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resumo:

O artigo aborda as etapas iniciais da pesquisa referente a construcdo de Sistemas Produto + Servico
(PSS) a partir da producao de meta-conceitos de servigos (TUNSTALL, 2013) com seis grupos artesanais
maranhenses, baseando-se nas abordagens do Design Anthropology, Design de servigos e Design
participativo e Codesign. Considerando o contexto de crise econbmica e sanitaria atual, busca-se a
promocdo de processos de inovacao social (MANZINI, 2015) que levem em conta as especificidades e
conhecimentos locais através da potencializagdo da autonomia (ESCOBAR, 2016) destes grupos
socialmente vulneraveis. Assim, foi realizado o levantamento, andlise e selecdo de categorias
ferramentais passiveis de serem utilizadas na coproducdo dos protdtipos de servicos, bem como uma
reflexdo tedrica sobre a natureza do PSS em conjungdo as dimensdes da sustentabilidade, o design
autdnomo, a correspondéncia e a relacionalidade, visando a construcdo de espagos de experimentacdo
coletiva, que fagam emergir os conhecimentos e habilidades criativas dos atores sociais envolvidos.
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1. Introducao

O NIDA (Nucleo de Pesquisas em Inovagdo, Design e Antropologia) da Universidade Federal do
Maranh&o atua ha doze anos possibilitando relagdes de correspondéncias entre o design e o artesanato
maranhense ao construir pontes entre 0s atores sociais que constituem esses campos enredados por meio
de préticas cocriativas em campo.

A colaboracdo com grupos de artesdos nativos das mais diversas regifes do Maranh&o ao longo
destes anos de trabalho, ao exemplo de como ocorreu no projeto Intercdmbio de Saberes (2015),
possibilitou uma investigacdo profunda sobre as cadeias produtivas artesanais do Maranh@o, resultando
no reconhecimento e tangibilizacdo de seus saberes e praticas como formas de se compreender a
producdo criativa como um processo integrado (INGOLD, 2011) entre os materiais, 0s praticantes
habilidosos e seus respectivos ambientes e materializando seus significados culturais na forma de
artefatos tangiveis como produtos, livros e identidades visuais.

Devido ao contexto de crise global em relagdo a economia e a crise sanitéria, varios destes
grupos investigados encontram-se afetados pela reducdo dréstica em suas vendas, pelo isolamento
logistico, falta de acesso as politicas publicas, entre outros fatores, ja existentes anteriormente e que se
intensificaram com o cenério atual.

Atentando-se aos contextos sociais extremos, a esfera do projeto de artefatos intangiveis, como
Servigos e experiéncias, aponta para uma forma alternativa aos modelos tradicionais de projeto, dentro
do qual se opera a supervalorizacdo do produto final de um certo processo. Ao dar énfase aos sistemas
de produtos e servigos que se interrelacionam para a continuidade de um processo, este pensamento
promove uma desmaterializacdo do design (FRASCARA, 2016) que, no entanto, esta sempre conjunta
a emergéncia de evidéncias materiais que auxiliam a estruturagdo e concretizagdo dos conceitos, através
da pratica.

Neste viés, surge a abordagem do Sistema Produto + Servico (PSS), o qual se define como uma
estratégia de inovagéo que desloca o centro do negdcio da venda fisica de produtos para a venda de um
sistema de produtos e servicos, que buscam causar baixo impacto ambiental (MANZINI e VEZZOLI,
2002), considerando a integridade da relagdo benéfica entre produtos e servigos (PENIN, 2017) em uma
cadeia produtiva. Visando a sustentabilidade em seus trés eixos, econémico, social e ambiental, o PSS
se sustenta no estabelecimento de estratégias sistémicas resilientes que objetivam a manutencdo do
equilibrio ambiental, a coesdo e equidade social e a criacdo de solugbes econdmicas sustentaveis
(VEZZOLYI, 2010), respectivamente.

Assim, ressalta-se o valor dado ao acionamento de novas estratégias de atuacdo no design em
contextos de crise sobre a qual se estendem as reflexdes trazidas neste estudo, com base nas abordagens
do Design Anthropology, Design de Servigos, Codesign e Design participativo.

