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RESUMO

A desigualdade social € um problema de escala mundial que afeta diversas cidades
brasileiras. A comparagdo de distintas regides de Porto Alegre, através de indices de desen-
volvimento, comprova essa desigualdade. Entretanto, algumas profissdes possuem um cara-
ter social e, portanto, usam ferramentas através das quais visam a melhoria de vida de pes-
soas mais vulneraveis. O design, através dos conceitos de design social, € uma destas profis-
sdes. Para tanto, metodologias como o Design Thinking e o Design Centrado no Ser Humano,
uma extensdo da primeira, serdo utilizadas. O presente trabalho tem como objetivo desen-
volver, junto com os alunos da Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro (ASSMU-
SOL), uma comunidade vulnerdvel de Porto Alegre, um projeto de design social que benefi-
cie a vida dos participantes da associacdo. Este beneficio ocorrera em forma de um jogo que
incentive os alunos a valorizarem pequenos momentos do cotidiano, assim como o perma-

necimento dos mesmos na ASSMUSOL e o ingresso de novos.

Palavras-chave: Design social. Design centrado no ser humano. Design Thinking.



ABSTRACT

Social inequality is a worldwide problem that affects many Brazilian cities. The
comparison of different regions of Porto Alegre, through development indexes, proves this
inequality. However, some professions have social character and therefore use tools through
which aim to improve the life of vulnerable people. The design, through the concepts of so-
cial design, is one of these professions. Therefore, methodologies such as Design Thinking
and Human Centered Design, an extension of the first, will be used. This study aims to
develop, with the students of an association called ASSMUSOL in Vila Cruzeiro wich is a
vulnerable community of Porto Alegre, a social design project that benefits the life of that
population. This benefit will be achieved through a boardgame that encourages students to
value small moments of everyday life. With that, de project intends to retain the current

students on the association, and also engage more students in the future.

Keywords: Social Design. Human Centered Design. Design Thinking.
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1 INTRODUGAO

“A Unica coisa importante sobre o design é como ele se relaciona com as

pessoas”. Victor Papanek (1972)

1.1.1 CONTEXTUALIZAGAO

A desigualdade social é um fenémeno encontrado em grande parte dos paises do
globo. O Brasil, apesar de ter melhorado sua posicdo nos rankings internacionais para
verificar aspectos do desenvolvimento ao longo dos seus ultimos anos, ainda esta longe de
ser um pais desprovido de desigualdades. Comparado a nag¢des do chamado mundo
desenvolvido, o Brasil possui desempenhos fracos. (CAMARGO, [s.d.]; JUSTO, 2014; LUCIO,
[s.d.])

O estatistico italiano Conrado Gini desenvolveu um calculo em 1912 para medir a
desigualdade social. O coeficiente de Gini apresenta dados entre o nimero 0 e o nimero 1,
onde o numero 0 apresenta total igualdade na renda do pais e o nimero 1 demonstra
completa desigualdade. (LUCIO, [s.d.]) A Figura 1, abaixo, mostra os valores em alguns paises
do mundo, podendo observar os locais onde o coeficiente é maior ou menor, comparativa-

mente. (THE WORLD BANK, 2015)

Figura 1 - Valor do coeficiente de Gini em alguns paises do mundo (indices multiplicados por 100).

Gini Index -
(Income equality = 0)

B30
| 30-35
~35-40
~40-45
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i il
¥

Fonte: The World Bank
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Nota-se, observando a Figura 1, que os paises em desenvolvimento, como por
exemplo o Brasil, sdo os lugares onde encontram-se os indices mais altos. Pode-se identifica-
los, portanto, como paises com maior desigualdade social. Segundo a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD), o coeficiente no Brasil foi calculado em 0,495 em 2013. Nesta
mesma pesquisa, a PNAD apresenta a desigualdade social, através do indice de Gini, nas
diferentes regidoes do Brasil. A regido Sul apresenta o menor indice, calculado em 0,453, en-
guanto a regido Nordeste possui a maior desigualdade social com o indice de Gini em 0,524.

(IBGE, 2014)

As diferengas numéricas podem ser encontradas tanto nas diferentes regides do
Brasil como dentro do préprio estado ou cidade. Em 2010 o indice de Gini em Porto Alegre
foi 0,60. Uma pesquisa divulgada pela Prefeitura de Porto Alegre, tendo como fonte o Atlas
de Desenvolvimento Humano no Brasil, em 2010, mostra as diferencas entre as regides da

propria cidade, as quais podem ser observadas na Figura 2. (OBSERVAPOA, 2015)

Figura 2 - indice de Gini nas regides de Porto Alegre.

Regides de Porto Alegre - Regido Indicador  Absoluto
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proporcdo entre o melhar e _
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Fonte: Observa POA

A desigualdade social existe, entre outros motivos, pela ma distribuicdo de renda
dentro da populacdo. Segundo a ONG britanica Oxfam, através de um relatério divulgado no

inicio do ano de 2014, as 85 pessoas mais ricas do mundo tem um patrimonio que equivale a
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3,5 bilhdes de pessoas, as pobres do mundo. Ou seja, o patrimonio destas mais ricas é

equivalente ao da metade da populagdo do mundo. (JUSTO, 2014)

Comprovando estes dados através de pesquisas, o economista francés Thomas
Piketty (2014) destaca, em seu livro “O Capital do Século XXI”, que a concentragao de renda
gera uma cada vez maior desigualdade social. Contribuindo para a sua diminuicdo, ele
argumenta sobre a necessidade de uma economia mais inclusiva, diminuindo a margem da
pobreza. Além da pobreza, outros fatores também contribuem para a desigualdade social,

como a falta de acesso a moradia, educacdao de ma qualidade e desemprego. (PIKETTY, 2014)

Esta economia mais inclusiva pode ser complementada pela atuagao de alguns desig-
ners, os quais tenham interesse na gestdo de projetos deste segmento e procurem atuar na
esfera social. O designer pode, através de suas habilidades como profissional, expandir a
forma de pensar para outras pessoas, e criar junto com elas produtos que satisfacam as
necessidades humanas e sejam vidveis economicamente e tecnologicamente, encontrando

uma variedade de problemas e solugdes muito mais ampla. (BROWN, 2010)

Desde a revolugao industrial, o paradigma do design tem sido o de desenhar para o
mercado; sdo produtos produzidos pelos fabricantes e dirigidos ao consumidor. (MARGOLIN;
MARGOLIN, 2004) Victor Papanek faz uma chamada para um cunho mais social ao design,
em seu livro “Design for the real world” (Design para um mundo real, em portugués) onde os
designers deveriam projetar visando as necessidades sociais das pessoas, desde idosos,
pobres e portadores de deficiéncia até para paises subdesenvolvidos. (MARGOLIN;

MARGOLIN, 2004; PAPANEK, 2000)

Andando ao lado do design social, encontra-se a inova¢ao social. Para Manzini
(2008), inovagao social significa a maneira como comunidades e individuos atuam para criar
novas oportunidades e resolver seus problemas. S3o mudangas comportamentais que se
tornam mais importantes do que as mudancas mercadolégicas e tecnoldgicas, através de
processos “de baixo para cima”. Quando uma nova tecnologia chega a sociedade ou quando
problemas considerados urgentes sdo identificados, a inovacdo social tende a ocorrer. O
design pode ser expressado através dessa “criatividade socialmente difusa”, o qual gera

atividades colaborativas. (MANZINI, 2008)
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A pratica de design e inovacgdo social pode ser vista atualmente em grandes empresas
mundiais. A IDEO, um escritério de design e inovagao reconhecido mundialmente, langou em
2009, junto com a Bill & Melinda Gates Foudation, o kit “Human Centered Design”, (Design
Centrado no Ser Humano), o qual foi desenvolvido para projetos que inovem na base da
piramide social. O kit visa melhorar a vida da populacdo que estd em foco no projeto,
criando solugdes viaveis e desejdveis junto com as pessoas, as quais participam das etapas
de criacdo. (IDEO.ORG, [s.d.]; MARTINS, 2010) “O design se tornou importante demais para

ser deixado apenas para os designers.” (BROWN, 2010)

Em 2011 a IDEO fundou sua divisdo de desenvolvimento sem fins lucrativos, a
IDEO.org. Eles projetam solugdes com impacto social ao redor de todo o mundo, em lugares
onde a mudanga precisa acontecer. Designers preocupados com um mundo melhor para
todos sdo extremamente interessados na metodologia apresentada pela IDEO e cada vez

mais projetos com cunho social sdo desenvolvidos. (IDEO.ORG, [s.d.])

1.2 JUSTIFICATIVA

O design, apesar de muitas vezes ser pensado sé como a criacdao de novos produtos
para um mercado que deseja consumir, pode ser entendido e percebido como um catalisa-
dor da mudanca social. O conjunto de informacdes contendo os problemas e os objetivos
dos projetos que é recebido pronto dos fornecedores e clientes, denominado em inglés de
briefing, nem sempre remetem a reais necessidades de um publico, se tornando necessario

descobrir o que ele realmente precisa.

De acordo com Margolin e Margolin (2004) o design pode ser divido em dois objeti-
vos primarios: o design de mercado, o qual visa criar produtos para venda, e o design social,
o qual pretende satisfazer as necessidades humanas. Este segundo, atende principalmente

pessoas portadoras de necessidades especiais ou pessoas de baixa renda.

Os projetos de design social onde o foco esta em de alguma forma melhorar a vida de
pessoas pode ser explicado pelo sentimento de compaixdo presente no ser humano. Segun-
do o dicionario da lingua portuguesa Aurélio, a palavra compaixao é definida como: “pesar
gue em nés desperta a infelicidade, a dor, o mal de outrem: piedade, pena, dé, condolén-

cia.” (HOLANDA FERREIRA, 1980) J4 o dicionario online de portugués, Dicio, acrescenta que
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além de um sentimento de simpatia ou piedade para com o sofrimento alheio, € uma vonta-

de de ajudar o préximo. (“Compaixao”, [s.d.])

O sentimento de compaixdo se difere do sentimento de piedade. A pena é um senti-
mento que aumenta a infelicidade, sentir-se triste com a tristeza dos outros. (GOLDIM,
2006) Segundo André Lima (2013), um praticante do “EFT - Emotional Freedom Techniques”,
técnica que combina os conhecimentos da acupuntura com os conhecimentos modernos da
psicologia energética, quando a ajuda é baseada pela compaixado ela trata o real crescimento
do outro, sera verdadeira e nao gerara a dependéncia. A desigualdade social, a qual pode ser

facilmente observada no Brasil, € um ativador deste sentimento.

O presente projeto busca criar, junto com uma comunidade vulneravel, um projeto
socialmente benéfico e economicamente vidvel, priorizando requisitos sociais considerados
em todos os niveis de desenvolvimento e produg¢do. No atual mundo complexo e desigual,
ele se justifica na medida em que busca desenvolver um projeto de produto/servigo social

ao contemplar as necessidades humanas.

Sendo justificado como um projeto de co-criagdo, o trabalho é realizado através de
uma equipe de designers e pessoas que visam um mundo melhor para todos. Desta forma, o
Trabalho de Conclus3ao de Curso do aluno de Design Visual da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Marcos Oliveira, chamado “Mini Chef ASSMUSOL - o designer como facilita-
dor na co-criacdo de um servico de impacto social”, apresenta aspectos iguais e complemen-
tares a este trabalho. Esta equipe também é complementada pelos funcionarios e alunos da
Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro, que tornam o projeto possivel e acom-

panham as etapas percorridas pelos designers.

1.3 OBJETIVOS

Este trabalho tem, como objetivo principal, desenvolver junto com alguns moradores
da Vila Cruzeiro, um produto que traga beneficios para a vida diaria dos mesmos e da co-

munidade.
1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)  Pesquisar e conhecer a comunidade vulnerdvel;
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b)  Conhecer as pessoas que vivem na comunidade;

c) Identificar os principais problemas e aspectos em que a comunidade possui

maiores dificuldades;
d) Identificar um problema e desafio de projeto;

e)  Propor e desenvolver junto com os moradores uma solucdo para os requisitos

identificados;

f) Aplicar o produto/servigo na comunidade, avaliando seus resultados.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia possui um papel essencial para o desenvolvimento de um projeto,
como define Munari (2008), é “uma série de operagdes necessarias”. O autor explica que a
o R o o .
criatividade ndo significa improvisacdo sem método”, pois a metodologia contempla ferra-
mentas objetivas que se tornam instrumentos para um projetista. O objetivo da metodologia

é chegar a melhores resultados. (MUNARI, 2008)

A metodologia usada como principal referéncia para este projeto é o “Kit HCD”.
Alguns conceitos apresentados em “Design Thinking, uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias”, de Tim Brown e “Design Thinking, inova¢cao em negdcios”,
de Vianna, sdo complementares. O livro “Projeto de Produto, guia pratico para o design de
novos produtos”, de Mike Baxter, apresenta uma metodologia complementar a etapa de
criacao deste projeto. A metodologia, entretanto, ndo se limita a estes autores, e é expandi-

da ao longo do desenvolvimento do projeto.

1.4.1 HCD

O Kit Human Centered Design (Design Centrado no Ser Humano) é um projeto
financiado pela Fundacdo Bill & Melinda Gates, a qual convocou quatro organizagdes, IDEO,
IDE, Heifer International e ICRW, com o objetivo de desenvolver um método que servisse de
guia de design e inovacdo para pessoas que vivem com menos de dois ddlares por dia. A

IDEO foi extremamente importante no desenvolvimento do processo HCD e liderou a criagao
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do kit de ferramentas HCD. (IDEO, 2013) E importante compreender a diferenca entre o de-
sign centrado no ser humano e o design thinking, pois o primeiro é um conjunto ferramental

e o segundo é uma forma de pensar para executar projetos. (BROWN; WYATT, 2010)

O HCD baseia-se na ideia de que as pessoas comuns sdo os individuos que mais sa-
bem sobre os seus problemas e necessidades. Desta maneira, todos sdo especialistas das
suas vidas e possiveis projetistas. O kit de ferramentas do HCD oferece dicas, métodos e téc-
nicas para dar voz a estas pessoas comuns e usudrios, a fim de conseguir criar com elas no-

vas solugGes para as necessidades identificadas. (IDEO, 2013)

A metodologia HCD é vista através de trés lentes: a do desejo, a da praticabilidade e
a da viabilidade, as quais podem ser observadas na Figura 3. As solucdes sdo encontradas na
insercao destas lentes, que devem estar presentes no desenvolvimento de todo o projeto.

(IDEO, 2013)

Figura 3 — Lentes das solug¢des, de acordo com a metodologia HCD.
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Fonte: Human Centered Design — Kit de Ferramentas - p. 6
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A fim de estimular a inovagcdo, o kit sugere equipes multidisciplinares, espaco
dedicado para a criagdao e um intervalo de tempo finito. O processo come¢a com o enqua-
dramento do problema de projeto (desafio estratégico), o qual guiard todo o andamento do
trabalho. Ao longo do projeto, pensamentos concretos e abstratos sdo alternados, identifi-

cando temas e oportunidades e depois criando e prototipando. (IDEO, 2013)

Com o objetivo de complementar com mais exemplos e métodos o processo HCD, a
IDEO.org apresenta todas as ferramentas dos processos de inspiracdo, ideacdo e implemen-
tacdo em um site chamado “Design Kit”. Desta maneira, o do Kit de Ferramentas HCD é
complementado, comprovando que o objetivo da IDEO.org é espalhar a metodologia do de-
sign centrado no ser humano para todos os interessados no processo. (IDEO.ORG, [s.d.]) O

processo HCD é divido em trés etapas, derivadas do préprio nome, sdo elas:

1.4.1.1 H - Hear (Ouvir):

Nesta etapa, o objetivo é coletar histdrias das pessoas as quais estamos pesquisando
e projetando, através de pesquisas de campo. Deve-se entender profundamente as
necessidades, barreiras e restri¢cdes do lugar do projeto, identificando pessoas de diferentes
estilos de vida para conversar. O kit apresenta diferentes métodos de pesquisa que podem

ser aplicados, como entrevistas individuais e em grupo. (IDEO, 2013)

Nesta etapa é necessario também identificar o conhecimento pré-existente sobre o
assunto. Portanto, pesquisas secunddrias s3o extremamente significativas. E importante que
existam descobertas orientadas pela comunidade, com o ponto de vista das pessoas que

estdo em foco no projeto. (IDEO, 2013)

1.4.1.2 C- Create (Criar)

“Transformar pesquisas em solucdo para o mundo real” (PINHEIRO; COLLUCI JR.;
MELO, 2013, p.52) apds entender os dados e oportunidades da etapa anterior. Deve-se
escolher a abordagem a ser aplicada e sempre se basear na voz do usudrio. A parte de cria-
¢do consiste em trabalhos em formato de semindrio, ou workshop, a fim de traduzir, de ma-

neira estruturada e em equipe, as oportunidades encontradas. (IDEO, 2013)
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Nesta fase é importante a transicdo do pensamento concreto para o abstrato, a fim
de identificar novas solugdes. Desta maneira, ferramentas importantes como brainstorming
e protétipos de facil criacdo sdo importantes. Ao longo do processo deve-se encontrar pa-
drdes e conexdes entre os dados. Através de representagdes graficas, pode-se explorar se-

melhancas e diferencas e encontrar relagées. (IDEO, 2013)

1.4.1.3 D - Deliver (Implementar)

Nesta etapa, deve-se tornar vidvel a solucdo encontrada, identificando a capacidade
necessdria. Para isto, deve-se criar um modelo sustentavel, desenvolver o protétipo final e
medir os impactos. Esta etapa ajudard no lancamento de novas solugdes, criando, portanto,
um novo plano de aprendizagem do processo. E necessario, sempre, obter o retorno dos

participantes do processo. (IDEO, 2013)

1.4.2 DESIGN THINKING

Segundo Brown (2010), o design thinking abrange os principais conceitos associados
ao design na identificagdo das necessidades humanas com a solu¢do de problemas mais um
passo a frente. Ele se difere do design a medida que coloca as ferramentas usadas pelos
designers na mao de pessoas que nunca haviam pensado em projetar. Desta maneira, cria-se

uma variedade muito mais ampla de problemas. (BROWN, 2010)

Apesar de o nome “design” ser freqlientemente associado a questdes de estética e
qualidade, o design como disciplina tem como objetivo promover o bem-estar na vida das
pessoas. O design thinker aborda os problemas sob diversas perspectivas e angulos, a fim de

soluciona-los da maneira mais efetiva. (VIANNA et al., 2012)

Como apresentado no “kit HCD”, o design thinking é uma abordagem experimental.
As necessidades humanas devem ser observadas e analisadas, de maneira que as solucdes
encontradas devem ser a juncdo de trés aspectos: praticabilidade, viabilidade e
desejabilidade. (BROWN, 2010; IDEO, 2013) Existem trés “espacos de inovacdo”, os quais se

sobrepGem uns aos outros, ndo seguindo uma ordem necessariamente linear. Em qualquer
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momento do projeto é possivel retomar etapas anteriores, de forma circular, sempre

buscando por melhores ideias e solu¢ées. (BROWN, 2010)

Os “espacos de inovacdo” segundo Brown (2010) sdo a etapa de “inspiracdo”, onde
deve-se pesquisar e identificar problemas e/ou oportunidades; a “idealiza¢gdo”, onde as
ideias sdo geradas, desenvolvidas e testadas; e a “implementacdo”, onde a solucdo
realmente vai para o mercado. De acordo com Vianna (2012) estes trés espagos do desen-
volvimento do projeto sdo chamados de “imersao, ideacdo e prototipacdao”, como pode ser

observado na Figura 4.

Figura 4 - Os trés espacos de inovagdo
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Fonte: Autora

Outros trés elementos sdao extremamente importantes para o processo e sdo
aplicados em todas as etapas: a observacdo, a empatia e insight. No design thinking, o
cliente participa do processo, desta maneira deve observar (ver e ouvir) as situacdes em que
ele passa, suas falas e atitudes, ganhar empatia com os futuros consumidores e projetistas,
vendo o mundo através dos olhos deles. Insights, os quais podem ser traduzidos como uma
compreensao rapida do momento e muitas vezes seguida de uma ideia para solucao,
acontecem ao longo de todo o processo quando se estd convivendo com as verdadeiras

experiéncias das pessoas que estdo em foco. (BROWN, 2010; VIANNA et al., 2012)

O design thinking prega por pensamentos divergentes, onde deve-se criar opg¢oes,
para depois convergir, fazer escolhas. Entretanto, isso ndo significa que sdo necessariamente

duas fases, mas que esse processo pode e deve ocorrer inUmeras vezes, transitando entre as
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etapas com a “iteracdo subsequente menos ampla e mais detalhadas que as anteriores”,

como pode ser observado na Figura 5. (BROWN, 2010)

Figura 5 — Processo de divergir e convergir
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Fonte: Autora (adaptado de BROWN, 2010)

Contribuindo para a ideia de divergir, Brown (2010) aponta varios meios para lancgar
ideias. Como uma abordagem de experimentagdo, todos os design thinkers devem ter
espacos para gerar ideias, e para isto ele propée o uso de ferramentas como o
brainstorming, pensamento visual (desenhar ideias e situagOes) e “Post-its”. Tais
ferramentas auxiliam a capacidade do pensamento integrativo. Os pensadores integradores
“resistem a logica do ‘isso ou aquilo’ a favor de ‘isso e aquilo’ e veem relacdes ndo lineares e

multidirecionais como uma fonte de inspiracao, ndo de contradicdo”. (BROWN, 2010, p. 80)

Considerada uma parte extremamente importante em todos os espagos de inovagao,
a prototipagem estd presente ao longo de todo o processo. Além de servir para enxergar
melhor o projeto, ela auxilia para o grupo em geral visualizar a ideia e contribuir,
principalmente, identificando problemas e melhorias. No inicio do projeto, os protdtipos
devem ser mais simples para ndo atrasar o andamento do projeto. Ao final do processo os
protétipos devem ser mais elaborados a fim de passar as informacdes de forma mais deta-

lhada. (BROWN, 2010)

1.4.3 PROJETO DE PRODUTO

O livro de Mike Baxter apresenta uma metodologia de design desenvolvida por
pesquisadores da Universidade de Brunel, Inglaterra, de acordo com produtos desenvolvidos

para empresas no Reino Unido. A abordagem cobre todos os aspectos do processo de
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desenvolvimento de produto, desde a pesquisa de mercado até o desenvolvimento e
especificagdo para producdo. Neste trabalho serdo apenas usadas as ferramentas para a

etapa de criagdo. (BAXTER, 2011)

Baxter (2011) propdem algumas ferramentas-chaves para as diversas fases do pro-
cesso criativo, desde a preparacdao, com a definicdo clara do problema, até a selecdo da
ideia. Na fase de geragdo de ideias sdo apresentadas ferramentas como brainstorming e
anotacdes coletivas. Segundo o autor, “os produtos devem ser projetados para transmitir
certos sentimentos e emogdes” e para isso propdem trés tipos de painéis de imagens visu-
ais: painel do estilo de vida, painel da expressao do produto e painel do tema visual.

(BAXTER, 2011)

A metodologia apresentada por Baxter (2011) possui um fator mais ligado a ciéncias
exatas do que humanas, se diferenciando das metodologias anteriormente apresentadas.
Desta maneira, a utilizacdo destas ferramentas como complementares ao trabalho, busca
colocar em pratica fatores que ndo sdo totalmente abrangidos para tornar o projeto o mais
completo possivel, mesclando diferentes tipos de metodologia visando o melhor resultado

possivel. (BAXTER, 2011)

1.5 CRONOGRAMA

O Design Thinking possui um pensamento multifasico e ndo linear, o qual permite in-
teracdes constantes e aprendizados e pesquisas ao longo de todo o processo. (VIANNA et al.,
2012) As ferramentas apresentadas pelo Human Centered Design devem ser usadas na or-
dem que a equipe de projeto as identifica como necessarias, ndo devendo, também, serem

usadas em uma ordem linear. (IDEO, 2013)

A Figura 6 mostra a curva “fuzzy-front-end”, usada pelos design thinkers para tentar
explicar o processo de desenvolvimento do projeto. A curva demonstra que o projetista esta
sempre experimentando novos caminhos e alternativas. Os erros sdao considerados aprendi-
zados e ajudam a enxergar direcGes alternativas e identificar novas oportunidades para a
resolucdo do problema. (VIANNA et al., 2012) A curva ilustra o processo ndo linear usado

neste projeto.
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Figura 6 - Curva “fuzzy-front-end”

Fonte: Autora (adaptado de VIANNA et al., 2012)

A Tabela 1 mostra o cronograma das fases e etapas propostas no presente trabalho,

contemplando o TCC I e o TCC Il. O cronograma é baseado na metodologia do Human Cente-

red Design e contemplado por metodologias auxiliares. As fases apresentadas podem, entre-

tanto, sempre ser novamente executadas, de acordo com a curva “fuzzy-front-end” apresen-

tada e a metodologia usada.

Tabela 1 — Cronograma de desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso.

TCCI

Planejamento

Identificagdo de uma comunidade vulneravel
Fundamentagdo tedrica: pesquisa inicial

Margo Abril Maio Junho Julho

Hear

Imersdo no local

Desafio estratégico

Selecdo do desafio estratégico
Entrevistas

Avaliagdo dos resultados

Create

Identificacdo de padrdes/temas
Brainstorming de novas solugdes

TCCII

Create

Brainstorming de novas solugdes (co-criagdo)
Oficinas e protétipos

Defini¢do do tema/ Selecdo da alternativa
Desenvolvimento de projeto

Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro

Deliver

Prototipagem final
Plano de aprendizagem

Fonte: Autora
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo contém o referencial tedrico necessdrio para a melhor compreensao do
problema e embasamento do trabalho. Desta maneira, contempla alguns tépicos de design

social e psicologia social comunitaria, assim como exemplos de aplicacdes dos mesmos.

2.1 DESIGN SOCIAL

De acordo com Biirdek (2006), a ideia fundamental de Walter Gropius para a
Bauhaus, escola considerada o ponto central de partida para a evolucdao e desenvolvimento
do design, era juntar a arte e a técnica, pois, unidas, existiria uma nogao de principio social.
Desta maneira, uma das metas da escola criada em Weimar, na Alemanha do século XX, era
“atingir, pela execucdo e producdo estética, as necessidades das camadas mais amplas da
popula¢do, obtendo uma sintese social”. (BURDEK, 2010, p. 33) Na Escola de Ulm, localizada
no mesmo pais logo apds a Segunda Guerra Mundial, pregava-se a formacdo de um aluno de
design pensante, aprofundando-se em estudos de ciéncias sociais, politica e cultura.

(CARDOSO, 2012)

Contudo, somente nos anos seguintes que o design com cunho social ganhava mais
forcas. Na década de 60 e 70, o professor e designer Victor Papanek chamava a atencao para
o design que percebe e soluciona problemas reais da sociedade. Em seu polémico livro
“Design for the real World” (“Design para um mundo real”), Papanek (2000) mostrou um
caminho diferente para o design, desenvolvendo produtos para comunidades e ndo para o
mercado. Ele criticava o papel do design no mundo consumista, acusando a auséncia de
valores humanos no dogma modernista, e acreditava que ele deveria ser mais criativo,

multidisciplinar e inovativo. (PAPANEK, 2000)

Segundo Margolin e Margolin (2004), a proposta que Papanek propde em seu livro
coloca os designers em conflito com um mercado comercial que cresce com produtos inu-
teis, porém, acaba limitando as op¢Ges para um designer social, o qual deve criar fora das
tendéncias de mercado. Propondo um novo modelo de design social, eles acreditam que os
designers devem se juntar com outros profissionais, os quais dividem os mesmos objetivos

de um trabalho socialmente responsavel, como profissionais da saude, educacdo e assistén-
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cia social. “O objetivo primdrio do design para o mercado é criar produtos para venda. De
modo contrdrio, o objetivo primordial do design social é a satisfacdo das necessidades

humanas”. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 44)

A diferenca é definida pelas prioridades da encomenda ao invés de um método de
produgdo ou distribuicdo. Muitos produtos desenhados para o mercado também
atendem as necessidades sociais, mas nds argumentamos que o mercado ndo
consegue, e provavelmente nao pode, cuidar de todas as necessidades sociais, uma
vez que algumas delas sdo relacionadas a populagdes que ndo constituem uma
classe de consumidores no sentido de mercado. N&s nos referimos aqui a pessoas
com baixa renda ou portadoras de necessidades especiais devido a idade, satide ou
incapacidade. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 44)

Tim Brown (2012), Victor Margolin e Sylvia Margolin (2004) concordam ao propor
gue a observacdo e a pesquisa “in locus” dos designers sdo importantes ferramentas para
identificar as reais necessidades de uma populagdo. Entretanto, este tipo de pesquisa nem
sempre é simples, pois o designer precisa saber a melhor maneira de se comportar e obser-
var a fim de que a pesquisa obtenha sucesso. Se tornam necessarias “habilidades relaciona-
das a popula¢des marginalizadas ou vulneraveis ao invés de apenas um briefing de necessi-
dade de um fabricante” (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 47) O trabalho de designers junto
com profissionais ja aptos a este meio de trabalho torna a tarefa mais organizada e o cami-

nho para atingir o objetivo final mais facil, reforcando o conceito de um grupo multidiscipli-

nar de trabalho. (BROWN, 2010; MARGOLIN; MARGOLIN, 2004)

Um dos profissionais que Margolin e Margolin (2004) apontam como possiveis cone-
x0es entre designers e a aplicacdao do design social é o assistente social. A assisténcia social
tem como objetivo suprir as necessidades de popula¢ées injusticadas, avaliando o que ocor-
re com uma pessoa e a relagdo com o ambiente em que vive. Os diferentes ambientes sao
chamados de “dominios”. Um destes dominios é o fisico/espacial, que é constituido pelas
coisas criadas pelo homem, como objetos, ruas e sistemas de transporte. Neste processo é
onde o designer social se encaixa, intervindo num servico social e criando produtos que

atendam as necessidades das populacdes mais vulneraveis. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004)

De acordo com Fernanda Martins (2009), uma designer que possui projetos com co-
munidades no Brasil, o designer ao entrar em contato com cendrios sociais diferenciados
comeca a refletir sobre assuntos relacionados a desigualdade e empoderamento da comuni-
dade. Um desenvolvimento sustentavel ocorre ao estimular a economia local, na qual o de-

sign é uma ferramenta de intervencao, a partir do momento em que os profissionais saem
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das suas zonas de conforto e deixam-se “contaminar pela realidade onde pretende se inserir

e melhorar. (MARTINS; SILVA, 2009)

Em 2011, Rafael Cardoso publica o livro “Design para um mundo complexo”,

III

homenageando o best-seller de Papanek, mas mostrando que o “mundo real” ao que ele se
referia se tornou “complexo” principalmente com a explosdao do meio digital dos ultimos 25
anos. O mundo mudou muito desde que os primeiros conceitos sobre forma, fungdo e
design foram expostos, e o cendrio do mundo atual e globalizado fica cada vez mais
complexo. Dessa maneira, deve-se repensar os antigos conceitos, reformular as perguntas e
estar sempre em busca de conhecimento. O design é uma atividade projetual que chega a

solucdes criativas e sistémicas para os problemas do atual mundo complexo. (CARDOSO,

2012)

Uma das virtudes do design é a capacidade de construir pontes e relacdes com quase
todos os outros campos de conhecimento. Com um pensamento sistémico, ele pode contri-
buir equacionando os desafios do mundo, solucionando problemas de modo integrado e
comunicativo. (CARDOSO, 2012) Ao longo dos ultimos dez anos, dois termos estdo em voga

III

no discurso politico, “responsabilidade ambiental e inclusao social”, considerados como ide-
ais a serem seguidos. “O risco maior é permanecerem apenas no ambito do discurso, como
belas palavras de ordem apensadas a pratica projetual de modo mais decorativo do que efe-

tivo” (CARDOSO, 2012, p. 250)

2.1.1 Cases de Design Social

Alguns exemplos de projetos de design social sdo ferramentas importantes para uma
melhor resolucdo dos desafios futuros, baseando-se em erros e acertos de projetos que ja

aconteceram ou estdo em andamento.

