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Resumo

Este estudo, que incide sobre uma associa¢cdao de grupos extrativistas do
coco babacgu, envolvendo mulheres e suas familias, nos estados do Par3,
Tocantins, Maranhdo e Piaui, evidencia aspectos metodoldgicos que
posicionam os designers como mediadores de processos de inclusao social.
O objetivo principal é pensar a relacdo estabelecida entre designers e
comunidade, e a constru¢cdo de novas realidades sociais a partir da
instancia projetual. O artigo apresenta a criagdo de produtos artesanais
para serem produzidos por criangas e jovens, filhos de quebradeiras de
coco babagu, com a finalidade de ocupa-los fora dos campos — atividade
representada pelo grupo social como trabalho familiar, mas [mal]
interpretada pelo IBGE, que a caracteriza como trabalho infantil.

Palavras-chave: design, inclusdo social, trabalho familiar, coco babacu.

Abstract

This study, which focuses on a combination of extractive groups of babassu
coconut, involving women and their families in the states of Pard,
Tocantins, Maranhdo and Piaui, shows methodological aspects that
position designers as mediators of social inclusion processes. The main
objective is to think of the relationship established between designers and
the community, and the construction of new social realities from the
architectural design instance. The article presents the creation of craft
products to be produced by children and young people, dangerous children
of babassu coconut, in order to occupy them outside the fields - activity
represented by social group and family work, but [ bad ] interpreted by the
IBGE which characterizes it as child labor.

Keywords: design, social inclusion, family work, babagu coconut.
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1. INTRODUCAO

O objetivo deste artigo é apresentar formas de colaboracdo entre designers e o
movimento social e como esta relacdo pode se constituir como meio para
emancipacdo e superacdo de problemas sociais. O estudo, que incide sobre uma
associacdo de grupos extrativistas do coco babacu, envolvendo mulheres e suas
familias, nos estados do Para, Tocantins, Maranhdo e Piaui, evidencia aspectos
metodoldgicos que posicionam os designers como mediadores de processos de
inclusao social.

O NIDA (Nucleo de Pesquisas em Imagem, Design e Antropologia) foi contatado
pela assessoria do Movimento Interestadual das Quebradeiras de Coco Babagu —
MIQCB para propor solugdes projetuais para o projeto PINDOVA. Nossa atuagdo deu-
se por meio da constru¢do de produtos com a identidade visual que enfatiza a imagem
que representa o movimento — o préprio coco.

Descrevemos as etapas metodolédgicas do projeto que visou a criagdo de
produtos artesanais para serem produzidos por criangas e jovens, filhos das
quebradeiras, com a finalidade de ocupa-los fora dos campos — atividade representada
pelo grupo social como trabalho familiar, mas [mal] interpretada pelo IBGE, que a
caracteriza como trabalho infantil.

A investigacdao in loco, nos campos dos quais se retiram o coco babagu, na
cidade de Esperantina, no Piaui, proporcionou a observacdo das ferramentas de
trabalho e produtos artesanais ja desenvolvidos por criangas e jovens, oportunizou a
constru¢do de um repertdrio visual e semantico que, ao mesmo tempo, pudesse
valorizar a identidade cultural e empoderar o grupo, a partir do seu préprio
conhecimento sobre a extracdo e o processamento do coco, para solucionar
problemas sociais.

Neste estudo, refletimos sobre a participacdo de jovens e criancas nas
comunidades dos babacuais, preservacdo da memoria, cultura, identidade e
desenvolvimento sustentdvel. O objetivo principal é pensar a relacdo estabelecida
entre designers e comunidade, e a construcao de novas realidades sociais a partir da
instancia projetual; o papel do designer como mediador e tradutor da identidade
cultural na forma de imagens e produtos é o ponto chave que direciona a discussao.
Em uma situacdo de vulnerabilidade causada pela discrepancia na interpretacdo de um
fenébmeno social — o trabalho familiar no campo — uma forma de trabalho na qual
todos os integrantes da familia compartilham a atividade rural/extrativista é
interpretada por um mecanismo de aferigao como trabalho infantil. Desta forma, estar
I3, interpretar as categorias nativas e entender o ponto de vista dos implicados na
guestdo também faz parte da atuacdo do designer-etnégrafo.