Sendo assim, 0 objetivo central deste artigo repousa na apresentacdo dos resultados das etapas
iniciais do atual projeto de pesquisa do NIDA voltado a construcdo de Sistemas Produto + Servigco com
seis grupos de artesanato maranhenses a partir da criagdo de meta-conceitos de servi¢os a fim de otimizar
e projetar sistemas que integrem experiéncias e artefatos conjuntamente aos empreendimentos.
Focalizando em sua dimenséo voltada ao design de servicos, o PSS caracteriza-se como uma tatica que
se ampara na projetacdo de interacdes sociais localizadas, estabelecidas por meio da troca de valores
monetarios e/ou simbolicos entre os atores sociais envolvidos (PENIN, 2017) para construgdo de
sistemas sustentaveis.

Os processos preliminares do projeto voltaram-se ao levantamento, analise e selecdo de
ferramentas a seguir expostos. Com o intuito de promover processos de inovagéo social que considerem
as especificidades e conhecimentos locais, a partir das correspondéncias e da criacdo de espacos de
experimentacdo e imaginacg&o coletiva, a investigacio aqui proposta parte da questdo em se pensar quais
ferramentas utilizadas em processos de design podem ser exploradas no desenvolvimento de Sistemas
Produto + Servico que valorizem os saberes e fazeres de grupos de artesd(o)s maranhenses e
impulsionem a autonomia dos mesmos (ESCOBAR, 2016).
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2. PSS para a autonomia de comunidades socialmente vulneraveis

Discutindo sobre as estratégias de inovacdo em design e antropologia, Tunstall (2013) aponta que tal
associacdo possui um papel crescente no combate da desigualdade global quando caminha em busca da
adocdo dos principios de compromisso respeitosos com os valores das pessoas e a traducao destes por
meio de processos de codesign compartilhados, levando em conta seus impactos nas experiéncias sob o
olhar dos mais vulnerdveis. A vulnerabilidade é um fenbmeno que decorre da concentracdo da
precariedade ou falta de servicos coletivos e de investimentos publicos em infraestruturas, provocando
a desprotecéo social de comunidades (PENNA; FERREIRA, 2014).

De modo similar, a reflexdo sobre o design autbnomo, trazida por Escobar (2016), propbe a
desvinculacao do design de suas praticas modernistas insustentaveis e desfuturizantes, orientadas a partir
de um compromisso ontolégico, que considera as pluriversidade de visées de mundos no projeto de
ferramentas, interagdes, contextos e linguagens. Partindo do imperativo de que “cada comunidade
pratica o design de si mesma” (ESCOBAR, 2016, p.210), o autor nos convida a pensar na poténcia de
cada comunidade como praticante de seu proprio conhecimento, o qual configura uma compreenséo
particular da realidade.

Considerando a relacdo constante dos grupos artesanais investigados com as chamadas
“tecnologias heteronomas” (ESCOBAR, 2016), como mercados ¢ tecnologias digitais, a contribuicdo e
relacio do design com os sistemas produto-servico (PSS) acompanha uma crescente preocupagéo com
0 consumo sustentavel de recursos na busca por transformagdes socioculturais em tempos de crise
(desastres ambientais, desigualdade social, crises politicas e sanitarias), para assegurar a dignidade e a
sustentabilidade na sociedade. Em situagdes criticas, nasce a emergéncia de se desconstruir praticas de
producdo consolidadas, imaginando gestos que repensem os sistemas cristalizados pelos ideais do
desenvolvimento, disseminado pela globalizagdo como unico principio de relagdo com o mundo
(LATOUR, 2020).

Manzini e Vezolli (2003) reforcam esta questdo quando apontam que o PSS possui potencial
estratégico, orientando e conduzindo sistemas e produtos ndo-sustentdveis para o equilibrio entre
demanda, producéo e gerenciamento. O processo torna-se possivel na verificacao e aplicacdo de analises
e ferramentas colaborativas e especificas que melhoram a economia e as oportunidades entre as pessoas
e 0S recursos que extraem, transformam e utilizam.

Nesse sentido, Alves (2018) aponta que o desenvolvimento de processos orientados a autonomia
se conecta aos conceitos de coesdo e equidade social prezados na dimensdo social da sustentabilidade,
ja que promove a geracdo de solugdes culturamente seguras para a salvaguarda dos valores da
comunidade e visa a reducdo das barreiras socioculturais, econdmicas e politicas, em prol do
rompimento de aspectos colonizadores pré-estabelecidos.