2.1.1.1 Design for Change

O Design for Change é um movimento global cujo objetivo é oferecer as criancas a
oportunidade de ser protagonista da sua histéria, atuando para transformar a realidade ao

seu redor. O projeto que atua em diferentes lugares do mundo trabalha com o entendimen-
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to de quatro verbos: sentir, imaginar, fazer e compartilhar. O programa é direcionado a cri-
angas de 7 a 14 anos. Elas sdo convidadas a expressar suas inquieta¢des, a imaginar como
resolvé-las e a colocar isso em pratica, ou seja: sentir o que incomoda na sua vida, imaginar
uma solugdo, colocar esta solugdao em pratica e compartilhar com o resto do mundo como

foi esse processo. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

O projeto trabalha conceitos-chave para a formacado de cidadaos preparados para li-
dar com os problemas e desafios atuais e futuros. Ao passar pelos 4 verbos do Design for
Change, as criangas vivem os significados de empatia, colaboragdo, inovagdo, pensamento
critico e empoderamento. Elas entendem que sdo parte de uma comunidade e que todos
possuem responsabilidades como cidaddos da mesma e que elas podem ser a mudanca que

desejam ver no futuro de suas vidas. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

No Brasil, o projeto ja aconteceu em algumas comunidades. Em Santana do Parnaiba,
na ONG Girassol, o projeto foi nominado de “O rio dos meus sonhos”, pois tratava de cons-
cientizar as pessoas para ndo poluir o rio Tieté. O sonho das criancas era ver o rio com aguas
cristalinas. O resultado do projeto foi um video de conscientizagdo para os moradores da
regido, o qual elas criaram os fantoches, cenario e a histéria, como pode ser visto na Figura

7. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

Figura 7 - Imagem do video “O rio dos meus sonhos”

Voce ia gostar
que fizessem isso
_ nasuacasa?

Fonte: Design for change Brasil

Na mesma ONG Girassol, um dos sentimentos presente nos alunos era de que existi-
am muitas brigas, xingamentos e brincadeiras de mal gosto entre as criangas. A solucdo foi

uma musica com estilo funk, muito conhecido para os jovens, composto e gravado por eles e
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depois compartilhado pelos diversos meios virtuais. A musica visa conscientizar os jovens a

mudarem o mal comportamento. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

2.1.1.2 Design to improve life

A INDEX: Design to ImprovelLife® é uma ONG Dinamarquesa fundada em 2005 com a
criacdo de um concurso que visava atrair jovens talentos do design, turistas e investimentos
para a Dinamarca. O concurso iniciou com uma abordagem de design tradicional, porém,
pouco tempo depois, a equipe ndo estava convencida de que aquela abordagem teria o al-

cance e o impacto desejados. (“INDEX: Design to Improve Life®”, [s.d.])

Apds um longo didlogo com empreendedores, designers e jornalistas ao redor do
mundo para descobrir qual era o cerne que deveria guiar o concurso INDEX: Design to Im-
prove Life®, a fim de gerar o impacto necessdrio e ser relevante mundialmente, eles conse-
guiram achar o seu foco, que foi apontado como sendo o potencial humano e o potencial do
design para mudar a vida das pessoas. Ndao somente com o design tradicional de produtos,
mas abrangendo para o design de servicos, sistemas e processos. (“INDEX: Design to

Improve Life®”, [s.d.])

A INDEX: Design to Improve Life® inspira, educa e engaja, para projetar solucoes sus-
tentdveis para desafios globais. Ela inspira, mostrando as pessoas como a vida deles prdprios
e a vida das pessoas a sua volta podem melhorar com os projetos desenvolvidos pela ONG.
Ela educa usando desafios da vida real como um recurso de aprendizagem para as escolas e
os talentos das escolas como um recurso para a sociedade. Ela engaja governos, organiza-
¢Oes, empresas e pessoas em colaboracdes de valor de longo prazo. (“INDEX: Design to

Improve Life®”, [s.d.])

A INDEX: Design to Improve Life® acredita em um mundo melhor com solugdes bem
projetadas para melhorar a vida das pessoas. Eles veem uma mudanca no foco do mundo,
basicamente, acreditando que estamos em um momento onde temos o capital, os recursos,
a tecnologia e o conhecimento para projetar as melhores solugdes para as pessoas, entdo
ela deve ser feita. A ONG acredita que se temos a habilidade para responder a estes desafi-

os, temos também o dever.
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Um exemplo de projeto desenvolvido pela ONG é o “Drainage Tile”, que se trata de
um tijolo furado, como pode ser visto na Figura 8, projetado para escoar o excesso de agua
em areas sujeitas a enchentes. Os tijolos sdo assentados no calcamento e ligados a um sis-
tema de drenagem que conduz a dgua para um reservatorio ou outro local de armazenagem
para um uso futuro. O projeto estd em fase de teste, mas promete grande melhoria para a

vida de milhares de pessoas.

Figura 8 - Drainage Tile

A"

Fonte: INDEX: Design to Improve Life®

2.1.1.3 International Development Design Summit - IDDS

O Encontro Internacional de Design para Desenvolvimento Social, ou em inglés nas
siglas IDDS, tem como objetivo melhorar a vida das pessoas em situacao de pobreza. Através
da participacao de pessoas de diversos paises e areas de atuacdo, eles buscam solug¢des ao
criar tecnologias ou empreendimento para a populacdo em foco. Diferentemente da maior
parte das conferéncias académicas, o IDDS enfatiza o desenvolvimento de protétipos, nao
artigos cientificos ou projetos tedricos. Ele deseja criar iniciativas reais e ndo apenas planos

de negdcios. (“Encontro Internacional de Design para o Desenvolvimento Social”, 2012)

O IDDS é inspirado em diversos modelos atuais de inovacdo, design e participacao
comunitdria: co-criacao, colaboracao interdisciplinar e crowd sourcing, que é a contribuicao
de outras pessoas para o projeto conseguir acontecer. O principal objetivo do IDDS,
portanto, é demonstrar um modelo em que uma comunidade de designers ativos e criativos

possa inventar, inovar e inspirar uns aos outros na criacdo de novas tecnologias focadas nas
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necessidades dos usuarios. (“Encontro Internacional de Design para o Desenvolvimento

Social”, 2012)

O evento aconteceu no Brasil, em S3ao Paulo, em julho de 2012. Foram quatro sema-
nas em que os participantes aprenderam ferramentas de design e criaram na pratica solu-
¢Oes e novas tecnologias, através de servigos e produtos, para comunidades de baixa renda.
Amy Smith, uma das idealizadoras do projeto, afirmou para a Folha de S3ao Paulo, na época,

que a importancia ndo é tanto pelos projetos, mas pelas pessoas envolvidas. (RIBEIRO, 2012)

Um dos projetos desenvolvidos tinha como problema uma comunidade que ndo pos-
suia alternativas de lazer e entretenimento educativos e de unido para a familia, bem como
ndo havia articulacdo entre as diferentes instituicGes na comunidade, dificultando que os
espacos disponiveis fossem aproveitados. Através de conversas com criancas da comunida-
de, o grupo decidiu criar um brinquedo/brincadeira para as criangcas de 7 a 15 anos. A solu-
¢do que chegaram foi a criacdo de um espaco usando a estrutura ja existente do muro da
linha de trem. Criaram, portanto, uma roleta de brincadeiras que ao girar, seleciona uma
brincadeira para as criangas. Cada brincadeira tem sua prépria intervengdo no muro e é pos-
sivel que cada crianga acrescente a roleta com novas brincadeiras. (“Encontro Internacional

de Design para o Desenvolvimento Social”, 2012)

2.2 PSICOLOGIA SOCIAL COMUNITARIA

Psicologia social comunitaria mescla duas vertentes da psicologia: a psicologia social,
a qual analisa o processo de comunicacao entre os individuos e suas relacdes, e a psicologia
comunitdria, a qual enfatiza o estudo dos grupos nas comunidades e instituicdes sociais.
Com o objetivo de aumentar o enfoque social e promover mudancas através do
comprometimento ético e politico, iniciou-se a construcao do estudo de psicologia social

comunitdria. (AZEVEDO, 2009)

Adriano Azevédo (2009) explica, segundo os autores Lane, Myers e Rodrigues, que a
psicologia social estuda a maneira pela qual as pessoas se relacionam e produzem formas de
pensamentos e comportamentos em um determinado ambiente. Sendo assim, o ambiente é

um item significativo para determinar o comportamento dos individuos. A partir dele
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diversas formas de tematicas podem ser investigadas pela psicologia, tais como preconceito

e violéncia. (AZEVEDO, 2009)

De acordo com Oliveira (2008) outra tematica predominante na sociedade contem-
poranea e investigada pela psicologia é o individualismo. Pode-se ver os investimentos
massivos na autoimagem, no retraimento do social e na distancia da criacdo de vinculos
fortes. Para Lipovetsky (s.d. apud OLIVEIRA, 2004) o que acontece é uma socializagdo mais
flexivel, na medida que o individuo existiria para si préprio, isolado da sociedade. Ele
acredita que no capitalismo moderno isso tampouco seria disfuncional, pois esta indiferenca

ao mundo seriam boas condigdes para o funcionamento dele. (OLIVEIRA, 2008)

O ambiente e o individualismo estdo ligados a organizacdo do espaco da cidade, mol-
dada por uma configuragao natural e cultural. Este médulo de ocupacao modula fronteiras
fisicas e subjetivas, configurando modos de viver dos habitantes. Sendo assim, o ambiente
de uma comunidade é sempre complexo, ainda mais quando nele sdo inseridos outros fato-

res externos. (SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)

Outros fatores influenciam o modo de viver e a formacdo de identidade de um ado-
lescente: a familia e os amigos. Em um estudo feito com adolescentes de dois colégios de
diferentes classes sociais em Cuiaba, Mato Grosso, notou-se que o contato afetuoso entre os
membros da familia é vivenciado apenas por poucos jovens. Quando mais a crianca cresce,
mais esse distanciamento ocorre, e, através das entrevistas com os adolescentes, os pesqui-
sadores notaram um grande desejo dos mesmos de serem acarinhados pelos pais na adoles-

céncia também. (OLIVEIRA, 1997)

Através do programa de extensdo universitaria Convivéncia, da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, trés psicologas realizaram um trabalho sobre as praticas do psicdlogo
social no espac¢o de uma comunidade. A escolhida foi a Ilha Grande dos Marinheiros, na peri-
feria de Porto Alegre. Notou-se a falta de espaco de convivéncia para jovens entre 12 e 17
anos. Através de dinamicas com o grupo, foi observado que os habitantes da ilha se sentiam
isolados, como se ndo fizessem parte da cidade. A UFRGS, por exemplo, um espaco publico
relativamente longe da zona em que moram, mostrou-se completamente distante do cotidi-

ano da comunidade. (SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)
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Esta exclusdo do universo da cidade, restrita apenas ao territério da llha Grande dos
Marinheiros, torna aqueles jovens invisiveis ao resto da cidade. Ao longo de meses, as psico-
logas construiram, junto com o grupo, um espaco de convivéncia para eles onde esta tema-
tica era debatida, junto com o reconhecimento de sujeitos, de suas maneiras de viver e de
sua capacidade de escolher. O trabalho foi reconhecido pelos jovens e, 0os que ja passaram
pelo grupo, enxergam nas psicélogas pessoas para conversar e ndo apenas pedir ajuda.

(SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)

Seguindo nesta mesma tematica, Luiz Eduardo Soares (2008) escreveu um artigo para
o XIl Encontro Nacional da ABRAPSO (Associac¢do Brasileira de Psicologia Social) onde conta o
drama da invisibilidade. Através da histéria de um menino pobre que sofre violéncias do-
mésticas, ndo possui vinculos afetivos com familiares, é ignorado pela comunidade e esque-
cido pelo poder publico, ele explica que a invisibilidade pode ser produzida pela indiferenca
publica a presenca de algum individuo. Este menino, que possui dificuldades comuns de ado-
lescente, acaba sendo capturado pelo trafico, pois, ao estar com uma arma, ele ganha visibi-

lidade, acesso a dinheiro e consumo. (SOARES, 2008)

Recorrendo a uma arma, portanto, o menino alcanca as condi¢des minimas para uma
melhor autoestima, reconhecimento e construcao de identidade. Agora ele pode ser prota-
gonista de uma histdéria, mesmo que ela seja causando medo em outros individuos. Soares
prova que a histéria que ele conta estad presente em diversas comunidades no pais. Desta
maneira, ele sugeriu fontes alternativas de atragdo ou recrutamento dos jovens, capazes de
competir com o tréfico, oferecendo, pelo menos, as mesmas vantagens que o trafico. As
alternativas devem ser criativas e eficientes em curto prazo, sem esquecer-se das op¢des de

longo prazo como educacdo e geracao de emprego. (SOARES, 2008)

A questdo da invisibilidade apresentada por Soares (2008) pode ser explicada, tam-
bém, pela falta de “poder” que o adolescente possui na sua propria a vida. O portal online
sobre direitos humano, DHnet, define empoderamento como o processo onde as pessoas,
organizacdes e comunidades obtém controle da sua prdpria vida, percebem suas habilidades

e competéncias para criar e gerir seus proprios destinos.

Um dos objetivos do processo de empoderamento de pessoas e comunidades é mos-
trar para elas a capacidade de decidir sobre a prdpria vida e, também, sobre a vida da comu-

nidade. Desta maneira, um processo de empoderamento eficiente deve abranger nao sé os
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individuos como componentes coletivos. Este processo deve contemplar, pelo menos, qua-
tro niveis: O cognitivo, que é a conscientizacdo sobre a realidade e os processos; o
psicolégico, que estd ligado ao desenvolvimento de sentimentos de auto-estima e
autoconfianca; o econdémico, que relaciona a importancia de atividades de geracao de renda
e a independéncia econémica; e o politico, que diz respeito a habilidade de analisar e

mobilizar o meio social a fim de produzir mudancgas. (DHNET, [s.d.])

2.3 CONSIDERAGCOES GERAIS

O conteudo estudado nos dois itens da fundamentacao tedrica, Design Social e Psico-
logia Social Comunitdria, sdo importantes para o andamento do trabalho, tanto na fase de
pesquisa do projeto como na fase de criagdo. Segundo Margolin e Margolin (2004), uma
possivel dificuldade de designers que desejam trabalhar com a vertente social, é a falta de
conhecimento em assuntos que as faculdades ndo atendem. E importante, portanto, a busca

por este conhecimento.

Desta maneira, a psicologia social comunitaria, ligada aos conceitos de empodera-
mento, se torna extremamente necessaria ao se trabalhar com pessoas dentro de uma co-
munidade vulneravel. E preciso entender o ambiente em que aquelas pessoas vivem, enten-
der os desafios e medos que os moradores enfrentam. Este ambiente é, na maioria dos ca-
sos, diferente do ambiente em que o projetista vive. Existem barreiras e fronteiras entre
estes dois modos de viver e, para um melhor projeto, estas fronteiras devem ser bem en-

tendidas, como explica a psicologia social comunitaria.

O mundo complexo, como Rafael Cardoso (2012) diz, € melhor compreendido quan-
do o designer busca conhecimento através de outras profissdes. Desta maneira, este traba-
Iho vai ser auxiliado por outros profissionais, através de entrevistas e didlogos, visando uma
multidisciplinariedade de saberes. Assim, sera possivel construir pontes para minimizar as
fronteiras e ganhar maior empatia e envolvimento com a comunidade em que se deseja tra-

balhar.
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3 A REGIAO DA GRANDE CRUZEIRO

Porto Alegre, assim como outras cidades brasileiras, apresenta-se como um cendrio
de forte segregacao social, marcada pela desigualdade econémica. Pode-se identificar este
panorama nos centros urbanos e nas periferias da cidade, onde diversas comunidades estao

em condi¢Ges precarias. (SANCHES, 2014)

Os indices de Gini em diferentes regides de Porto Alegre comprovam a desigualdade,
como ja pode ser observado na Figura 2. Segundo o IBGE (2010), a regido de maior indice é a
Cruzeiro, calculado em 0,59, se caracterizando como a regidao com maior desigualdade social.
A Cruzeiro é uma regido localizada na zona sul de Porto Alegre, Rio Grande do Sul, a qual é
composta pelos bairros Medianeira e Santa Teresa. Segundo o Censo Demografico de 2010,
a regido tem 65.408 habitantes vivendo em um &rea de 6,82 km?, o que representa 1,43% da

area de Porto Alegre. (OBSERVAPOA, 2015)

Situada em uma regido montanhosa, como mostrado na Figura 9, a regido comecou a
receber empresas de comunicacao depois da década de 1950, quando elas comegaram a se
instalar no bairro Santa Teresa em funcdo do relevo que facilitava as transmissées. (CENTRO
DE PESQUISA HISTORICA DE PORTO ALEGRE, 2015) A desigualdade social pode ser vista ao
passar pela regido, com casas e prédios de luxo dividindo o mesmo bairro com vilas

populares.

Figura 9 - Vista da regido da Cruzeiro

Fonte: Autora
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Para fins de comparacdo e melhor entendimento, pode-se comparar a regido
Cruzeiro com a regido do Centro de Porto Alegre, a qual engloba 18 bairros, entre eles
Centro, Cidade Baixa, Moinhos de Vento, Praia de Belas e Petrdpolis. A taxa de
analfabetismo da Cruzeiro é de 4,13%, ja na regido do Centro a taxa diminui para 0,51%. Na
Cruzeiro, o rendimento médio dos responsaveis por domicilio é de 3,83 salarios minimos,

enquanto no Centro o rendimento médio é de 8,81. (OBSERVAPOA, 2015)

A Grande Cruzeiro, situada na regido Cruzeiro, é um conglomerado de 59 vilas
populares, as quais vem sofrendo, ao longo dos ultimos anos, pelo comando dos traficantes
de drogas, com constantes tiroteios. Uma das vilas possui o mesmo nome da regido, Vila

Cruzeiro. (ELY, 2014)

3.1 UMA COMUNIDADE VULNERAVEL: A VILA CRUZEIRO

A Vila Cruzeiro, conhecida pelas pdginas policiais dos jornais de Porto Alegre, ndo é
vista por quem transita pelas grandes avenidas como Carlos Barbosa, Teresépolis e Nonoai,
vias que sdo acesso a zona sul. (OBSERVAPOA, 2015) Entretanto, ao entrar na regido, é

possivel visualizar uma comunidade bastante vulnerdvel.

Destaca-se que, dentro desta regido, com o objetivo de ajudar e auxiliar os morado-
res, existem duas associacbes importantes, a ASSMUSOL - Associacdo das Mulheres
Soliddrias da Vila Cruzeiro e a AMOVICS — Associacdo dos Moradores da Vila Cruzeiro. Com a
facilidade de projetos anteriores ja desenvolvidos entre a ASSMUSOL e o Departamento de
Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, a Vila Cruzeiro,
por intermédio da ASSMUSOL, é a comunidade vulneravel escolhida para a realizacdo deste

projeto.

Uma moradora da Vila Cruzeiro, Beatris Souza (ver entrevista do Apéndice A),
participou ativamente das duas associaces e é uma das fundadoras da ASSMUSOL. Segundo
ela, a ideia inicial da ASSMUSOL era de ser uma cooperativa de jovens costureiras, um
projeto ligado a AMOVICS. Entretanto, um ano e meio depois, com pouco conhecimento
para uma cooperativa, decidiram fundar uma oficina de costura para capacitar mulheres
através da mesma, gerando renda. A ideia foi desassociada da AMOVICS, se tornando

independente, e a ASSMUSOL foi fundada em 30 de margo de 2000.
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A Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro, situada na Rua Dona Otilia, é
uma casa de dois andares, como pode ser visto na Figura 10, que fica no centro da Vila
Cruzeiro. A associacdo é uma rede conveniada da Fundacao de Assisténcia Social e Cidadania
(FASC), 6rgao gestor da Politica de Assisténcia Social no Municipio de Porto Alegre. A FASC é
responsavel pela oferta de servicos, programas e beneficios que promovam a inclusdao de
cidadaos, familias e grupos que se encontram em situag¢ao de vulnerabilidade e risco social.

(PREFEITURA DE PORTO ALEGRE, [s.d.])

Figura 10 - Sede da ASSMUOL
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Fonte: Autora

De acordo com Beatris, o principal objetivo das ASSMUSOL é retirar as criancas e
adolescentes das ruas e encaminha-los para uma vida melhor, gerenciando aulas de
atividades manuais e cidadania. O recrutamento de novos alunos ocorre por indicacdes dos
alunos atuais e através de contato dos funciondrios com os moradores da regido.
Inicialmente, apenas meninas eram chamadas, mas atualmente o estabelecimento conta
com alunos homens também. Os atuais participantes da associacdo sdo jovens de 10 a 20
anos imersos em uma regido por muitas vezes perigosa. Em contra partida, a associagdo tem

o objetivo de deixar a vida deles mais segura.
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4 PROIJETO - ETAPA “OUVIR”

O projeto segue como base a metodologia do Human-Centered-Design e, muitas ve-
zes, expande seu caminho por outros meios, devido ao fato de ter como seu principal fator a
relacdo com pessoas. De acordo com Brown (2010), um grupo multidisciplinar traz diferen-
tes visdes para o projeto e importantes beneficios. Desta maneira, o presente projeto sera
desenvolvido por uma chamada “equipe”, que consiste em todas as pessoas ao longo do

andamento deste projeto que contribuem significativamente para a realizagao dele.

4.1 VISITA GUIADA

Segundo Brown (2010) um dos elementos essenciais para um design de sucesso é a
observacdo. Conseguir ver o novo espaco em que se deseja trabalhar e ouvir as pessoas den-
tro dele. Deve-se conseguir, também, observar por outros olhos, e tentar enxergar sem toda
a experiéncia que cada pessoa carrega. Desta maneira, consegue-se abrir horizontes para

novos olhares. (BROWN, 2010)

A equipe visitou a ASSMUSOL guiada por funcionarios locais. O objetivo da visita era
conhecer os professores, os alunos e as aulas que lhes sdo licenciadas, além de observar o
ambiente até entdo desconhecido. A casa da associa¢cdo se encontra no centro da Vila
Cruzeiro. Era uma antiga residéncia de dois andares que foi adquirida pela associacdao. No
andar de cima possuem trés salas: duas para costura com maquinas e uma com
computadores — onde a maioria esta estragada. No primeiro andar existe a sala
administrativa, a cozinha, o banheiro, o espaco para o lanche e a sala onde ocorrem as aulas

de artesanato. Alguns espacos da casa podem ser vistos na

Figura 11.
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Figura 11 - Fotos do interior da sede da ASSMUSOL

Fonte: Autora

A ASSMUSOL funciona de tercas-feiras a quintas-feiras todas as semanas, sem ter fé-
rias inclusive no periodo de férias escolares. Nas tercas e quintas, as criancas e adolescentes
se dividem em dois mddulos: para alunos mais novos (até 15 anos) e iniciantes sdo gerencia-
das aulas de artesanato, incluindo costura a mao; para alunos mais avancados, os quais ja
passaram pelo primeiro moédulo, sdo dadas aulas de costura a maquina. Nas quartas-feiras, o
grande grupo se junta e sdo gerenciadas aulas do mddulo bdsico. Neste médulo, a ideia é
passar documentdrios sobre o uso de drogas, aulas expositivas sobre cidadania e também
contemplar projetos novos. Uma pessoa trabalha na area administrativa e gestao da associa-

¢do. Todos os funciondrios sdo remunerados, ao passo que a dire¢do é voluntaria.

Em uma primeira visita em Margo de 2015 a ASSMUSOL, notou-se os alunos bastante
compenetrados em acabar o trabalho de costura ou artesanato que haviam iniciado. Um dos
motivos, expostos pelos professores, é que a producdo de cada peca de roupa da aula de
costura a maquina ou cada bordado da aula de artesanato sdo pertences dos alunos e eles
podem levar para a casa. Os alunos contaram que eles gostam de usar as proprias pecas ou

presentear algum familiar. Segundo a funcionaria da associa¢do, os alunos possuem grande
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interesse em fazer trabalhos que eles gostem e sintam vontade de usar. Desta maneira, o

andamento das aulas é mais veloz e eficiente.

Outro ponto apresentado pelos professores é que, além das aulas especificas, eles
procuram se inteirar da vida dos alunos. Eles contam que é muito importante saber dos gos-
tos, medos e novidades da vida dos alunos, pois as aulas se tornam melhores e eles sdo ca-
pazes de ajudar cada participante também na vida pessoal. Quando ocorrem faltas (ausén-

cias) por parte dos alunos, a familia dos mesmos é avisada.

4.2 DESAFIO ESTRATEGICO

O desafio estratégico é um dos principais aspectos da metodologia centrada no ser
humano; ele orienta o projeto ao longo das préximas etapas de pesquisa e desenvolvimento
das solucdes. Ele deve ser moldado em termos humanos, abrangente o suficiente para
identificar areas de valores inesperados e especifico o suficiente para ser gerencidvel. A frase
gue molda o desafio estratégico deve iniciar com “criar, adaptar ou definir” ou em forma de

questionamento com “como poderiamos”. (IDEO, 2013)

O desenvolvimento do desafio estratégico deve ser guiado através da “lente” do de-
sejo. Deve-se entender o publico que se deseja atingir através do conhecimento de suas ne-
cessidades, desejos e comportamentos. Nesta fase, assim como ao longo de todo o projeto,
deve-se ouvir e entender as pessoas envolvidas, coletando histdrias e realizando pesquisas
de campo. (IDEO, 2013) Desta maneira, o desafio estratégico é realizado com atividades on-

de o objetivo principal é identificar o desejo.

4.2.1 Atividade 1: Brainstorming com alunos e professores na ASSMUSOL

Objetivo da atividade: Conhecer o dia-a-dia da vida dos moradores e suas

preferéncias.

Explicagao da atividade: A atividade foi gerenciada em duas etapas diferentes,
primeiro com os alunos e depois com os professores e funcionarios. Desta maneira foi possi-
vel verificar as semelhancas e diferengas entre os dois grupos. O processo consistia em trés

painéis: dois genéricos com o sentido de bom e ruim e o outro com aspectos que poderiam
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mudar e/ou acrescentar na Vila Cruzeiro. Foram feitas perguntas pela equipe e os partici-
pantes escreviam as respostas nos adesivos e colavam no respectivo painel. Ao final das du-
as atividades (com os alunos e com os professores e funciondrios) e da analise de cada uma
separadamente, os painéis dos dois grupos foram agrupados de acordo com fatores em co-

mum. O processo pode ser observado na Figura 12.

Figura 12 - Atividade de brainstorm na ASSMUSOL.

Fonte: Autora

A fim de interpretar melhor os resultados, as palavras/respostas foram separadas em
guatro grupos diferentes: lazer, rela¢des, problemas dentro do alcance e problemas de dificil
alcance. As palavras foram reescritas exatamente da forma que os adolescentes e os profes-

sores colocaram na atividade, e podem ser observadas na Tabela 2.

Tabela 2 — Palavras escritas pelos participantes

comer familia e amigos
dormir cachorro e gato
internet conversar

televisdo namorar
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sair - passear
musica - funk
dinheiro - fazer compras

costurar

lixo na rua

grafite na rua

falta do envolvimento familiar
falta de comprometimento
midia marginaliza a vila

discriminacao

esquina - beco = amigos
trabalhar com adolescente
“familia” ASSMUSOL
autoestima do aluno

reconhecimento do trabalho

violéncia

drogas

traficantes

viciados

morte

doenca

esquina - beco = tiroteio

ficar preso

Fonte: Autora

Algumas atividades que seriam de interesse para os moradores foram citadas ao lon-

go do processo e foram agrupas como projetos para trazer para a vila e possiveis solucdes de

interesse para os moradores. Elas estao listadas na Tabela 3.

Tabela 3— Projetos para trazer para a vila

PROJETOS PARA TRAZER PARA A VILA

Escola de culindria
Escola de musica
Escola de arte

Centro de reabilitacdo
Pista de skate

Praca de ginastica

Campo de futebol




Pracinha

Baile de funk do Campo da Tuca
Projeto para abordar a familia
Food-Truck

Divulgacdao do que tem que bom na vila

Projetos sociais e voluntarios

Fonte: Autora

46

Interpretagdes e resultados: A fim de construir um desafio estratégico com o objeti-

vo de auxiliar a vida dos moradores, trazendo-lhes melhorias, as palavras anteriores foram

interpretadas pela equipe de projeto e apenas alguns itens foram considerados. As interpre-

tacdes ocorreram através das “lentes” de praticabilidade e viabilidade. As palavras que pos-

suiam relagdes com assuntos que poderiam ser praticados/melhorados dentro da vila, foram

mantidas. Os assuntos que seriam dificilmente vidveis, principalmente por se tratarem de

problemas de dificil alcance para designers, foram retirados da Tabela 2, obtendo-se assim a

Tabela 4.

Tabela 4 — Palavras para futuros desafios estratégicos

comer

internet

musica - funk

costurar

lixo na rua

dinheiro - fazer compras

falta do envolvimento familiar
falta de comprometimento

midia marginaliza a vila

Familia e amigos
Conversar

Namorar

drogas

Autoestima do aluno

Reconhecimento do trabalho

Fonte: Autora
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Desta maneira, obteve-se um bom entendimento da realidade dos moradores da

regidao. Entendeu-se melhor as necessidades, barreiras e restrigdes, assim como as

preferéncias e estilo de vida de cada um. Caminhos para onde o projeto poderia seguir

foram identificados e desenvolveu-se possibilidades de desafios estratégico, observado na

v

COMO PODERIAMOS?

Figura 13.

Figura 13 - Desafio estratégicos

atingir um maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL?
melhorar a imagem dos habitantes da vila cruzeiro perante a so-ciedade?
aumentar a renda dos adolescentes atendidos pela ASSMUSOL?

aumentar o nivel de comprometimento dos adolescentes?

criar outra atividade para os adolescente da Vila Cruzeiro?

atrair mais jovens do sexo masculino para a ASSMUSOL?

garantir/estimular uma maior liberdade de expressdo dos adoles-centes?
oferecer/garantir acesso a pratica de atividades fisicas para os adolescentes?
oferecer contato dos adolescentes que com a area das artes?

promover a alimentac¢do saudavel e econdmica dos adolescentes?

melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila Cruzeiro através da internet?
promover o contato dos adolescentes da ASSMUSOL com a musica?

incentivar os alunos a dar continuidade nas atividades aprendidas mesmo apds
sair da ASSMUSOL?

tornar o relacionamento dos adolescentes com as familia, amigos e namorados
o mais feliz e seguro possivel?

promover uma melhora na autoestima dos alunos e o reconheci-mento do
trabalho dos professores?

minimizar o impacto dos problemas do lixo na comunidade?
evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos adolescentes com as drogas e o
trafico?

