, de Geammal e de Tanaka; ou pode vir do parceiro de projeto, como nos
casos relatados por Martins. Ao mesmo tempo, foram consideradas situagdes onde o
designer se relacionava com um grupo ja formado de usuarios, caso das experiéncias
de Martins e Geammal, ou que planejavam a formacao do grupo, como na Maré e
em Tanaka.

A partir do que foi visto, parece que quando a iniciativa vem do parceiro de
projeto, o designer tem maior capacidade e possibilidade de gerenciar o processo. No
caso de Ver-as-Ervas, por exemplo, a ONG estava disponivel para um didlogo
constante; nos casos propostos pelo SEBRAE, o parceiro decidia apenas o tipo de
resultado e a duragdo do projeto, mas nao interferia nas acdes. Em Geammal, pelo

contrario, a associa¢ao deu liberdade total a designer, mas ao mesmo tempo nio
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participou da rede. Na situagdo da Maré o parceiro de projeto, ao contrario,
influenciou e determinou a maioria das acdes. Neste ultimo caso, no entanto, é
importante considerar que as caracteristicas do contexto podem ter afetado o poder
exercido pelo parceiro: no Complexo de Favelas da Maré, por causa da necessidade
de seguranca pessoal da designer em suas incursoes ¢ acdes no contexto, o papel do
parceiro do projeto foi crucial e isso permitiu uma maior influéncia sobre suas agoes.
Quanto aos usuarios, um grupo ja definido permite tanto sua maior
participagdo no processo, embora possam sempre surgir resisténcias e dificuldades,

quanto uma maior compreensao e dominio sobre as a¢oes a serem implementadas.

5.2.1.2.
A presenca de um mediador

Em alguns casos, o designer pode escolher um mediador no contexto. Isso,
como visto, pode acontecer por diferentes motivos: falta de conhecimento do local e
das suas dinamicas, questoes de seguranca, necessidade de um referente principal no
dialogo com o grupo de usuarios. Eleger um mediador, no entanto, causa uma perda-
partilha de poder que, acredita-se, seja altamente dependente da complexidade do
contexto e do poder nele exercido pelo mesmo mediador.

No caso da Maré acreditava-se, por exemplo, que a ONG pudesse
desempenhar um papel fundamental no permitir que a designer acessasse o territorio
e agisse nele. Isso, no entanto, permitiu que a ONG nao apenas compartilhasse com
a designer a governanga do processo de Design, mas que tivesse também o poder de
decidir as agoes e os tempos de execucdo. Neste tipo de contexto depender de uma
ONG ¢ por alguns considerado necessario. F o caso de Julio, que acha a colaboracio
com a ONG crucial para atuar em seguranga no territério, uma vez que qualquer

acao torna-se, assim, responsabilidade da institui¢ao:

Enquanto vocé tiver sob o guarda-chuva da AZUL vocé esta relativamente segura,
que qualquer problema ia rebater na instituicio, ndo em vocé porque vocé estd agindo
a partir da instituicdo, faz uma convocagio da rua, convidando as pessoas pelo
microfone, mas a partir da AZUL, ndo é a Chiara que veio da Italia querendo reformar
a praga. Foi intermediada a sua chegada. (comunicacio verbal) 1

Ao mesmo tempo, como diz Juilio, isso implica, no entanto, que a agao esteja
limitada as estruturas de poder da instituigao, ou seja, a necessidade de permissao

para implementar qualquer agao por parte da mesma:

15 carvalho, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012.
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. mas de qualquer forma vocé estd limitada as estruturas de poder institui¢ao, vocé
pode pegar um microfone desde que alguém mande esteja 13, vocé ndo pode pegar um
microfone de dentro do armario e ir na rua e fazer uma convocagao, a nao ser que
vocé faga isso com um microfone uma coisa da sua casa entio vocé nao tem relaciao
com a instituicdo.(comunicac¢io verbal)156

Concorda-se, a partir da experiéncia realizada, com este ponto de vista, mas,
como visto, existem também opinides diferentes. Tanaka, por exemplo, nao acredita
que seja apropriado colaborar com uma ONG para desenvolver um projeto em uma
favela. A alternativa ¢, de acordo com ela, acessa-la através de pessoas conhecidas no
contexto ou, a0 nao conhecer ninguém, de usar a estrutura da ONG para conseguir
os primeiros contatos “nesse caso sim, eu entraria em contato com uma ONG, mas
assim, eu entraria em contato com uma ONG para indicar pessoas, talvez”