Para que a melhoria de bens e servicos organizados e oferecidos por grupos produtivos possa
ser realizada de forma sustentavel e democrética, € possivel e necessario facilitar a importancia, a
compreensao e o didlogo entre todos os envolvidos no processo, por meio de préaticas de correspondéncia
(INGOLD, 2018) e do Design Anthropology (GUNN; OTTO; SMITH, 2013), abordagens em que as
visdes, experiéncias e habilidades de designers e produtores podem ser aproveitadas e valorizadas de
forma horizontal.

Desta forma, o designer torna-se co-participante na contribuicdo ao PSS junto a outros diversos
atores sociais, colaborando ativamente para a autonomia de comunidades socialmente vulneraveis, ao
acompanhar e promover um design autdbnomo, validando seus saberes e promovendo um didlogo
respeitoso com seus sistemas de valores em via de fomentar a preservacdo da capacidade de
autorregulacdo e autogestdo das comunidades, que precisam constantemente se reinventar e recriar as
normas e oportunidades existentes (ESCOBAR, 2016).
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3. Metodologia

Por meio de oficinas de criacdo, buscaremos produzir um espaco de experimentos colaborativos, com
base nas reflexdes trazidas pelas abordagens do design de servigos, Design Anthropology, Design
participativo e Codesign. Esta pesquisa objetiva materializar esses processos atraves da prototipacao de
ferramentas com base nas categorias selecionadas, gerando meta-conceitos de Sistemas Produto +
Servico. Segundo TUNSTALL (2013), a producdo de Meta-Conceitos consiste numa abordagem
abdutiva de criar sistemas de produtos e servigos que levem em conta as préaticas, aspiragdes, historia,
cultura e necessidades da sociedade a qual se insere.

A fim de alcancar este objetivo, foi realizada uma organizagdo descritiva de ferramentas
utilizadas em processos de design, no que tange aos campos do design citados para a posterior selegdo
de ferramentas passiveis de serem adaptadas para a etapa de trabalho de campo.

De acordo com Gunn (2008), explorar as ferramentas de design como “coisas para se pensar”
possibilita a criacdo de materiais Uteis aos experimentos de design, estes 0s quais possuem o potencial
em tangibilizar as possibilidades do fazer, ao produzir conceitos que refletem encadeamentos entre as
reflexdes e o material empirico. Entendidas também como “dispositivos de conversagdo”
(ANASTASSAKIS e SZANIECKI, 2016), tais recursos sdo valiosos no exercicio de mediacdo de
processos coletivos, incentivando o dialogo e a horizontalidade entre os envolvidos.

No campo do Design Anthropology, recorre-se a tais dispositivos como um modo de
potencializar e estruturar experiéncias coletivas significativas, que trazem a tona dialogos que refletem
o crescimento de uma relagdo que se desdobra entre préaticas atuais e futuras (GUNN; OTTO; SMITH,
2013). Tal abordagem evidencia a necessidade de se desencadear relagbes entre a critica e a
experimentacdo, atribuindo valor particular para a dimenséo do fazer em processos de design.

Assim, o levantamento exposto nos oferece escopo teorico relacionado as especificagdes de
cada ferramenta pesquisada a fim de orientar as oficinas que serdo realizadas com 0s seis grupos de
artesanato, levando a processos delineados através do didlogo e da correspondéncia.

DESIGN CODESIGN
ANTHROPOLOGY

Producgéo de imagens
(ARAUJO, 2018)
Sintese perceptual
(GUNN; OTTO; SMITH, 2013) Desenho coletivo
Inspirado nas reflexes de Tim Ingold (2013)

Justaposicéo de experiéncia Criagéio de protétipos ) o
e g (wu;,gnonswn- m)'s:::::ms)
Relacionamento potencial ian ficti
(GUNN; OTTO; SMITH, 2013) Design fictions
(DUNNE e RABY, 2013)  Criagdo de cendrios

(ALVES e NUNES, 2013)

Contacao de histérias Visual dialogue
(LUPTON, 2017) (SHEENAN, 2011)
Place-making map
(PRENDIVILLE, 2015)

Blueprint Tomorrow 3D physical map
A A R e headlines Cultural probes [l el ety

T (ALVES, 2019; LeNS Brazi)  (ALVES e NUNES, 2013)  Fotoelicitagio
(ALVES, 2019; LeNS Brazil) (PORTELA, 2018; ARAULIO, 2018)