Fonte: Autora
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4.2.2 Atividade 2: Ganhar empatia

Objetivo da atividade: Tornar os alunos da ASSMUSOL mais proximos da equipe, po-

dendo possuir relagdes de confianca para o desenvolvido do projeto futuro.

Explicagcdo da atividade: Duas atividades foram projetadas pela equipe para ganhar
maior empatia dos alunos. O primeiro foi um jogo chamado “stop” e ja conhecido pelos alu-
nos. O jogo consiste apenas em escrever uma palavra para cada coluna, iniciando com a letra
que cada aluno fala por vez. Cada coluna possui um significado diferente, como nomes, luga-

res, objetos e adjetivos.

A segunda atividade foi elaborada pela equipe, inspirada em um jogo ja existente, o
“Imagem & Ac¢do”. O jogo consiste em varias cartas, cada uma com cinco palavras diferentes.
Os participantes sao divididos em dois grupos e cada pessoa deve pegar uma carta e repre-
sentar alguma das palavras para o seu préprio grupo, através de desenho ou mimica. Se o

grupo acertar ele ganha um ponto. Ao fechar vinte pontos se tem o grupo vencedor.

As cartas elaboradas pela equipe foram, em grande parte, inspiradas nas palavras da
atividade anterior, como pode ser observado na Figura 14. Desta maneira, se tinha certeza
que os alunos saberiam o significado de cada palavra e se sentiriam confortaveis de interpre-

ta-las. O objetivo era tornar o jogo parte do mundo em que eles vivem e conhecem.

Figura 14 — Cartas do jogo “Imagem & Agao”, elaboradas pela equipe.

IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO
A |Andar A |Correr A |Pular A |Cocar

P/A |Cachorro P/A |Gato P/A [Coelho P/A |Passarinho

O |Armario O [Mesa O |Cadeira O |[Sofa

CEP [Porto Alegre |[|CEP [Vila Cruzeiro ||CEP [Rio de Janeiro [|CEP [Sao Paulo

L |Namorar L [Jogar L |[Sair pra festa L |Dancar

IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO

A |Latir A |[Sorrir A [Chorar A [Mandar
P/A [Leandro P/A | Dani P/A |Mc Gui P/A |Rato

O |Televisao O |Forno O |Luz O [Telefone
CEP |Tuca CEP [ASSMUSOL CEP [AMOVICS CEP [Beira-Rio
L |Celular L [Facebook L |Beijar L [Shopping
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Fonte: Autora

Interpretagdes e resultados: Ao final da atividade os alunos ja estavam muito bem
inteirados com a equipe, e vice-versa. O momento de diversdao dos jogos foi completamente
satisfatdrio para conhecer melhor os alunos e para eles confiarem na equipe. Os alunos ex-
puseram, de diversas maneiras, o quanto gostaram de o jogo das cartas possuir aspectos da

vida deles.

4.2.3 Atividade 4: Escolha e validagdo do desafio estratégico

Objetivo da atividade: Validar os desafios estratégicos e reduzir as possibilidades.

Explicagdo da atividade: Os desafios elaborados na atividade 1 foram repensados em
imagens, as quais foram impressas em formato de cartas. Os significados das mesmas foram
explicados, de maneira geral, para os alunos. Cada aluno colocou as cartas em ordem de
importancia para si e de desejo de projetos futuros para a comunidade. A ordem de um dos

alunos pode ser vista na Figura 15.

Figura 15 — Foto da ordem de importancia dos desafios estratégicos, de acordo com um alunos.

.

E ‘)) gﬂ ]

Fonte: Autora

Os desafios estratégicos em forma de frases, retirados da atividade 1, foram apre-
sentados para a funciondria administrativa, a qual colocou os mesmo em ordem de impor-

tancia para a vila. O mesmo aconteceu com os alunos, que, em grupo, chegaram a um con-
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senso e colocaram palavras que se referiam aos desafios em ordem de importancia. Nesta
situagdo o grupo trabalhou em equipe, pensando a ordem de importancia para todos e nao

individualmente.

Interpretagdes e resultados: Apds a realizacao da atividade existiam trés tipos de se-
guéncias, em ordem de importancia, para os desafios estratégicos: as diversas ordens de
cada aluno individualmente, a ordem da funciondria e a ordem dos alunos em grupo. As se-
guéncias individuais foram tabeladas pela equipe, realizada uma média e colocada nova-

mente em apenas uma sequéncia.

A equipe, através de critérios como gerar empoderamento para os alunos, relacdo de
desejo e necessidade observada, viabilidade de projeto e conhecimento prévio sobre o as-

sunto, também ordenou os desafios estratégicos, como mostrado na Figura 16.

Figura 16 — Ordem dos desafios gerados pela equipe

1. atingir um maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL?

2. incentivar os alunos a dar continuidade nas atividades aprendidas mesmo apds
sair da ASSMUSOL?

3. aumentar a renda dos adolescentes atendidos pela ASSMUSOL?

4. evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos adolescentes com as drogas e o
trafico?

5. melhorar a imagem dos habitantes da vila cruzeiro perante a so-ciedade?

v

COMO PODERIAMOS?

6. promover uma melhora na autoestima dos alunos e o reconheci-mento do
trabalho dos professores?

7. garantir/estimular uma maior liberdade de expressdo dos adoles-centes?

8. aumentar o nivel de comprometimento dos adolescentes?

9. oferecer contato dos adolescentes que com a drea das artes?

10. atrair mais jovens do sexo masculino para a ASSMUSOL?

11. oferecer/garantir acesso a pratica de atividades fisicas para os adolescentes?
12. promover o contato dos adolescentes da ASSMUSOL com a musica?

13. promover a alimentagdo saudavel e econdmica dos adolescentes?

14. minimizar o impacto dos problemas do lixo na comunidade?

15. melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila Cruzeiro através da internet?

16. tornar o relacionamento dos adolescentes com as familia, amigos e namora-
dos o mais feliz e seguro possivel?

Fonte: Autora
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Desta maneira, existiam quatro ordens de importancia dos desafios estratégicos. Es-

sas ordens foram tabeladas para melhor visualizagdao. Cada desafio foi resumido em poucas

palavras para a equipe poder visualizar todos juntos, como mostra a Tabela 5.

Tabela 5— Desafios em todas as ordens

Prioridades

Funcionaria

Média individual

Grupo

Equipe Projeto

1

Familia e ASSMUSOL

Incentivar continui-
dade com conheci-
mento adquirido

Familia e ASSMUSOL

Familia e ASSMUSOL

Atrair jovens do sexo
masculino

Promover contato
com musica

Atrair jovens do
sexo masculino

Incentivar continui-
dade com conheci-
mento adquirido

3 Aumentar nivel de | Aumentar nivel de | Promover contato | Promover aumento
comprometimento | comprometimento com musica na renda
4 Incentivar continui- . . . .
. Melhorar a rotina | Oferecer atividade Diminuir envolvi-
dade com conheci- B , L, (e
.. através da internet culindria mento com trafico
mento adquirido
5 Promover aumento | Oferecer atividade | Promover convivén- |Melhorar imagem da
na renda fisica cia mais segura vila na midia
6 Aumentar a autoes- | Familia e ASSMU- | Estimular liberdade | Aumentar a autoes-
tima SOL de expressao tima
7 Estimular liberdade | Melhorar imagem Melhorar a rotina | Estimular liberdade
de expressao da vila na midia através da internet de expressao
8 Promover contato Atrair jovens do Oferecer atividade | Aumentar nivel de
com as artes sexo masculino fisica comprometimento
9 Melhorar a rotina Promover contato | Promover aumento | Promover contato

através da internet

com as artes

na renda

com as artes
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10 . . Incentivar continui- -
Promover contato | Estimular liberdade . |Atrair jovens do sexo
. . o dade com conheci- .
com musica de expressao . masculino
mento adquirido
11 Diminuir envolvi- | Oferecer atividade | Promover contato | Oferecer atividade
mento com trafico culindria com as artes fisica
12 Melhorar imagem da| Promover aumento [ Aumentar nivel de | Promover contato
vila na midia na renda comprometimento com musica
13 Promover convivén- | Promover convi- | Aumentar a autoes- | Oferecer atividade
cia mais segura véncia mais segura tima culindria
14 Oferecer atividade | Minimizarimpacto | Minimizar impacto | Minimizar impacto
fisica do lixo do lixo do lixo
15 Oferecer atividade |Aumentar a autoes-| Diminuir envolvi- Melhorar a rotina
culindria tima mento com trafico | através da internet
16 Minimizar impacto | Diminuir envolvi- Melhorar imagem | Promover convivén-
do lixo mento com trafico da vila na midia cia mais segura

Fonte: Equipe

Como pode ser observado na Tabela 5, o desafio que tem como objetivo atingir um

maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL, a fim de melhorar os
objetivos da associacdo e produtividade dos alunos, aparece em primeira colocagao trés ve-
zes. A equipe, portanto, decidiu levar este como o primeiro desafio estratégico a ser seguido

e explorado.

4.3 A RELACAO DA FAMILIA DOS ALUNOS COM A ASSMUSOL

De acordo com a metodologia HCD, o desafio estratégico deve guiar as pesquisas
seguintes, pois através dele, é possivel descobrir outras fraguezas e poder abranger. (IDEO,
2013) Desta maneira, a equipe decidiu realizar uma atividade para investigar mais sobre a
relacdo da familia dos alunos da ASSMUSOL com a propria associa¢do. Para tanto, duas

atividades foram desenvolvidas.

Objetivo das atividades: Ganhar melhor conhecimento sobre a relagdo familia-

ASSMUSOL

Explicacdo das atividades: Como a equipe ja sabia que o jogo “stop”, jogado para ga-
nhar empatia com os adolescentes, era uma programacao de interesse dos alunos, ela deci-

diu adaptar o jogo com novas palavras. Desta maneira, ao invés de palavras como “nome,
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lugar e objeto”, as colunas tinham palavras que possuiam relagdo com o objetivo da ativida-

de.

A segunda atividade foi a criacdo de um painel no qual o aluno poderia contar mais
sobre a sua familia, sua vida e sobre a relagdo com a ASSMUSOL. Um painel foi desenvolvido
pela equipe e, com canetas coloridas, os alunos preencheram. A ideia da equipe era ndo pre-
cisar fazer uma entrevista com cada aluno e deixar o clima da atividade mais descontraido.

Pode-se observar as duas atividades na

Figura 17.

Figura 17 — Atividades relacionadas com a familia
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Fonte: Autora

Resultados e interpretagées: As duas atividades cumpriram seus objetivos, entretan-
to, o resultado nao foi exatamente como o esperado. Os alunos escreveram no jogo e no
painel, palavras normais em uma relacdo familiar, sem ter algo que chamasse muita atencao
da equipe. Nao foi identificado nada que comprovasse que o desafio estratégico relacionado
a familia dos alunos e a ASSMUSOL era, na verdade, um real ponto do projeto. Desta manei-

ra, a equipe decidiu repensar o desafio estratégico, podendo modeld-lo de outra forma.

4.4 REENQUADRAMENTO DO DESAFIO ESTRATEGICO

Como visto na atividade anterior, o Desafio Estratégico que estava sendo guiado pela
relacdo dos jovens com a familia deveria ser reestruturado. Para tanto, a equipe decidiu
conversar novamente com a funciondria coordenadora da ASSMUSOL, que possui total co-
nhecimento sobre todos os alunos e suas respectivas familias. Ela identificou que, na ocasido
da atividade mostrada na Figura 17, os alunos participantes realmente ndao tinham maiores
dificuldades na relacdo com a familia. Este fato confirmou que a conducdo e interpretacdo
da atividade tinham sido feitas corretamente, porém também confirmou que o desafio es-

tratégico deveria ser repensado.

A funciondria comentou com a equipe que o programa da FASC em que a ASSMUSOL
participa é destinado para no minimo 24 alunos e no maximo 30. Atualmente, a instituicdo

tem 18 alunos. Entretanto, nas diversas idas que a equipe foi até a associacdo encontrou-se,
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normalmente, menos de 10 alunos. Pode-se concluir, portanto, que a associacdo esta subuti-
lizando o projeto. Com esta informacao, os 17 desafios listados anteriormente foram obser-
vados novamente pela equipe. Junto com a funcionaria da associacdo, a equipe conclui que,

a maioria deles, tinha um significado escondido de trazer mais alunos para a ASSMUSOL.

Desta maneira, um novo desafio estratégico foi desvendado: como poderiamos au-
mentar o numero de educandos (alunos) para a ASSMUSOL? Os antigos desafios, portanto,

foram separados em dois grupos, como pode-se observar na Tabela 6.

Tabela 6 — Separacdo dos desafios estratégicos em dois grupos.

o Como poderiamos atingir um maior envolvimento das familias
da comunidade com a ASSMUSOL?

o Como poderiamos aumentar a renda dos adolescentes atendi-
dos pela ASSMUSOL?

o Como poderiamos aumentar o nivel de comprometimento dos
adolescentes?

o Criar outra atividade para os adolescentes da Vila Cruzeiro.

o Como poderiamos atrair mais jovens do sexo masculino para a
ASSMUSOL?

o Como poderiamos garantir/estimular uma maior liberdade de
expressao dos adolescentes?

o Como poderiamos oferecer/garantir acesso a pratica de ativida-
des fisicas para os adolescentes?

o Como poderiamos oferecer contato dos adolescentes que com a
area das artes?

o Como poderiamos promover a alimentagao saudavel e econdmi-
ca dos adolescentes?

o Como poderiamos promover o contato dos adolescentes da AS-
SMUSOL com a musica?

o Como poderiamos promover uma melhora na autoestima dos
alunos e o reconhecimento do trabalho dos professores?

o Como poderiamos evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos
adolescentes com as drogas e o trafico?

o Como poderiamos melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila
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Cruzeiro através da internet?

o Como poderiamos incentivar os alunos a dar continuidade nas
atividades aprendidas mesmo apds sair da ASSMUSOL?

o Como poderiamos tornar o relacionamento dos adolescentes
com as familia, amigos e namorados o mais feliz e seguro possi-
vel?

o Como poderiamos minimizar o impacto dos problemas do lixo na
comunidade?

o Como poderiamos melhorar a imagem dos habitantes da vila
cruzeiro perante a sociedade?

Fonte: Autora

Apds a separacao dos desafios estratégicos em dois grupos, pode-se comprovar que
o primeiro grupo de desafios listados caracteriza, na verdade, possiveis solu¢des para o novo
desafio encontrado: manter os educandos atuais e atrair mais jovens para ocupar as vagas

disponiveis na ASSMUSOL. Desta maneira, a equipe obtinha um novo desafio para trabalhar.

4.5 A ASSMUSOL E O AUMENTO DO NUMERO DE ALUNOS

De acordo com a metodologia utilizada neste trabalho, um bom desafio estratégico é
aquele em que se consegue pensar em simples solugdes de projeto, mesmo que ndo
totalmente eficazes. O novo desafio estratégico desenvolvido pela equipe (como poderiamos
aumentar o numero de educandos (alunos) da ASSMUSOL?) ja tinha os antigos desafios

como possiveis solugdes para o mesmo, como pode ser observado na

Figura 18.
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Figura 18 - RelagGes dos desafios estratégicos
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Ao definir um desafio estratégico, novas entrevistas, com especialistas e com os futu-
ros usuarios, podem ajudar o andamento do trabalho. (IDEO, 2013) Desta maneira, os alunos
da ASSMUSOL foram entrevistados individualmente, com o objetivo de descobrir mais in-
formacdes sobre a relacdo deles com a associacdo. O mesmo foi feito com especialistas com

trabalhos em comunidades ou conhecedores da area.

4.5.1 Entrevista com os alunos da ASSMUSOL

Ao entrevistar os alunos (ver Apéndice A), a equipe procurou saber mais informacdes
sobre a relacdo deles com a ASSMUSOL, como vieram para o curso e porque continuam. A

maioria dos alunos esta na associacao porque algum familiar conhece um funcionario. Este
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funciondrio, portanto, foi quem divulgou o lugar. Uma aluna viu um panfleto da ASSMUSOL
com a mae, elas se interessaram pelo curso e esta mesma chamou o primo para entrar jun-
to. Notou-se, portanto, que através da conversa entre funciondrio e familiares das criancas,

os alunos acabam conhecendo e entrando para a ASSMUSOL.

Os sete alunos entrevistados demonstraram que gostam dos cursos e é este o motivo
pelo qual continuam frequentando a associagao. Eles alegam que se nao estivessem no cur-
so ndo teriam nada para fazer em casa. Ao perguntar o porqué de eles ndo convidarem ami-
g0s para vir ao curso, ja que eles dizem ser divertido, eles contam que ou 0os amigos moram
longe para vir até a ASSMUSOL, ou fazem outro curso, ou preferem ficar na rua. Muitos co-
mentam que os que estdo na rua ficam usando drogas e ndo se interessam por outras ativi-

dades.

De acordo com as falas dos alunos, observou-se que a maioria, entretanto, nunca foi
incisiva ao convidar amigos para entrar na ASSMUSOL. Apesar de alguns comentarem que ja
tentaram, eles ndo falam muito sobre o curso para os colegas do colégio ou falam apenas
para alguns. Uma das alunas mencionou que as amigas, ja com 15 e 16 anos, ndao entram no
curso porque estdo procurando ganhar dinheiro e gostariam de um curso que pague. Entre-
tanto, esta mesma comentou que as amigas ficam em casa ao invés de estar em um procu-

rando um programa de gerag¢ao de renda.

As meninas que fazem o curso de costura na maquina mostram grande prazer em
conseguir fazer as suas proprias roupas, sendo esse o principal motivo para elas gostarem do
curso. Ao serem questionados da possibilidade de uma outra atividade na associacdo para
chamar mais alunos, eles ndo sabem responder. Alguns falam que quando tem passeio todos
os adolescentes estdo presentes, mas uma atividade nova ou uma maneira de cativar mais

alunos para as atividades é uma pergunta dificil de ser respondida.

Em geral, os alunos gostam e se divertem na ASSMUSOL. Quando falam dela para os
amigos, dizem que é um lugar legal onde aprendem a fazer novos produtos e roupas. Pode-
se ter certeza que uma propaganda boa seria feita pelos alunos e funcionarios, principal-

mente em relacdo as aulas de terca e quinta-feira.
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4.5.2 Entrevistas com especialistas

Especialistas podem ser chamados para proverem técnicas e informacdes em pro-
fundidade. (IDEO, 2013) Desta forma, especialistas na drea, conhecedores da regido da Cru-
zeiro ou de projetos sociais, foram entrevistados a fim de conseguir absolver conhecimentos
de pessoas que trabalham com este assunto ha mais tempo que a equipe (ver entrevistas no
Apéndice A). Pode-se, também, confirmar aspectos que estavam sendo levados em conside-

ragdo, verificando se os mesmos sdo relevantes.

A primeira entrevista foi realizada com a assistente social, Ana Menezes, a qual traba-
Iha em uma creche na Vila Pinto e em uma associacdo no Campo da Tuca, ambas em Porto
Alegre. A assistente social enfatizou que o seu trabalho é para fazer as criangas e adolescen-
tes se sentirem capazes, ndo é apenas um assistencialismo. Ela enfatizou que a familia é ex-
tremamente importante para o desenvolvimento dos jovens, tanto os de classe populares
como de classes mais altas. O trabalho dela na comunidade é tentar fazer essa ligagdo com
as familias e os alunos, sempre na base da conversa. As dificuldades que ela encontra, como
o desprezo da familia pelos filhos, foi visto, também, em algumas familias de alunos da AS-

SMUSOL.

Sandra Teixeira, moradora da Vila Medianeira, vizinha da Vila Cruzeiro, pode passar
para a equipe a visdo de quem mora na Grande Cruzeiro. Segundo ela, a melhor parte da vila
€ a amizade com os vizinhos, onde cria-se uma grande familia. Este fator, que era mais fre-
guente antigamente, hoje ocorre menos pela violéncia incentivada pelo trafico. Sandra tra-
balhou durante anos em projetos sociais dentro da regido e notou que a familia dos jovens
deve estar presente na vida deles para evitar que os mesmos acabem envolvidos com o tra-

fico.

Sandra enfatiza que associacdes como a ASSMUSOL sdo extremamente importantes
para a vila e ainda acrescenta que a regido precisa de mais atividades sociais. Ela diz que,
para atividades de sucesso, os professores devem falar a mesma linguagem das criancas.
Tania Moura, professora do colégio Martim Aranha durante 25 anos, colégio onde a maioria
dos alunos da ASSMUSOL frequenta, concorda com Sandra ao falar que é mais facil estabele-
cer uma comunicacdo entre aluno e professor quando o aluno estd falando de si, do seu

mundo. Entretanto, a mesma enfatiza que existe uma distancia entre a formacdo da univer-
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sidade que os professores estudam e a populacdo atendida. Essa provavel diferenca cultural
é um fator que complicava muitos professores na época em que ela lecionada aula de Artes

no colégio.

Notou-se importante fazer uma atividade que, além de incentivar os alunos da ASS-
MUSOL ao futuro e ao mercado de trabalho, deve corresponder ao cotidiano dos alunos.
Tania ressalta que a questdo do ludico é muito importante, ou seja, ao se divertirem ou ob-
terem um resultado final palpdvel, os adolescentes se empenham mais. Esta questao foi rea-
firmada pelo professor Mdrio Fontanive, que teve alguns projetos dentro da Vila Cruzeiro, e

observou que os jovens moradores de |13 “vivem no imediato”.

Jéssica Pureza é atualmente aluna do Design de Produto na UFRGS e mora em uma
vila em Gravatai. Ela, apesar de ter nascido e estudado em um ambiente que ndo considera
agradavel, se envolveu com projetos sociais (aulas de arte marciais e musica) que melhora-
ram muito a vida dela. Ela acredita que ver pessoas saindo da mesma realidade que ela e
conseguindo viver uma vida com dignidade e feliz € um dos principais fatores que a motivou
a buscar um crescimento pessoal e profissional. Jéssica indica que para recrutar alunos em
projetos sociais, com os quais eles devem se doar, é muito importante mostrar para eles os
resultados finais do projeto. Vendo as conseqliéncias positivas do projeto, os alunos se tor-

nam mais interessados em participar.
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5 PROJETO - ETAPA “CRIAR”

A segunda etapa do projeto consiste em, através das pesquisas realizadas, criar a so-
lu¢do de projeto. Para tanto, deve-se entender os dados identificados, definindo padrées e
oportunidades. As possiveis solucdes encontradas sdo sempre baseadas na voz do usudrio.
(IDEO, 2013) No presente projeto, as alternativas criadas sdao baseadas nas observagdes dos

moradores da Vila Cruzeiro e no desafio escolhido.

O desafio estratégico identificado, ou seja, o problema a qual a etapa de criagdo se
focara, é como aumentar o nimero de alunos da Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila
Cruzeiro. Apds toda a pesquisa realizada, o desafio se justifica na medida em que aumentan-
do o numero de alunos da associa¢cdo, aumentard a quantidade de alunos envolvidos em um
projeto social e melhorara a vida dos mesmos e de outros habitantes da Vila. Outro fator é

que existem vagas disponiveis para os alunos na ASSMUSOL.

5.1 DIRETRIZES DE PROJETO

Apds entender o contexto em que se estd projetando e compartilhar as histérias ou-
vidas ao longo do processo de inspiracao, detalhes concretos irdo ajudar a imaginar solucdes
para os problemas encontrados. (IDEO, 2013) Desta maneira, a equipe de projeto decidiu
compartilhar mais uma vez as percep¢des e aspectos mais importantes que foram vistos na
primeira fase de pesquisa. Para tanto, as ferramentas “compartilhando histérias” e “identifi-

cando padrdes” apresentadas pela metodologia HCD foram utilizadas.

As informacgdes que estdao na cabeca de um membro da equipe, apds serem compar-
tilhadas, se tornam um conhecimento que pode ser traduzido em oportunidades e solucGes.
(IDEO, 2013) Para tanto, identificou-se necessario o compartilhamento, entre os membros
da equipe, de anotacdes e observagdes feitas ao longo do projeto e coloca-las, através de

post-its, em um mesmo local.

Desta maneira, a equipe relembrou cada visita a ASSMUSOL e entrevistas realizadas
com os alunos e especialistas. Ao longo do processo, insights e ideias foram surgindo e a

equipe decidiu coloca-las no mesmo papel. A Figura 19 demonstra este momento.
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Figura 19 — Observagdes da pesquisa e ideias iniciais
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Apods ler e discutir todas as anotacdes realizadas no processo, principalmente as idei-
as que surgiram ao longo do mesmo, a equipe observou padrdes e conexdes entre os dados.
Esta dindmica fez a equipe conseguir identificar diretrizes para o projeto, as quais devem
guiar a geracdo e selecdo de alternativas, a fim de identificar a melhor solucdo para o desafio
estratégico. Estas diretrizes de projeto, que podem ser vistas também como objetivos para a

solucdo do projeto, foram definidas da seguinte maneira:
e Produzir algo tangivel para os participantes;
e Seralinhado com os interesses dos adolescentes da comunidade;
e Tornar os participantes protagonistas do projeto;

e Melhorar a autoestima dos participantes, motivando-os e favorecendo o

engajamento de mais jovens;
e Possuir discurso compativel com os moradores da Vila Cruzeiro;
e Causar impacto positivo, local e a curto prazo;

e Divulgar a ASSMUSOL;
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e Utilizar material e tecnologia de facil acesso por parte da comunidade e

financeiramente viavel;
e Possuir carater pratico e/ou ludico;
e Envolver ferramentas de co-criacao e equipe multidisciplinar;

e Ser uma solugcdo autossustentavel, no sentido de possuir diretrizes para a sua

continuidade apds a intervencgao da equipe de projeto;

e Ter um alto potencial de atrair jovens.

5.2 ATIVIDADES DE CO-CRIACAO

Um dos objetivos do design thinking é transmitir a capacidade de solucionar
problemas para as pessoas envolvidas no projeto, sejam elas profissionais da area de design
ou ndo. (BROWN, 2010) Uma das caracteristicas do design thinking e do design centrado no
ser humano é a co-criagao, que pode ser definida como criar junto. (BROWN, 2010; IDEO,

2013)

Para Davis (2010, apud Mecheln, Netto, Fialho, 2012) a colaboracdo é muito impor-
tante para o design thinking. Equipes colaborativas sdao mais aptas a criar solucgdes
inovadoras do que grupos focais. Desta maneira, criar junto possibilita o aumento do ganho

de todos os envolvidos no projeto. (MECHELN; NETTO; FIALHO, 2012)

Como a co-criacdo é um dos objetivos do projeto, foi decidido testar atividades onde
os alunos da ASSMUSOL devessem seguir etapas e criar junto com a propria equipe. A
primeira atividade foi o ensino do processo de stencil (esténcil em portugués) para os
alunos, onde, além de ensinar uma nova técnica que poderia ser usada posteriormente pelos

mesmos, pode-se observar o quao envolvidos os alunos ficam em uma atividade.

5.2.1 Stencil (Esténcil)

Stencil (esténcil em portugués) é uma técnica usada para aplicar um desenho ou ilus-
tracdo através da aplicacdo de tinta através de um corte em papel ou acetato. A técnica po-

de ser feita manualmente facilmente, os materiais utilizados sdo simples e a equipe possui
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conhecimento sobre o assunto, portanto, a atividade foi escolhida para apresentar para os

alunos da associagao.

Cada aluno fez um desenho ou palavra, escolhidas por eles mesmos, e aplicaram em
camisetas doadas pela equipe. A atividade foi de grande sucesso, os alunos entenderam a
técnica e se divertiram realizando a atividade, como pode ser visto na Figura 20. A equipe
esteve presente em toda a atividade e pode auxiliar em qualquer duvida, conseguindo pas-
sar para os adolescentes o conhecimento necessario para utiliza-los em outra oportunidade,

se eles quiserem.

Figura 20 — Alunos realizando atividade de stencil

Fonte: Autora

Um ponto importante observado pela equipe foi que os alunos gostaram de aplicar
os desenhos nas camisetas para, depois, usarem as mesmas como eu produto que eles cria-
ram. Nota-se que os adolescentes se sentem satisfeitos ao usar ou mostrar algo que eles
mesmos fizeram. Alunos que normalmente eram desatentos nas atividades anteriores, nesta

atividade foram dedicados e realizaram o processo até o final.

5.2.2 Panfleto da ASSMUSOL

Outra atividade proposta foi a co-criacdo de um panfleto com as informagdes da AS-
SMUSOL. Esta atividade foi escolhida pela equipe, pois alguns alunos entraram na associacao
porque viram informacdes da mesma em algum local. A atividade consistiu em uma conver-
sa entre a equipe e os alunos. Primeiramente a equipe explicou como sdo normalmente or-
ganizados os panfletos informacionais e, depois, cada um pode dar sugestées, como frases,

layout, e informacdes obrigatdrias.
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Nesta atividade, entretanto, ndo se notou, por parte da equipe, empolgacao dos alu-
nos como na atividade do stencil. Os alunos ndo participaram assiduamente, apesar de al-
gumas sugestdes terem sido dadas. Pode-se observar, mais uma vez, que atividades que eles

III

nao possuem algo “palpavel” como resultado, ndo sdo tdo empolgantes para eles. A co-
criacdo, contudo, pode se ver presente. Quando alguns davam sugestao, outros complemen-

tavam. Muito acontecia, entretanto, por insisténcia da equipe no assunto.

O panfleto foi finalizado através de programas computacionais e foi mostrado para os
alunos que haviam ajudado a co-criar o mesmo. As tipografias usadas foram semelhantes a
escrita de stencil e a mao livre, com o objetivo de mostrar aos adolescentes que eles poderi-
am criar algo mesmo sem o auxilio de computadores. O processo de co-criacdo e o resultado

final dos panfletos pode ser observado na Figura 21.

Figura 21 — Panfleto informacional sobre a ASSMUSOL

Fonte: Autora

Os alunos da ASSMUSOL ficaram satisfeitos com o resultado do panfleto e felizes ao
identificar nele criagdes proprias. Foram conversadas opc¢des de melhoria e como divulgar o
mesmo. O panfleto foi um primeiro protétipo que a equipe criou para mostrar aos alunos a

capacidade de co-criagdo da equipe, identificando um resultado final palpavel.
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5.3 TEMAS DO PROJETO

“Encontrar temas consiste em explorar as semelhancas, diferencas, e inter-relacdes
entre informacgdes.” (PINHEIRO; COLLUCI JR.; MELO, 2013, p. 67) Apds a atividade para defi-
nir o conceito do projeto, a equipe resolveu definir temas abrangentes para as possiveis so-
lugGes. Os temas foram definidos pela andlise dos post-its, mostrados na Figura 19, e pelas

alternativas geradas.