(comunicacio verbal)"”’

. Na base da sua posi¢do ha, por um lado, a compreensio do
poder possuido pelas ONGs e exercido dentro do contexto e da relutancia das

pessoas locais ao interagir com elas:

Entrar de uma outra forma, nio através do que representa a ONG como estrutura de
poder, que é muito isso. Que tem muita, eu acho, que tem muita resisténcia, |...] eu sei
que no Alemdo tem muita gente que ndo quer interagir com ONG, porque
historicamente ja viu que sdo lugar... Sdo empresas realmente, que tem o interesse em
dinheiro, em tet patrocinio, e nio sei o que la. [...] Quando as pessoas percebem que
sdo sO pessoas, que ndo sao , nio é uma ONG, elas se abrem muito mais, isso
realmente vira uma interagdo de pessoa para pessoa. (comunicagio verbal)!>8

Finalmente, foi observado também outro tipo de mediagio: a do lider do grupo
de usuarios. E o que aparece nas experiéncias vivenciadas por Geammal e Martins.
Ambas mostram a importancia de se relacionar com o grupo e, 20 mesmo tempo, a

possivel influéncia, positiva e negativa, que pode exercitar sobre o projeto.

5.2.1.8.
O objeto de projeto

Um elemento que parece ser capaz de influenciar as dinamicas internas de um
rede projetual é a natureza do objeto do projeto em torno do qual essa rede se reune
e age. Foram observados dois casos: um objeto definido e uma atuagiao pontual; a
definicdo do objeto durante o processo e, portanto, uma acdo abrangente do

designer.

1% Carvalho, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012.
157 Tanaka, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 25/7/2013.
18 |dem.
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No primeiro caso, o designer tem uma maior governanga e compreensao das
acoes a serem implementadas. F o que se evidencia nos casos relatados por Martins.
O designer trabalha para criar uma identidade visual e promover a autoestima,
reconhecimento e valorizacio da identidade cultural local. Martins deixa claro, no
entanto, que ao surgir ao longo do processo de questoes relacionadas ao grupo
participante, estas nao sao resolvidas pelo designer uma vez que nao fazem parte dos
objetivos preestabelecidos.

No segundo caso a finalidade, as agoes e as estratégias sao definidas ao longo
do projeto, o que pode determinar a influéncia dos atores tanto para a identificagao
do objeto quanto na definicio das a¢bes. Ao mesmo tempo, aumenta também a
complexidade da agdo para o projetista que no desenvolvimento do projeto tem que
lidar com questdes diferentes e nem sempre ao seu alcance. Isso é o que, por
exemplo, Geammal diz:

E comecei a me dar conta que quando vocé esta fazendo um processo ou um projeto
que envolve essencialmente questdes de Design, essas questdes de Design
necessariamente tem que estar acompanhadas de questoes politicas, de questdes outras
que estdo ali naquele bojo, e que devem ser consideradas pela designer, nio por uma
outra pessoa, nfo tem como a gente pensar em um projeto dessa natureza, uma equipe
multitarefas, uma equipe multi-habilidosa, com capacitacbes diferentes para poder
auxiliar, entdo tem um articulador politico, tem um quimico, num contexto como esse,
isso ndo existe, entdo a figura do designer ou do comunicador, enfim, a figura desse
coordenador do projeto que esta atuando junto com as mulheres de alguma maneira
vai ter que cumprir essas agcOes que sdo de outras competéncias, que nio sio de uma
competéncia ortodoxa do Design. (comunicacio verbal) 1

5.2.2.
A influéncia das forcas geradas por agendas néo declaradas e pelas
acoes locais sobre a acao do designer

O que foi explicado no inicio da se¢ao mostrou que em um processo de
Design participativo o exercicio de poder por um ator pode se dar seja por meio de
acoes que afetam indiretamente as dos outros, seja de forma pouco visivel. O ator em
questdo pode pertencer a rede de projeto ou também s6 ao contexto. O que se
apresenta aqui ¢, portanto, como a a¢ao do designer no desenvolvimento de
experiéncias participativas de Design pode ser influenciada pelas a¢oes dos outros
atores, de acordo com um processo de nondecision-making, ¢ por agendas nao
explicitadas e para ele desconhecidas.

