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RESUMO

Baseado em uma revisao bibliografica, o presente texto apresenta
as relagoes entre a etnografia rapida e o metaprojeto de design para o
territério. O objetivo deste estudo é fornecer uma contribuicao para a area
de pesquisa e desenvolvimento de produtos e servicos locais, integrando os
saberes do design com a etnografia e auxiliando na compreensao do papel
da participacdao no desenvolvimento do territério. Este trabalho se baseia
na premissa de que a fase metaprojetual de design pode ser destinada
para a formulacdao de uma diagnose local, que a obtencdao de feedback
que forneca seguranca sobre os resultados obtidos pode ser facilitada com
o envolvimento dos atores locais no processo projetual e que a etnografia
pode fornecer ferramentas para producao de conhecimentos baseados
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na observacao em campo. Este estudo permitiu inferir que as ferramentas
baseadas na etnografia rdpida permitem focalizar as relacdes entre o
ambiente, as pessoas e os artefatos com o objetivo de compreender, descrever
e explicar as relagdes, as criticidades e as convengdes nas quais se fundam as
acoes sociais de grupos, organizacdes e comunidades, que o envolvimento
dos atores locais e a observacao participativa sdao indispensaveis para a
construcao dos objetivos e requisitos do projeto pois permitem a coleta de
informacdes diretamente do contexto e a insercao dos conhecimentos locais
no processo criativo de design.

PALAVRAS-CHAVE

Design para o territério. Observagao participativa. Diagnose local.

ABSTRACT

Based on a bibliographic review, this paper presents the relationships
between rapid ethnography and the metaproject of design to territory. With
this study we intend to provide an contribution to research and development
area of local products and services that integrate the design knowledge with
ethnography and help us to understand the role of participation in regional
development. This work is based on the premise that the metaprojetual
stage of a design can be used in the formulation of a diagnosis, so that the
achievement of a feedback gives security to the results obtained can be
facilitated with the involvement of local actors in projectual process, and so
that the ethnography can provide tools for the production of knowledge
based on field observation. This study led us to infer that the tools based on
rapid ethnography allow focus on the relations between the environment,
people and artifacts. The primary objective is to understand, describe and
explain the relationships, critical thinking and conventions in which the social
actions of groups, their organizations and their communities are founded.
But we also want to confirm that the involvement of local actors and the
participant observation are essential to build objectives and requirements of
the project, since they are the ones that allow to collect information directly
from the context and to insert the local knowledge into the creative process
of design.

e-Revista LOGO - v.5, n.1, 2016, p. 23 - 36 - ISSN 2238-2542



LOGO

25

KEYWORDS

Design to territory. Participant observation. Local diagnosis.

1.INTRODUCAO

O projeto como sequéncia de decisdes depende da coleta das
informacdes que representam o conhecimento util para a andlise e a
fundamentacao das decisdes. Nesse sentido, quando se toma uma decisao
de projeto, se procede com uma selecao entre diferentes alternativas.
Para garantir que essas determinacdes tenham uma base sélida, recolhe-
se muitos dados. Para Bonsiepe (1978, p. 25), a fase de coleta dos dados
em um projeto apresenta alguns problemas, o designer pode facilmente
transformar-se num burocrata da documentacao e se desorientar de seu
objetivo de projeto. Para projetar de forma mais apurada, o designer tem
a necessidade de obter informagdes Uteis e relevantes que o auxiliem no
processo decisério e no decorrer de suas agdes projetuais.

Como elemento determinante da fase de estruturacao do problema
de projeto, o metaprojeto se configura como o periodo da coleta das
informacdes relacionadas aos objetivos que se pretende alcancar, aos
meios que se tem a dispor e as condi¢des especificas do contexto que se
deseja intervir. Segundo Deserti (2003, p. 18), € o momento da definicao
dos vinculos do projeto, que nasce da consideracao das exigéncias de uma
pluralidade de sujeitos que devem ser considerados como referéncia para
o préprio projeto, seja no caso em que tais sujeitos resultem parte ativa no
projeto ou que facam parte s6 idealmente.

