Codesign da da Plataforma Livre Nacao Yuxibu com o Povo
Indigena Huni Kui: desafios e reflexoes iniciais

Tilio Augustus Santos Viana', Diego Zabot>*, Valéria Argolo Rosa®?,
José Nilson Sabéia Kaxinawa (Tuwe)®, Solon Dutra‘, Débora Abdalla Santos?*

"nstituto de Humanidades, Artes e Ciéncias — Universidade Federal da Bahia (UFBA)
Salvador — BA — Brasil

Instituto de Computacgio — Universidade Federal da Bahia (UFBA)
Salvador — BA — Brasil

3Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) — Campus Jequié — BA — Brasil

“Grupo de pesquisa e extensdo Onda Digital — Universidade Federal da Bahia (UFBA)
Salvador — BA — Brasil

®Povo Huni Kuin, Aldeia Sdo Vicente, Terra Indigena Kaxinawa do Rio Humaité
Tarauacd — AC — Brasil

{tulioviana,diego.zabot, solon.luis,abdalla}@ufba.br

valeria.argolo@uesb.edu.br, tuwe33538@gmail.com

Abstract. Digital technologies have been appropriated by Indigenous peoples
to strengthen support networks and share knowledge and cultures. This article
discusses the conception of the Plataforma Livre Nacdo Yuxibu, aimed at sup-
porting the Huni Kul people in sharing their worldview across cultural, socio-
environmental, educational and financial dimensions. The research adopted
semi-participatory design to collaboratively build the interaction with the com-
munity and reflects on technical and methodological decisions in the platform’s
codesign process. It is argued that combining free software and co-creation sup-
ports Indigenous protagonism and the circulation of their knowledge in digital
environments.

Resumo. Tecnologias digitais tém sido apropriadas por povos indigenas para
fortalecer redes de apoio e compartilhar saberes e culturas. Este artigo discute
a concepgado inicial da Plataforma Livre Nacdo Yuxibu, voltada ao povo Huni
Kui para compartilhar sua cosmovisdo nas dimensoes cultural, socioambien-
tal, educacional e financeira. A pesquisa adotou o design semioparticipativo
para construir a interacdo em colaboracdo com a comunidade, apresentando
reflexoes iniciais sobre decisdes técnicas e metodologicas do processo de co-
design. Argumenta-se que a articulacdo entre software livre e cocriacdo pode
favorecer modelos de desenvolvimento tecnologico mais alinhados ao protago-
nismo indigena e a autonomia de seus saberes no ambiente digital.

1. Introducao

As tecnologias digitais t€m sido apropriadas por povos indigenas de diferentes formas,
constituindo ferramentas importantes para a articulagio politica, a defesa de territdrios e



a circulacio de saberes para além das fronteiras das comunidades [Christen 2012]. Ape-
sar desse potencial, o desenvolvimento de sistema computacionais ainda é frequentemente
orientado por abordagens hegemonicas e top-down, que tendem a negligenciar especifi-
cidades culturais, formas tradicionais de comunicacao e as limitacdes de infraestrutura
presentes em muitos territorios indigenas [Baggio et al. 2023]. Essa lacuna compromete
a construcao de tecnologias alinhadas as realidades socioculturais dos povos origindrios.

Estudos em design participativo com comunidades tradicionais evidenciam
desafios relacionados a media¢do entre oralidade e registros digitais, limitacdes
de infraestrutura e adaptacio de métodos as dinamicas socioculturais locais
[Cavalcante and Devergenes 2020, Ferreira et al. 2024], refor¢cando a importancia de pro-
cessos colaborativos que valorizem saberes situados e promovam protagonismo das co-
munidades.

Diante desse cendrio, este trabalho investiga como desenvolver tecnologias
digitais que considerem as especificidades socioculturais, comunicacionais e infra-
estruturais de comunidades indigenas, superando abordagens hegemoOnicas de de-
sign. Nesse sentido, busca-se repensar praticas em Interacio Humano-Computador
(IHC) para promover tecnologias alinhadas as cosmovisdes e praticas desses povos
[Winschiers-Theophilus et al. 2012].