Para desenvolver esta discussio serdo aprofundados alguns aspectos da

questdo, tais como: a influéncia das ag¢oes dos atores locais sobre as do designer; a

159 Geammal, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 23/7/2013.
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influéncia das a¢oes que ocorrem entre os diferentes atores nas do designer; o tempo
necessario para compreender as agendas internas nao declaradas e a diferente

interpretacao do conceito de participagao.

5.2.2.1.
Influéncia das acfes dos atores locais sobre as do designer

E o fenémeno pelo qual os atores locais exercem um poder, através de outras
decisGes, na a¢ao do designer, e assim a influenciam. Ao considerar, por exemplo, a
experiéncia de campo realizada no doutorado, a designer focou suas agdes na
revitalizacao da Praga Comprida. Um espago que era o centro de muitas vontades e
interesses. Conforme o que foi relatado no capitulo 3, havia quatro grupos principais
de interesses: os moradores, cujo interesse e poder em relacio a praga era latente; o
GCA local interessado, com base nas informagdes coletadas, em se apropriar do
espaco publico e vendé-lo para quem desejasse iniciar uma atividade comercial; a
Associacao dos Moradores, que queria instalar obras de infraestrutura solicitadas por
outras institui¢des da favela (igrejas, ONGs...) a fim de manter o seu apoio politico; e
a propria ONG.

Com a excecao dos moradores, os outros trés grupos, motivados por suas
proprias agendas, exerciam uma forca sobre o espago e determinavam as suas
dinamicas. Essas for¢as, em func¢ao da diversidade dos interesses e dos objetivos das
suas agendas, podem ser definidas como divergentes e, por esta razdo, tornavam este
espaco um lugar de conflito. Acredita-se que os impulsos e contra-impulsos gerados
por essas forcas fossem capazes de influenciar tanto as agoes reciprocas desses atores
quanto as de quem desejasse atuar nesse espago, no caso, a designer. Acredita-se que
o exercicio de tais forgas seja um exercicio de poder e que o conflito gerado seja,
portanto, uma disputa de poder e dominacao. O exercicio de poder por essas forcas
se manifesta através das agoes implementadas. Este conceito pode ser ilustrado
melhor pela experiéncia vivenciada na Maré.

Ao refletir sobre a ONG, com a qual a relagao foi muito estreita em funcio das
condig¢des iniciais de desenvolvimento do projeto, ¢ possivel observar que num
primeiro momento foi manifestado o desejo de renovacao da praga para que os
moradores pudessem aproveita-la. Na negociacdo com a designer concordou-se
também em desenvolver um processo participativo para alcangar este objetivo e que

isso fosse organizado pela designer. Posteriormente, porém, as sugestdes e agoes
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propostas nao foram consideradas pelas pessoas representantes da ONG. Dentre
elas, pode-se lembrar, por exemplo, como as a¢oes sugeridas, que visavam estimular
o interesse da populagdo pela praca e a leva-la indiretamente a ocupar e viver esse
espaco, nao foram aceitas. O conhecimento do contexto e a experiéncia possuida
foram as razoes apresentadas para preferirem um encontro publico em lugar dessas
agoes propostas. Observou-se, no entanto, que, também depois, em um momento
posterior aos dois encontros organizados, a ONG manifestou o proprio interesse em
submeter os desenhos que haviam sido pedidos ao Secretario de Parques e Jardins
para obter fundos e renovar fisicamente a praca. Um interesse contrastante com o
tipo de renovagao proposto pela designer, ou seja, de um uso mais do que fisico. Os
desenhos realizados, nesse caso, tornaram-se meio para conseguir financiamentos
para uma mudanga fisica do lugar, na qual a ONG parecia estar mais interessada do
que na promoc¢ao de um processo participativo de ocupacao da praga. Acredita-se
que as agoes implementadas pela ONG em todo o processo sejam a manifestagao de
uma agenda interna nao declarada, aplicada implicitamente e capaz de exercer um
poder seja local seja sobre o processo de Design.