2. A QUESTAO DO TRABALHO INFANTIL

O MIQCB nasceu em 1995 com o intuito de pressionar representantes dos
governos federal, estadual e municipal a discutirem alternativas de desenvolvimento
para regidoes de babacguais, promovendo o debate sobre a agricultura familiar e
extrativistas, abrangendo os estados do Maranhdo, Piaui, Tocantins e Para. Esse
movimento é responsavel pela unido das quebradeiras de coco em prol de sua
autonomia, preservac¢do do ecossistema, subsisténcia e de sua reproducéo cultural. E



5615

interessante observar que esse tema é de grande importancia, no que se refere ao
meio ambiente e a preservacdao da memoaria cultural de populagdes culturais.

Segundo a assessoria do movimento no Maranhdo, ha sete anos, houve uma
discussdo interna muito intensa a partir da divulgacdo na imprensa sobre o trabalho
infantil, apontando a atividade do babacu como sendo uma de suas principais causas
no Maranhao.

Uma vez que o MIQCB é contra o trabalho infantil e o trabalho escravo, a
matéria foi considerada um equivoco, levando-os a promover um “mapa de risco” em
parceria com a Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT) e uma equipe composta
por uma antropdloga, duas epidemiologistas e um engenheiro do trabalho. Por
conseguinte, chamaram o poder publico para a discussao do tema.

Quando o Ministério do Trabalho convocou o MIQCB foram mostrados os
resultados do mapa de risco, apontando as situagdes as quais as criangas estao
submetidas e o mapeamento das criangas que estavam fora da escola, das criangas
gue nado tinham transporte, das situa¢des que as criangas iam para as escolas e que
mostravam a auséncia do poder publico em diversas instancias, fazendo muito pouco —
ou nada — para mudar aquela realidade.

O poder publico criou uma lei contra o trabalho infantil muito eficiente,
contudo essa lei é baseada no padrao no qual hd empresas, grandes proprietdrios de
terras, e sao situacdes diferentes das quais essas familias estdo inseridas.

As criangas acompanham as maes na quebra do coco e durante o trabalho na
roca, € uma atividade familiar, ndo é trabalho infantil, € considerada uma atividade

cultural.

A partir da observagdo em campo e didlogos mantidos com as quebradeiras
de coco em diversos espacos de atuagdo, percebe-se que essas
comunidades, até a década de 1990, ndo viam a presenca das criangas em
suas atividades produtivas como sendo um “trabalho”. E a chamada politica
publica de erradicagdo do trabalho infantil que faz com que elas comecem a
adotar o termo, porém ndo necessariamente com a mesma significacdo
dessas politicas. (MENDES, 2009, p.11).

As integrantes do MIQCB sdo extrativistas, dona de casa, mulheres, maes,
esposas, avos e trabalhadoras rurais. Tendo em vista que o movimento tem como foco
0 publico feminino, o MIQCB ja vinha discutindo a possibilidade de se trabalhar com o
publico jovem, no entanto ndao tinham nenhum projeto especifico para a juventude.
Considerando-se o problema do trabalho infantil, uma atividade que os ocupasse fora
do babacual poderia acabar com essa questdo entre a lei e a realidade dessas familias.

Surgiu uma possibilidade em um edital da Petrobras para patrocinio, que
caberia a proposta de trabalhar com as mulheres e jovens a partir de 16 anos dessas
comunidades, no entanto o projeto abrangeu jovens de 11 a 20 anos. Surgiu assim o
Projeto PINDOVA, com o objetivo de chamar a atencdo dos jovens para a possibilidade
de ter oportunidades dentro da comunidade, fortalecer a juventude, a valorizacdo da
cultura e incentivar os jovens a permanecerem no campo.

Ele teve inicio em 2013 e foi finalizado em abril de 2016. Dele participaram 200
pessoas das areas do Maranhado, Piaui, Tocantins e Para. Sua denominacao deve-se ao
termo Pindovas atribuido as palmeiras jovens de babacuais e, por isso, passou a
representar também os jovens das comunidades do MIQCB.

Além de objetivar o envolvimento de jovens em atividades que eles tivessem
interesse, o Projeto buscou a criagdo de uma rede virtual, instrumento de
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comunicacdo social para denunciar crimes ambientais, relatar e compartilhar as
histérias desses jovens, ser um espaco de comunicacao e integracao da juventude.