Para Collina (2005, p. 22), o metaprojeto é o periodo que se coloca
como gerador de multiplas solucbes para o inteiro processo ideativo.
Nas fases propositivas, dando origem as hipéteses de projeto. Na fase de
desenvolvimento das solucdes, auxiliando na compreensao dos principios e
tecnologias envolvidas, transformando, hibridando e organizando, na forma
de sistema, as solugdes existentes. Na fase de selecao da solucao, ajudando
a entender o contexto em que estao inseridos os clientes, os usudrios, os
aspectos normativos e produtivos. E, também, fornecendo uma base para o
processo de falsificacao das hipéteses de projeto propostas.

De acordo com Deserti (2003, p. 19), as atividades de projeto foram
historicamente interpretadas a partir de trés diferentes abordagens. O
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projeto como a capacidade de definicao das caracteristicas de performance
frente a identificacao preliminar dos requisitos. O projeto como a evolucao
de uma solucdo tipo ou como a combinagao de elementos ao interno de um
sistema definido por regras. E o projeto como o governo de um processo,
cuja a qualidade se transforma na capacidade de transformar o processo nao
casual, mas guiado por regras e transformado em procedimentos repetiveis,
ou seja, num método.

A partir dessas trés concepg¢des de projeto, Deserti (2003, p. 20)
distende as trés possiveis definicdes para o metaprojeto. O metaprojeto
como a construcao do sistema de necessidades, dos vinculos e das variaveis
que determinam o projeto e das ferramentas para monitorar o cumprimento
dessas restricoes. O metaprojeto como o projeto tipoldgico, que se realiza
normalmente por sistemas e componentes a partir da ideia de que isso seja
o gerador de mais projetos possiveis. E 0 metaprojeto como o método, isto
é, como projeto do processo e de suas regras.

Por isso, conforme Collina (2005, p. 39), o metaprojeto pode se declinar
em diversos papéis. Como atividade geradora de sucessivas operacoes de
projeto que, de diferentes maneiras, propde vinculos ou expressa as diretrizes
para as acoes projetuais que seguem. Como produto de uma ac¢do projetual
finalizada para a coleta de informacoes, sua aplicacdo no caso especifico e
traducao em forma inteligivel (requisitos e prestacdes) daqueles vinculos,
prescricoes, indicacbes ou orientagdes. Como informagcdes complexas
relativas aos objetivos perseguidos (definidos com base nas expectativas dos
usuarios, nas funcdes e nos campos tecnoldgicos), aos meios a disposicao e ao
contexto de referéncia. E como ferramenta para a verificacao dos resultados
no que diz respeito as fungdes institucionalmente a eles atribuidos.

Ainda segundo Collina (2005, p. 66), 0 metaprojeto pode assumir, além
disso, o papel de plataforma de comunicagao, compartilhando as informacoes
entre atores provenientes de diferentes disciplinas do projeto, mas nao sé,
também entre diferentes figuras empreendedoras até compreender os
préprios destinatarios do projeto.

2.0 META PROJETO NO DESIGN

Focalizando o trabalho sobre cendrios muito amplos, o metaprojeto
na otica do design nao se concentra em um Unico artefato, mas sim, sobre
o sistema. Na visao de Collina (2005, p. 68-69), 0 metaprojeto é um modo
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projetual que leva a criacao de visdes, estratégias e cendrios de inteiros
sistemas e familias de produtos, planos estéticos globais capazes de
coordenar linhas de diferentes produtos ou programas de estilos formais que
orientam os designers no desenvolvimento das sucessivas séries e variantes
do produto. Leva também a elaboracao nao mais de propostas operacionais,
mas sim, de geratrizes capazes de ativar percursos e matrizes de inovacao
que abrem um leque de possiveis trajetérias projetuais.