O objetivo € apresentar reflexdes metodoldgicas das etapas iniciais de codesign da
Plataforma Livre Nacao Yuxibu, um ambiente em software livre voltado ao apoio do povo
Huni Kui no compartilhamento de conhecimentos. A adog¢do de software livre relaciona-
se a principios de soberania tecnoldgica, especialmente quanto a autonomia sobre tecno-
logias e dados [Silveira 2017].

Para orientar o desenvolvimento do projeto, adotou-se o design semioparticipativo
[Baranauskas et al. 2013] promovendo a participacdo ativa de membros da comunidade
desde as fases iniciais de concep¢do da plataforma. A partir dessas interacdes iniciais,
este short paper discute desafios metodolégicos do codesign em contexto amazonico e
apresenta contribui¢des para a area de IHC.

2. Contexto

A Plataforma Livre Nacdo Yuxibu é um projeto em desenvolvimento voltado a criacao
de um ambiente digital estruturado como software livre para apoiar iniciativas de autono-
mia tecnoldgica do povo indigena Huni Kui (Kaxinawa), localizado predominantemente
no estado do Acre, na Amazonia brasileira, que tem uma populacao de cerca de 14 mil
pessoas, divididas em 5 regides ou municipios, 12 terras indigenas e 104 aldeias'. A pro-
posta da plataforma surge a partir do interesse da comunidade em ampliar a circulagdo de
seus saberes, fortalecer redes de colaboracao e desenvolver formas préprias de presenca e
representacao no ambiente digital.

A plataforma organiza-se em quatro dimensdes — cultural, socioambiental, edu-
cacional e financeira — definidas a partir de interacdes com participantes do projeto, sin-
tetizando demandas relacionadas a circulacao de saberes, praticas territoriais, formacao e
sustentabilidade econdmica.

Thttp://cpiacre.org.br/huni-kui-kaxinawa/



O projeto é desenvolvido no contexto de atividades de pesquisa e extensao vin-
culadas ao grupo Onda Digital (UFBA), em colaboracdo com o Nucleo de Desenvolvi-
mento de Software Livre (NuSoL) e pesquisadores associados ao SPIDeLab+ (Semio-
Farticipatory Interaction Design and Education Research Laboratory). A dimensdo ex-
tensionista do projeto trouxe nesse primeiro momento a participacdo de indigenas repre-
sentantes da comunidade Huni Kui que integram a equipe do projeto.

3. Abordagem Metodologica

O desenvolvimento da plataforma adota como referéncia metodoldgica o design semio-
participativo, abordagem que combina principios da Engenharia Semidtica com praticas
de design participativo [Baranauskas et al. 2013]. Do ponto de vista epistemoldgico, a
pesquisa caracteriza-se como qualitativa e de natureza pragmatica, na medida em que
busca compreender fendmenos sociotécnicos a partir das experiéncias da comunidade,
ao mesmo tempo em que envolve a proposi¢ao e o desenvolvimento de um artefato tec-
noldgico em contexto real.

No contexto deste projeto, o design semioparticipativo foi mobilizado como es-
tratégia para promover a participa¢do ativa de membros da comunidade Huni Kui. A pro-
posta metodoldgica busca deslocar os participantes da posicao tradicional de “usudrios
finais” para a de colaboradores no processo de ideacdo e definicao de requisitos, contri-
buindo para que as decisdes de design reflitam aspectos culturais, linguisticos e sociais da
comunidade. A pesquisa adota como referéncia o processo SPIDe (Semio-Participatory
Interaction Design) [Rosa and Matos 2016], posteriormente adaptados por em pesquisas
subsequentes [Rosa and de Souza Matos 2020, Zabot 2019].

Inicialmente, planejou-se realizar um levantamento de perfis e necessidades por
meio de um questiondrio online com Termo de Consentimento Livre e Esclarecido asso-
ciado. Entretanto identificou-se que esse formato representava uma barreira para a ex-
pressao dos participantes. Considerando a centralidade da oralidade na transmissao de
conhecimentos entre os Huni Kui, optou-se por adaptar o procedimento metodolégico,
transformando o questiondrio em um roteiro de entrevistas conduzidas oralmente.

Como etapa piloto do processo de design semioparticipativo, foram conduzidas
entrevistas em carater exploratdrio, por meio de encontros presenciais, com representan-
tes da comunidade que integram a equipe de pesquisa, no contexto de atividades internas
de construcao do projeto. Essas interacdes exploratdrias permitiram compreender expec-
tativas relacionadas ao uso de tecnologias digitais e identificar desafios iniciais para o
desenvolvimento da plataforma.