3. INSERGAO EM CAMPO

A ida a cidade de Esperantina, no Piaui, tinha como objetivo conhecer, vivenciar
e avaliar a producdo artesanal desses jovens artesdos e propor por meio do design e da
construcdo coletiva, o desenvolvimento de novos produtos. Como afirma Noronha
(2011) nossa abordagem enfatiza o entendimento dos processos e do mapeamento
das cadeias produtivas a partir da observacdo e da troca de experiéncias entre os
pesquisadores e os sujeitos da pesquisa, garantindo resultado rico e representativo,
em um processo de didlogo de trabalho, possibilitando o compartilhamento de
saberes.

O primeiro encontro, realizado em outubro de 2015, foi nossa primeira insergao
em campo. Nessa visita, foi possivel avaliar e conhecer de forma preliminar a produgao
artesanal das comunidades. O encontro aconteceu na sede do MIQCB, em Esperantina,
onde tivemos a oportunidade de conhecer os jovens, seus produtos e entender melhor
a cadeia produtiva.

Conhecemos o grupo Pindova de duas comunidades, consideradas ativas na
producdo artesanal do Piaui. O problema que gira entorno das duas comunidades, Boi
Velho e Tapuio, é a limitada producdo e a variedade de produtos. Eles restringem-se a:
chaveiros, colares, pulseiras, brincos, vassouras, porta-lapis e Cassimiros/Cassianes’.
Observou-se durante a pesquisa deficiéncia no acabamento das pecas, pouca
diversidade e dificuldade de producdo.

Figura 1: Produtos desenvolvidos pelos jovens do grupo Pindova.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

No intuito de entender a producdo artesanal precisdvamos desenhar a cadeia
produtiva. Para isso, propomos uma atividade em que os prdoprios jovens realizaram a
tarefa. Chegamos as seguintes etapas: 1) Derrubar o coco — atividade desenvolvida por
mulheres, geralmente as m3es, utilizando uma taboca® ou vara; 2) Tirar as palhas do
coco; 3)Tirar a casca para fazer o carvdo, a massa do mesocarpo para fazer bolo, e
depois quebrar-se o coco para tirar a améndoa para fazer o azeite; 4) Serrar o coco
para tirar as rodelas; 5)Passar o coco no esmeril para tirar as imperfeicoes; 6) Lixar a
peca na mao — pode ser feito com uma lixa convencional ou com uma folha da
sambal'bas; 7) Escolher, de acordo com a quantidade de furos, quais serdo selecionadas

1 . .. . . .

Mascote masculino e feminino criado pelos jovens a partir do coco babagu.
2

Nome popular do bambu.

3 . .
Nome popular de uma planta cujas folhas servem de lixa.
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para fazer os brincos, colares, chaveiros, etc.; 8) Furar as pecas, com a ajuda de uma
furadeira para colocar as trancas de linha, argolas ou correntes; 9) Lixar o coco por
inteiro para fazer os personagens Cassimiro e Cassiane; 10) Fazer o acabamento com
verniz.

As quebradeiras reconhecem por antecipacdo o formato interno do coco,
escolhendo o certo para cada produto. Utilizam-se as pecas menores para fazer os
brincos, as médias para os chaveiros e as maiores para fazer os colares.

O papel das artesds é o de se anteciparem aos entraves da producdo e conter
os materiais, chegando a um ponto de equilibrio. A caracteristica da antecipagdo do
resultado — o foresight, nas palavras de Tim Ingold (2012b, p.6)” que Noronha (2015)
coloca em discussao, é a capacidade do artesdo de antever os resultados, ‘always one
step a head of the material’ (NORONHA, 2015; INGOLD, 2012), colocar-se a frente do
material. E isso se da pelas experiéncias nos espagos de vivéncia.

As atividades das quebradeiras de coco reforcam a sustentabilidade e a
preservacao ambiental. Além de aproveitarem todas as partes do coco babagu para
fazer azeite, farinha, carvao e artesanato, a atividade da quebra do coco é uma forma
de manter as condi¢des naturais da regidao dos cocais que, a cada dia, vem sendo
ameacada pela expansdo do agronegdcio. Segundo o Ministério do Meio Ambiente:

potencializar a atividade babacgueira resultaria: em melhores condi¢des
sécio-econdmicas para uma consideravel parcela da populagdo dos
estados do Maranhdo, Tocantins, Para e Piaui, em menor pressdo do
processo de expansdo sobre a Floresta Amazonica e na manutengao das
condi¢bes naturais que influenciam o equilibrio dindmico dos
ecossistemas amazonicos e pré-amazénicos. (http://www.mma.gov.br/)