Uma questdo importante para verificar este tipo de agdo e influéncia é se a
proposta da designer foi realmente compreendida. Nas entrevistas com membros da
ONG, muitos se mostraram incertos em relacio a propria compreensio da ideia
sugerida pela designer. O comentario feito por Gabriela na entrevista ¢ um exemplo,
ela criticou o que entendeu como nao participagao dos moradores no processo, que,
ao contrario, estava absolutamente prevista:

Eu achei super interessante, a primeira visdo da coisa assim, eu acho que ficou um
pouco complicado, eu ndo sou designer, eu tenho dificuldades de ver planta baixa,
mas depois vocé também mostrou no papel, eu acho que para mim deu essa visio, e
deu a visdo, eu entendi exatamente do que vocé estava pretendendo ali, o meu tnico
questionamento ¢ os moradores tem que botar um dedinho ali. (comunicagdo
verbal) 100

As dinamicas de processos participativos de Design siao de dificil compreensio
pelos colaboradores (CLARK, 2008).

Apesar disso, acredita-se que nao houve de fato esta falta de compreensao por
parte das pessoas da ONG que tinham mais poder sobre o processo; neste caso,
pode-se dizer que havia uma agenda nao explicitamente declarada. Ligia, principal
interlocutora na implementacao das agdes, na entrevista concedida apds o projeto

mostra como as escolhas da ONG nao estavam baseadas em uma falta de

180 ) ima, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 12/11/2012.
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compreensao do processo proposto, mas sim no desejo de uma forma de agao
diferente:

Nio ¢ que eu acho que a abordagem que vocé traz, ¢ uma abordagem que leva tempo.
Vocé tem que... Se vocé quer realmente a participagao sincera do outro vocé tem que
fazer o outro de alguma maneira entender que processo € este. Entdo nio é s6 chagar
e dizer: é assim, ndo, a pessoa tem que construir. Para construir tem que ter o tempo
da construcdo. Entio acho que leva muito tempo a proposta de alguma maneira
interferir em processo a partir de uma construcdo coletiva. Leva tempo. E ai precisa
realmente de fazer, compartilhar este tempo. (comunicacdo verbal) 16!

Outro exemplo da influéncia dos atores locais sobre a acao do designer pode
ser observado, ainda no caso da Maré, na constru¢ao de mais quiosques pelo GCA
local. Esta situa¢do, no momento da organiza¢ao dos eventos e de rediscussao da

atual configuracdo do espago, inibiu a designer nas suas agoes.

5.2.2.2.
Influéncia das acfes que ocorrem entre os diferentes atores sobre as
acdes do designer

Retoma-se aqui o conceito apresentado no item anterior para mostrar como a
influéncia das acOes ¢ verificada também entre os atores locais e nao apenas quando
envolvem diretamente o designer. Em referéncia novamente a experiéncia do
Complexo da Maré, isso pode ser observado, por exemplo, no episédio relatado por
Gabriela e por outras pessoas sobre a construgao de uma porta no prédio da AZUL
abrindo para a praga, uma interven¢ao que visava impedir a constru¢ao de um outro
quiosque, como foi explicado no capitulo 3 .

Esta agdo ¢é significativa da posi¢ao ideologica assumida pela ONG em relagao
a0 GCA local: “Nao tem negociagao e nem didlogo com o trafico (...) mas tem uma
manifestacio muito ostensiva da presenca de AZUL” (comunicacido verbal)'® e
ainda:

... Bxiste um consenso na AZUL das pessoas que constroem esta instituicdo de que a
gente tem que ocupar os espagos, ¢ a gente, talvez seja uma ingenuidade, a gente nio
reconhece este poder local, nio reconhece como poder dominante, entdo sempre a
gente acha que como a gente perdeu o espago, a gente tem que reconquistar este
espaco, ¢ a forma de reconquistar este espago é vocé nio fazendo a reveréncia a este
poder local, entio meio que ignorar e avangar, é assim que ¢ ir buscando os limites,
entdo oh, vamos fazer uma reforma na praga, isso aqui nio esta certo, esta errado este
trailer, vamos, quebrar, quebrou, af vai dar uma reclamacio, imaginando, né¢, uma
hipétese, um bandido se sentiu lesado, a gente vai tratar isso dai para frente, ndo

181 santos, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 27/11/2012.
162 |_age, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 30/10/2012.
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vamos ficar com medo antes de acontecer, ir 1a e pedir licenga que ele pode falar nao,
ndo tem licenca nlo, af vocé esta legitimando o poder dele.(comunicag¢io verbal) 63

Um posicionamento de conflito, de luta, de nao dialogo, que teve um impacto
nas agoes da designer consideradas necessarias para realizagio do processo,
colocando-a em um “campo de batalha”. A designer, ao escolher um parceiro do
projeto, compartilha, pelo menos oficialmente, a posi¢ao deste em relagao a algumas
questoes locais e aos outros atores. Como resultado, as agoes-relacdes locais tém um

impacto sobre o seu agir.