4. Desafios do Codesign em Contexto Intercultural
A partir das interagdes iniciais, foram identificados trés eixos principais de desafios:

Oralidade e mediacao cultural. Um dos principais desafios foi o uso de ins-
trumentos escritos na coleta de dados, inadequados a um contexto em que a oralidade €
central. A adaptacdo para entrevistas orais ampliou a profundidade das respostas e favo-
receu um didlogo mais aberto sobre experiéncias com tecnologias e circulacdo de saberes.

Infraestrutura digital limitada. Durante as interacdes iniciais, foram relatadas
dificuldades relacionadas a conectividade instavel, ao acesso restrito a equipamentos €



a dependéncia de dispositivos mdveis como principal meio de acesso a internet. Essas
condi¢Oes impactam diretamente a conducdo de processos de design participativo, tor-
nando menos vidveis métodos baseados em colaboracido remota ou prototipagem digital
sincrona.

Temporalidade relacional e processos de design. O processo evidenciou
diferencgas nas temporalidades de trabalho: enquanto métodos tradicionais seguem cro-
nogramas rigidos, as interacdoes na comunidade sdo guiadas por dindmicas relacionais e
coletivas. Isso indica a necessidade de processos de design mais flexiveis, adaptados as
formas locais de organizagao social.

5. Diretrizes de Design Emergentes

As interagdes iniciais permitiram identificar principios orientadores para o desenvolvi-
mento da plataforma.

Reciprocidade sociotécnica. Durante as entrevistas, os participantes destacaram
a importancia de que a plataforma promova relacdes de troca equilibradas entre a comu-
nidade indigena e parceiros externos, valorizando também o aprendizado de elementos
culturais e linguisticos dos Huni Kui.

Protecao do patrimonio cultural. A circulag¢do de contetdos culturais na internet
gera preocupagOes relacionadas a apropriacdo indevida de saberes tradicionais. Nesse
sentido, a plataforma deve incorporar mecanismos de governanca que permitam a propria
comunidade decidir quais contetidos podem ser compartilhados publicamente.

Soberania tecnoldgica. A adogdo de software livre estd associada a busca por
maior autonomia tecnolégica. Isso implica a previsdo de suporte multilingue e meca-
nismos de valoriza¢do da lingua Hatxa Kui, como interfaces localizadas e espagos de
compartilhamento de narrativas orais, controle comunitdrio de acesso e funcionamento
em cenarios de conectividade limitada.

6. Aspectos Eticos

As interagdes iniciais com membros da comunidade Huni Kui foram realizadas em caréter
exploratério, no contexto de atividades de extensdo e com participantes que integram a
equipe do projeto. Essas interagdes tiveram como objetivo subsidiar a delimitagdo do pro-
blema e ndo configuram coleta formal de dados com usuarios finais. O projeto encontra-se
em processo de apreciacio pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP), e as préximas etapas
serdo conduzidas mediante sua aprovagao e formaliza¢do dos procedimentos de consenti-
mento.

7. Consideracoes Finais

O desenvolvimento de tecnologias digitais com povos indigenas exige abordagens
sensiveis as dimensdes culturais, sociais € comunicacionais dos territorios, especialmente
em contextos marcados pela oralidade, limitacdes de infraestrutura e dinamicas comu-
nitarias proprias. Nesse contexto, os resultados apresentados s@o iniciais e situados, de-
correntes de interagdes exploratorias com representantes da comunidade, indicando a ne-
cessidade de aprofundamento do processo de codesign com participacdo ampliada em
seus territorios. Ainda assim, o trabalho contribui para a area de IHC ao discutir desafios



metodoldgicos do codesign com comunidades indigenas amazonicas e propor diretrizes
preliminares para o desenvolvimento de plataformas digitais em contextos interculturais.

Como desdobramento, prevé-se a realizagdo de novas etapas de codesign com
membros da comunidade Huni Kui, apds aprovagdo pelo Comité de Etica em Pesquisa
(CEP), visando aprofundar requisitos e avangar no desenvolvimento da plataforma em
colaboracdo com usudrios finais da comunidade.
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