Um outro aspecto caracteristico do metaprojeto é dado pelo seu grau
de inovacdo. Segundo Migliari (apud Collina, 2005, p. 70), na atividade de
design muitas vezes o campo de acao é delimitado por um brief e por um
comportamento tipolégico, de tal forma que o design assume a aparéncia
de um mero re-design. Para o autor, o metaprojeto, ao contrdrio, tem o
escopo de constituir e formular uma questao cuja a resposta ainda nao foi
formulada. Deste ponto de vista, o metaprojeto no design visa uma inovacao
radical ndo enquadrada pela presenca de um brief ja definido, ndo vinculada
pelas tipologias de produtos e servicos existentes ou por comportamentos
de uso estabelecidos.

Para Collina (2005, p. 71), a partir desse ponto de vista, 0 metaprojeto
no design passa a ser uma ferramenta ativa de modificacdo comportamental
que pode determinar um novo cédigo de uso do objeto e que, por sua vez,
também pode estabelecer novas fungdes.

Segundo De Moraes (2010):

O modelo metaprojetual se consolida, portanto, pela formatacdo e
prospeccdo tedrica que precede a fase projetual ao elaborar um ou mais
cendrios por meio de novas propostas conceituais (concept), destinadas a um
novo produto ou servico, ou a efetuacdo de andlises corretivas (diagnose) em
produtos e/ou servicos jd existentes. A diferenca, portanto, nesse modelo
projetual é que o design se apresenta como sendo muito mais que o projeto
da forma do produto, alargando o seu raio de a¢ao junto ao complexo conjunto
de atividade que compreendem um projeto do inicio ao fim. A forma e as
funcdes que compreendem o produto passam a ser o nosso ponto de partida
e ndo o fim do projeto. Os designers, por sua vez, passam a trabalhar com a
possibilidade de cenarios, em vez de atuar de forma pontual na busca de resolver
o problema de cada fase linear do processo metodolégico. Nesse sentido, a acdo
de conhecimento e de analise prévia da realidade existente (cenario atual) ou

prospectada (cendrio futuro) faz plenamente parte do processo de design (DE
MORAES, 2010, p. 21).

Portanto, em propostas de design para o desenvolvimento do territério
é possivel considerar a fase metaprojetual como o momento destinado
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para a formulacao da diagnose local. Uma vez que, em projetos orientados
para o desenvolvimento regional, é indispensdvel a obtencao de feedback
que assegure as escolhas e garanta um certo grau de seguranga sobre os
resultados finais do projeto, a participacao dos atores (usudrios, fruidores,
operadores e decisores) ou de suas representacdes, deve ser um processo
que acompanha a evolucao de todo o processo projetual. O envolvimento
dos decisores (publicos e privados), por exemplo, tem tanto uma finalidade
de sensibilizacao quanto de participacao ativa no projeto, comecando pela
prépria definicao das propostas de intervencao. Nesse contexto, o designer
pode assumir o papel de coordenador nao somente das fases tipicamente
de design e de controle da execucdao do projeto, mas de todas as etapas,
compreendendo, inclusive, aquelas precedentes ao design brief e posteriores
a realizagao dos produtos e servicos.

Para formular uma diagnose é, antes de tudo, necessario identificar
os problemas e as oportunidades presentes no territério em que se vai
trabalhar. De acordo com o Observatério Europeu Leader (1996b), para fazer
isso, podem ser efetuados estudos de beneficios e obstaculos, fixados os
objetivos, identificadas as prioridades e as modalidades de a¢ao. Quando
se inicia um projeto de desenvolvimento local, a prioridade é representada
pela elaboracao de uma visao do conjunto do territério, seja para permitir
a populacao o sentimento de estar diretamente envolvida e participante,
mas também para comecar a identificar novas oportunidades. Inicialmente,
a ideia de iniciar um projeto local geralmente ocorre a partir de um pequeno
grupo de pessoas. Na maior parte dos casos esse grupo € muito homogéneo.
E, por exemplo, composto por empreendedores de um mesmo setor
profissional, de representantes locais que compartilham uma mesma andlise
sobre o futuro da drea ou de uma associacdo que intervém geralmente sobre
um tema especifico. O primeiro objetivo a se alcancar sera a ampliacdo e a
diversificacdo da problematica inicial e da composicao do grupo de base.
Esse duplo objetivo pode ser alcancado atuando uma primeira diagnose
dirigida para uma melhor compreensao e conhecimento da totalidade do
territorio.