O objetivo da geracdo dos temas é melhor analisar as alternativas ja geradas, assim

como abrir caminhos para novas gerac¢des de alternativas. Os temas podem ser observados

na Figura 22:
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res para o futuro

Figura 22 - Temas do projeto
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Fonte: Autora
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5.4 BRAINSTORMING

De acordo com as trés metodologias seguidas neste projeto, o Brainstorming, ou a
“tempestade de ideias”, é um importante processo para a geracdo de alternativas. E uma
técnica baseada no principio de quanto mais ideias, melhor. Desta maneira, é possivel con-
seguir um grande numero de ideias em uma sessdo de poucas horas. (BAXTER, 2011) Esta
ferramenta permite pensar de forma abrangente e sem restricdes organizacionais, operaci-

onais e tecnoldgicas. (IDEO, 2013)

Para tanto, o Brainstorming, para ser produtivo, envolve disciplina e alguma prepara-

¢do. A IDEO (2013) apresenta sete regras para a aplicacao da ferramenta:
1. Adie o julgamento: Nenhuma ideia deve ser julgada, isso ocorre depois;
2. Estimule ideias radicais: Elas geram inovacdo;
3. Construa sobre as ideias dos outros: Acrescente, mude, transforme a ideia;
4. Mantenha o foco no tépico do Brainstorming: Tenha disciplina;
5. Seja visual: Use o lado ldgico e criativo do cérebro;
6. Somente uma conversa por vez: E importante ouvir;

7. Almeje quantidade: Ndo é necessaria explicar exaustivamente a ideia, elas devem

fluir rapidamente.

“A pratica de gerar solucbes sem aplicacdo pratica frequentemente fornece o
impulso para ideias relevantes e razoaveis.” (IDEO, 2013, p. 73) O Brainstorming contribui
para o processo divergente de criar op¢des, portanto, apds o processo é necessario progre-
dir para a fase convergente, escolhendo algumas ideias geradas. Esta etapa é fundamental
para que o exercicio passe de uma geracdo criativa de ideias a uma resolucdo. (BROWN,

2010)

A equipe de projeto, portanto, decidiu realizar dois Brainstormings, em diferentes di-
as, para a maior geracao de ideias possivel. O primeiro foi realizado apenas entre os mem-
bros da equipe. Primeiramente, foram lembrados os Temas do Projeto e as Diretrizes do
Projeto. Apds, cerca de 35 ideias surgiram em um periodo de 40 minutos. As ideias foram

anotadas em uma folha, como pode ser visto na Figura 23.
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Figura 23 - Brainstorming entre a equipe

Fonte: Autora

Em outro momento, foi decidido que o um novo Brainstorming, com um maior nu-
mero de pessoas poderia ser interessante para a gera¢ao de ideias do projeto. Esta decisao
foi baseada nos conceitos de co-criacdo e equipe multidisciplinar que a metodologia do pro-
jeto apresenta. Para tanto, um grupo de cerca de vinte pessoas foi chamado para uma reu-
nido. Entre eles, diversas profissdes estavam envolvidas, como designers, psicélogos, médi-

cos, publicitarios, administradores, relagcdes internacionais e jornalistas.

Primeiramente, a equipe apresentou a fundamentacao tedrica, os conceitos e diretri-
zes do projeto, em uma apresentacao virtual, a fim de proporcionar a todos os participantes
o conteudo do projeto desenvolvido até entdo. Em um segundo momento, uma longa con-
versa seguiu entre todos os participantes, onde varias dicas de projeto, que podem ser vistas
no préximo item, e referéncias de projetos ja existentes surgiram. Em seguida, o grupo co-
mecou a gerar ideias e possiveis formas de como encaminhar o projeto. A Figura 24 mostra,

de forma resumida, algumas anotac¢des que foram feitas apds o encontro.
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Figura 24 - Brainstorming entre a equipe e convidados

-2

Fonte: Autora

Apds estas duas atividades de Brainstorming, cerca de 35 ideias foram geradas. A
maioria das ideias eram apenas conceitos de projeto ou assuntos principais que poderiam
ser abordados. A fim de melhor observar as solu¢des propostas, as principais ideias foram
complementadas e um esquema foi criado, conectando as alternativas com os temas do

projeto, como pode ser visto na

Figura 25 e na Figura 26.



Figura 25 — Alternativas — A
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ALTERNATIVAS

A HORTA COMUNTTARIA m
~ Alunos respanstiveis por plantio e manejo

- Divistio da colheita

- Ensino sobre alimentagtio sauddvel

- Instrumentos para instruir ofa) professorfa)

B. AULAS DE CULINARIA o0 - n

~ Alunos podem escolher carddpio

~ Preparar o préprio lanche

- Cada aluno pode ensinar algo em uma aula

- Conscientizaggio sobre alimentacio

- Organizagtio de eventos culindrios para comunidade

C.EXERCECIOS Fisicos mm - v mm
- Voluntdrios da ed. fisica

- Exercicios a0 ao Livre

- Utilizagdo do espago pablico da vila

- Trabathar ensino de esportes aos Jovens

D SINALIZACAQ £ MOBILIARID om0 mm

- Criar sinalizacio e mabilidrio da Vila Cruzeiro
- Jovens definirem estética e forma

- Productio na Assmusol

= Incentivar os moradores a usar o espago piblico

£.CAIXADE IDETAS - mm0 [

~ Alunos produzem uma caixa

- Cartas com agbes para fazerem e espalharem
coisas boas pela comunidade

- Possibilidade de criagito de novas cartas

- Prémio para aqueles que cumprirem com
todas os tarefas

~ Definir meio para reflextio apds as execugdes,
como conversar sobre qual o impacto de cada
agdo na comunidade e nas pessoas

- Maior interatio dos jovens com a comunidade
- Possibilidade de “espalhar o bem”

Fonte: Autora

EARTEASSMUSOL

- fulas de arte na ASSMUSOL

~ Trabalhar diversas formas de expressiio: pintur,
foto, danca, escrita, escultura

- Parceria com voluntdrios UFRGS

- Visitas a museus e Lugares em Pof

G.CINEASSMUSOL om0 ]
~ Projetar filmes para a comunidade

- Conite para toda a comunidade

- Jovens escalhem filme e podem produzr os
alimentos, como pipoca e suco para vender

H.CARRINHO DECOMDA N =

~ Venda periédica em eventos da comunidade

- Gestdo pelos jovens da comunidade

- Eventos para Familias

~ Comidas simples como hat-dog, pipoca, churros

[ AULA GAMIFICADA C L

- Jogo para o5 alunos ajudarem a programar o que
serd trabalhado nas aulas de quarta

- Envolver atiidades criativas

~ Trabalhar conceitos de cidadania

- Mtividades mais Lidicas como prémio

J.CLUBE DE LEITURA o~ mm

- Biblioteca na ASSMUSOL através de doages,
campanha no catarse

= Alunos escolhem que Livro Lerdo

- Leitura coletiva durante a tarde na Assmusol
~ Compartitham sobre a histéria ao fim do dia
- Debate relacionando histéria e vida real

~ Produzir pegas baseadas nas histérias

- Incentivar a troca de histérias



KCRIACAOPARY =m0 mm
OUTRAS COMUNIDADES
- Jovens escolhem outra comunidade vulnerdvel para
uisitar (hospital do céncer inFantil, por ex)
~ Produzem material para a visita de acordo com o
local e pensam nas atividades
- Interag@io com outras comunidades da cidade
- Passbilidade de “espathar o bem”

L. CATALOGO ASSMUSOL |

~ Promover divulgagio do que produzem em aula
- Utilizagio de redes sociais e Livros

- Alunos podem trabalhar com olegdies”

M.ESCOLA ASSMUSOL om0~

- Jovens compartitham conhecimento entre eles
~ Convidar pessoas da comunidade que possam
compartithar algo

- Cada jovem organiza uma atividade

- Passbilidade de “espathar o bem”

. MATERTAL DIVULGACAD [

- Jovens definem conteddo

- Trabalhar conceitos bésicos de composigtio visual
- Jovens fazem o material de divulgagtio a cada
semestre e se responsabilizam por divulgar a

ASSMUSOL e atrair amigos

0. PROJETO CULTURAL @

- Jovens co-criam lavout e composictio do material
- Jovens coletam depoimentos

- Maior interacio ASSMUSOL x Porto Alegre

~ proximagdio dos jovens com a academia e
universitdrios através da produgtio de cultura

Figura 26 - Alternativas — B

ALTERNATIVAS

P OFICINA DE JOGOS

- Ensinar conceitos de desenvoluimento de jogos
- Professor conduz atividades

~ Alunos gerando os praprios jogos

~ Produzem o jogos e podem organizar tardes de

Jogos na ASSMUSOL

(. AULA DE LINGUAS

- Voluntdrios da UFRGS

~ Criagtio de grupo de professores

- Capactagto dos Jovens

- Utilizagdo e Jogos, filmes e seriados para ensinar
de maneira LGdica

R. OFICINA DE PROJETOS

- Ensinar ferramentas do HCD

~ Jovens debaterem e criarem projetos sociais
- Trabathar conceitos de cidadania na prtica
- Possibilidade de “espalhar o bem”

5. INFORMATICA

- Utilizagdio dos computadores da ASSMUSOL
- Capacitar jovens com conhecimento em
informdtica

- Utilzagfto da tecnologia como meio para
atrair o interesse dos jovens

T, AULAS DE FOTONVEDEO o om

- Usar celulares ou ctimeras requlares

- Trabalhar conceitos béisicos de foto

- Editar nos computadores da ASSMUSOL

- Estimular criatividade e veia artistica dos jovens
- Possibilidade de organizar exposigtio de trabathos

Fonte: Autora
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U, PASSELOS EM POA

- Jovens mais velhos como quia

- Levar rotina pra fora da Vilg, conhecer a
cidade e aumentar o senso de pertencimento
~ (uia sobre histeria dos Locais

VJORNALDAASSMUSOL =m mm

- Jovens como reprteres

~ Podem produzir contetido para redes sociais e usar
os computadores e internet da ASSMUSOL

- Estimular divulgactio de coisas boas da comunidade

WOFICINA DE SKATE. mmom

£ BICICLETAS
- Ensinar sobre manutencéio e conserto de bicicletas e skates
~ Oficina coletiva para ajudarem outros jovens da comunidade
- Possibilidade de qeractio de renda

X EXPOSICAO OUDESFILE mm mm
- Jovens montam colegtio das aulas de costura e artesanato
~ Jovens organizam evento para expor os produtos e desfilar

com as roupas produzidas
- Divulgagtio da ASSMUSOL através do evento

LAULACOMBONS —EmEm
EXEMPLOS NA ASSMUSOL
~ Contatar pessoas bem sucedidas da vila
- Possibilidade de “espalhar o bem”
- Debater com os jovens sobre os caminhos
sequir para ter sucesso
~ Inspirar através de pessoas que vieram de
realidades similares
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5.4.1 Observacdes e dicas a partir do Brainstorming

Algumas das observacdes comentadas ao longo do segundo encontro, pelos partici-
pantes da atividade, foram muito relevantes para o andamento do projeto e, principalmen-
te, para repensar as inUmeras atividades que ja foram realizadas até entdo com os alunos da
ASSMUSOL. Para tanto, estas observac¢des foram escritas com destaque e podem ser visuali-

zadas na Figura 27.

Figura 27 - Observag0es dos participantes do Brainstorming

Fonte: Autora

Para uma melhor reflexdo sobre as observacGes apresentadas, foi necessario apro-
fundar-se um pouco mais em cada frase. Para tanto, os itens abaixo detalham alguns dos

pensamentos que surgiram ao longo da atividade:

e O que a gente esta fazendo 13 ja é um produto: Desde Abril de 2015 a equipe realiza
oficinas e atividades com os adolescentes da ASSMUSOL. Através de erros e acertos,
todas as oficinas foram de grande aprendizado. Por exemplo, notou-se que os alunos
se divertem principalmente jogando jogos de tabuleiro e cartas, cozinhando, plan-
tando e conversando sobre assuntos que possuem bastante conhecimento, como os
relacionados a comunidade onde moram. Cada atividade criada e realizada com os

alunos ja é um tipo de produto que foi criado com e para eles.
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e Trazer ludicamente assuntos importantes: Este item ja foi colocado como uma das
diretrizes do projeto. Entretanto, é importante ressaltar que os alunos da ASSMUSOL
prestam atencdo em assuntos e atividades quando elas sdo passadas de uma forma

ludica, divertida e simples.

e Fazer proliferar a preocupacao consigo e com a comunidade: Como os alunos da AS-
SMUSOL sdo criangas e adolescentes, é importante que eles se preocupem consigo,
em relagdo a seguranga e educagdo. Porém, ao incentivar os alunos a expandir esta
preocupacdo com a comunidade em que vivem, incentivando os mesmos a cuidarem
dela e das pessoas que moram nela, eles se tornam pessoas mais preocupadas com o

futuro. Se tornam pessoas mais colaborativas e gentis.

e Levar rotina para fora da Cruzeiro: Foi observado, como um fator importante para o
desenvolvimento pessoal e profissional dos alunos, a fim de criar um futuro melhor
para os mesmos, que eles conhecam e desfrutem mais da cidade onde moram. Eles
devem notar que a comunidade é uma regido e que eles sdo cidaddos de Porto Ale-

gre e do Brasil, possuem direitos como todos os outros habitantes.

e Fazer com que 0s jovens se engajem por mais tempo: Foi observado que se a equipe
realizar atividades com os alunos que tenham temas, ou seja, algo que devem reali-
zar durante a semana e mostrar para a equipe na oficina seguinte, faz com que eles

se engajem nos projetos, tenham atividades para realizar e se tornem parte delas.

5.5 OFICINAS E PROTOTIPOS

A intencdo ao construir prototipos é “construir para pensar”, ou seja, testar ideias a
fim de comunica-las a outros para tornar ela melhor e/ou possivel. Os protétipos permitem
gue as ideias se tornem tangiveis e sejam avaliadas por outras pessoas e pela equipe de pro-
jeto também. Desta maneira, é possivel ter um “feedback”, ou retorno da proposta, de ma-

neira rapida e barata. (IDEO, 2013)

Os prototipos também auxiliam a gerar mais ideias, pois eles permitem a visualizacdo
da proposta e a construcdo de novas solu¢des. Desta maneira, a criagcdo de protdtipos é usa-

da na fase de desenvolvimento e criacdo do projeto. (IDEO, 2013) Os protdtipos devem ser
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construidos de uma maneira simples e rapida, com materiais de facil acesso. (BROWN, 2010)
Para obter um retorno real da qualidade da solucdo, ou seja, se ela é uma solugao que atinge
os objetivos do projeto, é essencial saber qual a pergunta que o protétipo devera responder.
Ou seja, se ele estd ligado ao conceito do projeto, se é util, se é vidvel, se é facil de usar, se

obtém resultados significativos, entre outros. (IDEO, 2013)

A partir dos interesses que os alunos mostraram, ao longo das atividades anteriores,
algumas oficinas foram realizadas. Estas oficinas sdo protétipos de produtos e/ou servicos
para o projeto. S3o testes para observar a reagdao dos alunos com os assuntos e, verificar se

as alternativas ja geradas possuem significado importante para o projeto.

Como a quantidade de alternativas geradas é maior que o tempo habil que a equipe
possui para visitar a ASSMUSOL, foi necessario definir quais as alternativas que deveriam ser
testadas. Para tanto, foi usado um método apresentado pelo kit de ferramentas da IDEO,
chamado “Explore Your Hunch” (explore a sua intui¢cdo). O método incentiva os projetistas a
usarem a intuicdo em determinadas etapas do projeto, pois a partir do momento em que o
designer estd envolvido com o projeto, ele possui ideias e sentimentos que, as vezes, nao
surgem de métodos especificos, mas da vivéncia com o ambiente do trabalho. Deve-se,
sempre, estar aberto aos erros que a intuicao pode gerar, e utilizados para um melhor de-

senvolvimento do projeto. (IDEO.ORG, [s.d.])

Desta maneira, sete alternativas foram prototipadas e testadas com os alunos da AS-
SMUSOL. Deve-se lembrar, porém, que algumas alternativas ja haviam sido testadas, no ini-
cio do projeto, como as atividades da realizacdo do panfleto de divulgacdo da ASSMUSOL, da

atividade de stencil e dos jogos de Imagem&Acao.

5.5.1 Oficina 1: Aulas de Culinaria

A primeira alternativa testada foi a op¢do B mostrada na, a qual foi dividida em trés
dias, pois eram testes rapidos e faziam parte do lanche ja pré-determinado pela ASSMUSOL.
Nos dois primeiros dias, a equipe ensinou os alunos a fazer duas receitas: cookie e brownie,
como pode ser visto na Figura 28. Primeiramente foram explicados o que significa o nome de
cada um, que era desconhecido para alguns dos alunos, apdés mostrou-se os ingredientes

necessarios, o preparo e o cozimento. Os alunos anotaram a receita para poderem realiza-la
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em uma outra oportunidade. Apds, o grupo compartilhou os doces com os funciondrios da

ASSMUSOL e levou um pouco de presente para a familia.

Figura 28 - Resultado da receita de brownie

Fonte: Autora

No terceiro dia da oficina, foi a vez de um dos alunos da associacdo explicar para o
grupo como fazer uma receita, o que ocasionou um teste da alternativa M, a “Escola ASS-
MUSOL”, através do compartilhamento de conhecimento entre os alunos. A escolhida foi
uma cuca de goiabada, receita da avé do cozinheiro da vez, o aluno Igor. Todos novamente
ajudaram a fazer e dividiram o resultado final. Foi a primeira oficina em que os alunos da
ASSMUSOL tiveram o papel de professores. Este fator foi bastante interessante para os alu-
nos respeitarem uns aos outros e, a0 mesmo tempo, para um dos alunos se tornar o “prota-

gonista” na oficina. As trés atividades de culindria tiveram sucesso e divertiram os alunos.

5.5.2 Oficina 2: Horta Comunitaria - Plantar

Com o sucesso das oficinas anteriores, relacionado ao interesse dos alunos de
cozinhar, a equipe decidiu ensind-los a plantar, ou, pelo menos, a como iniciar uma

plantacdo. Desta maneira, foi testada a alternativa A da
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Figura 25. Algumas sementes, potes, terra e ferramentas foram necessarias e a

equipe ensinou os alunos a plantas algumas verduras.

De maneira bem simples, foi ensinado a quantidade de terra para colocar em cada
pote, quantas sementes, como deveriam ser regadas as mesmas, como deveria ser o trans-
porte para um pote maior e algumas outras dicas, como pode ser observado na Figura 29.
Ao mesmo tempo, receitas do que fazer com os frutos foram compartilhadas entre os parti-

cipantes.

Figura 29 - Ensinando os alunos a plantar

Fonte: Autora

Segundo os alunos participantes da atividade, ela foi muito legal pois eles gostam de
mexer com terra e plantas. Alguns ja possuiam uma pequena horta no fundo da casa que
moram. Ao longo das semanas seguintes, alguns alunos trouxeram o pote com as sementes
plantadas para a equipe ver o crescimento delas e observar como elas estavam sendo bem

cuidadas.

5.5.3 Oficina 3: Sorrisos e Caixa de Ideias

Ao longo das visitas a ASSMUSOL, um importante aspecto foi observado. Os alunos,
apesar de falarem de diversos assuntos sobre a vida deles, como as aulas na escola, a familia
e até as aulas da ASSMUSOL, sempre acabavam citando os aspectos da vila que mais os
preocupavam: as drogas e o trafico. Para tanto, foi decidido realizar duas atividades que

tentariam tirar o foco destes ultimos assuntos. Ou seja, realizar uma atividade onde o
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principal foco sao aspectos simples e bons do dia a dia. Complementando, esta oficina

testou a alternativa E da

Figura 25, além de possuir o conceito de “espalhar o bem” que é citado em algumas

alternativas ja geradas.

A primeira atividade foi a construcdo de “placas da felicidade”. Este nome, dado pela
equipe e alunos, significa a construcdo de algumas plaquinhas as quais quando alguém
passar, obterd um momento de felicidade. Desta maneira, a partir de papel, tinta, caneta,
tesoura e barbante, os alunos fizeram placas com o escrito “sorria”, como pode ser

observado na

Figura 30.

Fonte: Autora

Ao perguntar para os alunos se eles tivessem passando na rua e vissem uma placa

dessas, eles iriam sorrir, todos confirmaram que sim. Os mesmos decidiram, portanto, levar
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as placas para colocar na escola, na frente de casa e na porta da ASSMUSOL. Esse momento
seria um curto espago de tempo que, ao andarem pela Vila Cruzeiro, o medo do trafico e da
violéncia que ele produz, poderia ser substituido por um momento de felicidade, mesmo

que momentaneo.

Com o mesmo objetivo de tirar o foco dos assuntos e do cotidiano dos alunos em re-
lagdo ao trafico de drogas, uma segunda atividade foi desenvolvida, chamada de “caixa das
acdes”. Primeiramente, os alunos foram ensinados a fazer uma caixa a partir de um papelao,
utilizando cola, régua, lapis e tesoura. Esta caixa tinha uma abertura superior onde eles colo-

cariam as agodes.

As acles eram 11 pedacdes de papel em que cada um tinha uma tarefa escrita. As
primeiras 10 tarefas foram determinadas pela equipe e a décima primeira era livre, cada
aluno deveria escolher o que fazer. As agbes tinham o conceito de “espalhar o bem” pela
comunidade, por exemplo: ajudar um vizinho, cumprimentar um desconhecido, dar um
abraco em alguém, ajudar um colega de aula e etc. Apds a realizacdo da tarefa, os alunos
deveriam escrever como se sentiram ao realiza-la e compartilhar com os outros alunos. Ao
conversar sobre a atividade, notou-se que eles gostaram da realizacdo das tarefas, entretan-
to mais com um sentido de “gincana” do que pelo intuito de estar fazendo algo para agradar
outras pessoas. Este momento de troca e reflexdao da atividade foi muito divertido e pode

ser observado na Figura 31.

Figura 31 - Caixa de ideias

Fonte: Autora
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5.5.4 Oficina 4: Passeios em Porto Alegre

A alternativa U, mostrada na Figura 26, mostra a possibilidade de os alunos da
ASSMUSOL sairem da Vila. Desta maneira, os adolescentes foram levado em dois lugares,
para a equipe observar a reacdo deles fora do ambiente em que vivem. Os lugares escolhi-
dos, para agradar aos alunos, foram um parque de diversdes e um shopping, para assistir a

um filme.

Os alunos se mostraram curiosos e interessados nas informagdes que os lugares e,
principalmente, o caminho da Vila Cruzeiro até eles apresentam. Porém, os lugares escolhi-
dos ja eram conhecidos por eles, o que o os deixou confortdveis. Foi interessante para a
equipe observar a oportunidade de ver, através dos olhos dos alunos, a maneira como eles
enxergam e observam as novidades, por serem adolescentes e por estarem acostumado

com o mesmo cotidiano desde que eles nasceram.

5.5.5 Oficina 5: Aula de Artes

A quinta oficina estd, na verdade, inserida em muitas atividades ja realizadas na
ASSMUSOL, pois, na maioria delas, foi necessario usar ferramentas que podem ser
consideradas artes, como pintar, recortar, colar e criar alguma expressdo artistica.

Entretanto, para testar a alternativa F, mostrada na

Figura 25, foi decidido que um voluntario deveria ensinar algo novo para os alunos.
Desta maneira, seria observada a reagdo deles em aprender algo com uma pessoa até entdo
desconhecida e a vontade deles na atividade proposta. O voluntério, convidado pela equipe,
€ um aluno de Administracdo da UFRGS e possui interesse em, futuramente, realizar

trabalhos de geracao de renda com a ASSMUSOL.
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O produto que eles aprenderam foi uma carteira de papel, realizada através de do-
braduras, como pode ser visto na Figura 32, a qual poderia ser personalizada por cada um.
Os alunos gostaram do produto final e respeitaram o voluntario, entretanto, ficaram impaci-
entes com a realizagdo da atividade. Para a construcdo da carteira era necessario atengao e
um pouco de habilidade manual. Ao errarem alguma dobradura, os alunos ja ficavam com
vontade de desistir da realizacao da tarefa. No final da atividade, entretanto, eles ficaram

felizes com o produto novo que tinham nas maos.

Figura 32 - Carteira de dobraduras

Fonte: Autora

5.5.6 Oficina 6: Criacdo para outras comunidades

A alternativa K, da Figura 26, foi uma alternativa que mesclou muitas outras na mes-
ma atividade. Uma das alunas da ASSMUSOL, na reflexdao da oficina 3, mostrou o interesse
em visitar o Instituto de Cancer Infantil (ICl) e brincar com as criancas presentes la. Os outros
alunos gostaram da ideia e foram tomadas as medidas necessarias para este encontro acon-

tecer.

O encontro ocorreu durante duas horas na Casa de Apoio do ICl, no Hospital de Clini-
cas em Porto Alegre. Foram cinco criangas da ASSMUSOL e haviam trés criangas que estavam
na casa. As criangas brincaram entre si de uma maneira espontanea e divertida, como pode
ser visto na Figura 33. Para os alunos da ASSMUSOL, poder ajudar e entender a situagao de
outras criancas, que possuem uma juventude vulneravel, assim como eles, foi de extrema

importancia. Segundo os alunos, foi uma tarde de extremo aprendizado.
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Figura 33 - Criangas da ASSMUSOL e do ICI

Fonte: Lauro Alves (agéncia RBS)

5.6 PRIMEIRA SELECAO DAS ALTERNATIVAS

Segundo Baxter (2011), o brainstorming consiste desde a orientacdo para realizar a
atividade, passando pela parte de geracdo de ideias até o momento final de avalia-las. Desta
maneira, para julgar as ideias, devem-se definir critérios de acordo com os objetivos e
diretrizes do projeto. (BAXTER, 2011) No presente trabalho, trés critérios diferentes foram
usados, ao longo de trés etapas, utilizando as diretrizes do projeto e a opinido dos alunos e

funcionarios da ASSMUSOL.

Primeira etapa: O primeiro critério definido foi que as alternativas geradas deveriam
possuir os trés pilares do “HCD”, ou seja, deveriam ser desejdveis, praticaveis e viaveis.
Assim, deveriam estar na interseccao da Figura 3 apresentada no inicio do trabalho. As 25

alternativas, mostradas na
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Figura 25 e Figura 26, foram escritas, de forma simplificada, em post-its, e, em cada
uma delas, foi debatido se possuia os trés pilares. Este critério era eliminatdrio e se alguma
alternativa ndo possuia uma das trés lentes, ela era descartada. Trés alternativas foram eli-

minadas nesta etapa.

Segunda etapa: O critério utilizado foi destacar se as alternativas possuiam as diretri-
zes de projeto definidas anteriormente, no item 5.1. Este critério foi acrescentado por outras
duas caracteristicas que se tornaram importantes apds a realizacdo das oficinas. Os critérios
podem ser vistos na Figura 34, em rosa as diretrizes ja pré-definidas, e em azul as duas no-

vas.

Figura 34 - Critérios da segunda etapa

ELES (JOVENS) SERAO E TANGIVEL PARA 0S TEM IMPACTO A TEM POSSIBILIDADE TEM CARATER
PROTAGONISTAS? JOVENS? CURTO PRAZO? DE DIVULGAR A PRATICO E/OU
ASSMUSOL? LupIcoO?

E TEM POTENCIAL PARA AJUDA A PROLIFERAR TRAZ ALGO DE
AUTOSSUSTENTAVEL? TRAZER/MANTER O BEM? NOVO/MODERNO
MAIS JOVENS? PARA OS JOVENS?

Fonte: Autora

Todas as alternativas forma avaliadas pela equipe, com base, principalmente, nos
resultados das oficinas realizadas. Apds, todas as alternativas que possuiam menos do que
cinco diretrizes foram descartadas. Este nimero foi definido pela equipe, a fim de progredir
com as alternativas que possuiam mais caracteristicas consideradas importantes para

cumprir o objetivo do projeto. Desta maneira, outras sete alternativas foram retiradas. A

Figura 35 mostra o processo das etapas 1 e 2, utilizando post-its para escrever as

alternativas e para retira-las.

Figura 35 - Fotos das etapas 1 e 2
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Ao fim do processo, 15 alternativas haviam sido selecionadas:

A. Horta comunitaria;

B. Aulas de culinaria;

D. Sinalizagcdo e mobiliario;

E. Caixa de ideias;

G. Cine ASSMUSOL;

I. Aula gamificada;

J. Clube de leitura;

K. Criacdo para outras comunidades;
M. “Escola” ASSMUSOL;

N. Material divulgacao;

P. Oficina de jogos;

V. Jornal da ASSMUSOL;

W. Oficina de skate e bicicletas;

X. Exposi¢ao ou desfile;

Y. Aula com bons exemplos na ASSMUSOL.

Terceira etapa: A terceira etapa foi a selecdo das alternativas realizada pelos funcio-

narios e alunos da ASSMUSOL. A equipe de projeto estabeleceu uma ficha de avaliagdo para
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cada participante avaliar cada alternativa separadamente, levando em conta as trés lentes
do HCD. A ficha a ser preenchida pelos alunos possuia a primeira lente (desejabilidade) e a
ser preenchida pelos funcionarios possuia as outras duas (praticabilidade e viabilidade), co-

mo pode ser visto na Figura 36.

Figura 36 - Avaliagdo por alunos e funcionarios

ALUNOS FUNCIONARIOS

J COSTARIA DE PARTICIPAR:
012345510010

QUANTO MEUS AMIGOS £ AMIGAS GOSTARIAM TAMBEM:
01234511910

0 QUE ACHO DA IDETA:

ﬂOS /e

Fonte: Autora

Cinco alunos e quatro funcionarios responderam as fichas. A nota das quinze alterna-
tivas testadas foram tabeladas para melhor identificar os resultados. Os funciondrios comen-
taram que foi dificil avaliar as alternativas, pois eles gostariam que a maioria delas pudesse

acontecer dentro da Associagao. A

Tabela 7 mostra a avaliagao feita dentro da ASSMUSOL. Primeiramente, foi realizada
uma média simples da nota de cada alternativa. O resultado é mostrado na segunda, tercei-
ra, quarta e quinta coluna da tabela. Apds, foi realizada uma média sé da lente de desejabili-

dade e, por sim, uma média total de todas as lentes.

Tabela 7 - Avaliacdo feita pelos participantes da ASSMUSOL

E Ser desejavel (avaliada pelos alunos) | ser praticavel Ser viavel
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Considerando | Considerando Média da (avaliada (avaliada MEDIA
desejo possivel desejabilidade | Pelos funcio- | pelos funcio- | TOTAL
pessoal desejo dos (valores dos narios) narios) (das trés

colegas alunos) lentes)

A 8 7,6 7,8 7,5 7,25 7,52
B 9,8 8,8 9,3 8,75 8 8,68
D 8 8 8 6,75 6 6,92
E 8 8 8 7,25 7,25 7,50
G 6,6 6,2 6,4 6,75 6 6,38

6,6 6,6 6,6 9,5 9,5 8,53
J 4,8 3,4 4,1 7,75 8,5 6,78
K 7,8 7,6 7,7 5,25 7,25 6,73
M 7 6 6,5 7,5 7,5 7,17
\| 9,4 7,4 8,4 7,25 6,75 7,47
P 6,4 7,2 6,8 7 7 6,93
\' 7,6 7,6 7,6 10 8,5 8,70
W 8,4 8,2 8,3 4,5 3,25 5,35
X 6,2 5,2 5,7 7,5 7,25 6,82
Y 8 7,8 7,9 7,25 7,5 7,55

Fonte: Autora

De acordo com a média total, seis alternativas tiveram um resultado maior do que

7,5, numero considerado satisfatério para o sucesso do projeto. Estas alternativas sao:

J A. Horta comunitaria;
o B. Aulas de culinaria;
o E. Caixa de ideias;
J I. Aula gamificada;

J V. Jornal da ASSMUSOL;

] Y. Aula com bons exemplos na ASSMUSOL.
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Estas seis alternativas foram reavaliadas pela equipe de projeto a partir das oficinas
ja realizadas. As primeiras trés (A, B e E) ja haviam sido testadas, as quais geraram bastante
interesse por parte dos alunos. Em relacdo as trés ultimas (I, V e Y) ndo poderia ter a mesma
certeza. Com o objetivo de melhor desenvolver e selecionar as alternativas, foi decidido que
estas seis opcoes finais deveriam ser mais exploradas, e até mescladas, para chegar a solu-

¢ao final.