Para Thackara (2008), o design para a sustentabilidade se aproxima das praticas
sociais. Dessa forma, o design entra nesse processo para garantir o fortalecimento da
pratica, através do desenvolvimento de novos produtos e da capacitacdo dos jovens. A
importancia de envolver os jovens na gestao das préprias producdes abre um campo
de maior possibilidade para desenvolverem seus produtos, fortalece o trabalho
coletivo, dad continuidade a atividade das quebradeiras, aumenta as perspectivas
econdmicas e melhora a qualidade de vida dessas comunidades.

3.1 Oficina de criatividade

Para mapearmos o imagindrio dos jovens sobre o que gostariam de produzir,
realizamos uma oficina de criatividade. A ideia era estimular a imaginacao e a
criatividade por meio de desenhos de cenas do cotidiano, resultando na criacdao de
novos produtos. O que nos chamou a atencdo durante esse exercicio foi a dificuldade
de representarem a cultura. Ndo se tinha uma manifestacdo cultural forte e Unica do
lugar que servisse de referéncia — para eles, os desfiles de sete de setembro e as festas
juninas eram as principais. Observamos que a cidade ndo tinha tracos identitarios de
manifestacdo cultural, levando-nos a entender que é o coco babacu e o Movimento
das Quebradeiras de Coco o que conduz e coloca em prova a identidade daquelas
comunidades.

Quando se parte para o campo da imaginacdo, as possibilidades de produtos
sdo infinitas, e a ampliacdo do repertério dentro do processo criativo é fundamental.
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Fizemos entdo mais um exercicio de criatividade com eles. No inicio dessa atividade
mostramos algumas referéncias de produtos tirados da internet, feitos com a rodela
do coco babacu. A ampliacdo do repertério acionou a criatividade deles, o que gerou
uma maior variedade de produtos durantes o processo de criacao.

Figura 2: Oficina de criatividade.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Em outro momento, fizemos uma divisdo em grupos e cada um teria que
escolher um produto para vender. O objetivo era saber a qualidade do produto e suas
percepgoes sobre o que produziam. O que era para ser uma venda de produtos acabou
sendo a abertura para alguns questionamentos. Uma situacdo relatada por uma jovem
da comunidade do Boi Velho, chamou-nos a atenc¢do. Disse que durante uma venda,
um consumidor criticou uma das pegas que tinham feito, dizendo que estava feio. Ela
disse que ficou triste, tirou a peca da exposicao e reforcou para nds a dificuldade que é
para deixar a pe¢a bem acabada. Quando questionada se achava o produto barato ela
disse “é barato pelo processo”, “as vezes perguntam se ndo pode fazer mais barato”,
“uma mulher deu um real a mais, porque achou trabalhoso”. Esse relato reforcou um
problema importante que ja tinhamos observado quando analisamos a cadeia
produtiva: a dificuldade de manuseio do coco, o que prejudica o resultado final do
produto.

3.2 Coco x imagem do coco

O que vimos durante a pesquisa de campo é que ndo se trata, nesse caso, de
um artesanato tradicional. Observamos que a producdo artesanal nessas comunidades
é uma atividade induzida. A atividade artesanal aparece, nesse caso, como uma
alternativa de ocupar os jovens nas horas vagas. Essa caracteristica é reforcada nas
falas deles mesmos, quando questionados sobre a continuidade da producdo daqui a
alguns anos. As respostas variavam entre “ndo gostaria de continuar, ndo” e “quero
estudar pra ser alguma coisa”. O que permeia a atividade artesanal desses jovens é a
pouca condicdo econ6mica. Para ndo os deixar ociosos e em risco de entrarem em
outro tipo de atividade que possa prejudica-los, inseri-los nessa atividade, que faz
parte do seu contexto cultural, reforca a pratica e a resisténcia das quebradeiras de
coco, além de contribuir para a formacao desses jovens.

Criar novos produtos é uma forma de reforcar esse movimento. E nada melhor
do que representd-lo com o que temos de mais simbdlico dentro da pratica: o coco
babacu. Notamos durante os dias em campo, que a imagem do coco é forte. Ele
movimenta a economia das quebradeiras, dele é tirado a renda mensal e é por ele que
os grupos de resisténcia permanecem. Entdo, resolvemos representar o coco com
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outras possibilidades. A grande dificuldade da producdo desses jovens é justamente o
manuseio do coco dificultado também pela prépria idade.