3. APARTICIPACAO NO DESENVOLVIMENTO DO
TERRITORIO

No decorrer dos ultimos anos, afirmou-se aimportancia da participacao
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da populacao nos projetos de valorizacdo do territério. De acordo com o
Observatorio Europeu Leader (1996a), tal situacdo satisfaz trés principais
necessidades:

a) Empregar melhor os conhecimentos, as competéncias, as dinamicas
e 0s recursos existentes em nivel local;

b) Obter a adesdao e o empenho dos atores e operadores locais no
confronto dos problemas fundamentais e identificar as possiveis solucoes;

c) Favorecer a apropriacao local dos projetos, de forma a assegurar a
sua continuidade.

Contudo, a efetiva participacao da populacdao depende de multiplos
fatores, como os niveis de intervencdo, os recursos disponiveis, as condi¢coes
politicas, econdmicas, sociais e culturais. Com base nas indicagbes do
Observatério Europeu Leader(1996a), sugere-se que, na pratica, a participacao
do publico em projetos de design para o territério pode se situar em niveis
muito diferentes, como:

a) Em consultorias para a andlise do mérito das propostas apresentadas,
oferecendo informacdes adequadas e prevendo os meios que permitirdo,
para cada um, a formulacao do préprio parecer;

b) No empenho nas diferentes fases do projeto dos atores e operadores
locais mediante a participacao nas discussoes e nos processos decisorios;

c¢) No co-design, propriamente dito, dos produtos, servicos e
infraestruturas;

d) Na gestao do processo de desenvolvimento direto dos projetos.

Identificadas as razdées fundamentais para a participacdao do publico,
torna-se essencial determinar se é necessario por ofoco em grupos especificos
da populacdo. A resposta dependera em grande parte do contexto social
e cultural. Nesse sentido, é possivel identificar alguns grupos locais com os
quais a atividade de design frequentemente se envolve:

a) A comunidade de projetistas: designers, arquitetos, engenheiros,
urbanistas, entre outros;

b) Os membros dos grupos de interesse econémico, social e cultural:
associacoes de profissionais, consoércios produtivos, associacdes comunitarias
ou de vizinhanga, cooperativas, sindicatos e instituicdes financeiras;

¢) A comunidade académica: pesquisadores, docentes, grupos de
pesquisa e estudantes;

d) A representacao politica e os responsdveis pela administracao
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publica.

De acordo com Observatério Europeu Leader (1996a), a participacao
global e proficua do conjunto da populagao nos projetos de valorizagcdao do
territério é um objetivo extremamente arduo de se alcancar, quando ndo
utopistico, pois o campo de intervencdo seria muito vasto, enquanto que
uma populacao é composta por numerosos grupos sociais com diferentes
interesses, preocupacoes e recursos. De fato, é oportuno identificar o maior
numero de grupos de interesse que cubram os diferentes aspectos da
vida politica, econémica, social e cultural, identificar as suas expectativas
e motivacoes, e suscitar neles a participacdo no processo, focando as suas
atencdes nas partes e fases do projeto que podem representar, para eles, a
maior importancia.

Para o Observatério Europeu Leader (1996a), por exemplo, mesmo que
a maior parte dos grupos interessados nos resultados do projeto desejem
participar nas fases iniciais do planejamento (onde sdo identificados os
problemas e as potencialidades locais) somente alguns grupos, por interesses
particulares, se empenharao na criacao de novas atividades ou de projetos
especificos. “Uma participacao construtiva podera ser suscitada na medida
em que se aprecia a pertinéncia e a importancia que os projetos revestem
para os grupos interessados”.