5.2.2.3.
O tempo necessario a compreensdo das agendas internas nao
declaradas

Na se¢ao onde foram tratadas as divergéncias entre as normas temporais do
Design e o tempo necessario para a inser¢ao, mostrou-se como um intervalo de
tempo maior permite compreender questoes nao declaradas. Estas sdo informagoes
que estdo relacionadas com as agendas internas, nao s6 dos parceiros de projeto, mas
também de outros atores, Como 0S usuarios.

Isso é o que foi possivel observar, por exemplo, na experiéncia da Maré onde
s6 depois de um periodo de tempo foram compreendidos os interesses do GCA
local, da ONG e da Associagao dos Moradores. Ou pode ser visto também no caso
das experiéncias de Martins, nas nao-declaracoes de Ver-as-Ervas e os interesses do
lider da Associagdo Comunitaria dos Artesdos e Lapidarios de Floresta do
Araguai; ou no caso de Geammal, nas declaracGes sobre o nimero das mulheres
artesas e sobre as necessidades de projeto.

Até que essas agendas e interesses nao sejam compreendidos pelo designer, sua

acao sera necessariamente e implicitamente influenciada e dominada por eles.

5.2.2.4.
A diferente interpretacdo do conceito de participacao

Um dltimo elemento de fundamental importancia e impacto no
desenvolvimento de processos de Design participativo diz respeito a interpretagao do
conceito de participagao pelos atores da rede de projeto. Esta questio esta

igualmente relacionada, como sera possivel ver, as suas agendas.

183 Carvalho, entrevista concedida a Chiara Del Gaudio, Rio de Janeiro, 13/11/2012.
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Como afirmado por Michener (1998), participagdo é um conceito que tem um
grande potencial, mas que sofre por muitas ambiguidades raramente discutidas. No
artigo The Participatory Approach: Contradiction and Co-option in Burkina Faso o autor
apresenta como foi usado de formas variadas e conflitantes por trés grupos de atores
que participaram do desenvolvimento de um mesmo projeto. Nesse caso especifico,
as pessoas que tinham estruturado o projeto detinham um conceito de participagao, a
ONG que tinha que implementa-lo trabalhava com outro, ¢ a comunidade que se
“beneficiaria” do projeto entendia participa¢ao também de outra forma. Neste caso,
havia, por um lado, os membros da ONG local que niao queriam realmente a
emancipacao do povo porque isso causatia o fim de seu trabalho no local; pelo outro,
a populagido local que, a partir de experiéncias passadas, via a presenga da ONG
como uma maneira de obter beneficios. Michener (1998), a0 mesmo tempo, mostra
como na pratica o mesmo conceito em algumas situagoes entra em conflito com o
proprio  contexto: dificil exigir, por exemplo, participagdo voluntaria e ndo
remunerada por pessoas que sofrem de problemas sociais e econémicos.

No caso do Complexo da Maré, é evidente que o conceito de participagdo
possuido pela designer era diferente do da ONG. Ha que se lembrar, em primeiro
lugar, que o projeto nasceu da intencao de envolver o publico em um projeto
participativo que visasse a melhoria do contexto social local. O elemento chave era,
portanto, a participa¢ao das pessoas. Uma participagdo que nao foi conseguida. As
causas podem ser muitas e algumas ja foram apresentadas no capitulo que trata da
analise da dimensdo temporal. Entre elas, pode-se lembrar a necessidade de um
tempo mais extenso, seja para capacitar as pessoas, seja para obter a sua participagao
(a primeira condi¢ao, pelas caracteristicas especificas deste contexto, nao implica a
segunda) ou seja para desenvolver algumas habilidades. Ou a falta de tempo das
pessoas para participar, como diz Tanaka. Recorda-se, no entanto, o que foi dito por
Ligia a respeito da participagao da populagao: é um processo complicado que exige
tempo, energia, recursos e dedicagao. Acredita-se que a ONG, por esta razao aplicou
um conceito de participacao diferente do utilizado e proposto pela designer e que
isso influenciou o processo.