Figura 3: Processo de usinagem do coco babagu.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

O objetivo é trazer novas oportunidades de construcao da imagem do coco, ndo
sendo necessario somente o seu uso para a elaboracdo de produtos, e sim o uso da
sua imagem. O que queremos é minimizar o uso do coco no artesanato, sem deixar de
ser o elemento de maior representatividade das quebradeiras.

Surgiram os questionamentos: como colocar em transito essa imagem e/ou
signo? Como o designer contribui no movimento dessas representacdes? O que
queremos é intensificar a producdo artesanal, em cima da imagem do coco, propondo
novas aplicacdes através da construcao grafica dessa imagem.

Noronha (2010) afirma que o designer, quando inserido em um campo de
pesquisa, tem uma dupla tarefa acerca da categoria representacao: “apreender as
representacdes dos sujeitos de sua pesquisa, por meio da vivéncia no lugar da
pesquisa” e representar, traduzir em linguagem grdafica (ou imagens, ou icones da
identidade cultural) as representagGes coletivas destes sujeitos.

A traducdo em imagem, colocada por Noronha, trazendo para o universo das
guebradeiras de coco, é uma forma de ressignificacdo da imagem de resisténcia,
reafirmar a importancia da pratica e dar continuidade ao processo. A imagem, nesse
caso, tem o poder de construir uma ponte que comunica essa pratica a outros grupos
sociais, através do transporte dos signos por meio de produtos. Quando falamos da
criacdo a partir da imagem do coco, levamos em consideracdo a replicacdo dessa
imagem em varios produtos. Como por exemplo, usd-lo como carimbo para formar
estampas que podem ser aplicados em bolsas, almofadas, roupas, etc.

3.3 Criagao de produtos

Para analisar os resultados da pesquisa e avaliarmos o que seria produzido,
realizamos um workshop com os integrantes do NIDA, com a finalidade de definirmos
quais técnicas e materiais seriam utilizados para o desenvolvimento dos novos
produtos, em cima das observacdes e criagdes desenvolvidas durante a pesquisa de
campo nas comunidades. Durante o workshop, fizemos testes com o coco e outros
materiais. O objetivo foi criarmos juntos esses protétipos, baseados na capacidade
produtiva dos jovens.

Escolhemos trabalhar com estampas feitas a partir do coco babacu, replicando
a imagem do coco em papel e tecido, por meio de carimbo feito com o préprio coco,
para fazer cadernos artesanais e almofadas; aproveitamos também residuos de malhas
utilizando técnicas de macramé para fazer faixas de cabelo e colares; e técnicas de
costura para a finalizacdo de bolsas e almofadas. Optamos por produtos que pudessem
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permitir que cada um usasse sua criatividade, sendo na escolha das cores das malhas
para as faixas de cabelo ou na composicdo e cores das estampas.

A intencdo do workshop foi definir os produtos, criar os protétipos e depois
agendar com os jovens uma oficina para ensind-los técnicas de estampagem com o
coco, técnicas de macramé, acabamentos para ajuda-los na finalizacdo das pecas,
utilizando materiais faceis de manusear e que nao geram riscos durante a produgao.
Nosso papel, enquanto designers neste processo, é de agentes potencializadores das
praticas artesanais, garantindo a emancipa¢dao dos jovens e a reprodugdo cultural
desses movimentos tradicionais.

4. REFLEXOES SOBRE O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS

Aqui apresentamos as analises dos dados coletados e as representagdes sobre
o processo de desenvolvimento de produtos por meio de uma oficina com jovens
artesaos do projeto PINDOVA.

A logistica montada para a realizacao da oficina consistiu em trazer os jovens
de comunidades rurais de quebradeiras de coco babagu para a cidade de S3o Luis —
MA, durante os dias 12 e 13 de mar¢o de 2016. Eles ficaram alojados nas dependéncias
da sede do MIQCB, mesmo local onde se deu a oficina. Para a conducao dos trabalhos
foi montada uma equipe voluntdria formada por pesquisadores integrantes do NIDA
que tem como foco o design participativo e o design anthropology.