Ainda para o Observatério Europeu Leader (1996a), o processo de
valorizacao do territério terd maiores possibilidades de sucesso quanto
mais amplo for a gama de grupos participantes. Os métodos para suscitar a
participacao da populacdo local em projetos estdao estreitamente ligados as
diferentes fases do processo. No decorrer de um projeto é possivel distinguir
quatro fases principais:

a) A fase inicial de sensibilizacao, informagao e motivacao: onde se trata
de fazer participar todos os atores interessados;

b) A fase de diagnose: que permite a identificacdo e definicao dos
problemas existentes;

c) A fase de planejamento e elaboracdo do projeto: que permite a
decisdao das acoes que serao realizadas;

d) A fase de implementacdo e acompanhamento: que permitem a
execucao do projeto e a sua manutencgao.

Analisando essas fases, é possivel concluir que a primeira fase destina-
se para orientar o publico convocado para participar. Durante esse momento,
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é possivel utilizar diversas ferramentas em funcao dos objetivos pré-fixados,
como uma simples consulta, a solicitacdo de parcerias, as reunides abertas,
as conferéncias publicas e as mostras itinerantes.

Na segunda fase, ao contrario, sao indicados métodos mais seletivos
e intensos, como os encontros multidisciplinares, as consultorias com
especialistas, as comissdes e grupos de trabalho, a organizacao de associagdes
locais, a elaboracdo de ferramentas especificas para o diagnéstico local com
a populacdo, entre outros.

A fase de elaboracdao do projeto, que se refere a equipe de design,
requer métodos mais especializados e exige ferramentas peculiares do
design, como os workshops de design e as avaliagdes através de consultorias
multidisciplinares.

As fases de implementacao e de acompanhamento, que se referem
diretamente aos grupos interessados pelas acdes, requerem também
métodos especializados de consultoria, assisténcia técnica, elaboracao de
guias de producao, critérios de controle da qualidade e orientagdes para a
manutencao e reparagao.

Segundo o Observatério Europeu Leader (1996a), tudo isso demanda
notdvel tempo e energia, envolver a populacdo numa dinamica de projeto
participativo pressupde a confianca na (e da) populacao, oferecendo a ela o
espaco nas decisoes.

4. A ETNOGRAFIA APLICADA AO DESIGN

No design para o desenvolvimento do territério a observacdao em
campo é um elemento-chave na construcao da competitividade e da
sustentabilidade das atividades produtivas locais. Os horizontes da pesquisa
do designer se abrem frente as comunidades, mais ou menos, espalhadas
sobre um espaco geografico. Entdo, o principal objetivo do designer na
fase metaprojetual deve ser aquele de coletar, analisar e interpretar as
informacdes diretamente no territério. Desse modo, as ferramentas derivadas
da etnografia se revelam muito eficazes.

A pesquisa etnografica é orientada para detectar e identificar os usos,
os costumes e as manifestagcdes culturais de uma determinada comunidade.
E um processo de producdo de conhecimento baseado na observacdo em
campo da vida e das a¢des sociais de grupos, organizacdes e comunidades
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através da anadlise do contexto, da participacao nas atividades e na coleta de
informacdes junto aos membros de um grupo. O resultado de uma andlise
etnogrdfica é, de fato, uma observacao detalhada e ricamente documentada
de uma determinada situacao.

Para Cautela (2007, p. 89), a pesquisa de tipo etnogréfica se divide em
trés momentos principais: A planificacao da pesquisa e a definicdo do campo
no qual sdo identificados os objetivos, os limites e as ferramentas de pesquisa.
A coleta de dados que é conduzida através de técnicas de observacao direta
das fontes. E a organizacao e apresentacdo dos dados colhidos através
da documentacdo e da construcdao de relagbes de sintese. Inserindo-se
diretamente no campo, o designer consegue delinear as caracteristicas de
uma cultura e de um contexto partindo do ponto de vista das pessoas que
ali residem. Ainda segundo Cautela (2007, p. 90) o escopo dessa atividade é
aquele de reconstruir o perfil da cultura e do contexto do ponto de vista dos
seus membros. Delinear as regras que governam a interacdo social, pondo
em foco os mecanismos de causa que ligam os eventos que o pesquisador
assiste. Descrever eventos, acoes e situacdes das quais as pessoas tém pouca
consciéncia a qual atribuir um sentido, um significado, explicar a dinamica e
o curso dos eventos que se sucedem sobre o campo.