5.7 DESENVOLVIMENTO DAS ALTERNATIVAS FINAIS

Segundo a ferramenta “Bundle Ideas” (agregar ideias) mostrada na metodologia HCD,
uma das maneiras de chegar a solucdes que contemplem os objetivos propostos, é mesclan-
do as alternativas. Isto deve-se quando o projeto possui varias alternativas. Ou seja, é possi-
vel unir alternativas que se contemplem, a fim de melhor solucionar o desafio estratégico.
(IDEO.ORG, [s.d.]) Para tanto, as seis alternativas finais foram repensadas, unindo uma com

as outras e gerando novas solucdes mais completas.

5.7.1 Livro de Receitas e Horta Vertical

Esta alternativa é a unido da aula de culinaria com a horta comunitaria. Apesar da au-
la de culindria sempre aparecer, ao logo do projeto, como uma alternativa de bastante dese-
jabilidade para os alunos, a implementacado dela pode implicar a necessidade de uma pessoa
sempre disponivel para lecionar as aulas. Este fato ndo estd de acordo com as diretrizes do

projeto que visa ser autossustentavel.

Para tanto, foi pensado um livro de receitas de moradores da Vila Cruzeiro, com dicas
simples e baratas. O livro poderia auxiliar aulas de culindria na ASSMUSOL, em que cada vez
um aluno é o professor ou convidam amigos para ensinar. Desta maneira, aproximaria o pu-

blico que ndo estd dentro da Associacdao com os alunos e funcionarios.

Em conjunto do livro, uma horta vertical feita de garrafas PET estaria na drea externa
da associacdo, incentivando outras pessoas a cuida-la e utiliza-la. As receitas do livro poderi-
am possuir ingredientes que seriam produzidos na horta local. Incentivando, portanto, o

cultivo da mesma. A Figura 37 representa um desenho simples da alternativa.
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Figura 37 - Livro de receitas e horta vertical

Lweo ©= g ceiins

Fonte: Autora

5.7.2 Jogo de Bons Exemplos

Esta opgao mescla outras trés alternativas: Caixa de ideias, Aula de bons exemplos e
Aula “gamificada”. As duas primeiras alternativas se mesclam, ja na ideia primdria, de que
pequenas acdes do dia-a-dia sdo bons exemplos e devem ser compartilhadas. A aula “gami-

7

ficada” é a maneira de tornar estas acdes possiveis, através de um jogo.

Ao longo dos encontros na ASSMUSOL, notou-se que os alunos se divertiam muito ao
jogar. Desde o primeiro jogo criado pela equipe, mostrado na atividade 4.3.2, foi observado
gue a mistura de jogos com assuntos do cotidiano da vida dos alunos, fazem com que os
mesmos tenham um momento de alegria. Momentos como este fazem os alunos seguirem
frequentando a ASSMUSOL e, possivelmente, convidem outros alunos para ingressarem na

Associacao.

Sendo assim, um jogo de tabuleiro foi incialmente pensado. No tabuleiro estao luga-
res ja conhecidos pelos alunos. Ao entrar nos lugares, os jogadores recebem cartas onde
estdo escritas acdes do cotidiano. Através delas eles ganham ou perdem pontos ou devem
fazer alguma acdo na hora, por exemplo, convidar um colega para cantar uma musica. Cada
jogador possui um objetivo que deve ser completado com estas cartas e acdes. O ganhador
do jogo é quem completar o objetivo primeiro. Um esquema do tabuleiro pode ser visto na

Figura 38.

Figura 38 - Jogo de bons exemplos
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Ao longo do desenvolvimento inicial das duas alternativas, notou-se que as duas op-

¢Oes eram desejaveis pelos alunos da ASSMUSOL. Elas misturam conceitos da rotina da vida

deles de forma Iudica e divertida. Foi necessario, portanto, rever as diretrizes de projeto, a

fim de definir qual alternativa deveria ser seguida, como mostra a Tabela 8.
Tabela 8 - Andlise das duas alternativas finais

DIRETRIZES DE PROJETO LIVRO + HORTA JOGO
Produzir algo tangivel para os participantes sim sim
Ser alinhado com os interesses dos adolescentes da comunidade sim sim
Tornar os participantes protagonistas do projeto sim sim
Melhorar a autoestima dos participantes, motivando-os e favorecendo o sim sim
engajamento de mais jovens
Possuir discurso compativel com os moradores da Vila Cruzeiro sim sim
Causar impacto positivo, local e a curto prazo sim sim
Divulgar a ASSMUSOL sim sim
Utilizar material e tecnologia de facil acesso por parte da comunidade e talvez
financeiramente viavel
Possuir carater pratico e/ou lddico sim sim
Envolver ferramentas de co-criagdo e equipe multidisciplinar sim sim
Ser uma solugdo autossustentdvel, no sentido de possuir diretrizes para a sim
sua continuidade apés a intervengao da equipe de projeto
Ter um alto potencial de atrair jovens sim sim

Fonte: Autora
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Ao final da andlise das diretrizes de projeto e das duas opc¢des de alternativas, notou-
se que o jogo atinge um maior numero. O fato deve-se a primeira opgdao sempre ser neces-
sario a compra de ingredientes, o que causaria gastos para a Associacdo, sendo necessario
existir um combinado com os funcionarios da ASSMUSOL. Este fato pode tornar a alternativa
ndo-autossustentdvel, pois, a medida que a equipe ndo frequentar mais a ASSMUSOL, este
pode ser um empecilho para a continuidade da solugdo, ou seja, a troca de receitas, aulas de
culindria e o cuidado com a horta. Desta maneira, foi decidido que o Jogo de Bons Exemplos

deveria ser a opgao a ser desenvolvida.

5.8 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Para o desenvolvimento do jogo, foi necessdrio relembrar o objetivo do projeto. Ou
seja, o objetivo principal do jogo é que ele seja a resposta para o desafio estratégico (como
poderiamos aumentar o numero de educandos (alunos) da ASSMUSOL?). Esta resposta é
eficaz, com os alunos da ASSMUSOL, se isto representar um momento de lazer para os

mesmaos.

Como base para esta afirmacdo, estdo a Oficina 3 (item 5.5.2) e a Oficina 6 (item
5.5.6), as quais sdo protdtipos de atividades em que eles tiveram um momento de lazer e
espalharam bons sentimentos que a ASSMUSOL os proporcionou. Acredita-se que, desta
maneira, novos alunos podem ingressar na Associacao e os adolescentes que hoje se encon-
tram, permanecerdo. Sendo assim, a criacao do jogo seguiu a partir da definicdo de que ao
tornar os alunos da ASSMUSOL protagonistas de suas préprias vidas, valorizando ludicamen-
te os pequenos momentos, eles também sdo capazes de valorizar a permanéncia na ASSMU-

SOL.

5.8.1 Painéis de Imagens Visuais

Segundo Baxter (2011) os painéis de imagens sdo a representacdo visual
dos significados a serem evocados no momento da experiéncia do produto. Ele propde trés
tipos de painéis: o painel de estilo de vida, que reflete os valores pessoais e sociais dos futu-

ros consumidores, além de representar o tipo de vida desses consumidores; o painel de ex-
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pressdo do produto, feito a partir do painel do estilo de vida, que representa a emocgdo que
o produto transmite, ao primeiro olhar; e o painel do tema visual, que mostra caracteristicas

do produto quanto a sua imagem, ao seu visual estético. (BAXTER, 2011)

As principais referéncias visuais para este projeto sao os moradores da Vila Cruzeiro e
o seu estilo de vida. Dessa maneira, a maioria das fotos para a criacdo dos painéis foram es-
colhidas a partir de fotos dos alunos da ASSMUSOL ou tiradas por eles. As outras fotos pre-
sentes representam mais sensagdes e sentimentos que os moradores da comunidade repre-

sentam. Os painéis podem ser vistos na Figura 39, Figura 40 e Figura 41.

Figura 39 - Painel do estilo de vida
Qi '

Fonte: Autora

Figura 41 - Painel do tema visual

Fonte: Autora
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A criacdo dos painéis foi extremamente inspiracional para o desenvolvimento do jo-
go. A partir dela foi, mais uma vez, observado o estilo de vida das criangas, sempre querendo
brincar, dancar e implicar uma com as outras. Porém, todas sdo extremamente carinhosas.
Elas enxergam o mundo com a visdao de quem quase nunca saiu da Vila Cruzeiro. Todas as

referéncias visuais delas sdo coloridas e divertidas.

5.8.2 Funcionamento do Jogo

Para iniciar o jogo deve-se, primeiro, abrir o tabuleiro. Apds, cada jogador escolhe um
pino e coloca no ponto de “encontro” indicado no tabuleiro. E possivel andar em qualquer
direcdo, menos na diagonal, através do niumero que aparece jogando o dado. Cada partici-
pante recebe, antes do inicio do jogo, um cartdo-personagem que contém um objetivo. Este
objetivo é baseado em completar os pontos que estdo definidos no cartdo, como pode ser

visto na Figura 42. Cada jogador recebe um objetivo diferente.

Figura 42 - Cartdo Personagem inicial

Meu objetivo é.. b pontos e SAUD[
5 pontos de FEHCIDADE ) pontos de EDUCAQZ\O
5 pontos de AMOR ] ponto de [RRO

Fonte: Autora

Para atingir o objetivo, o jogador deve se movimentar pelo tabuleiro entrando em
diferentes locais. Todos os locais do tabuleiro sdo conhecidos pelos alunos e remetem a
atividades que também sao realizadas pela ASSMUSOL. Um estudo inicial do tabuleiro pode

ser visto na

Figura 43. Cada vez que entrar em um lugar ele deve pegar uma carta. Esta carta

pode fornecer pontos, retirar os pontos ou pedir para realizar uma tarefa.
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Figura 43 - Tabuleiro: primeiro teste

Todas as cartas possuem ac¢des do cotidiano da vida das criancas. A ideia é que,

Fonte: Autora

ludicamente, as criangas valorizem os pequenos momentos do dia-a-dia, se tornando
pessoas mais educadas e gentis, porém também entendam que erros acontecem. Muitas
acoes estdo ligadas a ASSMUSOL e representam conceitos desenvolvidos nas aulas. As cartas
de missdes e de tarefas foram inspiradas no conceito do jogo “Imagem&Ac¢ao”, jogado
muitas vezes em que a equipe visitou a ASSMUSOL. Elas foram criadas para deixar o jogo

mais divertido e dindmico. Para melhor entendimento, a

Tabela 9 mostra uma lista de 20 cartas criadas para o jogo.
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Tabela 9 - Cartas do jogo

1. Vocé se irritou e pediu desculpas. Ganha 2 pontos de Felicidade
2. Vocé andou numa montanha russa. Ganha 2 pontos de Felicidade.
3. Vocé deu um abrago numa pessoa desconhecida. Ganha 2 pontos de Felici-
w dade.
no= 4. Vocé comeu frutas. Ganha 2 pontos de Saude.
@ 5. Vocé cuidou da sua horta. Ganha 2 pontos de Saude.
a 6. Vocé compartilhou o lanche com seu colega. Ganha 2 pontos de Amor.
g 7. Vocé sorriu ao olhar uma pessoa. Ganha 2 pontos de Amor.
°<‘ 8. Vocé reclamou do amigo que jogou lixo no chdo. Ganha 2 pontos de Educa-
= ¢c3o.
9. Vocé quebrou dois copos sem querer e pediu desculpas. Ganha 2 pontos de
Educacao.
10. Vocé quebrou uma mesa da sala de aula. Ganha 1 ponto de Erro.
- 1. Vocé recebeu o troco errado do mercado e ndo devolveu. Perde 2 pontos de
N Felicidade.
: 2. Vocé nao deu seu lugar no 6nibus para um idoso. Perde 2 pontos de Saude.
a 3. Vocé xingou seu pai quando ele lhe pediu para baixar o volume da TV. Perde
=z 2 pontos de Amor.
°<= 4. Vocé viu um amigo caindo e ndo ajudou ele a levantar. Perde 2 pontos de
© Educacao.
1. Va até o baile e cante uma musica que vocé gosta para Ganhar 2 pontos de
g ,g Felicidade.
n<= (%) 2. Abrace o amigo que estd ao seu lado direito para Ganhar 2 pontos de Amor
o2 3. V4 até a Praca e imite um passarinho para ganhar 1 ponto de Amor
L o i 1. Pule num pé sé e coce a barriga ao mesmo tempo, contando alto até dez. Se
< < °<‘ vocé nao fizer, figue uma rodada sem jogar.
I~ 2. Cante algo para seus colegas dangarem. Se vocé nao fizer, fique uma rodada
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sem jogar.

3. Escolha alguém para rir com vocé. Se vocé nao fizer, figue uma rodada sem
jogar.

Fonte: Autora

Existem dois atalhos no jogo que sdo representados pelos Becos. Desta maneira, é
possivel atravessar o tabuleiro. E proibido, entretanto, entrar e sair do mesmo lugar em ro-
dadas seguintes, sendo necessdario entrar em diferentes lugares. O jogador que completar o
objetivo primeiro é o vencedor. Os objetivos, mesmo sendo diferentes, sempre somam um

total de 20 pontos.

5.8.3 Estratégia e Sorte

O jogo é baseado em duas vertentes: a sorte e a estratégia. Em relagdo ao niumero
que serd lancado nos dados e a carta que serd recebida, a sorte é quem pode influenciar o
vencedor. Porém, ao receber o cartdao-personagem, o jogador deve pensar quais sdo os luga-
res que ele encontrard o objetivo que procura. Ou seja, se procura “Educac¢ao”, é possivel

qgue ele a encontre no “Colégio” ou na “ASSMUSOL”.

Esta estratégia é um dos principais aspectos do jogo, onde o jogador deve se surpre-
ender. As cartas ja pré-definidas de cada lugar ndo sdo tdo obvias. Ou seja, certamente o
“Colégio” é um lugar onde se encontra “Educacao”, porém também sera encontrado pontos
de “Amor” e de “Erro”, através de acbes que podem ndo ser pensadas como amorosas ou

erradas.

Desta maneira, o principal objetivo do jogo é mostrar para os alunos que pequenas e
simples a¢bes sdo importantes e, muitas vezes, geram momentos de felicidade, amor, edu-
cacdo e saude. Neste mesmo sentido, errar faz parte dos pequenos momentos e deve ser

levado como aprendizado. Isto justifica todos os personagens possuirem um ponto de Erro.

5.8.4 Testando o jogo e Recebendo feedbacks: Primeira etapa

Criar um protétipo simples da solucdo, que represente os principais aspectos do
produto, habilita as pessoas a dar um feedback honesto além de evitar que a equipe se

apegue prematuramente a alguns aspectos da solugdo. Sendo assim, apds definir os princi-
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pais aspectos da solucdo, deve-se apresentar aos participantes e anotar todas as opinides a

respeito, sejam elas positivas ou negativas. (IDEO, 2011)

A fim de coletar informacdes sobre a solucdo que estava sendo criada, um protdtipo
de papel foi elaborado e levado para a ASSMUSOL. Primeiramente, as principais regras

foram apresentadas. Apds, os alunos presentes comecaram a jogar, como pode ser visto na

Figura 44. Segundo Kit de Ferramentas “HCD” (2011), é interessante listar 3 a 4
questdes para serem respondidas sobre a capacidade do conceito de inspirar desejo ou

sobre sua utilidade.

Figura 44 — Primeiro teste do jogo

Fonte: Autora

Seguindo a metodologia, quatro questées foram listadas para serem respondidas
através de observagdes ou interrogando os alunos. A primeira questdo foi identificar se os
alunos estavam se divertindo ao jogar. Ou seja, se aquele jogo representava um momento

de lazer, o qual eles gostariam de repetir. O aspecto do jogo que foi mais apreciado, propor-
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cionando diversao para os alunos, foi o fato de que os lugares, acdes e personagens presen-
tes no jogo pertenciam ao cotidiano da vida de cada um, permitindo assim uma maior identi-

ficacdo e atenc¢do dos alunos com o jogo.

A segunda questdo a ser respondida era se as cartas, sejam elas de sorte, azar ou de
missdo, causava o impacto desejado nos alunos. O aluno Igor, ao receber pontos de Felicida-
de em uma carta que dizia que ele havia ajudado uma vizinha a carregar as compras do Mer-
cado, comentou o quanto havia achado estranho ser mais feliz por isto. Kerollay, uma das
jogadoras, comentou, ao receber pontos de Amor por compartilhar o lanche com os colegas,
que nunca tinha feito esta acao. Este impacto e possivel desconforto que os alunos sentiram

em relacdo as cartas foi exatamente o que o projeto pretendia causar.

A praticidade do jogo, ou seja, se as regras estavam simples, se o jogo ndao era demo-
rado e se era possivel atingir o objetivo em no maximo uma hora e meia foi a terceira ques-
tao a ser observada. Todos os alunos presentes entenderam claramente as regras do jogo,
porém, por sugestdao dos mesmos, foi decidido mudar o lugar do atalho no tabuleiro e jogar

com dois dados, assim o andamento do jogo se tornava mais dinamico.

O primeiro teste do jogo foi extremamente importante para verificar que o objetivo
principal dele poderia ser atingido. Ao mesmo tempo, o teste foi necessario para mostrar
gue algumas alteragdes, tanto no tabuleiro como no numero de cartas, eram necessarios
para o jogo se tornar mais dindmico. Sendo assim, foram realizadas algumas alteracdes an-

tes do segundo teste do jogo acontecer.

5.8.5 Testando o jogo e Recebendo feedbacks: Segunda etapa

O segundo teste do jogo, além de conter as modificacdes observadas na primeira
etapa, foi importante para co-criar com os alunos a parte grafica dos itens do jogo assim
como rever o manual de instrucdes. Este Ultimo, apesar dos alunos ja saberem as regras, era
extremamente importante para o jogo poder ser jogado por alunos que até entdo as desco-
nhecem. Desta maneira, era necessario estar escrito em uma linguagem familiar com todos
os participantes da ASSMUSOL. Para isto, o manual foi lido por todos os alunos e anotado

qualquer palavra ou frase que os mesmos nao tinham conhecimento.
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Em relacdo a parte grafica do jogo, o primeiro tabuleiro levado para a primeira etapa
do teste apresentava cada lugar com uma cor diferente. Os adolescentes, que adoram cores
e colorir, acharam o tabuleiro muito bonito. Desta forma, para o segundo foram levadas du-
as alternativas de tabuleiros, como pode ser visto na Figura 45, e discutido com os alunos

qual opcdo deveria ser seguida.

Figura 45 - Duas opgdes iniciais de tabuleiro

Fonte: Autora

A primeira op¢ao mantinha as cores do primeiro tabuleiro apresentado aos alunos
com uma foto da Vila Cruzeiro ao fundo. A segunda opgdo trocava as cores por fotos que
representavam os lugares, porém mantendo o tabuleiro colorido. Esta op¢do foi a mais vo-
tada pelos alunos. Apds os “feedbacks” em relagdo a parte grafica, foi o momento do jogo
ser jogado. Desta vez, as questdes sobre utilidade e praticidade do jogo ja estavam resolvi-

das e ndo houve anotac¢Ges para modificar o jogo.

5.8.6 O Resultado Final

Ap0ds os testes realizados com os alunos e os “feedbacks” coletados em relacdo a to-
das as etapas do jogo, incluindo a parte grafica, o jogo comecou a ser finalizado seguindo o
desejo dos adolescentes. Desta maneira, o tabuleiro seguiu a opgao escolhida anteriormen-
te, porém incluindo um fundo que representa a calgada da Vila Cruzeiro, como pode ser ob-

servado na Figura 46.

Figura 46 - Tabuleiro final inspirado na cal¢ada da Vila Cruzeiro
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ENCONTRO

Fonte: Autora

Como pode ser visto nesta mesma figura, foi decidido que os nomes dos lugares no
tabuleiro continuariam os conhecidos, mas se tornariam mais genéricos. Esta decisdo torna
0 jogo mais abrangente, ou seja, outras associa¢oes, colégios e regides do Brasil podem ad-
quirir o jogo. Entretanto, para isso o tabuleiro deve ser laminado, a fim de que com uma
caneta esferografica os alunos da ASSMUSOL — e de outros lugares — possam personificar o
jogo, escrevendo o nome especifico de cada lugar. Por exemplo, escrever “da Tuca” ao lado

do “Baile”.

As cartas, sejam elas de sorte, azar, tarefa ou missao, possuem no verso a mesma es-
tampa do lugar em que eles devem ser posicionadas no tabuleiro. Alguns exemplos podem
ser vistos na Figura 47. Ou seja, cada carta foi pensada para um lugar especifico, a fim do
escrito fazer sentido com o lugar em que a carta se encontra. Todas as cartas com a mesma
estampa devem estar juntas, em forma de monte, e devem ser colocadas nos contornos de
retangulos em branco que cada lugar no tabuleiro possui. Quando o jogador entra no lugar,

ele deve pegar a primeira carta do monte.

Figura 47 - Cartas do jogo e a estampa no verso
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Imite alguém andando de montanha
russa.

Ganha 2 pontos de feliidode.

Se ndo quiser, fica uma rodada sem jogar.

Rbrace o amigo que estd ao seu lado
direito para Ganhar 2 pontos de Amor.

Vacé Jogou papel nos colegas do colégo.

Perde 2 pontos de Educagdo.

Fonte: Autora

O jogo conta também com cartas em branco. Desta maneira, os participantes podem
inventar novas a¢bBes e pontos e, cada vez mais, personalizar o seu préprio jogo,
incentivando o pensamento de acdes simples que tragam bons momentos para a rotina. Os
cartées-personagem possuem o mesmo principio. Além dos cartées que o jogo ja contém,
existe a possibilidade de criar novos através dos cartdes que estdo “em branco”. Alguns dos
cartdes que ja estdo prontos e incluidos no jogo possuem o nome dos alunos, funciondrios e
das pessoas que se envolveram de alguma maneira com o presente projeto, como pode ser

visto na

Figura 48.

Figura 48 - Cartdes dos personagens
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DUDA

Meu nome ¢ Duda. fu adoro

(S 1)

Sou o lgor. Amo jogar e e e Sou a Emilly e adoro fazer

dangar e cantar. Meu sonho conversar. Gostaria de minhas préprias roupas.

¢ conhecer o Mc Guie poder morar na Coréia e quero ser l (Juando eu crescer vou fazer

cantar em um show com piloto de avido quando eu ® minhas roupas na minha

ele. d L crescer. & prépria casa. 4L
Meu objetivo é.. Meu objetivo .. Meu objetivo 6..

Eponosde[mUDADE [D:D:D Sponusdem.IUDAD[ [D:D:D llponlusdEHHUDAD[ DZIIED
E ponios de AMOR m L pontos de AMOR m 6 pantos de AMOR D:D:D:]
Spats A CTT LT boioaSADE  CTT T LT boaSADE  CTT T
bt DUCACA) (T T T 11 Bt EDUCACA) (T T T 1T ot DUCACH) (LT T T T
] ponto de ERRO m l ponto de [RRO ED:IID l ponto de ERRO []:E[:D:]

Fonte: Autora

Este fato ocorreu porque estas pessoas foram a inspiracdo para a realiza¢do do proje-
to. Desta maneira, as caracteristicas das mesmas foram significativas para todo o processo
criativo do jogo, além de elas também ajudarem a crid-lo. Aliado a isso, foi observado, ao
longo do desenvolvido do trabalho, que no momento em que os alunos se identificam com o
projeto, principalmente de uma forma literal, eles possuem maior vontade de realiza-lo.
Além do tabuleiro, cartas e cartdes personagens, o jogo final conta também com dois dados

e seis pedes.

5.8.7 Nome: Simples Acao

Apds a definicao final de como o jogo funcionaria, se tornou necessario escolher um
nome para o mesmo. Para tanto, foi realizado um brainstorming para definir qual seria o

escolhido. Os nomes que surgiram podem ser vistos na

Figura 49.
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Figura 49 - Nomes para o jogo

Fonte: Autora

Os possiveis nomes foram apresentados para os alunos e funcionarios e foi escolhido,
através de votacdo, o nome “Simples A¢do”. O nome representa o jogo pelo fato de ele ser

composto por agdes muito simples, que devem ser valorizadas.
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6 PROJETO - ETAPA “IMPLEMENTAR”

A ultima etapa da metodologia do Human Centered Design é o item implementar. Es-
ta etapa significa, resumidamente, tornar a solugao viavel para as pessoas que irdao desfrutar
da mesma. Para tanto, é necessario criar protétipos e projetos pilotos, desenvolver um mo-
delo de receita sustentdvel e sempre receber “feedbacks” a fim de criar um plano de apren-

dizado e conseguir evoluir e melhorar a solugdo continuamente. (IDEO, 2013)
6.1 PROTOTIPO FINAL E DETALHAMENTO DA SOLUCAO

A fim de implementar a solugdo, ou seja, distribuir para os alunos da ASSMUSOL o jo-
go Simples Acao, foi necessario realizar um protétipo final, um projeto piloto. Esta etapa é
mais uma verificacdo se a solucdo é desejdvel e praticdvel, segundo a o kit de ferramentas
HCD. Todos os itens do jogo sdo baseados em uma paleta de cores e em uma fonte, mostra-
da na Figura 50. A fonte escolhida é a Summer Font, pois é simples e lembra escritos a mao.

A paleta de cores foi escolhida a partir dos painéis imagéticos mostrados anteriormente.

Figura 50 - Fonte e paleta de cores do projeto

Summer font

Aa Bb Cc Dd te FF Go fib Ti Jj Kk LL Mm Nn (i
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Fonte: Autora

6.1.1 Nome e Logotipo do jogo

O nome final decidido para o jogo foi “Simples Acdo”. Para o logo, duas tipografias

foram pensadas para representar o nome. A palavra “Simples” foi representada pela fonte
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padrdo do jogo, a Summer Font. Ja a palavra “A¢ao” necessitava de uma tipografia com mais
forca, mais agressiva. A fonte Hobo Std Medium foi a escolhida. E possivel visualizar o logoti-

po final na Figura 51.

Figura 51 - Logo do jogo

2=
Fonte: Autora

6.1.2 Tabuleiro

O tabuleiro final é, como mostrado anteriormente, inspirado nas ruas da Vila Cruzei-
ro. Cada lugar é representado por uma foto que foi alterada para ficar mais proxima de uma
ilustracdo e perder os tracos reais. Todas elas foram retiradas do banco de imagens Pexel, o
qual possui todas as suas fotos licenciadas pelo Creative Commons Zero (CCO). Isto significa
gue as fotos sdo gratuitas e podem ser usadas e modificadas por qualquer causa legal, seja
ela de uso pessoal ou comercial. (“PEXEL”, [s.d.]) As fotos usadas sdo mostradas na Figura

52.

Figura 52 - Fotos usadas para o tabuleiro

il

2| /
W7

: Autora
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A medida total do tabuleiro é 55 cm de altura e 65 cm de largura, o que representa
um tabuleiro grande. Desta maneira, ele foi dividido em cinco partes que se encaixam, facili-

tando o transporte do jogo, como pode ser visto na Figura 53.

Figura 53 - O tabuleiro em cinco partes

i JAEY
= i -
-
- I:
[HHE
L=k
jL Ll

Fonte: Autora

6.1.3 Cartas

Todas as cartas usadas no jogo possuem a mesma estampa do tabuleiro, pois foram
usadas as mesmas fotos. O jogo possui 30 cartas para cada lugar, porém apenas 20 delas ja
possuem as acdes escritas no verso; as outras 10 estdo em branco para os jogadores criarem
novas agoes e pontos. As cartas medem 3 cm de altura e 6,5 cm de largura e sado feitas de

papel couche fosco 300g. Todas elas podem ser vistas na

Figura 54.
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Figura 54 - Cartas do jogo

Fonte: Autora

6.1.4 Cartao Personagem

O jogo contém 20 cartdes de personagens, sendo 14 prontos e 6 para serem persona-
lizados, todos medindo 10 cm de largura e 14,5 cm de altura feitos de papel couche fosco. A
gramatura escolhida foi 300g para ganhar mais resisténcia. Os cartées possuem ilustracdes
retiradas do Freepik, site com pictogramas gratuitos que podem ser usados e modificados
para qualquer uso pessoal ou comercial. (“Freepik”, [s.d.]) Os cartdes podem ser observado

na Figura 55.

Figura 55 - Cartdes dos personagens do jogo
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Fonte: Autora

6.1.5 Pebes e Dados

O numero de participantes maximo do jogo sao seis jogares. Sendo assim, seis pedes
foram feitos a partir da reutilizacdo de rolhas de vinho. Eles foram esculpidos e pintados com
tinta acrilica a fim de lembrarem um lapis, como pode ser visto na Figura 56. Dois dados

também fazem parte do jogo.

Figura 56 - PeGes feitos de rolha

Fonte: Autora
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6.1.6 Manual do Jogo

Apesar das regras do jogo ja serem conhecidas para os alunos da ASSMUSOL, um
manual explicando como jogar se tornou necessario principalmente para o jogo poder ser
divulgado em outros lugares e com outros amigos. Desta forma, o um manual foi criado com
a mesma paleta de cores e fontes do projeto. A fonte Stencil também foi utilizada para
ajudar nas informacdes do manual. Ela foi escolhida pois ja era conhecida pelos alunos. O

manual é impresso em folha A4 em papel couche fosco 150g. A

Figura 57 representa duas paginas do manual. E possivel ver todo o manual no

Apéndice B.

Figura 57 - Manual do jogo

SIMPLES
SIMPLES ACAD

Agéo I /1165 D CONECHR

NUMERO DE PARTICIPANTES:
De 3 a f jogadores

ELEMENTOS:
— [:OMO ]OEAR _ 01 tabuleiro () cartas do Mercado

(6 peges { cartas do Baile
02 dados

30 cartas do Colégio

30 cartas do Associagdio
30 cartas do Pargue 0 cartes - personagem

() cartas do Praga
() cartas do Casa

0 cortosdo Area Lre

Fonte: Autora



109

6.1.7 Testando o Protdtipo Final

O protétipo final do jogo foi testado pelos alunos da ASSMUSOL. Em um encontro na
Associag¢do, os alunos convidaram amigos que até entdao desconheciam o local, e jogaram o
jogo. Além de jogar, eles personalizaram o tabuleiro, algumas cartas e também cartdes de
personagem. Este foi um momento importante de comprovagao, tanto pelos alunos quanto
pelos funcionarios da ASSMUSOL, que o jogo representava um momento de alegria para os

alunos, com conteldo relevante para o desenvolvimento dos mesmos. As imagens da

Figura 58 representam este momento.