Da mesma forma, Martins, em algumas declaracdes feitas' sobre a prépria
experiéncia, diz que as vezes nos casos vivenciados o processo foi dificil porque a

populacdo nao tinha o mesmo conceito de participagao, mas pensava em termos de

164 Estas foram feitas posteriormente & entrevista para responder perguntas que visavam
aprofundar algumas questdes precedentemente tratadas.
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fruicao de projetos assistenciais. Uma caracteristica que tem o efeito de reduzir a sua

presenca e agao no desenvolvimento do projeto.

5.2.3.
Consideracdes sobre aimpossibilidade de governanca do processo

Sloan (2009) afirma que, em um projeto, existem duas formas de interagir com
os participantes: controle e colaboragao. A primeira esta baseada em uma visao do
participante como um risco, razdo pela qual ¢ importante monitorar a atividade dos
diferentes atores para controlar a instabilidade que podem gerar. A segunda esta
baseada, ao contrario, na ideia de que compartilhar pode promover aprendizagem e
transformacao. Processos colaborativos, no entanto, se caracterizam por um maior
numero de eventos inesperados (SLOAN, 2009) e neles quem gerencia o projeto nao
tem que lidar apenas com a complexidade dos novos colaboradores, mas também
com a dificuldade de compartilhar o poder e definir as a¢des futuras. Da mesma
forma, as teorias sobre o Participatory Design e sobre o Co-Design afirmam que
promover a partilha do poder aumenta a complexidade na gestio do projeto e que o
designer perde as possibilidades de governanca que normalmente detém. A
dificuldade de gerenciar e orientar o processo ¢, muitas vezes, vista como natural
nesse tipo de projetos, ou ainda como o efeito da real participa¢ao das pessoas
envolvidas. Pelo que foi apresentado nesta se¢ao, acredita-se que ha outras razoes, e
também que o designer pode agir para reduzir a influéncia de forcas antagonicas a
um processo de Design participativo.

Em primeiro lugar, verificou-se que as dinamicas que ocorrem entre 0s atores
de um contexto e entre eles e o designer, aqui chamadas de microdinamicas,
influenciam a a¢ao de um designer que quer atuar neste contexto. Ao considerar, por
exemplo, o caso do Complexo da Maré, as escolhas feitas pela ONG na
implementacdo, ou nio, de agdes no projeto modificaram a agao da designer. Isto
pode ser visto tanto como o poder exercido pela ONG sobre o projeto quanto como
a influéncia do exercicio de poder local da ONG no desenvolvimento do projeto. A
partir dos dados obtidos depreende-se que para a descoberta e compreensao das
microdinamicas é necessario um tempo de vivéncia no contexto. Este é um
fenémeno muito importante: para agir e¢ desenvolver processos participativos em

contextos reais, o designer deve entendé-las e entender como se relacionar e agir
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dentro do “jogo de forgas” existente, caso contrario ele nao tera nenhum poder no
desenvolvimento das a¢des.

Em segundo lugar, verificou-se que a configuragao da rede de projeto pode
causar uma maior ou menor influéncia das forgas exercidas pelos outros atores. O
namero de atores, a origem da iniciativa, o objeto em torno do qual a rede se reune,
as caracteristicas do grupo dos participantes, a partilha do mesmo conceito de
participagao, se cuidadosamente considerados pelos designers, tornar-se-ao
ferramentas chave da sua acio.

Em suma, para favorecer uma rede adequada, uma das principais a¢oes a serem
desenvolvidas pelo projetista é, por exemplo, inserir uma fase pré-colaboragao para
informar, treinar e experimentar com o parceiro de projeto dinamicas de Design que
permitam a compreensao do processo, das potencialidades e de testar a colaboragao.
De modo mais geral, é claro que a defini¢io da rede de atores e das condigdes de
desenvolvimento do projeto devem ser objeto de estudo pelo designer a fim de
identificar num momento pré-projetual os possiveis elementos de influéncia e definir

estratégias para impedir que se oponham ao seu desenvolvimento.
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