A oficina ocorreu para 29 jovens que ja utilizam o coco babacu para producdo
artesanal, vindos de comunidades do Piaui e Tocantins. Os trabalhos foram iniciados
com a fala da vice-coordenadora executiva do Movimento, Maria de Jesus Ferreira
Bringelo. Ela focou no estimulo as criancas e aos jovens do Projeto Pindova, sua
perspectiva é a de que “o conhecimento tem que ser repartido”, para participacdo de
novas geracoes protagonistas, capazes de pensar politicas publicas voltadas para o
trabalho em torno do babacual.

Confirmou-se desde um primeiro momento aquilo que ja se havia identificado
na pesquisa de campo: a questao da producao artesanal pelos jovens é uma atividade
induzida, por conta de uma necessidade econémica com viés contingencial. A inser¢ao
deles na atividade compde um contexto cultural de resisténcia das quebradeiras de
coco que busca se multiplicar nas novas geragoes.

Vivéncias e experiéncias de mulheres na luta cotidiana pela vida digna nas
florestas de babacgu ja fazem parte do cotidiano desses jovens como uma referéncia.
Observou-se que a realizacao da oficina foi uma a¢do também estratégica no estimulo
para a transformacao de seus futuros e o das comunidades rurais das quais fazem
parte. Logo, figurou também como uma etapa metodolégica para atingir o objetivo do
Projeto Pindova.

A solucdo projetual explicitada no capitulo anterior foi apresentada aos jovens
artesdos através de uma rapida explanacdo da equipe do NIDA e nesse momento
iniciou-se o contato de pesquisadores com os jovens.

Adélia Borges (2011) nos fala que ao design sdo atribuidas as premissas da
projecdo de objetos, mas que as técnicas podem ser apreendidas de maneiras muito
variadas e que muito raramente sdo transmitidas formalmente na escola. Ingold (2012)
afirma que a criatividade e habilidade projetual sdo inerentes ao ser humano e nos,
pesquisadores em design, precisamos considerar os limites especificos das habilidades
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individuais, considerando a faixa etdria, o acesso aos bens culturais e o repertério
individual de cada ator envolvido no processo.

Por meio de técnicas de criatividade e processos manuais oportunizou-se aos
jovens o contato com materiais e possibilidades de produtos. Inicialmente, eles se
dividiram em grupos para melhor operacionalizar as praticas. Formaram-se trés
grupos, onde em cada um era desenvolvida uma técnica (pintura em tecido e em
papel, macramé, encadernacdo e costura). Apds um intervalo de tempo pré-
estabelecido, havia um revezamento, de tal modo que ao final dos dias todos
pudessem ter acesso a todas as técnicas e desenvolvessem todos os produtos
propostos, sendo eles: caderno, almofada/bolsa e bijuteria.

O fator idade influenciou muito no comportamento dos participantes. De
modo geral, os menos jovens mostravam-se mais interessados. Em todo o grupo, trés
criangas chamaram a atengao, pois participavam sob a tutela da mae, Luciana. Ela por
sua vez mostrava-se muito interessada que os filhos aprendessem, cobrando-os no
processo. A filha mais velha reproduzia sua postura fazendo o mesmo com os irmaos
menores. Evidenciou-se o esforco de Luciana, j& na ultima etapa da oficina, para
manter o controle da prole: “Eta menina que t4 dando trabalho! Vai chamar ela ali,
Marcos, que ela td sé no celular e tem é que participar das oficinas”.

Este discurso também denuncia um grande concorrente das atividades
desenvolvidas: o aparelho celular. Como nas comunidades de origem dos jovens o sinal
de internet é muito escasso e eles estavam em uma capital, aproveitaram para
manterem-se conectados. A tecnologia foi usada como recurso pelos rapazes, inclusive
por aqueles que ndo tinham o sinal de internet, mas que insistiam em olhar
mensagens antigas e fotografias. O intuito era resistir a finalizagdo das almofadas por
uma postura preconceituosa velada de que costura é uma atividade feminina. Apenas
guando os rapazes mais velhos comecaram a fazer o acabamento das pecas costuradas
a mado é que os mais jovens iniciaram a técnica. Essa postura nos coloca diante de um
contexto antagbnico, uma vez que eles estdao e sao tao préximos de um movimento
cujas protagonistas sao mulheres. As questdes de género, no ambito da producgao
artesanal, sao fatores determinantes da divisdo social do trabalho, e precisamos estar
sempre atentos a elas.