Figura 58 - Imagens dos alunos jogando
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Fonte: Autora

Figura 59 - Protétipo final

Fonte: Autora
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Figura 60 - Protétipo final em detalhe

Fonte: Autora

6.2 FINANCIAMENTO COLETIVO

Apds conseguir testar o projeto piloto da solucdo, é necessario identificar qual a ca-
pacidade necessaria para viabilizar e implementar a solu¢do. Deve-se identificar um modelo
possivel de entrega e conseguir alavancar diferentes parceiros e canais de distribuicdo.

(IDEO, 2013) Sendo assim, o sucesso do objetivo do projeto depende destes fatores.

O principal objetivo do jogo é trazer um momento de alegria para as criancas que fa-
¢a elas, ludicamente, valorizarem pequenos momentos e a ASSMUSOL, mantendo as mes-
mas na Associacao e trazendo novos alunos. Para o jogo “Simples A¢dao” conseguir alcangar o
objetivo, entretanto, é importante que os alunos levem o jogo para o colégio, para a casa de
amigos e outros lugares onde se possa atrair novos alunos, além de sempre um dos jogos

estar dentro da ASSMUSOL.

De acordo com o numero de alunos que vao em todas as aulas da Associagao, o ideal
seria produzir, no minimo, seis jogos. O valor gasto no protoétipo final, para os itens impres-

sos em grafica, foi de RS 228,80. Isto significa que, para imprimir seis novos jogos s3o neces-
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sarios RS 1372,80. Para atingir o objetivo, entdo, foi decidido usar um financiamento coleti-

VO.

Financiamento coletivo, ou crowdfunding como é mais conhecido, é quando varias
pessoas se identificam com o seu projeto e resolvem contribuir financeiramente para que
ele aconteca. Baseado na economia colaborativa, tem como fundamento a premissa de que
com uma maior colaborag¢dao todos podem chegar a seus objetivos. (“Meu financiamento
coletivo”, [s.d.]). O financiamento coletivo chamado “Vakinha” é o site escolhido para este
projeto, pois ele é original de Porto Alegre e a taxa que é retirada pelo site é baixa, se com-
parada com outros sistemas. (“Vakinha”, [s.d.]) Na Figura 61 pode ser observado o projeto

no site.

Figura 61 - Jogo "Simples A¢do" no site Vakinha

"4 vakinha Q] criar conta - ogn

W Tweetar ] Compartilhar [FAFd|

Jogo de tabuleiro para
comunidade vulneravel de PoA

Essa vaquinha € para

produzir seis jogos para uma ( $ ) contrlbua
comunidade vulneravel em =

PoA, a Vila Cruzeiro. O

principal objetivo € trazer um $

momento de diversdo para R 1372’80
as criangas, focado em Objetivo
valorizar  momentos de $

) R$ 390,08
Consequentemente Arrecadado
aumentaria o nimero de

alunos da Associacio das R$ 65,00
Mulheres  Solidarias, uma A confirmar
instituicdo que foca em

mostrar um futuro para os 37
alunos diferente do trafico Visitas

Fonte: Autora

As contribui¢cOes podem ser realizadas até o final de Fevereiro de 2016. Sendo assim,
no momento que a meta for atingida, novos jogos serdo produzidos para as criancas da Vila
Cruzeiro. Se o valor final ndo for atingido é possivel retirar o que foi arrecada e produzir o

numero de jogos que estao dentro do orcamento.
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6.3 PLANO DE APRENDIZADO

Para o presente projeto cumprir com o seu objetivo, é importante que exista um pla-
no de aprendizado, afim de poder intervir na solugdo, se necessdrio, a partir do financiamen-
to coletivo que estd em andamento. No Design Centrado no Ser Humano, projetar e avaliar
sao parte de um Unico processo, pois exigem atengdo aos efeitos que as solugdes tém sobre
a vidas das pessoas. Ao invés de considerar a implementacdo como o ponto onde o projeto
termina, é necessario continuar projetando, coletando histérias e feedbacks a respeito do
projeto. Juntamente, as atividades de monitoramento e avaliacdo também devem aconte-

cer. (IDEO, 2013)

Seguindo a metodologia, mesmo apds o término do Trabalho de Conclusdo de Curso,
ainda é necessdrio o acompanhamento da solucdo. A Figura 62 mostra que o plano de
aprendizado é um ciclo, ou seja, as ag¢des iniciais de coletar historias e desenvolver solugdes
podem voltar a acontecer depois do resultado final, pois busca um melhoramento continuo

da solucgdo. Este projeto se encontra no item de “entregar jogos”.

Figura 62 - Plano de aprendizado

HISTORIAS

Analisar as necessidades
Compreender o contexto

RESULTADOS OPINIOES

Entregar solugdo Avaliar as ideias
Avaliar a solugao Criar solugdes
Entregar novos jogos Colher feedbacks

Avaliar os resultados
Identificar novos desafios

[N [NDICADORES

Desenvolver solugdes
Identificar consequéncias

Fonte: Autora (adaptado de Human Centered Design — Kit de Ferramentas - p. 97)
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7 CONSIDERAGOES FINAIS E CONCLUSAO

Ao iniciar este trabalho n3do existia um problema especifico em questdo, apenas a
ideia de trabalhar com uma comunidade vulneravel com o objetivo de beneficiar a vida dos
moradores. Apds alguns meses o problema de projeto (ou desafio estratégico, como
chamado neste trabalho) foi encontrado através de uma ampla pesquisa com as reais
necessidades dos moradores da Vila Cruzeiro. E possivel notar, portanto, que a metodologia

foi seguida com sucesso.

Trabalhar com pessoas, especialmente as com um estilo de vida diferente do seu, é
algo dificil, porém instigante. A busca por conhecimento, através de livros, artigos e pessoas,
aconteceu durante toda a realizagdao do trabalho. O objetivo de estar sempre olhando os
caminhos através da “lente do desejo” e da “lente do usudrio” foi necessario durante toda a

pesquisa e cria¢ao da solugao.

A solucdo final apresentada, o jogo “Simples Acdo”, sé foi possivel pois existiam
diretrizes de projeto bem definidos. Esta etapa foi extremamente importante para o
andamento do trabalho, incluindo geracao de alternativas e selecdo final. Acredita-se que a

solucdo final estd enquadrada em todas as diretrizes. Para tanto, a

Tabela 10 relembra quais sdo as diretrizes e porqué a solucdo final cumpriu com o

objetivo.
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Tabela 10 - Diretrizes de projeto e a solugdo final

DIRETRIZES DE PROJETO

JOGO “SIMPLES AGAO”

Produzir algo tangivel

participantes;

para 0s

Jogo é algo fisico. Os alunos conhecem varios jo-
gos.

Ser alinhado com os interesses dos
adolescentes da comunidade;

Os alunos gostam de jogar, é uma diversao possi-
vel para os moradores da comunidade. Muitas
vezes, eles pedem para jogar algum jogo de tabu-
leiro que esta na ASSMUSOL.

Tornar os participantes protagonistas
do projeto;

Eles sdo os protagonistas do jogo.

Melhorar a autoestima dos
participantes, motivando-os e
favorecendo o engajamento de mais
jovens;

A rotina da vida dos alunos estd presente nas
acles do jogo. As acBes visam os alunos valoriza-
rem a si proprios e momentos simples do cotidia-
no.

Possuir discurso compativel com os
moradores da Vila Cruzeiro;

Todas as a¢des e lugares do tabuleiro foram inspi-
rados na Vila Cruzeiro.

Causar impacto positivo, local e a curto
prazo;

O jogo, sendo um produto fisico, ja pode ser joga-
do e o seu impacto depende do sucesso dele.

Divulgar a ASSMUSOL;

O jogo divulga a ASSMUSOL através das agdes e se
os alunos jogarem com amigos fora da Associac¢do.

Utilizar material e tecnologia de facil
acesso por parte da comunidade e
financeiramente viavel;

O financiamento coletivo é a solugdo para impri-
mir mais jogos, aproximando as pessoas da histo-
ria da comunidade.

Possuir carater pratico e/ou ludico;

O jogo possui tanto carater prdtico, com agdes
objetivas, como pode ludicamente melhorar os
pequenos momentos da vida dos alunos.
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Envolver ferramentas de co-criagdo e | Foram envolvidas ao longo de todo o processo e o
equipe multidisciplinar; jogo disponibiliza cartas em branco para os alunos
continuarem criando.

Ser uma solucdo autossustentavel, no | Ao sair da ASSMUSOL, o jogo continua sendo util
sentido de possuir diretrizes para a sua | sem ao auxilio da equipe.

continuidade apds a intervencdo da
equipe de projeto;

Ter um alto potencial de atrair jovens. E o principal objetivo do jogo e pode ser mensura-
do com o plano de aprendizado.

Fonte: Autora

Ao apresentar um retorno de todo o projeto desenvolvido ao longo do ano de 2015,
assim como a solucdo final, os alunos e funcionarios da ASSMUSOL agradeceram e parabeni-
zaram o projeto. Este fato foi de grande importancia, pois é um dos objetivos do projeto que

foi alcangado. Além disto, comprova que o envolvimento da equipe foi efetivo e verdadeiro.

Acredita-se, porém, que o envolvimento pessoal com os alunos da ASSMUSOL e com
os moradores da Vila Cruzeiro foi a parte mais significante do projeto. Existiu uma troca mui-
to grande entre os envolvidos no projeto, o que gerou impactos muito positivos. Os concei-
tos de empatia, compaixao e felicidade foram construidos e desconstruidos ao longo de to-

das as etapas.

O principal objetivo deste projeto é trazer beneficios aos moradores da Vila Cruzeiro,
mesmo que através de poucas pessoas. Ao longo dos encontros de todo o ano e com o pro-
jeto do jogo “Simples Agao” como o resultado final palpdavel, é possivel dizer que este objeti-
vo foi atingido. E possivel, também, afirmar que o impacto deste trabalho, em todos os en-
volvidos nele, se estenderd para muito mais tempo do que um Trabalho de Conclusdo de

Curso.
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APENDICE A

Neste item estdo presentes todas as entrevistas realizas para o melhor entendimento
da Vila Cruzeiro, da Associa¢ao das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro e do assunto do pro-
jeto em geral. As perguntas das entrevistas foram elaboradas pela equipe de projeto, de
acordo com a experiéncia adquirida ao longo dos primeiros meses de trabalho e com foco no

resultado que se desejava encontrar.

Todas as entrevistas foram feitas individualmente, ou seja, no caso dos alunos, mes-
mo que tenham sido as mesmas perguntas, eles foram entrevistados separadamente (com
excecdo das irmds Mariana e Giovana). Todos os alunos que compareceram durante um més
na ASSMUSOL foram entrevistados. Os demais entrevistados foram convidados pela equipe
para participar do projeto. As entrevistas a seguir foram gravadas e, colocadas neste item, os

aspectos mais importantes das mesmas.

ENTREVISTA SOBRE A ASSMUSOL:
Fundadora da ASSMUSOL: Beatris Souza
1) Como é a ASSMUSOL, quando foi fundada e os objetivos da ASSMUSOL?

Nés fundamos a Associacdo das mulheres no dia 30 de marco de 2000. O objetivo da
ASSMUSOL era ser uma cooperativa, entdo nds tentamos fazer através de um grupo de
costureiras fundar uma associa¢do de jovens costureiras. Entdo até chegamos a trabalhar
com esse nome, participar de alguns encontros de cooperativismo, eu acho que levamos um
ano e meio discutindo cooperativismo. Mas ai chegamos a um compreendimento de que a
gente ndo estava pronta pra ter uma cooperativa e as exigéncias que a cooperativa tinha,
nds nao tinhamos pratica. E ai a gente tinha experiéncia com associacao e foi quando a
gente decidiu montar a Associacdo de Mulheres. Ao fundar a Associacdo de Mulheres, a
gente era um projeto da Associacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (MSS) que tinha quatro
projetos preliminares em Porto Alegre, dos quais sé dois foram escolhidos e um dos dois era

O NOsSso.
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Um dia veio uma moga conversar com a gente e disse que queria me conhecer e
conhecer meu sonho para aquele projeto. Ela me perguntou porque eu ndo comprava uma
casa na vila e desvincula da associacdo de moradores? E ai eu disse, mas eu ndo posso
comprar uma casa na vila porque o dinheiro ndo dava pra comprar uma casa fora, um
terreno, e a gente tinha discutido o projeto com maquina e tudo. E ela disse, sabe o que tu
faz, da uma re-discutida no projeto, a Fundagao MSS autoriza, tu vé uma casa de area verde

gue tenha mais de 20 anos. Naquele momento isso podia e a gente comprou essa casa.

Eu fui presidente da ASSMUSOL nos dois primeiros mandatos, nos primeiros 4 anos
foram. Depois a gente organizou que os presidentes da ASSMUSOL fosse sempre alguém que
viesse participando da diretoria, e nds botamos isso, entdo sdo poucas pessoas que podem
ser presidente da ASSMUSOL, mas sdo pessoas que precisam passar pelo conselho fiscal dela

ser tesoureiro, para poder ser presidente.

Entdo a ASSMUSOL é mesmo uma organizacdo de mulheres que hoje tem no seu
guadro um homem como profissional, que atende meninos, ndo sé mais mulheres e
entendeu nisso a partir do seu compreendimento das mulheres. Porque tu tava trabalhando
mulheres vitimais de violéncia, mas tu ndo tava trabalhando com quem fazia a violéncia. Nés
nao temos estrutura para trabalhar com os maridos, entdo nds nunca pensamos nisso, mas
nds trabalhamos muito forte com as mulheres para elas trocarem de trabalho e elas
mudarem as suas casas elas irem trabalhar fora e de como elas interagirem com seus filhos,

essa foi sempre a nossa funcao.
2) Quais sao os principais projetos da ASSMUSOL?

O principal projeto da ASSMUSSOL nos ultimos 8 anos é o trabalho educativo. E o
trabalho com adolescentes a partir de 12 anos. Nés comecamos a aliciar, a ASSUMOL

realmente alicia, passou na rua e viu a gente traz pra ca.
3) Como vocés trazem os adolescentes aqui pra dentro?

Abordagem. Convido pra vir pra cd, vem fazer parte do projeto, vocés vao ver que o
projeto ndo é um projeto que nem o P3o dos Pobres, porque a nossa intecdo é que hoje a
pessoa esteja aqui, e que amanha ela esteja no SENAC, que amanha ela esteja no projeto
PESCAR, que amanha ela esteja no Calabria que é profissionalizante. O nosso projeto aqui

tem como objetivo de evitar que ela engravide, use drogas e se envolva com o trafico.
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4) Entdo ndo é tanto um caminho, vocés tentam apenas apontar ele(a)s pra um

caminho?

Nés temos os nossos objetivos, pra alguns a gente até escancara, eu quero pra ti uma

vida diferente, porque as vezes tu precisa ser muito firme pra dizer.
5) E essas meninas que estdo aqui, elas tem que estar freqlientando a escola?
Sim, elas estdo estudando.
6) Tem algum requisito, algum critério pra elas ficarem aqui, ou vocés tentam...

Nao, o critério é porta de entrada. Ultimamente a gente costuma dizer que, ela tdo
matriculadas, mas ela abandonam a escola no meio. Entdo quer dizer, eu tenho uma

matricula no colégio, eu abandonei, o nosso problema é resgatar que tu retorne pra escola.
7) Hoje vocés tem a Daniela e o Leandro que ddo a aula?

Que dao o mddulo especifico, a Daniela ensina a costurar, elas costuram as suas
proprias roupas, uma peca fica no mural e a outra elas levam pra casa e tudo de acordo com
as estacdes. A Daniela foi aluna do primeiro mdédulo da ASSMUSOL, e depois a gente colocou
a Daniela pra fazer o curso de profissionalizacdo do SENAC, dai ela voltou e foi ser
professora. O Leandro é um rapaz que mora na comunidade e a gente tava precisando de
um referencial masculino, e o Leandro é muito tranqiilo, pai de meninas. A esposa do
Leandro é a nossa auxiliar de cozinha, é a nossa merendeira, € a nossa auxiliar, ela que

trabalha os 3 dias, é a tia Nené. Que cuida do lanche.
8) E é so6 a Daniela e o Leandro que dao aulas aqui?

A Daniela o Leandro e hoje a Tatiana, que faz o mddulo especifico basico que era o
meu moédulo, que na verdade ela tem acompanhado eles para ir nos oficineiros, porque este
ano a gente optou por isso. Eles precisam de alguém que direcione. Adolescente precisa de

alguém que direcione.

ENTREVISTA COM OS ALUNOS DA ASSMUSOL:
1) Como/Porqué comegou a vir na ASSMUSOL?

2) Gosta de vir ou é obrigado a vir?
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3) O que motiva a vir/ Porque continua vindo?
4) Fala da ASSMUSOL para os amigos?
5) Mostra o que faz na ASSMUSOL para os amigos?
6) Amigos sabem/conhecem a ASSMUSOL?
7) O que ficam fazendo ao invés de vir para a ASSMUSOL?
8) Que tipo de atividade na ASSMUSOL chamaria a atengao deles?
9) Ja tentou trazer algum amigo para a ASSMUSOL?

10) Que tipo de coisa gostaria de fazer na ASSMUSOL Mostraria isso para os amigos

depois? Por qué?
11) O que gostaria que as pessoas soubessem sobre a ASSMUSOL?
Aluno 1: Kerollay — 13 anos

1) Comecei a vir porque minha made viu um cartaz na parede da Vila. Eu e ela

viemos visitar a ASSMUSOL e eu gostei bastante. Dai no ano passado eu entrei.
2) Eu gosto, se eu tivesse em casa nao ia fazer nada.

3) Porque eu gosto de vir, gosto das aulas de artesanato. Tinha uma época que a
Kellly levava para a pracinha e eu gostava bastante também. E bom também porque

é perto da minha casa.

4) N3o. As vezes falo as coisas que eu fiz.
5) N3o, eu ndo levo pra escola porque se ndo eu vou perder.
6) Alguns conhecem. Eles ndo viriam porque é muito longe da casa deles. Eu

nunca convidei nenhuma amiga minha pra vir porque eu sei que a casa delas é longe.

7) Alguns fazem esporte no colégio, tem uma van que leva e busca até o ginasio.
Outros fazem SASE. A Duda que fazia ASSMUSOL agora faz isso, porque a irma dela ta

fazendo também.
8) N3o sei. Eu gosto de fazer as toalhas.

9) N3o. Tem amigos meus que viriam, mas ndao podem porque ndo tem ninguém

pra levar e buscar.
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10) Nao sei.

11) Que a ASSMUSOL é bem legal. Da pra fazer as tuas coisas e levar pra casa

depois.
Aluno 2: Igor — 13 anos

1) Porque a mae da Kerollay falou para a minha mae, elas sdao irmas. Dai eu
comecei a vir e gostei. Vi as coisas que eles faziam e fiquei interessado de saber como

era e de como faziam as coisas.

2) Eu gosto bastante.

3) Porque eu gosto de fazer as coisas de artesanato, gosto de brincar e
conversar.

4) N3o, nunca falo. Nunca convidei nenhum amigo pra vir, eles moram muito
longe.

5) Ndo, eu ndo mostro nada pra eles. So falei que eu fazia curso de artesanato.

6) Eles ndo sabem como &, nunca ouviram falar. Eles moram longe.

7) Eles ficam na rua, na praga, usando WhatsApp e Facebook.

8) Se fosse esportes ou algo que ficasse na rua.

9) N3o. Meus amigos so ficariam me atrapalhando e os colegas também. Eu ndo

guero que eles entrem na ASSMUSOL. Eles ndo gostam das coisas que a gente faz nas

aulas de artesanato.

10) Quero fazer uma caixinha que vamos aprender agora, o professor Leandro ja

nos mostrou ela. N3o sei de outra coisa.
11) A ASSMUSOL é bem legal.
Aluno 3 e 4: Giovanna — 17 anos e Mariana — 15 anos (irmas)

1) Eu, Giovanna, vim em 2012 fazer curso de corte e costura. Eu soube porque vi
um papel falando sobre o curso e me interessei. Dai agora eu e minha familia vamos
morar em Minas Gerais porque meu pai tem familia 1a e meu pai vai abrir uma loja 1a
e quer que eu e minha irma costure as roupas. Dai a Kelly é nossa vizinha e falou para

a gente comecar a vir. Comegamos agora em Maio dai.
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2) Nés gostamos bastante de vir, é bem legal.

3) corte e costura, porque temos que cuidar da loja do meu pai depois. Vamos

no meio do ano para Minas Gerais.

4) Nds estudamos em um colégio da Zona Norte. A gente falou pra eles, mas é
longe, eles tem uma associacdo |3 perto também. Mas eles falam que ndo viriam

porque ele tem preconceito com a Vila Cruzeiro.

5) Ainda nao fizemos nada, mas ndés contamos o que fizemos.

6) Sabem alguns porque a gente contou.

7) Eles ficam |a na Zona Norte.

8) Sempre que tem passeio vem todo mundo, é sé dizer que vamos dar uma

volta que ninguém falta.
9) Eles moram |4 na Zona Norte e ndo gostariam de vir porgue é na Vila Cruzeiro.

10)  Gostariamos de aprender mais roupas. Mostrariamos pra eles, ja irlamos usar

no corpo.
11) Nds sempre falamos para os nossos amigos que a ASSMUSOL é bem legal.
Aluno 5: Larissa — 15 anos

1) Comecei a vir porque o Leandro (professor das aulas de artesanato) é amigo
da minha vé e ele falou pra ela para eu e a minha prima comecar a vir. Viemos no

inicio do ano.

2) Eu gosto de vir, em casa ndo tem nada para fazer.
3) Porque é legal.
4) Sei la... ja falei para uma colega que eu fazia o curso. Eu tenho uma amiga no

colégio, é pra ela que eu falo as coisas.
5) Eu mostrei a toalha para essa minha amiga.

6) Essa amiga que eu falo sabe, porque eu ja contei. E tem outras duas meninas
gue sabem também porque elas sdo nossas vizinhas e elas conhecem o Leandro. Mas

elas ndo vem porgue ndo tem interesse.
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7) Elas ndo sentem vontade de vir. Uma trabalha de tarde e a outra dorme a
tarde toda.
8) Essas gurias querem um curso que pague. Querem ganhar dinheiro. Eu talvez

comece a trabalhar no supermercado e dai ndo vou mais vir, mas eu gosto de vir

mesmo sem ganhar dinheiro.

9) J4 tentei a minha amiga do colégio, mas ela ndo vem porque nao anda
sozinha, porque a mae dela ndo deixa. Eu falei com essas meninas que conhecem o

Leandro, mas elas ndo querem porque querem um curso que pague.

10) N3o sei, eu gosto de bordar.

11) Que é muito bom, que eu gosto e aprendo bastante aqui.
Aluno 6: Richaely — 12 anos

1) Comecei a vir no inicio do ano porque o Leandro é amigo da minha vo (é

prima da Larissa).

2) Eu gosto porque em casa ndo tem nada pra fazer.

3) Porque eu gosto.

4) N3o muito. No colégio ndo falo muito, eu me esqueco!

5) Eu ndo mostro, porque nao, sei l3...

6) Uns sabem, uns ndo sabem.

7) Eu ndo sei porque eles ndo vem, eles gostam de ficar na rua, fumando.. ndo

vem por causa de preguica.

8) Eu gosto de fazer as coisas que eu posso levar pra casa e que ndo preciso

deixar no mural da ASSMUSOL.
9) Eu nunca tentei, mas ndo sei se ndo vao querer ficar na rua.

10) Eu gostava de passear quando a Kelly nos levava |a pra cima pra jogar bola. Se

eu fizesse uma roupa eu mostraria para os meus amigos.

11) Que é bem legal, que tem o que fazer, aprender as coisas legais. Na rua ndo se

aprende nada. Eu queria que fosse todo dia de tarde (ndo so6 de terca a quinta).
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Aluno 7: Emily — 15 anos

1) Porque a Duda e o Geciel (ex-alunos da ASSMUSOL) falaram pra mim no
colégio. Dai eu vim porque queria fazer a aula de costura, mas nao tinha vaga. Dai

fiquei na aula de artesanato e esse ano subi pra aula de costura.

2) Eu gosto, porque é bem legal, eu faco as minhas roupas.

3) Porque eu gosto de costurar.

4) Sim, eu falo que faco o curso e que sei fazer as minhas roupas.

5) Mostro. Eles falam que é legal.

6) Sim, todo mundo conhece.

7) Eles preferem fazer outras coisas do que vir, alguns tem que cuidar do irmado,

ficam em casa ou ficam na rua. Tem uns que fazem outro curso.
8) N3o sei que outra atividade, meus amigos ndo gostam de fazer nada.

9) N3o... tem duas gurias que falaram que iam vir, mas ainda nao vieram.. elas

sao |a da escola.
10) Eu gosto de costurar.

11) Que é legal, da pra fazer as suas préprias roupas. D4 pra dar opinido do que

quer fazer.

ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS:
Assistente social: Ana Menezes
1) Qual a sua formagao?
Sou formada em servico social.
2) Porque escolheu assisténcia social?

As pessoas ajudam que servico social é para ajudar as pessoas e ndo é bem assim. De
gualquer maneira tu tem um viés disso também. Acho que foi por esse lado de acessar o

direito das pessoas, ajudar com politicas publicas que facam valer os direitos humanos. Nao
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foi apenas pelo assistencialismo, é pra fazer as pessoas se sentirem capazes e com

autonomia.
3) Como é o seu trabalho atual?

Trabalho hoje em dia em creche comunitaria. Falo com as maes e pais e familiares
em geral. Faco projetos sociais pra ganhar fundos, dinheiro, para a creche. Trabalho na Vila

do Pinheiro com criangas e no Campo da Tuca com adolescentes.
4) Qual a principal dificuldade do trabalho?

Bastante. A maioria das familias ndo se importa de verdade com os filhos ou trabalha
e fala que ndo tem tempo de ir na instituicdo conversar. E pior quando é adolescente. Na
creche ainda tem mais maes que vao nas reunides. Tem varias maes, de adolescente, que

preferem que eles figuem em casa cuidando do irmao menor.
5) Como engajar as pessoas no processo da assisténcia social? E as familias?

Sdo visitas domiciliares, onde tu chama a pessoa. Tem uma estratégia, assim, para
mostrar a importancia. A gente chama os pais para ir na instituicdo ver o que os filhos fazem.
Mas é bem dificil. O ideal é sempre ter didlogo com os adolescentes, até pra saber onde os
filhos estdo. Mas é tudo na base da conversa né, assim como é nas nossas familias mesmo
de classe média/alta. E muito importante mostrar pro filho que ele é amado. Mas n3o existe

muita regra, muito é pelo bom senso.
6) O trabalho te da satisfacdo?
Me dd bastante satisfagdo pessoal.
7) Conhece as ASSMUSOL na Vila Cruzeiro?
Nunca ouvi falar, vou procurar.
Moradora da regidao da Grande Cruzeiro: Sandra Mara Teixeira Paim
1) Quanto tempo mora/morou na Vila Cruzeiro?

Eu ndo moro na Vila Cruzeiro né... aqui a gente chama de Medianeira, na rua Cruzeiro
do Sul. Eu vim pra cd com oito anos, dai eu sai e fiquei sete anos morando em Canoas e

retornei. Agora estou aqui desde 2009.

2) O gue vem a mente ao pensar na Vila? O que mais gosta da Vila?
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Como eu vim pra ca com oito anos, eu tenho muito contato com os vizinhos antigos
aqui. S3o as pessoas da Cruzeiro, pessoas trabalhadoras, tenho muito contato com eles da
comunidade. Hoje em dia existe menos por causa da violéncia. Tirando a violéncia é um

otimo lugar!
3) O que gostaria que existisse na Vila?

Eu acho que deveria existir mais tipo de trabalho social aqui. Até tem a associagao
aqui da Vila Tronco (MAVITRON), a Viva Mulher, que tinha curso de cabeleireiro. Eu iniciei ali
fazendo o curso e hoje é uma das minhas profissdes. Eu tenho o meu prdéprio cabeleireiro
aqui, onde trabalho com a minha irma. Esse curso de cabeleireira, manicure, é uma das
areas que “bomba” muito, eu fiz meu primeiro curso ali, o governo pagava, depois fui me
especializar. E um comeco e hoje consigo trabalhar com isso. Deve existir essa politica para

incentivar eles, dar os primeiros passos.
4) O gue menos gosta/gostaria de retirar da Vila?

A violéncia e a funcdo do trafico. Mas assim, 40% das pessoas aqui estdo ligadas ao
trafico, 60% sao trabalhadoras. A midia coloca toda essa funcao do trafico em alta, mas eu
posso descer e mostrar toda a vila e tu vai ser muito bem recebida. Nos outros bairros ndo
existe tanto trafico como existe aqui na vila, mas eu acredito que em todo canto tem um

pouco de trafico.
5) Tem filhos que moram na Vila? Quantos? Idade? Estudam? Trabalham?

Tenho dois filhos. A minha filha mora aqui na vila com o marido. Eles tdo pra comprar
um apartamento agora, porque ela quer morar onde tem seguranga, ela tem varias
gravacOes que da para escutar o tiroteio. Ela trabalha numa estética, faz massagem,

depilacdo. Ali do lado do shopping Jodo Pessoa. Ela tem 26 pra 27 anos.
6) Conhece a ASSMUSOL?
N3o conheco. (Explica¢do sobre o que €)
7) O que sabe sobre?

Ah, agora depois que tu comentaste eu me lembrei. Eu conheg¢o a Bia, mas ndo sei

muito bem desse projeto.

8) Como conheceu?
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A Bia trabalhava com a minha irma no Maria Mulher, dai eu conheci ela. A gente era

um grupo de mulheres que se reunia. Hoje em dia ndao tenho mais muito contato.

9) O que acha dos projetos desenvolvidos? Que tipo de projeto/atividade acha que a

ASSMUSOL poderia oferecer aos jovens?

Eu sou evangélica e faco um trabalho social com criancas carentes, de creche.
Trabalho com eles faz dois anos. A gente evangeliza as criangas, passa a palavra pra eles. Eu
vejo que a gente tem que falar a mesma linguagem deles, a necessidade deles. Ndo vou te
dizer que um curso de costura nao vai valer a pena, eu acredito que sim, mas nao vale dar
um curso que vai ter dez pessoas. Acho que tem que dar ferramentas de trabalho, ensinar
aquela crianca e tirar ela da zona de perigo, mas com uma atividade que seja a cara deles, no
mundo deles. Como informdtica, um curso de lingua, algo bdasico... Uma ferramenta que ele

vai usar mais.

Eu acho que poderia ser algo para encaminhar ja para o mercado de trabalho, ndo
gue a costura ndo va. Aqui na regido tem vdrias faccdes. Tem uma aqui perto e outra mais
adiante... o pessoal vai utilizar mas eu acho que deveria fazer um tipo de uma pesquisa de
uma area que vai utilizar mais eles, aproveitar mais o trabalho deles pra largar eles direto no

mercado.
10) Tem/Se tivesse filhos, estimularia que eles participassem? Por qué?

Com certeza iria gostar. Eu fiz isso com meus filhos, mas na realidade como minha
area era beleza, todos os cursos que dei pra minha filha essa nessa area pra ela trabalhar
comigo. Meu filho eu paguei curso pra entrar na Marinha. Acho que pai e mae querem ver o
filho bem, tudo que pode fazer por um filho de pagar curso, se tem condi¢des tu faz. Ou,

melhor ainda, se conseguir gratuito.