O método etnografico permite focalizar as relagdes entre o ambiente, as
pessoas e os artefatos com o objetivo de compreender, descrever e explicar
os rituais, as relacdes, as criticidades e as convenc¢des nas quais se fundam
as ac¢oes sociais de grupos, organizagdes e comunidades para as quais sao
direcionados os produtos, os servicos e a comunicacao. Isso significa ndao
somente que o objeto especifico da investigacdo varia sensivelmente em
funcdo da tipologia e da orientacdo da pesquisa especifica que se pretende
conduzir, mas, sobretudo que é um objeto sistémico, um conjunto complexo
de relagées (CAUTELLA, 2007).

De acordo com Costa (2005, p. 132) o método etnografico aplicado
ao design tem dado origem a uma variante mais concisa da pesquisa
etnografica tradicional, definida por Norman (apud Costa 2005, p. 132) como
rapid etnography. Nessa variacao, o designer transcorre um certo periodo
de tempo junto ao usudrio final para entender os problemas que objetiva
afrontar. Enquanto nasce da compreensao da experiéncia do usuario e da
tensao para a melhoria da qualidade de vida, a etnografia rapida suporta
a ideacdo e o desenvolvimento de tipologias de produtos representando,
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portanto, um elemento determinante no contexto da inovagao. A principal
ferramenta através da qual a etnografia procura alcancar seus objetivos é
a observacao. Segundo Rizzo (2009, p. 89), como instrumento de design, a
etnografia foi utilizada, sobretudo, na forma de observacao participativa
e sofreu uma série de modificagcdes para fornecer dados Uteis ao processo
projetual.

Para Rizzo (2009, p. 88), o objetivo da observacao participativa em
campo é aquele de compreender a natureza e o tipo de atividade que as
pessoas executam nos dominios para o qual se esta projetando. Isso, permite
a identificacdo das necessidades das pessoas em relacdo ao seu contexto
de vida, explicitando, dessa forma, os requisitos do usuario que poderao ser
implementados em um novo produto ou servico.

De acordo com Cautela (2007, p. 92), o designer, quando se encontra
na observacao em campo, deve respeitar o principal requisito da pesquisa
etnografica, ou seja, aquele de manter a distancia entre si (o pesquisador)
e 0 objeto a ser observado (as pessoas, a comunidade, etc.). Todavia, é
igualmente importante tomar parte ativa em um evento ou numa dinamica
interativa para poder compreender, até o fim, as especificidades, a esséncia e
as suas légicas. Essas duas necessidades, aparentemente contraditérias, sdao a
direta consequéncia de um dos principais axiomas que guiam a investigacao
no ambito das ciéncias sociais, segundo o qual aquilo que as pessoas dizem
que fazem e aquilo que realmente fazem nem sempre coincide.

Para Cautela (2007, p. 93), a observacdo participativa requer, entao,
que o pesquisador tenha acesso a comunidade que serd investigada e
experimente, em primeira pessoa (se possivel), o0 que acontece. A observacao
pode ser diferentemente dirigida para um acontecimento, um local, sobre
uma pessoa ou sobre um objeto.

Segundo Tosi (2006, p. 122) existem trés tipos de técnicas de observacao
participativa. Cada uma requer uma clara definicao dos objetivos que se
deseja alcancar:

a) Técnicas descritivas, onde o observador registra simplesmente os
eventos no momento em que eles acontecem considerando o seu tempo de
execucao, a frequéncia e a sequéncia dos eventos, entre outros;

b) Técnicas de avaliacao, onde o observador avalia o resultado ou a
consequéncia dos eventos que aconteceram;

¢) Técnicas de diagnéstico, onde o observador identifica as causas que
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deram origem aos eventos.