Juscelino, um dos jovens do Piaui, enquanto realizava os trabalhos comentou
gue estava com muito interesse na implantacao de wifi. Seu desejo é que o sinal de
internet seja roteado de tal maneira que cada jovem, através de seu celular fique
conectado, pois dessa forma poderiam comercializar virtualmente, compartilhar
informacgdes relativas as quebradeiras de coco, articular a presenga em feiras etc.

A atitude empreendedora também foi manifestada e o préprio Juscelino é um
exemplo. Ele questionava sempre o custo das pecas e no nome dos materiais
utilizados. Pensando a longo prazo, comentou que em sua cidade talvez ndo fosse
possivel o acesso a alguns materiais e questionava sobre outras possibilidades. Sempre
gue possivel, com os recursos que tinha, ele experimentava. Ao concluir seu produto,
conforme orientado, buscava dar seu toque final, inovando-o. No caderno, por
exemplo, acrescentou sementes a capa. Ao finalizar a producdo comecou a oferecé-lo
aos gestores do projeto pelo preco de doze reais como um produto exclusivo e feito
por ele.
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Figura 4: Produtos desenvolvidos com os jovens.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

A preocupagdo com possiveis clientes também foi manifestada,
principalmente na oficina de macramé. Nela estimulava-se o uso de tecidos com cores
variadas para facilitar a aprendizagem das lagadas. Nessa ocasido, um dos jovens do
grupo de Tocantins comentou: “tem gosto para tudo, na nossa regido as pessoas
gostam de poucas cores”. Como resultado observou-se a confecgdo de muitas pecas
monocromaticas.

“O incremento técnico passa pelo aperfeicoamento da prdpria pratica
artesanal” (BORGES, 2011, p.66). Pode-se constatar isso ao se observar que a aplicacdo
da técnica de pintura com carimbo de coco por um grupo que iniciou tendo o tecido
como superficie ao passar para o papel acha o ultimo mais facil e o mesmo acontece
com quem comegou com o papel ao passar para o tecido. Com isso, percebeu-se que,
independente da superficie carimbada, é a habilidade adquirida que faz com que a
segunda experiéncia seja mais valorizada. Dada uma primeira impressdo e ansiedade
possivelmente uma técnica pode ser desprezada pelo artesdo, que pode deixar de dar
continuidade a ela como recurso.

A continuidade ao trabalho nas comunidades de origem é uma dulvida que
persiste na mente do designer. Esta questdao também é apontada por Adélia Borges
(2011) como uma grande dificuldade em fazer com que o trabalho tenha significado e
relevancia para a comunidade local e, assim, possa ser continuado.

Uma esperanga nos foi apontada por Luciana: “Nosso grupo tem mais
criangas, se desde o inicio tivessem feito assim ja tinha feito muito mais, porque
sempre depende do adulto”. Logo, facilitar o uso do coco babagu nos produtos pelos
jovens, respeitando sua habilidade manual de forma independente foi uma
possibilidade bem-sucedida.

Ela também nos diz que: “quando participam nas feiras eles nunca vao porque
ndo tem o que mostrar. Mas agora vai ter”. Uma vez tendo sido identificadas técnicas
compativeis com os recursos, habilidades e faixa etaria sem que isso se desvirtue da
clara identidade do contexto de onde faz parte, espera-se, a longo prazo, confirmar
essa fala e obter respostas positivas. Esta mesma promessa ouvimos numa avaliagao
final feita por Antonio Lee que nos diz: “cada um veio representando um grupo maior
e tém a responsabilidade de socializar o que aprendeu”.

O relato da falta de producdo dos jovens também reflete uma situacdo de
notorio desestimulo. O arduo trabalho para tornar as pastilhas de coco propicias para
o uso em produtos atraentes foi substituido pela imagem do mesmo coco carimbada
em tecido ou papel. Percebeu-se que o uso da pastilha de coco limitada apenas como
carimbo fez com que houvesse uma transferéncia natural para a exploracdo ao
maximo do recurso de sua imagem, seguindo uma nog¢do de que quanto mais coco
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maior o valor do produto. Identificou-se que como o modelo ideal de pastilha é o mais
liso possivel e uniforme, assim também os carimbos foram percebidos. Em diversos
momentos, houve a aplicacdo direta de tinta para cobrir falhas naturais deixadas pelas
pecas nas imagens obtidas. Diversas vezes observamos essa pratica incomodando o
designer que tentava interferir sem agredir mostrando possibilidades. A frase “o
defeito pode ser um efeito” foi usada varias vezes sem muito sucesso. O universo
cognitivo realista preponderava sobre o universo mais conceitual.