Eu vejo que todo o problema da sociedade esta dentro da familia. Se teus pais nao se
interessam pelo teu futuro, dai acontece muito essa situacdo do trafico. O trafico pega o
adolescente. Posso te dizer que a base do trafico é a familia. Mesmo se os pais tiverem

sempre trabalhando, eles devem saber onde os filhos estao.

Quando eu trabalhei na ACM a gente conversava com os alunos, olhava o que tinham
aprendido na aula e faziamos trabalho de recreacdao. Nos ocupavamos as criangas que iam

ficar sozinhas em casa.
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Ex-professora do Martim Aranha (colégio da regidao): Tania Moura
1) Onde trabalha/trabalhou?
Trabalhei no Martim Aranha, colégio na regido da Grande Cruzeiro.
2) Ha/Por quanto tempo?

Por vinte e cinco anos, fui uma das fundadoras. Hoje ja faz mais de ano que estou

aposentada.
3) Qual o perfil dos alunos (série, idade, classe social, onde moravam...)?

Eu dava aula para todas as idades. L4 ndo é por série, é por nivel. E sé ensino
fundamental. A organizacdo da escola ndo é por série, é por niveis, é diferente. Tinham
varios niveis que iam até a oitava. Pegava as criancas que estavam entrando, que estavam

no meio. Dava aula pra criancas de cinco anos até dezesseis.

As escolas municipais em geral recebem os alunos que moram na regido, elas existem

em funcdo de satisfazer aquela regido, por isso a maioria dos alunos era da regido mesmo.
4) Como era a experiéncia geral de dar aula para estes alunos?

Existe uma grande distancia entre a realidade da classe popular e o tipo de formacao
gue a gente tem na universidade. A gente vai preparada pra trabalhar com criancas que tem
uma série de questdes ja resolvidas. Agora, depois de 15 anos ja tinham varias coisas
modificadas na regido. No inicio eles eram bem pobres, tinham que aprender a comer com
garfo, porque |3 tinhamos refei¢des. Tinham criancas que vinham sem sapato, ndo tinha
cinto para as calgas caindo... Aquela regido antes era muito pobre, ndo tinha saneamento

basico, chdo de terra batido. Hoje em dia ja estd muito melhor.
5) Quais as principais dificuldades?

Essa questdo da comida é complicada. Eu tinha um projeto 14 que eu discutia se a
criangca ia para |d para comer ou para aprender. O projeto consistia em trazer para o
refeitorio onde eles se alimentavam de cultura. Acho que essa pergunta esta presente na
educacdo das classes populares. Os pais dessas criangas normalmente acham que a escola
tem que dar tudo, vao |a e deixam as criancgas... Ndo é isso, a educacdao ndo se faz so na
escola. Precisa da familia. Claro que uma crianca que ndo estd bem alimentada o

aprendizado dela vai ser deficitario.
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Outra variante é as diferencas culturais, o professor tem uma expectativa que nao
corresponde aquela realidade. A prefeitura na gestdo do PT foi muito feliz, porque ela
promoveu muitas agdes para nds para que a gente pudesse ter uma agao que tivesse mais a
ver com essa realidade. Como eu disse, a distancia entre a minha formagao e a realidade era
uma coisa muito grande. Tinha pressupostos que tu ja esperavas como a crianca saber
comer com talheres, a crianga saber se portar. S6 que essas criangas eram normalmente de

pais muitos jovens com uma série de dificuldades.
6) Como conseguia motiva-los/engaja-los?

100% acho que ndo. A gente mesmo sendo uma atividade artistica era complicado,
porque tem todas essas deficiéncias. A questdo ludica é muito importante. Hoje em dia a
crianga ndo vai na escola e senta e copia do quadro. Trabalhar com a criatividade e a questao
do conhecimento é dificil, porque tu tem que jogar com a tua cultura e a cultura do aluno.
Estabelecer uma comunicac¢do pra que isso aconteca. Por isso a questdo do ludico é muito
importante, pra tu provocares isso. Hoje em dia tem outra variante, que sdo os meios de
comunicac¢do (computadores e celulares), assim como outras linguagens, que os professores
também ndo tem conhecimento suficiente. Claro que hoje em dia os professores mais jovens

tem.
7) Por qual tipo de assunto geralmente se interessam?

Eu acho que independente do jovem, qualquer educacdo acontece no momento em
gue tu consegues estabelecer uma comunicacdao em que esse aluno vai falar de si. Falar do

seu mundo.
8) Conhece a ASSMUSOL?
N3o. (Explicacéo sobre o que é) Eu acho que ja ouvi falar.
9) O que pensa sobre?

La na escola o consulado Japonés deu uma grana para a escola e um dos objetivos,

guando se construiu mais salas, era fazer essas aulas de costura.

10) Como acha que poderiamos atrair mais jovens para a ASSMUSOL?
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Serd que ndo é um problema de divulgacdo, ou de falta de interesse? La no bairro, na
minha época, tinham umas reunides a noite que tu fica sabendo o que eles tao precisando.

Era |4 no barracdo. Ld é um dos canais que isso poderia ser divulgado.

Aluna do Design da UFRGS com uma adolescéncia em um ambiente semelhante a

Vila Cruzeiro: Jéssica Pureza

1) Pra comegar, poderia nos contar um pouco sobre o local onde tu morou durante

a adolescéncia?

Eu moro em Gravatai desde o dia em que eu nasci e desde os trés ano de idade eu
vivo em um local conhecido como “Beco do Mijo” (o real nome do lugar ndo é esse, mas é
assim que todo mundo chama a rua). E um lugar até que tranquilo, todos os vizinhos se
conhecem, mas ¢é um pouquinho barra pesada e bem baguncado.
O que tem de bom 1a: arvores. O que tem de ruim la: é estranho dizer isso, mas as piores

coisas do lugar onde eu moro sao a escola e a pracga do bairro.

Eu tive que frenquentar a creche até os 11 anos de idade porque a minha mae, que
trabalha o dia inteiro, tinha medo de me deixar sozinha em casa. O local onde eu cresci era
tao agressivo que a minha mde nao deixava eu ficar sozinha em casa. Apesar de grande

parte dos moradores serem pessoas bem legais é a parte ruim do local que se sobressai.

2) E, como adolescentes, vocés tinham essa percepcdo dos problemas que
aconteciam em comparagao com outros contextos? Por exemplo, sabiam que em
determinados colégios X ou Y isso ndo acontecia, ou que esses problemas tipo
traficantes vendendo droga na rua ndo eram situa¢des normais de outros lugares

da cidade?

Durante a minha época de escola eu e os meus colegas tinhamos total consciéncias
de que certas situagdes definitivamente ndo eram normais para o ambiente escolar, mas nds
sé tentdvamos ignorar as coisas (sem sucesso), e eu também sabia que as coisas que
aconteciam na minha rua ndo deveriam acontecer de jeito nenhum. A escola em que
completei o primeiro grau sé oferecia o ensino fundamental e na oitava série todos os
alunos sempre recebem uma lista com o nome de todas as escolas em Gravatai que
oferecem o ensino médio, onde os alunos tém que listar trés escolas de preferéncia. Havia

muita discussdo entre os colegas e conversas do tipo “bah, eu ndo quero estudar em escola
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tal porque o ensino é muito puxado” ou “eu ndo quero ir pra tal escola porque 13 s6 tem
bandido”. Durante a minha adolescéncia, eu e os outros adolescentes com que eu tinha
contato, imagindvamos que os problemas presentes nas nossas vidas s6 eram comuns em
classes mais baixas e em vilas. Nunca pensavamos que isso pudesse existir em classes mais

altas.

3) E depois tu teve contato com outras realidades/contextos que mudaram essa

percepcdo?

Sim. O contato com o pessoal do ensino particular foi uma das primeiras coisas que
mudou a minha percepgao. Muitos problemas das escolas publicas e das classes mais baixas
também existem em escolas particulares e nas classes mais altas. Eu percebi que a falta de
dinheiro ndo é uma desculpa pra marginalizacdo. E bem bobo dizer isso, mas a televisdo e o
jornal também abriram a minha cabecga. Eu via muitos exemplos de pessoas que viveram
mesmas situagdes que eu, ou piores, conseguirem uma vida bem legal depois de algum
tempo, e exemplos de pessoas que sempre tiveram uma vida bem legal. Eu meio que queria

imitar esses exemplos pra ter uma vida legal também.

Depois de ver histéria de tanta gente na televisdo e nos jornais eu entendi que, ao
contrario do que eu imaginava, se eu quiser (e com um pouco de sorte e ajuda) eu posso
mudar totalmente a minha vida. Na real, foi um diferente approach (mais positivo) com
classes mais baixas que fez a minha cabeca dar uma mudadinha.
Ver pessoas saindo da mesma realidade que eu e fazendo coisas legais na vida me ddao um

puta de um animo!

4) Existiu alguma outra coisa que te motivava quando adolescente (atividades,

projetos sociais e/ou culturais, algo na escola...)?

Sim, mas nada era na escola. Na época eu fazia aulas de artes marciais e os mestres
sempre exigiam disciplina dos alunos, pediam o boletim e ficavam fazendo discursinhos pra
sermos pessoas melhores, ndo brigarmos na rua, ndo andarmos com mas companhias e etc.
Eu também fazia aulas de musica e exigiam muitissimo dos alunos, ndo s6 em termos de
musica, mas de disciplina e comportamento. Como maioria dos alunos eram adolescentes,
os coordenadores da aulas sempre faziam longos discursos no final de todas as aulas e

também exigiam o boletim. Notas ruins impediam os alunos de terem aulas. Isso era tudo
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gratuito, raramente eu tinha que pagar alguma coisa e no fim de todas as aulas eu sempre

me sentia “uma pessoa importante”.

5) Nessa época, com quem tu morava? E qual era a reagdo deles quanto a essas

atividades (o que falavam, o que comentavam etc.) ?

Eu morava com a minha mde (ainda moro) e no inicio ela sempre achava que era
tudo golpe porque era gratuito. Ela ndo gostava quando eu ia para as aulas de musica
porque ela achava muito estranho algo tdo bom ser oferecido sem cobrar nada, até o dia em

que ela foi em uma das minhas aulas, conheceu todo mundo e comegou a achar a ideia legal.
6) E quanto ati, o que te motivava a participar dessas outras atividades?

Eu tinha muito tédio de ficar em casa quando nos periodos em que ndo tinha aula e
achei que iria ser legal fazer alguma coisa pra me ocupar. Depois que eu comecei a fazer
atividades fora da escola eu passei a me sentir importante e parte de um grupo. Também

era legal ver pessoas diferentes das que eu via no colégio

7) Tem alguma opinido/sugestdo do que poderia ser feito para geracdo de um
projeto com/para esses jovens atendidos pela ASSMUSOL? (que tipo de

ferramentas usar, como abordar, o que precisaria ter de retorno pra eles.)

N3do sei exatamente, mas a Unica coisa que eu posso dizer, porque eu tenho certeza
absoluta que funciona, é mostrar os resultados do projeto aos jovens a serem recrutados. E
meio estranho tu entrar em um projeto sem ter a minima idéia do que tu pode alcancar,
mesmo sabendo do que o projeto se trata, e quando tu mostra participantes as
consequéncias do projeto é mais facil fazer os jovens compreenderem os objetivos a serem

alcancados e o que eles podem se tornar através desse projeto.
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APENDICE B

Este item contém todo o manual de instrucées do jogo “Simples Acdo”, seguindo a

ordem das paginas.
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PLES
ACAO
I ANTES DE COMECAR

NUMERO DE PARTICIPANTES:
De 3 a b jogadores

ELEMENTOS:

01 tabuleiro 30 cartas do Mercado
(b peties 30 cartas do Baile

07 dudos %0 cartas do Praca

30 cartas do Colégio 30 cartas do Casa

30 cartas do Associacdo 30 cartas da Area Lire

30 cartas do Parque 10 cartiies - personagem



I (BIETIVO DO JOGO

() objetivo do jogo ¢ completar todos os 20 pontos de necessidade do cartiio
personagem que cada participante recebe no inicio do jogo. Ganha o jogo quem

completar primeiro.
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S| COMO ATINGIR O OBJETIVO?

Para atingir o objetivo o jogador deve se movimentar pelo tabuleiro, através
dos dados, entrando em diferentes Locais. Cada vez que entrar em um Lugar
ele deve pegar uma carta. Esta carta pode fornecer pontos, retirar pontos ou
pedir para realizar uma tarefa.

140



141

IR FREPARANDO 0 J0G0

Monte o tabuleiro ligando os Lugares. A Casa é o centro.
Distribua as cartas nos lugares marcados no tabuleiro de acordo com a estampa
correspondente do ugar.

Exemplo: As cartas com a estampa de grama devem ser colocadas na Praga.

ASSOCIACA) :
i, Vil

Um jogador embaralha os cartiies personagem e distribui um para cada
participante.
Cada jogador escolhe um petio e coloca no ponto de encontro.
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I i0RA DE JOGAR!

COMECO DO JOGO

Todos os jogadores jogam o dado e quem tirar o menor néimero comega. A roda
continua a partir do jogador a direita.

ANDANDO PELO TABULEIRO E
VISITANDO LUGARES

() jogador joga o5 dois dados e anda o ndmero de casas iqual & soma dos dois
dados. Néio é permitido andar na diagonal. Se entrar em um lugar ele pega a
primeira carta do monte. As cartas podem ser de:

SORTE: o jogador ganha pontos.

Vocé dangou de manh cedo.

Ganha 2 pontos de Felicdade.

AZAR: o jogador perde pantos
(se ele ndio tiver nenhum ponto,
nada acontece).

Vot jogou papel nos colegas do colégio.

Perde  pontos de Educagdi.




MISSA0: o jogador deve sequrar a carta e executar @ misstio proposta para
ganhar os pontos.

Abrace 0 amigo que estci ao seu lado
diretto para Ganhar 2 pontos de Amor.

TAREFA: 0 jogador deve realizar a tarefa.
S ndo quiser, fica uma rodada sem jogar.

Imite alquém andando de montanha
russa.

Se niio quiser, fica uma rodada sem Jogar.

() jogador deve marcar no carttio-personagem os pontos que ganhou ou perdeu.
S 0 jogador néio possuir nenhum ponto, ndo perde nada. Apds, passa a vez para
0 jogador a direita.

ATALHO PELOS BECOS

(s dois becos existentes no tabuleiro podem ser utilizados como atalho.
Exemplo: o jogador pode entrar no Beco B dentro da Praga e sai no Beco B dentro
do Baile. Este atalho conta como uma casa do tabuleiro andada.

0 jogador o pode entrar e
sair do mesmo lugar numa
rodada sequida da outra,
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() primeiro jogador que completar todos os pantos do seu carttio personagem

qanha o jogo.
o ARy

Sou 0 Rémulo e sou muito e

bonito. Quando eu crescer
quero fazer filmes e novelas.
Espero ter muitos fas.

Meu objetivo ..

ﬁmmrmamnf
b portos e AMOR
Bt SAUDE
3 'iI
1

L1IF'<

pontos de [DUCACAO
ponto de ERRO m

I PRSONALIZANDO 0 J0GO

[ possiuel escrever no tabuleiro para personalizar cada lugar. Exemplo:
escrever upd embaixo do Parque.

0 jogo também contém cartas e cartdes personagens em branco para que o
participantes possam criar novas possibilidades para o jogo.
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RESUMO

A desigualdade social € um problema de escala mundial que afeta diversas cidades
brasileiras. A comparagdo de distintas regides de Porto Alegre, através de indices de desen-
volvimento, comprova essa desigualdade. Entretanto, algumas profissdes possuem um cara-
ter social e, portanto, usam ferramentas através das quais visam a melhoria de vida de pes-
soas mais vulneraveis. O design, através dos conceitos de design social, € uma destas profis-
sdes. Para tanto, metodologias como o Design Thinking e o Design Centrado no Ser Humano,
uma extensdo da primeira, serdo utilizadas. O presente trabalho tem como objetivo desen-
volver, junto com os alunos da Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro (ASSMU-
SOL), uma comunidade vulnerdvel de Porto Alegre, um projeto de design social que benefi-
cie a vida dos participantes da associacdo. Este beneficio ocorrera em forma de um jogo que
incentive os alunos a valorizarem pequenos momentos do cotidiano, assim como o perma-

necimento dos mesmos na ASSMUSOL e o ingresso de novos.

Palavras-chave: Design social. Design centrado no ser humano. Design Thinking.



ABSTRACT

Social inequality is a worldwide problem that affects many Brazilian cities. The
comparison of different regions of Porto Alegre, through development indexes, proves this
inequality. However, some professions have social character and therefore use tools through
which aim to improve the life of vulnerable people. The design, through the concepts of so-
cial design, is one of these professions. Therefore, methodologies such as Design Thinking
and Human Centered Design, an extension of the first, will be used. This study aims to
develop, with the students of an association called ASSMUSOL in Vila Cruzeiro wich is a
vulnerable community of Porto Alegre, a social design project that benefits the life of that
population. This benefit will be achieved through a boardgame that encourages students to
value small moments of everyday life. With that, de project intends to retain the current

students on the association, and also engage more students in the future.

Keywords: Social Design. Human Centered Design. Design Thinking.
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1 INTRODUGAO

“A Unica coisa importante sobre o design é como ele se relaciona com as

pessoas”. Victor Papanek (1972)

1.1.1 CONTEXTUALIZAGAO

A desigualdade social é um fendmeno encontrado em grande parte dos paises do
globo. O Brasil, apesar de ter melhorado sua posicdo nos rankings internacionais para
verificar aspectos do desenvolvimento ao longo dos seus ultimos anos, ainda esta longe de
ser um pais desprovido de desigualdades. Comparado a na¢bées do chamado mundo
desenvolvido, o Brasil possui desempenhos fracos. (CAMARGO, [s.d.]; JUSTO, 2014; LUCIO,
[s.d.])

O estatistico italiano Conrado Gini desenvolveu um calculo em 1912 para medir a
desigualdade social. O coeficiente de Gini apresenta dados entre o nimero 0 e o niumero 1,
onde o numero 0 apresenta total igualdade na renda do pais e o nimero 1 demonstra
completa desigualdade. (LUCIO, [s.d.]) A Figura 1, abaixo, mostra os valores em alguns paises
do mundo, podendo observar os locais onde o coeficiente é maior ou menor, comparativa-

mente. (THE WORLD BANK, 2015)

Figura 1 - Valor do coeficiente de Gini em alguns paises do mundo (indices multiplicados por 100).
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Fonte: The World Bank
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Nota-se, observando a Figura 1, que os paises em desenvolvimento, como por
exemplo o Brasil, sdo os lugares onde encontram-se os indices mais altos. Pode-se identifica-
los, portanto, como paises com maior desigualdade social. Segundo a Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios (PNAD), o coeficiente no Brasil foi calculado em 0,495 em 2013. Nesta
mesma pesquisa, a PNAD apresenta a desigualdade social, através do indice de Gini, nas
diferentes regidoes do Brasil. A regido Sul apresenta o menor indice, calculado em 0,453, en-
guanto a regido Nordeste possui a maior desigualdade social com o indice de Gini em 0,524.

(IBGE, 2014)

As diferengas numéricas podem ser encontradas tanto nas diferentes regides do
Brasil como dentro do préprio estado ou cidade. Em 2010 o indice de Gini em Porto Alegre
foi 0,60. Uma pesquisa divulgada pela Prefeitura de Porto Alegre, tendo como fonte o Atlas
de Desenvolvimento Humano no Brasil, em 2010, mostra as diferencas entre as regides da

propria cidade, as quais podem ser observadas na Figura 2. (OBSERVAPOA, 2015)

Figura 2 - indice de Gini nas regides de Porto Alegre.
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Fonte: Observa POA

A desigualdade social existe, entre outros motivos, pela ma distribuicdo de renda
dentro da populacdo. Segundo a ONG britanica Oxfam, através de um relatério divulgado no

inicio do ano de 2014, as 85 pessoas mais ricas do mundo tem um patrimonio que equivale a
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3,5 bilhdes de pessoas, as pobres do mundo. Ou seja, o patrimonio destas mais ricas é

equivalente ao da metade da populagdo do mundo. (JUSTO, 2014)

Comprovando estes dados através de pesquisas, o economista francés Thomas
Piketty (2014) destaca, em seu livro “O Capital do Século XXI”, que a concentragao de renda
gera uma cada vez maior desigualdade social. Contribuindo para a sua diminuicdo, ele
argumenta sobre a necessidade de uma economia mais inclusiva, diminuindo a margem da
pobreza. Além da pobreza, outros fatores também contribuem para a desigualdade social,

como a falta de acesso a moradia, educacdao de ma qualidade e desemprego. (PIKETTY, 2014)

Esta economia mais inclusiva pode ser complementada pela atua¢ao de alguns desig-
ners, os quais tenham interesse na gestdo de projetos deste segmento e procurem atuar na
esfera social. O designer pode, através de suas habilidades como profissional, expandir a
forma de pensar para outras pessoas, e criar junto com elas produtos que satisfacam as
necessidades humanas e sejam vidveis economicamente e tecnologicamente, encontrando

uma variedade de problemas e solugdes muito mais ampla. (BROWN, 2010)

Desde a revolugao industrial, o paradigma do design tem sido o de desenhar para o
mercado; sdo produtos produzidos pelos fabricantes e dirigidos ao consumidor. (MARGOLIN;
MARGOLIN, 2004) Victor Papanek faz uma chamada para um cunho mais social ao design,
em seu livro “Design for the real world” (Design para um mundo real, em portugués) onde os
designers deveriam projetar visando as necessidades sociais das pessoas, desde idosos,
pobres e portadores de deficiéncia até para paises subdesenvolvidos. (MARGOLIN;

MARGOLIN, 2004; PAPANEK, 2000)

Andando ao lado do design social, encontra-se a inova¢ao social. Para Manzini
(2008), inovacao social significa a maneira como comunidades e individuos atuam para criar
novas oportunidades e resolver seus problemas. S3o0 mudangas comportamentais que se
tornam mais importantes do que as mudancas mercadolégicas e tecnoldgicas, através de
processos “de baixo para cima”. Quando uma nova tecnologia chega a sociedade ou quando
problemas considerados urgentes sdo identificados, a inovacdo social tende a ocorrer. O
design pode ser expressado através dessa “criatividade socialmente difusa”, o qual gera

atividades colaborativas. (MANZINI, 2008)
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A pratica de design e inovacgdo social pode ser vista atualmente em grandes empresas
mundiais. A IDEO, um escritério de design e inovagao reconhecido mundialmente, langou em
2009, junto com a Bill & Melinda Gates Foudation, o kit “Human Centered Design”, (Design
Centrado no Ser Humano), o qual foi desenvolvido para projetos que inovem na base da
piramide social. O kit visa melhorar a vida da populacdo que estd em foco no projeto,
criando solugdes viaveis e desejdveis junto com as pessoas, as quais participam das etapas
de criacdo. (IDEO.ORG, [s.d.]; MARTINS, 2010) “O design se tornou importante demais para

ser deixado apenas para os designers.” (BROWN, 2010)

Em 2011 a IDEO fundou sua divisdo de desenvolvimento sem fins lucrativos, a
IDEO.org. Eles projetam solugdes com impacto social ao redor de todo o mundo, em lugares
onde a mudanga precisa acontecer. Designers preocupados com um mundo melhor para
todos sdo extremamente interessados na metodologia apresentada pela IDEO e cada vez

mais projetos com cunho social sdo desenvolvidos. (IDEO.ORG, [s.d.])

1.2 JUSTIFICATIVA

O design, apesar de muitas vezes ser pensado sé como a criacdao de novos produtos
para um mercado que deseja consumir, pode ser entendido e percebido como um catalisa-
dor da mudanca social. O conjunto de informacdes contendo os problemas e os objetivos
dos projetos que é recebido pronto dos fornecedores e clientes, denominado em inglés de
briefing, nem sempre remetem a reais necessidades de um publico, se tornando necessario

descobrir o que ele realmente precisa.

De acordo com Margolin e Margolin (2004) o design pode ser divido em dois objeti-
vos primarios: o design de mercado, o qual visa criar produtos para venda, e o design social,
o qual pretende satisfazer as necessidades humanas. Este segundo, atende principalmente

pessoas portadoras de necessidades especiais ou pessoas de baixa renda.

Os projetos de design social onde o foco estd em de alguma forma melhorar a vida de
pessoas pode ser explicado pelo sentimento de compaixdo presente no ser humano. Segun-
do o dicionario da lingua portuguesa Aurélio, a palavra compaixao é definida como: “pesar
gue em nés desperta a infelicidade, a dor, o mal de outrem: piedade, pena, do, condolén-

cia.” (HOLANDA FERREIRA, 1980) J4 o dicionario online de portugués, Dicio, acrescenta que
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além de um sentimento de simpatia ou piedade para com o sofrimento alheio, € uma vonta-

de de ajudar o préximo. (“Compaixao”, [s.d.])

O sentimento de compaixdo se difere do sentimento de piedade. A pena é um senti-
mento que aumenta a infelicidade, sentir-se triste com a tristeza dos outros. (GOLDIM,
2006) Segundo André Lima (2013), um praticante do “EFT - Emotional Freedom Techniques”,
técnica que combina os conhecimentos da acupuntura com os conhecimentos modernos da
psicologia energética, quando a ajuda é baseada pela compaixdo ela trata o real crescimento
do outro, sera verdadeira e nao gerara a dependéncia. A desigualdade social, a qual pode ser

facilmente observada no Brasil, € um ativador deste sentimento.

O presente projeto busca criar, junto com uma comunidade vulneravel, um projeto
socialmente benéfico e economicamente vidvel, priorizando requisitos sociais considerados
em todos os niveis de desenvolvimento e produg¢do. No atual mundo complexo e desigual,
ele se justifica na medida em que busca desenvolver um projeto de produto/servigo social

ao contemplar as necessidades humanas.

Sendo justificado como um projeto de co-criagdo, o trabalho é realizado através de
uma equipe de designers e pessoas que visam um mundo melhor para todos. Desta forma, o
Trabalho de Conclus3ao de Curso do aluno de Design Visual da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Marcos Oliveira, chamado “Mini Chef ASSMUSOL - o designer como facilita-
dor na co-criacdo de um servico de impacto social”, apresenta aspectos iguais e complemen-
tares a este trabalho. Esta equipe também é complementada pelos funcionarios e alunos da
Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro, que tornam o projeto possivel e acom-

panham as etapas percorridas pelos designers.

1.3 OBJETIVOS

Este trabalho tem, como objetivo principal, desenvolver junto com alguns moradores
da Vila Cruzeiro, um produto que traga beneficios para a vida diaria dos mesmos e da co-

munidade.
1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)  Pesquisar e conhecer a comunidade vulnerdvel;
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b)  Conhecer as pessoas que vivem na comunidade;

c) Identificar os principais problemas e aspectos em que a comunidade possui

maiores dificuldades;
d) Identificar um problema e desafio de projeto;

e)  Propor e desenvolver junto com os moradores uma solucdo para os requisitos

identificados;

f) Aplicar o produto/servico na comunidade, avaliando seus resultados.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia possui um papel essencial para o desenvolvimento de um projeto,
como define Munari (2008), é “uma série de operagdes necessarias”. O autor explica que a
“criatividade ndo significa improvisacdao sem método”, pois a metodologia contempla ferra-
mentas objetivas que se tornam instrumentos para um projetista. O objetivo da metodologia

é chegar a melhores resultados. (MUNARI, 2008)

A metodologia usada como principal referéncia para este projeto é o “Kit HCD”.
Alguns conceitos apresentados em “Design Thinking, uma metodologia poderosa para
decretar o fim das velhas ideias”, de Tim Brown e “Design Thinking, inova¢cao em negdcios”,
de Vianna, sdo complementares. O livro “Projeto de Produto, guia pratico para o design de
novos produtos”, de Mike Baxter, apresenta uma metodologia complementar a etapa de
criacdo deste projeto. A metodologia, entretanto, ndo se limita a estes autores, e é expandi-

da ao longo do desenvolvimento do projeto.

1.4.1 HCD

O Kit Human Centered Design (Design Centrado no Ser Humano) é um projeto
financiado pela Fundacdo Bill & Melinda Gates, a qual convocou quatro organizagdes, IDEO,
IDE, Heifer International e ICRW, com o objetivo de desenvolver um método que servisse de
guia de design e inovacdo para pessoas que vivem com menos de dois ddlares por dia. A

IDEO foi extremamente importante no desenvolvimento do processo HCD e liderou a criagao
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do kit de ferramentas HCD. (IDEO, 2013) E importante compreender a diferenca entre o de-
sign centrado no ser humano e o design thinking, pois o primeiro é um conjunto ferramental

e o segundo é uma forma de pensar para executar projetos. (BROWN; WYATT, 2010)

O HCD baseia-se na ideia de que as pessoas comuns sdo os individuos que mais sa-
bem sobre os seus problemas e necessidades. Desta maneira, todos sdo especialistas das
suas vidas e possiveis projetistas. O kit de ferramentas do HCD oferece dicas, métodos e téc-
nicas para dar voz a estas pessoas comuns e usudrios, a fim de conseguir criar com elas no-

vas solugGes para as necessidades identificadas. (IDEO, 2013)

A metodologia HCD é vista através de trés lentes: a do desejo, a da praticabilidade e
a da viabilidade, as quais podem ser observadas na Figura 3. As solucdes sdo encontradas na
insercao destas lentes, que devem estar presentes no desenvolvimento de todo o projeto.

(IDEO, 2013)

Figura 3 — Lentes das solug¢des, de acordo com a metodologia HCD.

o Comece Aqui.
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As solucdes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na zona de
intersecdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejaveis, Praticdveis e Vidveis.