Para Rizzo (2009, p. 90), a aplicacao da observacao participativa no
design demanda a consideracao de uma série de condi¢des. A intencao
explicita de estudar as atividades das pessoas nos dominios naturais nos
quais acontecem. O interesse para desenvolver descricdes detalhadas das
experiéncias observadas. A atencdo sobre aquilo que as pessoas estdao
fazendo em um determinado momento para compreender as relacdes entre
as atividades e o ambiente. Alternar observacao e teste tendo a certeza de
estar sempre sobre a experiéncia concreta e concentrar-se nas atividades das
pessoas. Ter certeza de nao se afastar da atividade concreta e ser indiscreto.

Ainda segundo Rizzo (2009, p. 91), o principio da interpretacdo
dos dados sugere proceder a essa atividade com o objetivo de construir
significado entorno daquilo que foi observado. Transformar os fatos em
decisdes de design compartilhando as interpretacbes com os usuarios
finais. Investigar focalizando a atencdo sobre o inesperado significa que é
necessario ter presente que o foco da atencdo condiciona aquilo que sera
observado e notado. E necessario observar procurando coletar os elementos
de surpresa, as coisas que parecem erradas, as coisas que parecem
exatamente como se esperava, compreendendo se a interpretacdo que se
esperava é aquela correta na realidade do contexto observado, as coisas que
nao se compreendem, a prépria ignorancia em mérito, colocando perguntas
de modo correspondente. E necessario observar ndo sobre a base das
préprias suposicdes de como o produto ou o servico deveria ser e funcionar
E, finalmente, precisa sempre ter a oportunidade de convidar o usudrio final
para participar das atividades de construcao do significado sobre os dados
coletados.

Os dados etnograficos incluem as descricdes textuais, os registros em
video, storyboards, esbocos, imagens e os artefatos gerados das atividades
observadas. As principais ferramentas de suporte para a observacao
participativa de campo sao as entrevistas, os questiondrios, os protocolos
verbais e a coleta de histérias.

5. CONSIDERACOES FINAIS

O design no processo de desenvolvimento local é uma atividade
profundamente ligada ao quotidiano das acdes que animam o territério. A
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observacao participativa e o envolvimento dos atores locais sao, portanto,
caracteristicas necessarias para a construcdo do programa de projeto
enquanto permitem a coleta de informacdes diretamente do contexto e a
insercao dos conhecimentos locais no processo criativo do design.

Deste modo, os objetivos e os propdsitos do projeto se expandem e
o designer pode assumir, também, novos comportamentos como aquele
de pesquisador (quando observa o territorio), de facilitador do processo de
co-design, de coordenador das equipes de projeto e de mediador entre as
diversas disciplinas e atividades envolvidas na solucao dos problemas.

A fase metaprojetual representa o periodo onde ocorre a andlise
dos problemas e a investigacao de campo, referente a diagnose local e a
estruturacdao dos problemas de projeto. Esta é a fase na qual o designer,
através da sua experiéncia e conhecimento do contexto, pode relacionar
os problemas e as necessidades identificadas com as possiveis categorias
para a sua solucao, ou seja, € um momento propicio para a elaboracao de
mapas com as relagdes entre as necessidades e os atributos de qualidade
mais adequados para atendé-las.

Nestas relacdes, emergem as formas materiais: produtos, dispositivos,
ferramentas, estruturas, entre outros; e as formas imateriais: servicos,
comportamentos, estratégias, sistemas, entre outros, que podem ser
ativadas através de uma proposital projetacdao que preencherd as séries de
necessidades identificadas. Cada relacao pode dar forma, por assim dizer,
aos cenarios, isto &, as visdes de conjunto dos resultados diretos e indiretos
que podem ser alcancados com a execucao dos projetos.

Assim, cada cendrio pode ser estudado em relacdo a sua viabilidade
e classificado em funcdo das prioridades elencadas durante o processo
colaborativo de desenvolvimento territorial. Por isso, os cendrios podem ser
definidos também como visdes de um sistema de satisfacdao e os elementos
materiais e imateriais que destes derivam, podem representar os objetivos e
requisitos que um design para o territério deve persequir.
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