Future cones

Storyboard Issue cards (eI O Lkl

(ALVES, 2019; LeNS Brazil) (MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020) Critical map
(SCHULTZ, 2018)
Shadowing t?ard 5‘_’“'"9 Estrela de valor
(ALVES e NUNES, 2013) (MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020) (KRUCKEN, 2009)
Benchmarking
(LACOMBE; HEILBORN, 2003)

DESIGN DESIGN
DE SERVICOS PARTICIPATIVO

Gréfico 1 — Mapeamento de ferramentas
Fonte: autores (2021)
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A visualizacdo em um espectro destaca o fato de que varias dessas ferramentas possuem
caracteristicas que convergem entre mais de uma abordagem do design, evidenciando sua a versatilidade
e sua natureza interdisciplinar. Cada uma das ferramentas, seja em um grau maior ou menor, envolvem
um fator de relacdo com o outro de forma individual ou coletiva, norteando-se através dos mais variados
modos como processos ludicos, experiéncias de atengdo e escuta, de observacdo, de incorporagdo de
praticas e de criacdo ativa junto aos interlocutores.

As ferramentas do Design participativo, Codesign e Design Anthropology destacam-se pela
participacdo mais acentuada de atores sociais nas diversas etapas de materializacdo de artefatos de
design tangiveis e intangiveis. Assumindo a habilidade criativa dos chamados designers difusos
(MANZINI, 2015) — aqueles que fazem de acordo com suas experiéncias empiricas e tradicionais — e
entendendo as ferramentas como um meio que leva a reflexdo-na-ac¢do por meio da correspondéncia
(INGOLD, GUNN; OTTO; SMITH, 2013), aderir tais processos advogam pela possibilidade de se
pensar a horizontalizacdo e a quebra de hierarquia de poder entre os participantes, promovendo a
sustentabilidade e a autonomia dos grupos artesanais no desenvolvimento dos sistemas de servigos e
produtos.

Dentre as associagdes artesanais maranhenses que irdo colaborar com o projeto, encontram-se
desde grupos que trabalham com fibras, como a Madesol (Paco do Lumiar), a Artecoop (Barreirinhas)
e a Associacdo de Artesds de Boa Vista (Paulino Neves), até grupos produtores de artesanato em
ceramica como a Associacdo de Producdo de Ceramica de Itamatatiua (Itamatatiua - Alcantara) e a
Associacdo liderada pela mestre artesda Maria do Pote (Humberto de Campos), além de um grupo
produtor de pigmentos naturais de terra do povoado de Monge Belo (Itapecuru-Mirim).

4. Resultados

A fim de fomentar didlogos e processos menos assimétricos, em via de ressaltar a autonomia dos grupos
atendidos (ESCOBAR, 2016), buscamos uma expansao metodolégica em relacdo a abordagem do
design de servicos, no que diz respeito as suas diretrizes que podem convergir a uma série contida de
interacBes fixas ou processos sistematizados de métodos, pautados em sistemas de pensamento que
valorizam o objeto em detrimento das relacdes (AKAMA e PRENDIVILLE, 2013).

De acordo com Akama e Prendiville (2013), o campo do design de servigos ainda é construido
a partir de reflexdes orientadas a objetos, observados nos métodos e servigos desenvolvidos, estes 0s
guais séo tidos como centrais para a producao e distribuicdo de valor para um determinado servigo.

Desse modo, as perspectivas trazidas por Ingold (2011; 2013), Escobar (2016) e Noronha (2018)
nos auxilia em pensar em formas de projetar servigcos como uma pratica reflexiva, incorporada e
atencional, que considera as transformacBes continuas e 0s enredamentos entre os atores sociais,
ambientes e coisas, com o intuito de promover o intercdmbio entre saberes formais do campo do design
e conhecimentos tradicionais das comunidades investigadas.

Com base nisto, a primeira etapa da selecdo das ferramentas foi orientada a partir da escolha
daquelas mais passiveis de trazerem aspectos que envolvam a validacdo desses saberes ndo
hegeménicos, considerando a criatividade e promovendo a tangibilizagdo dos discursos e narrativas dos
grupos colaboradores.
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JOGOS MEDIATIVOS
(NORONHA, 2016)

ICONTA(;AO DE HISTORIAS I'SSUES CARDS

(LUPTON, 2017; CESTARI, 2018) (MORELLI; GOTZEN; SIMEONE, 2020)
Ferramenta utilizada na prospec- Conjunto de imagens, simbolos ou
cao de informacdes, que visam a metaforas dispostos em cartas que
valorizacao e transmissao de ex- servem para a analise do contexto,
periéncias, saberes, praticas e levando a discussao de questdes
formas de viver de grupos sociais. importantes que revelam aspectos

relevantes do mesmo.