O desestimulo associado a inexperiéncia prépria da idade foi identificado
como uma dificuldade a mais refletida através da indisponibilidade para execugao de
trabalhos que exigiam maior tempo e dedicagdao. Na confecgdo da almofada, ha a
inser¢ao de uma pastilha de coco como um detalhe agregador de valor, mas essa
caracteristica foi totalmente desconsiderada em um relato de um dos jovens: “ndo vou
botar coquinho nao, obrigado. Coragem: zero”.

Durante o processo de confecgdo das pecas, verificou-se que eles insistiam em
fazer como queriam e sem seguir as recomendagdes. Buscou-se ndo interferir
invasivamente nessa questdo durante o processo de produgdo por entender que a
identidade cultural tem a ver com o tempo e lugar que se vive. Nesse caso, distante da
realidade do designer, e que sdo processadas de maneiras particulares pelos grupos e
individuos (BORGES, 2011).

O resultado da maioria das experiéncias com foco na diminui¢ao do trabalho
foi frustrante, principalmente quando envolviam o acabamento, e eles foram capazes
de reconhecer isso sozinhos. As pecas mais bem-acabadas despertam a atencdo entre
eles mesmos e eram referenciadas de maneira positiva.

Deusalina, durante toda a oficina, demonstrou-se atenta aos detalhes de cada
técnica e, principalmente na de macramé, cobrava-se: “tomara que eu ndo esqueca
dos pontos”. Ela comentou que a mae faz trabalhos manuais com retalhos de malha,
principalmente produzindo tapetes e que, para ela, dentre os produtos apresentados,
as tiaras serdao mais faceis de serem continuadas pela facilidade de acesso ao material.

Bruna, ao fazer uma bijuteria que nado ficou tao bonita quanto esperava
pensou logo em desistir, quando Deusalina, que ja havia passado por situacao
semelhante, interviu: “Mulher, ndo pode desistir!”. Discurso similar foi feito por uma
das profissionais que acompanhava o desenvolvimento da técnica, mas sé foi
efetivamente considerado numa interagao entre pares. Nesse momento, percebeu-se
o designer efetivamente como mediador, que ndo possui receita pronta, com papel de
facilitador de conversas e estimulador de descobertas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O designer em associacdo com a comunidade tem a chance de explorar e
viabilizar ndo apenas as melhorias do servico, mas também as formas como estes
individuos se inserem no meio. A participacdo no Projeto Pindova, foi um desses casos
em gue o desafio foi além do aperfeicoamento da forca de trabalho. Efeito da unido do
significado com o saber fazer.

Dentre as principais questdes da problematica do Projeto Pindova, estava a
insercdo de criangas e os jovens em atividades mais leves referente ao coco e, mesmo
assim, a dificuldade de manused-lo manteve-se. Cortar o coco era um grande
problema diante de todo o esforco fisico e do perigo proporcionados por esta tarefa. O
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designer dentro deste processo buscou introduzir um novo modo de produzir menos
agressivo e mais adequado a idade e a forca fisica desses jovens, inserindo e
agregando os valores do coco e proporcionando uma noc¢do de valorizagdo e
pertencimento a esses individuos.

Quando designers escolhem determinado fenbmeno ou artefato pertencente a
um grupo social para tangibiliza-los em imagens, deve-se observar que tal fenbmeno
ou artefato é uma instancia dindmica, que foi produzida, circula e é consumida na
historia. O valor do elemento, neste caso, atrela-se a uma forte questdo de
sustentabilidade e responsabilidade, ndo sé6 ambiental, mas também social, partindo
da necessidade de manter estas criangas e estes adolescentes fora do 6cio e préximo
do movimento das quebradeiras de coco e do dominio de conhecimentos e de sua
propria cultura.

O designer como mediador tem a funcdo de interpretar ndo apenas os
significados simbdlicos que se atrelam a uma produgdo, mas também, todos os
elementos sociais, ambientais e econdmicos que ladeiam estas comunidades.
Entender o individuo se torna essencial para entender a sua producdo o que, por
vezes, nao é interpretado de maneira exata por aqueles que executam o trabalho.
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