Busca a materializagdo de questdes
pesquisadas e o didlogo entre os atores
sociais envolvidos a fim de entender
aspectos socioculturais, através de uma
experiéncia lidica e engajada.

I CULTURAL PROBES VISUAL DIALOGUE
(ALVES e NUNES, 2013) PRODUGAO DE PROTOTIPOS I (SHEENAN, 2011)
Busca a obtencdo de dados impar- (ALVES e NUNES, 2013)

: Processo de combinagdo de figuras de-
ciais coletados pelos proprios par-

ticipantes em seus contextos,
como diarios, videos e fotografias.

PRODUCAO DE IMAGENS
(ARAUJO, 2018)
Construcao de didlogos por meio do
desenho, colagem e outros dispositi-
vos sobre questées diversas através
de etapas ludicas, buscando a repre-

Serve para testar o produto/servico
observando a interacao do partici-
pante com um protétipo colocado
no local, situagdo e condicdo onde o
produto/servigo realmente existira.

DESIGN FICTIONS
(DUNNE e RABY, 2013)

Dispositivos especulativos que assu-
mem a forma de cenérios, muitas

senhadas pelos participantes em car-
tdes que, ao se conectarem, formam
um padrdo, resultado de negociacdes
coletivas, criando muitas possibilidades
e camadas de informacgdes.

I CRIACAO DE CENARIOS
(ALVES e NUNES, 2013)

Através de elaboracdes ficticias escritas
ou desenhadas, a criacdo de cenarios

sentacao de imaginarios locais. auxilia em projetar ou comunicar, servi-

¢os e experiéncias, onde multiplas inte-
ragbes acontecem ao longo de um pe-
riodo de tempo.

vezes comegando com uma pergun-
ta hipotética com o objetivo de abrir
espagos de debate e discussao

I DESENHO COLETIVO
sobre futuros possiveis.

Inspirado nas reflexdes Tim Ingold (2013)
Tangibilizagdo do imaginario cole-
tivo em imagens, por meio de ofi-
cinas de desenho, tomando o de-
senho como um processo de pen-
samento, ndo uma projecao deste.

Grafico 2 — Ferramentas selecionadas
Fonte: autores (2021)

A segunda etapa da selecdo foi realizada com base na delimitacdo do Protocolo de Pesquisa
(SOUZA, 2020), desenvolvido em pesquisa anterior pelo NIDA, o qual elenca atributos referentes a
investigacdo da criatividade dos grupos, sendo estes: percepgdo das affordances (percepcfes do
ambiente e dos materiais), expertise (tempo e intensidade da préatica) e habilidades criativas (aspectos
subjetivos relativos a criacdo). Assim, cada uma das ferramentas indicadas anteriormente foi
categorizada de acordo com estes atributos.

As affordances sdo pensadas como as manifestagbes oferecidas pelo ambiente aquele que o
habita, fortalecendo a ideia de que a criatividade nasce da relacdo entre o sujeito e ambiente, a partir do
“desdobramento da agdo”, isto é, no encontro responsivo do praticante habilidoso com os materiais em
seu contexto de criacdo (WITHAGEN e VAN DER KAMP, 2018). As categorias da “expertise” e
“habilidades criativas” sdo aqui tomadas com marcagdes similares: a primeira relaciona-se a cultura e
repertorio imbricados no fazer, ou seja, como o tempo e a tradi¢cdo da pratica delineiam uma condicdo
criativa e a segunda diz respeito a analise das qualidades subjetivas apresentadas durante 0s processos,
como perseveranga, resiliéncia, autoestima, tolerancia e originalidade.

Desse modo, a integragéo entre os trés pontos sugere o engajamento em construir ferramentas
que conversem com as praticas criativas sob uma ética da improvisacdo e do fazer como um modo de
correspondéncia entre o sujeito, materiais e ambientes (INGOLD, 2011). A vista disso, realizou-se o
levantamento de dispositivos com caracteristicas que abranjam os requisitos de cada um dos pontos de
investigacdo, isto é, ferramentas que proporcionem o surgimento de representacdes, significados e
discursos relacionados aos aspectos subjetivos, culturais e das relagdes com os materiais referente a
pratica artesanal de cada grupo, investidas através de um processo prético.
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Tabela 1 - Analise relacional entre os fatores de criatividade e as ferramentas

Fator de criatividade

Alternativas

Justificativa

Percepcdo das affordances

Storytelling
Cultural Probes
Producéo de imagens

Desenho coletivo
Issue Cards

As ferramentas proporcionam a
construcao de narrativas e a
materializa¢&o de imaginarios
sobre as relagGes com o
territorio, os materiais, as
etapas produtivas e outros
aspectos relacionados ao fazer.

Expertise

Producdo de prot6tipos
Storytelling

O tempo e a intensidade da
pratica sdo passiveis de analise
através de exercicios praticos
de improvisacao. Além disso, a
temporalidade e as tradigdes
imbricadas no fazer podem ser
analisadas por meio da
contacéo de historias.

Habilidades criativas

Design fictions
Criacdo de cenarios
Jogos mediativos
Issue Cards

Visual Dialogue

Fonte: autores

Ferramentas de especulacédo
exercitam a habilidade criativa
e trazem a tona aspectos
subjetivos relacionados a
perseveranga, autoestima,
originalidade, tolerancia, entre
outros, além de possibilitar a
improvisacdo criativa. Estas
podem ser realizadas através de
jogos mediativos e issue cards,
resultando em um processo
ludico e coletivamente
engajado.

Apos a fase de sele¢do, ocorrera a prototipacao das ferramentas, em que estas passardo por uma
adaptacdo com o intuito de aproximar a estrutura e linguagem original a um formato que reflita as
especificidades culturais, sociais e territoriais dos grupos, possibilitando a realizacdo de oficinas e
experimentos mais colaborativos, em que o designer assumira a fungdo de mediador (MANZINI, 2015)
em um processo pautado no rompimento de posicoes e nas convergéncias entre o saber especializado e

o0 saber tacito.
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5. Consideracoes finais

Com a utilizacao das ferramentas para melhoria de PSS adaptadas, almeja-se obter os dados e dialogos
necessarios para entender a complexidade e as participacdes existentes em cada processo produtivo
relacionado ao projeto, investigando aspectos de convivéncia, expectativas dos produtores, e todos 0s
detalhes pertinentes as etapas de producdo, gerando informacgdes e registros que serdo reunidos e
organizados por todos os participantes do projeto.

A importancia da associa¢do do Design Anthropology, design participativo e codesign com o
design de servicos implica em promover uma qualidade ativa e relacional no desenvolvimento de
estratégias, apta a construir espacos de prototipacdo coletiva, para além da reproducdo estatica de
métodos e ferramentas mecanizadas, originando ferramentas e prot6tipos de Sistemas Produto + Servico
gue considerem 0s saberes tacitos a partir da producdo de vivéncias cocriativas entre 0s participantes
envolvidos (AKAMA e PREDIVILLE, 2013).

Considerando o atual contexto histérico social e econdmico estadual, no qual ha uma crescente
preocupac¢do com os impactos da pandemia de COVID-19 em relacdo as limitagdes logisticas e sanitarias
dos setores econdmicos, dificuldades vivenciadas principalmente pelas comunidades e grupos
produtivos mais vulneraveis, a iniciativa de utilizar ferramentas e abordagens participativas para
construir alternativas de PSS torna-se essencial, impulsionando o design na melhoria e qualidade da
vivéncia, trabalho e territorio de produtores e produtoras de bens e servicos.

Prototyping services with artisans from Maranh&o: a mapping of tools for the
construction of Product + Service Systems

Abstract: The article addresses the initial stages of the research related to the construction of
Product + Service Systems (PSS) based on the production of service meta-concepts (TUNSTALL,
2013) with six artisanal groups from Maranhdo, based on the approaches of Design Anthropology,
Design services, Participatory Design and Codesign. Considering the context of the current economic
and health crisis, we seek to promote social innovation processes (MANZINI, 2015) that take into
account the specificities and local knowledge through the empowerment of autonomy (ESCOBAR,
2016) of these socially vulnerable groups. Thus, a survey, analysis and selection of tool categories that
could be used in the co-production of service prototypes was carried out, as well as a theoretical
reflection on the nature of the PSS in conjunction with the dimensions of sustainability, autonomous
design, correspondence and relationality, aiming at the construction of spaces for collective
experimentation, which make the knowledge and creative skills of social actors emerge.

Keywords: Product + Service System; Tools; Autonomy; Sustainability; Handicrafts
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