Fonte: Human Centered Design — Kit de Ferramentas - p. 6
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A fim de estimular a inovagcdo, o kit sugere equipes multidisciplinares, espaco
dedicado para a criagdo e um intervalo de tempo finito. O processo come¢a com o enqua-
dramento do problema de projeto (desafio estratégico), o qual guiard todo o andamento do
trabalho. Ao longo do projeto, pensamentos concretos e abstratos sdao alternados, identifi-

cando temas e oportunidades e depois criando e prototipando. (IDEO, 2013)

Com o objetivo de complementar com mais exemplos e métodos o processo HCD, a
IDEO.org apresenta todas as ferramentas dos processos de inspiracdo, ideacdo e implemen-
tacdo em um site chamado “Design Kit”. Desta maneira, o do Kit de Ferramentas HCD é
complementado, comprovando que o objetivo da IDEO.org é espalhar a metodologia do de-
sign centrado no ser humano para todos os interessados no processo. (IDEO.ORG, [s.d.]) O

processo HCD é divido em trés etapas, derivadas do préprio nome, sdo elas:

1.4.1.1 H - Hear (Ouvir):

Nesta etapa, o objetivo é coletar histdrias das pessoas as quais estamos pesquisando
e projetando, através de pesquisas de campo. Deve-se entender profundamente as
necessidades, barreiras e restri¢des do lugar do projeto, identificando pessoas de diferentes
estilos de vida para conversar. O kit apresenta diferentes métodos de pesquisa que podem

ser aplicados, como entrevistas individuais e em grupo. (IDEO, 2013)

Nesta etapa é necessario também identificar o conhecimento pré-existente sobre o
assunto. Portanto, pesquisas secunddrias s3o extremamente significativas. E importante que
existam descobertas orientadas pela comunidade, com o ponto de vista das pessoas que

estdo em foco no projeto. (IDEO, 2013)

1.4.1.2 C- Create (Criar)

“Transformar pesquisas em solu¢cdo para o mundo real” (PINHEIRO; COLLUCI JR.;
MELO, 2013, p.52) apds entender os dados e oportunidades da etapa anterior. Deve-se
escolher a abordagem a ser aplicada e sempre se basear na voz do usudrio. A parte de cria-
¢do consiste em trabalhos em formato de seminario, ou workshop, a fim de traduzir, de ma-

neira estruturada e em equipe, as oportunidades encontradas. (IDEO, 2013)
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Nesta fase é importante a transicdo do pensamento concreto para o abstrato, a fim
de identificar novas solugdes. Desta maneira, ferramentas importantes como brainstorming
e protétipos de facil criacdo sdo importantes. Ao longo do processo deve-se encontrar pa-
droes e conexdes entre os dados. Através de representagdes graficas, pode-se explorar se-

melhancas e diferencas e encontrar relagées. (IDEO, 2013)

1.4.1.3 D - Deliver (Implementar)

Nesta etapa, deve-se tornar vidvel a solucdo encontrada, identificando a capacidade
necessdria. Para isto, deve-se criar um modelo sustentavel, desenvolver o protétipo final e
medir os impactos. Esta etapa ajudard no lancamento de novas solugdes, criando, portanto,
um novo plano de aprendizagem do processo. E necessario, sempre, obter o retorno dos

participantes do processo. (IDEO, 2013)

1.4.2 DESIGN THINKING

Segundo Brown (2010), o design thinking abrange os principais conceitos associados
ao design na identificagcdo das necessidades humanas com a solu¢do de problemas mais um
passo a frente. Ele se difere do design a medida que coloca as ferramentas usadas pelos
designers na mao de pessoas que nunca haviam pensado em projetar. Desta maneira, cria-se

uma variedade muito mais ampla de problemas. (BROWN, 2010)

Apesar de o nome “design” ser freqlientemente associado a questdes de estética e
qualidade, o design como disciplina tem como objetivo promover o bem-estar na vida das
pessoas. O design thinker aborda os problemas sob diversas perspectivas e angulos, a fim de

soluciona-los da maneira mais efetiva. (VIANNA et al., 2012)

Como apresentado no “kit HCD”, o design thinking é uma abordagem experimental.
As necessidades humanas devem ser observadas e analisadas, de maneira que as solucdes
encontradas devem ser a juncdo de trés aspectos: praticabilidade, viabilidade e
desejabilidade. (BROWN, 2010; IDEO, 2013) Existem trés “espacos de inovac¢do”, os quais se

sobrepGem uns aos outros, ndo seguindo uma ordem necessariamente linear. Em qualquer
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momento do projeto é possivel retomar etapas anteriores, de forma circular, sempre

buscando por melhores ideias e solu¢ées. (BROWN, 2010)

Os “espacos de inovacdo” segundo Brown (2010) sdo a etapa de “inspiracdo”, onde
deve-se pesquisar e identificar problemas e/ou oportunidades; a “idealiza¢gdo”, onde as
ideias sdo geradas, desenvolvidas e testadas; e a “implementacdo”, onde a solugdo
realmente vai para o mercado. De acordo com Vianna (2012) estes trés espagos do desen-
volvimento do projeto sdo chamados de “imersao, ideacdo e prototipacdao”, como pode ser

observado na Figura 4.

Figura 4 - Os trés espacos de inovagdo

1 2 3
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Fonte: Autora

Outros trés elementos sdao extremamente importantes para o processo e sdo
aplicados em todas as etapas: a observacdo, a empatia e insight. No design thinking, o
cliente participa do processo, desta maneira deve observar (ver e ouvir) as situacdes em que
ele passa, suas falas e atitudes, ganhar empatia com os futuros consumidores e projetistas,
vendo o mundo através dos olhos deles. Insights, os quais podem ser traduzidos como uma
compreensao rapida do momento e muitas vezes seguida de uma ideia para solugao,
acontecem ao longo de todo o processo quando se estd convivendo com as verdadeiras

experiéncias das pessoas que estdo em foco. (BROWN, 2010; VIANNA et al., 2012)

O design thinking prega por pensamentos divergentes, onde deve-se criar opg¢oes,
para depois convergir, fazer escolhas. Entretanto, isso ndo significa que sdo necessariamente

duas fases, mas que esse processo pode e deve ocorrer inUmeras vezes, transitando entre as
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etapas com a “iteracdo subsequente menos ampla e mais detalhadas que as anteriores”,

como pode ser observado na Figura 5. (BROWN, 2010)

Figura 5 — Processo de divergir e convergir
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Fonte: Autora (adaptado de BROWN, 2010)

Contribuindo para a ideia de divergir, Brown (2010) aponta varios meios para lancar
ideias. Como uma abordagem de experimentagdo, todos os design thinkers devem ter
espacos para gerar ideias, e para isto ele propée o uso de ferramentas como o
brainstorming, pensamento visual (desenhar ideias e situacdes) e “Post-its”. Tais
ferramentas auxiliam a capacidade do pensamento integrativo. Os pensadores integradores
“resistem a logica do ‘isso ou aquilo’ a favor de ‘isso e aquilo’ e veem relacdes ndo lineares e

multidirecionais como uma fonte de inspiracdo, nao de contradicdo”. (BROWN, 2010, p. 80)

Considerada uma parte extremamente importante em todos os espagos de inovagao,
a prototipagem estd presente ao longo de todo o processo. Além de servir para enxergar
melhor o projeto, ela auxilia para o grupo em geral visualizar a ideia e contribuir,
principalmente, identificando problemas e melhorias. No inicio do projeto, os protdtipos
devem ser mais simples para ndo atrasar o andamento do projeto. Ao final do processo os
protétipos devem ser mais elaborados a fim de passar as informacdes de forma mais deta-

lhada. (BROWN, 2010)

1.4.3 PROJETO DE PRODUTO

O livro de Mike Baxter apresenta uma metodologia de design desenvolvida por
pesquisadores da Universidade de Brunel, Inglaterra, de acordo com produtos desenvolvidos

para empresas no Reino Unido. A abordagem cobre todos os aspectos do processo de
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desenvolvimento de produto, desde a pesquisa de mercado até o desenvolvimento e
especificagdo para producdo. Neste trabalho serdo apenas usadas as ferramentas para a

etapa de criagdo. (BAXTER, 2011)

Baxter (2011) propdem algumas ferramentas-chaves para as diversas fases do pro-
cesso criativo, desde a preparacdao, com a definicdo clara do problema, até a selecdo da
ideia. Na fase de geragdao de ideias sdao apresentadas ferramentas como brainstorming e
anotacdes coletivas. Segundo o autor, “os produtos devem ser projetados para transmitir
certos sentimentos e emogdes” e para isso propdem trés tipos de painéis de imagens visu-
ais: painel do estilo de vida, painel da expressao do produto e painel do tema visual.

(BAXTER, 2011)

A metodologia apresentada por Baxter (2011) possui um fator mais ligado a ciéncias
exatas do que humanas, se diferenciando das metodologias anteriormente apresentadas.
Desta maneira, a utilizacdo destas ferramentas como complementares ao trabalho, busca
colocar em pratica fatores que ndo sdo totalmente abrangidos para tornar o projeto o mais
completo possivel, mesclando diferentes tipos de metodologia visando o melhor resultado

possivel. (BAXTER, 2011)

1.5 CRONOGRAMA

O Design Thinking possui um pensamento multifasico e ndo linear, o qual permite in-
teracdes constantes e aprendizados e pesquisas ao longo de todo o processo. (VIANNA et al.,
2012) As ferramentas apresentadas pelo Human Centered Design devem ser usadas na or-
dem que a equipe de projeto as identifica como necessarias, ndao devendo, também, serem

usadas em uma ordem linear. (IDEO, 2013)

A Figura 6 mostra a curva “fuzzy-front-end”, usada pelos design thinkers para tentar
explicar o processo de desenvolvimento do projeto. A curva demonstra que o projetista esta
sempre experimentando novos caminhos e alternativas. Os erros sdao considerados aprendi-
zados e ajudam a enxergar direcGes alternativas e identificar novas oportunidades para a
resolucdo do problema. (VIANNA et al., 2012) A curva ilustra o processo ndo linear usado

neste projeto.
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Figura 6 - Curva “fuzzy-front-end”

Fonte: Autora (adaptado de VIANNA et al., 2012)

A Tabela 1 mostra o cronograma das fases e etapas propostas no presente trabalho,

contemplando o TCC I e o TCC Il. O cronograma é baseado na metodologia do Human Cente-

red Design e contemplado por metodologias auxiliares. As fases apresentadas podem, entre-

tanto, sempre ser novamente executadas, de acordo com a curva “fuzzy-front-end” apresen-

tada e a metodologia usada.

Tabela 1 — Cronograma de desenvolvimento do Trabalho de Conclusao de Curso.

TCCI

Planejamento

Identificagdo de uma comunidade vulneravel
Fundamentagdo tedrica: pesquisa inicial

Margo Abril Maio Junho Julho

Hear

Imersdo no local

Desafio estratégico

Selecdo do desafio estratégico
Entrevistas

Avaliagdo dos resultados

Create

Identificacdo de padrdes/temas
Brainstorming de novas solugdes

TCCII

Create

Brainstorming de novas solugdes (co-criagdo)
Oficinas e protétipos

Defini¢do do tema/ Selecdo da alternativa
Desenvolvimento de projeto

Agosto Setembro Outubro Novembro Dezembro

Deliver

Prototipagem final
Plano de aprendizagem

Fonte: Autora
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo contém o referencial tedrico necessdrio para a melhor compreensao do
problema e embasamento do trabalho. Desta maneira, contempla alguns tépicos de design

social e psicologia social comunitaria, assim como exemplos de aplicacdes dos mesmos.

2.1 DESIGN SOCIAL

De acordo com Biirdek (2006), a ideia fundamental de Walter Gropius para a
Bauhaus, escola considerada o ponto central de partida para a evolucao e desenvolvimento
do design, era juntar a arte e a técnica, pois, unidas, existiria uma nogao de principio social.
Desta maneira, uma das metas da escola criada em Weimar, na Alemanha do século XX, era
“atingir, pela execucdo e producdo estética, as necessidades das camadas mais amplas da
popula¢do, obtendo uma sintese social”. (BURDEK, 2010, p. 33) Na Escola de Ulm, localizada
no mesmo pais logo apds a Segunda Guerra Mundial, pregava-se a formacdo de um aluno de
design pensante, aprofundando-se em estudos de ciéncias sociais, politica e cultura.

(CARDOSO, 2012)

Contudo, somente nos anos seguintes que o design com cunho social ganhava mais
forcas. Na década de 60 e 70, o professor e designer Victor Papanek chamava a atencao para
o design que percebe e soluciona problemas reais da sociedade. Em seu polémico livro
“Design for the real World” (“Design para um mundo real”), Papanek (2000) mostrou um
caminho diferente para o design, desenvolvendo produtos para comunidades e ndo para o
mercado. Ele criticava o papel do design no mundo consumista, acusando a auséncia de
valores humanos no dogma modernista, e acreditava que ele deveria ser mais criativo,

multidisciplinar e inovativo. (PAPANEK, 2000)

Segundo Margolin e Margolin (2004), a proposta que Papanek propde em seu livro
coloca os designers em conflito com um mercado comercial que cresce com produtos inu-
teis, porém, acaba limitando as op¢Ges para um designer social, o qual deve criar fora das
tendéncias de mercado. Propondo um novo modelo de design social, eles acreditam que os
designers devem se juntar com outros profissionais, os quais dividem os mesmos objetivos

de um trabalho socialmente responsavel, como profissionais da saude, educacdo e assistén-
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cia social. “O objetivo primario do design para o mercado é criar produtos para venda. De
modo contrdrio, o objetivo primordial do design social é a satisfacdo das necessidades

humanas”. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 44)

A diferenca é definida pelas prioridades da encomenda ao invés de um método de
produgdo ou distribuicdo. Muitos produtos desenhados para o mercado também
atendem as necessidades sociais, mas nds argumentamos que o mercado ndo
consegue, e provavelmente nao pode, cuidar de todas as necessidades sociais, uma
vez que algumas delas sdo relacionadas a populagdes que ndo constituem uma
classe de consumidores no sentido de mercado. N&s nos referimos aqui a pessoas
com baixa renda ou portadoras de necessidades especiais devido a idade, saude ou
incapacidade. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 44)

Tim Brown (2012), Victor Margolin e Sylvia Margolin (2004) concordam ao propor
gue a observacdo e a pesquisa “in locus” dos designers sdo importantes ferramentas para
identificar as reais necessidades de uma populagdo. Entretanto, este tipo de pesquisa nem
sempre é simples, pois o designer precisa saber a melhor maneira de se comportar e obser-
var a fim de que a pesquisa obtenha sucesso. Se tornam necessarias “habilidades relaciona-
das a popula¢des marginalizadas ou vulneraveis ao invés de apenas um briefing de necessi-
dade de um fabricante” (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004, p. 47) O trabalho de designers junto
com profissionais ja aptos a este meio de trabalho torna a tarefa mais organizada e o cami-

nho para atingir o objetivo final mais facil, reforcando o conceito de um grupo multidiscipli-

nar de trabalho. (BROWN, 2010; MARGOLIN; MARGOLIN, 2004)

Um dos profissionais que Margolin e Margolin (2004) apontam como possiveis cone-
x0es entre designers e a aplicacdao do design social é o assistente social. A assisténcia social
tem como objetivo suprir as necessidades de popula¢ées injusticadas, avaliando o que ocor-
re com uma pessoa e a relagdo com o ambiente em que vive. Os diferentes ambientes sao
chamados de “dominios”. Um destes dominios é o fisico/espacial, que é constituido pelas
coisas criadas pelo homem, como objetos, ruas e sistemas de transporte. Neste processo é
onde o designer social se encaixa, intervindo num servico social e criando produtos que

atendam as necessidades das populacdes mais vulneraveis. (MARGOLIN; MARGOLIN, 2004)

De acordo com Fernanda Martins (2009), uma designer que possui projetos com co-
munidades no Brasil, o designer ao entrar em contato com cenarios sociais diferenciados
comeca a refletir sobre assuntos relacionados a desigualdade e empoderamento da comuni-
dade. Um desenvolvimento sustentavel ocorre ao estimular a economia local, na qual o de-

sign é uma ferramenta de intervencao, a partir do momento em que os profissionais saem
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das suas zonas de conforto e deixam-se “contaminar pela realidade onde pretende se inserir

e melhorar. (MARTINS; SILVA, 2009)

Em 2011, Rafael Cardoso publica o livro “Design para um mundo complexo”,

III

homenageando o best-seller de Papanek, mas mostrando que o “mundo real” ao que ele se
referia se tornou “complexo” principalmente com a explosdao do meio digital dos ultimos 25
anos. O mundo mudou muito desde que os primeiros conceitos sobre forma, fungdo e
design foram expostos, e o cendrio do mundo atual e globalizado fica cada vez mais
complexo. Dessa maneira, deve-se repensar os antigos conceitos, reformular as perguntas e
estar sempre em busca de conhecimento. O design é uma atividade projetual que chega a

solucdes criativas e sistémicas para os problemas do atual mundo complexo. (CARDOSO,

2012)

Uma das virtudes do design é a capacidade de construir pontes e relagdes com quase
todos os outros campos de conhecimento. Com um pensamento sistémico, ele pode contri-
buir equacionando os desafios do mundo, solucionando problemas de modo integrado e
comunicativo. (CARDOSO, 2012) Ao longo dos ultimos dez anos, dois termos estdo em voga

III

no discurso politico, “responsabilidade ambiental e inclusao social”, considerados como ide-
ais a serem seguidos. “O risco maior é permanecerem apenas no ambito do discurso, como
belas palavras de ordem apensadas a pratica projetual de modo mais decorativo do que efe-

tivo” (CARDOSO, 2012, p. 250)

2.1.1 Cases de Design Social

Alguns exemplos de projetos de design social sdo ferramentas importantes para uma
melhor resolucdo dos desafios futuros, baseando-se em erros e acertos de projetos que ja

aconteceram ou estdo em andamento.

2.1.1.1 Design for Change

O Design for Change é um movimento global cujo objetivo é oferecer as criancas a
oportunidade de ser protagonista da sua histéria, atuando para transformar a realidade ao

seu redor. O projeto que atua em diferentes lugares do mundo trabalha com o entendimen-
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to de quatro verbos: sentir, imaginar, fazer e compartilhar. O programa é direcionado a cri-
angas de 7 a 14 anos. Elas sdo convidadas a expressar suas inquieta¢des, a imaginar como
resolvé-las e a colocar isso em pratica, ou seja: sentir o que incomoda na sua vida, imaginar
uma solugdo, colocar esta solugdao em pratica e compartilhar com o resto do mundo como

foi esse processo. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

O projeto trabalha conceitos-chave para a formacado de cidadaos preparados para li-
dar com os problemas e desafios atuais e futuros. Ao passar pelos 4 verbos do Design for
Change, as criangas vivem os significados de empatia, colaboragdo, inovagdo, pensamento
critico e empoderamento. Elas entendem que sdo parte de uma comunidade e que todos
possuem responsabilidades como cidaddos da mesma e que elas podem ser a mudanca que

desejam ver no futuro de suas vidas. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

No Brasil, o projeto ja aconteceu em algumas comunidades. Em Santana do Parnaiba,
na ONG Girassol, o projeto foi nominado de “O rio dos meus sonhos”, pois tratava de cons-
cientizar as pessoas para ndo poluir o rio Tieté. O sonho das criancas era ver o rio com aguas
cristalinas. O resultado do projeto foi um video de conscientizagdo para os moradores da
regido, o qual elas criaram os fantoches, cenario e a histéria, como pode ser visto na Figura

7. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

Figura 7 - Imagem do video “O rio dos meus sonhos”

Voce ia gostar
que fizessem isso
_ nasuacasa?

Fonte: Design for change Brasil

Na mesma ONG Girassol, um dos sentimentos presente nos alunos era de que existi-
am muitas brigas, xingamentos e brincadeiras de mal gosto entre as criangas. A solucdo foi

uma musica com estilo funk, muito conhecido para os jovens, composto e gravado por eles e
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depois compartilhado pelos diversos meios virtuais. A musica visa conscientizar os jovens a

mudarem o mal comportamento. (“Design for change Brasil”, [s.d.])

2.1.1.2 Design to improve life

A INDEX: Design to ImprovelLife® é uma ONG Dinamarquesa fundada em 2005 com a
criacdo de um concurso que visava atrair jovens talentos do design, turistas e investimentos
para a Dinamarca. O concurso iniciou com uma abordagem de design tradicional, porém,
pouco tempo depois, a equipe ndo estava convencida de que aquela abordagem teria o al-

cance e o impacto desejados. (“INDEX: Design to Improve Life®”, [s.d.])

Apds um longo didlogo com empreendedores, designers e jornalistas ao redor do
mundo para descobrir qual era o cerne que deveria guiar o concurso INDEX: Design to Im-
prove Life®, a fim de gerar o impacto necessdrio e ser relevante mundialmente, eles conse-
guiram achar o seu foco, que foi apontado como sendo o potencial humano e o potencial do
design para mudar a vida das pessoas. Nao somente com o design tradicional de produtos,
mas abrangendo para o design de servicos, sistemas e processos. (“INDEX: Design to

Improve Life®”, [s.d.])

A INDEX: Design to Improve Life® inspira, educa e engaja, para projetar solucdes sus-
tentdveis para desafios globais. Ela inspira, mostrando as pessoas como a vida deles prdprios
e a vida das pessoas a sua volta podem melhorar com os projetos desenvolvidos pela ONG.
Ela educa usando desafios da vida real como um recurso de aprendizagem para as escolas e
os talentos das escolas como um recurso para a sociedade. Ela engaja governos, organiza-
¢Oes, empresas e pessoas em colaboracdes de valor de longo prazo. (“INDEX: Design to

Improve Life®”, [s.d.])

A INDEX: Design to Improve Life® acredita em um mundo melhor com solugdes bem
projetadas para melhorar a vida das pessoas. Eles veem uma mudanca no foco do mundo,
basicamente, acreditando que estamos em um momento onde temos o capital, os recursos,
a tecnologia e o conhecimento para projetar as melhores solugdes para as pessoas, entdo
ela deve ser feita. A ONG acredita que se temos a habilidade para responder a estes desafi-

os, temos também o dever.
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Um exemplo de projeto desenvolvido pela ONG é o “Drainage Tile”, que se trata de
um tijolo furado, como pode ser visto na Figura 8, projetado para escoar o excesso de agua
em areas sujeitas a enchentes. Os tijolos sdo assentados no calcamento e ligados a um sis-
tema de drenagem que conduz a dgua para um reservatorio ou outro local de armazenagem
para um uso futuro. O projeto estd em fase de teste, mas promete grande melhoria para a

vida de milhares de pessoas.

Figura 8 - Drainage Tile

Fonte: INDEX: Design to Improve Life®

2.1.1.3 International Development Design Summit - IDDS

O Encontro Internacional de Design para Desenvolvimento Social, ou em inglés nas
siglas IDDS, tem como objetivo melhorar a vida das pessoas em situacao de pobreza. Através
da participacao de pessoas de diversos paises e areas de atuacdo, eles buscam solugdes ao
criar tecnologias ou empreendimento para a populacdo em foco. Diferentemente da maior
parte das conferéncias académicas, o IDDS enfatiza o desenvolvimento de protdtipos, nao
artigos cientificos ou projetos tedricos. Ele deseja criar iniciativas reais e ndo apenas planos

de negdcios. (“Encontro Internacional de Design para o Desenvolvimento Social”, 2012)

O IDDS é inspirado em diversos modelos atuais de inovacdo, design e participacao
comunitdria: co-criacao, colaboracao interdisciplinar e crowd sourcing, que é a contribuicao
de outras pessoas para o projeto conseguir acontecer. O principal objetivo do IDDS,
portanto, é demonstrar um modelo em que uma comunidade de designers ativos e criativos

possa inventar, inovar e inspirar uns aos outros na criacdo de novas tecnologias focadas nas
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necessidades dos usuarios. (“Encontro Internacional de Design para o Desenvolvimento

Social”, 2012)

O evento aconteceu no Brasil, em S3ao Paulo, em julho de 2012. Foram quatro sema-
nas em que os participantes aprenderam ferramentas de design e criaram na pratica solu-
¢Oes e novas tecnologias, através de servicos e produtos, para comunidades de baixa renda.
Amy Smith, uma das idealizadoras do projeto, afirmou para a Folha de S3ao Paulo, na época,

que a importancia ndo é tanto pelos projetos, mas pelas pessoas envolvidas. (RIBEIRO, 2012)

Um dos projetos desenvolvidos tinha como problema uma comunidade que ndo pos-
suia alternativas de lazer e entretenimento educativos e de unido para a familia, bem como
ndo havia articulacdo entre as diferentes instituicGes na comunidade, dificultando que os
espacos disponiveis fossem aproveitados. Através de conversas com criancas da comunida-
de, o grupo decidiu criar um brinquedo/brincadeira para as criangas de 7 a 15 anos. A solu-
¢do que chegaram foi a criacdo de um espaco usando a estrutura ja existente do muro da
linha de trem. Criaram, portanto, uma roleta de brincadeiras que ao girar, seleciona uma
brincadeira para as criangas. Cada brincadeira tem sua prépria intervengdo no muro e é pos-
sivel que cada crianga acrescente a roleta com novas brincadeiras. (“Encontro Internacional

de Design para o Desenvolvimento Social”, 2012)

2.2 PSICOLOGIA SOCIAL COMUNITARIA

Psicologia social comunitaria mescla duas vertentes da psicologia: a psicologia social,
a qual analisa o processo de comunicacao entre os individuos e suas relacdes, e a psicologia
comunitdria, a qual enfatiza o estudo dos grupos nas comunidades e instituicdes sociais.
Com o objetivo de aumentar o enfoque social e promover mudancas através do
comprometimento ético e politico, iniciou-se a construcdao do estudo de psicologia social

comunitdria. (AZEVEDO, 2009)

Adriano Azevédo (2009) explica, segundo os autores Lane, Myers e Rodrigues, que a
psicologia social estuda a maneira pela qual as pessoas se relacionam e produzem formas de
pensamentos e comportamentos em um determinado ambiente. Sendo assim, o ambiente é

um item significativo para determinar o comportamento dos individuos. A partir dele
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diversas formas de tematicas podem ser investigadas pela psicologia, tais como preconceito

e violéncia. (AZEVEDO, 2009)

De acordo com Oliveira (2008) outra tematica predominante na sociedade contem-
poranea e investigada pela psicologia é o individualismo. Pode-se ver os investimentos
massivos na autoimagem, no retraimento do social e na distancia da criacdo de vinculos
fortes. Para Lipovetsky (s.d. apud OLIVEIRA, 2004) o que acontece é uma socializagdo mais
flexivel, na medida que o individuo existiria para si préprio, isolado da sociedade. Ele
acredita que no capitalismo moderno isso tampouco seria disfuncional, pois esta indiferenca

ao mundo seriam boas condigdes para o funcionamento dele. (OLIVEIRA, 2008)

O ambiente e o individualismo estdo ligados a organizacdo do espaco da cidade, mol-
dada por uma configuragdo natural e cultural. Este médulo de ocupag¢ao modula fronteiras
fisicas e subjetivas, configurando modos de viver dos habitantes. Sendo assim, o ambiente
de uma comunidade é sempre complexo, ainda mais quando nele sdo inseridos outros fato-

res externos. (SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)

Outros fatores influenciam o modo de viver e a formacgdo de identidade de um ado-
lescente: a familia e os amigos. Em um estudo feito com adolescentes de dois colégios de
diferentes classes sociais em Cuiaba, Mato Grosso, notou-se que o contato afetuoso entre os
membros da familia é vivenciado apenas por poucos jovens. Quando mais a crianga cresce,
mais esse distanciamento ocorre, e, através das entrevistas com os adolescentes, os pesqui-
sadores notaram um grande desejo dos mesmos de serem acarinhados pelos pais na adoles-

céncia também. (OLIVEIRA, 1997)

Através do programa de extensdo universitaria Convivéncia, da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, trés psicologas realizaram um trabalho sobre as praticas do psicdlogo
social no espac¢o de uma comunidade. A escolhida foi a Ilha Grande dos Marinheiros, na peri-
feria de Porto Alegre. Notou-se a falta de espaco de convivéncia para jovens entre 12 e 17
anos. Através de dinamicas com o grupo, foi observado que os habitantes da ilha se sentiam
isolados, como se ndo fizessem parte da cidade. A UFRGS, por exemplo, um espaco publico
relativamente longe da zona em que moram, mostrou-se completamente distante do cotidi-

ano da comunidade. (SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)
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Esta exclusdo do universo da cidade, restrita apenas ao territério da llha Grande dos
Marinheiros, torna aqueles jovens invisiveis ao resto da cidade. Ao longo de meses, as psico-
logas construiram, junto com o grupo, um espaco de convivéncia para eles onde esta tema-
tica era debatida, junto com o reconhecimento de sujeitos, de suas maneiras de viver e de
sua capacidade de escolher. O trabalho foi reconhecido pelos jovens e, 0os que ja passaram
pelo grupo, enxergam nas psicélogas pessoas para conversar e ndo apenas pedir ajuda.

(SCISLESKI; MARASCHIN; TITTONI, 2006)

Seguindo nesta mesma tematica, Luiz Eduardo Soares (2008) escreveu um artigo para
o XIl Encontro Nacional da ABRAPSO (Associac¢do Brasileira de Psicologia Social) onde conta o
drama da invisibilidade. Através da histéria de um menino pobre que sofre violéncias do-
mésticas, ndo possui vinculos afetivos com familiares, é ignorado pela comunidade e esque-
cido pelo poder publico, ele explica que a invisibilidade pode ser produzida pela indiferenca
publica a presenca de algum individuo. Este menino, que possui dificuldades comuns de ado-
lescente, acaba sendo capturado pelo trafico, pois, ao estar com uma arma, ele ganha visibi-

lidade, acesso a dinheiro e consumo. (SOARES, 2008)

Recorrendo a uma arma, portanto, o menino alcanca as condi¢cdes minimas para uma
melhor autoestima, reconhecimento e construcao de identidade. Agora ele pode ser prota-
gonista de uma histdéria, mesmo que ela seja causando medo em outros individuos. Soares
prova que a histéria que ele conta estd presente em diversas comunidades no pais. Desta
maneira, ele sugeriu fontes alternativas de atragdo ou recrutamento dos jovens, capazes de
competir com o tréfico, oferecendo, pelo menos, as mesmas vantagens que o trafico. As
alternativas devem ser criativas e eficientes em curto prazo, sem esquecer-se das op¢des de

longo prazo como educacdo e geracao de emprego. (SOARES, 2008)

A questdo da invisibilidade apresentada por Soares (2008) pode ser explicada, tam-
bém, pela falta de “poder” que o adolescente possui na sua propria a vida. O portal online
sobre direitos humano, DHnet, define empoderamento como o processo onde as pessoas,
organizacdes e comunidades obtém controle da sua prdpria vida, percebem suas habilidades

e competéncias para criar e gerir seus proprios destinos.

Um dos objetivos do processo de empoderamento de pessoas e comunidades é mos-
trar para elas a capacidade de decidir sobre a prépria vida e, também, sobre a vida da comu-

nidade. Desta maneira, um processo de empoderamento eficiente deve abranger nao sé os
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individuos como componentes coletivos. Este processo deve contemplar, pelo menos, qua-
tro niveis: O cognitivo, que é a conscientizacdo sobre a realidade e os processos; o
psicolégico, que estd ligado ao desenvolvimento de sentimentos de auto-estima e
autoconfianca; o econdémico, que relaciona a importancia de atividades de geracao de renda
e a independéncia econémica; e o politico, que diz respeito a habilidade de analisar e

mobilizar o meio social a fim de produzir mudancgas. (DHNET, [s.d.])

2.3 CONSIDERAGCOES GERAIS

O conteudo estudado nos dois itens da fundamentacao tedrica, Design Social e Psico-
logia Social Comunitdria, sdo importantes para o andamento do trabalho, tanto na fase de
pesquisa do projeto como na fase de criagdo. Segundo Margolin e Margolin (2004), uma
possivel dificuldade de designers que desejam trabalhar com a vertente social, é a falta de
conhecimento em assuntos que as faculdades ndo atendem. E importante, portanto, a busca

por este conhecimento.

Desta maneira, a psicologia social comunitaria, ligada aos conceitos de empodera-
mento, se torna extremamente necessaria ao se trabalhar com pessoas dentro de uma co-
munidade vulneravel. E preciso entender o ambiente em que aquelas pessoas vivem, enten-
der os desafios e medos que os moradores enfrentam. Este ambiente é, na maioria dos ca-
sos, diferente do ambiente em que o projetista vive. Existem barreiras e fronteiras entre
estes dois modos de viver e, para um melhor projeto, estas fronteiras devem ser bem en-

tendidas, como explica a psicologia social comunitaria.

O mundo complexo, como Rafael Cardoso (2012) diz, € melhor compreendido quan-
do o designer busca conhecimento através de outras profissdes. Desta maneira, este traba-
Iho vai ser auxiliado por outros profissionais, através de entrevistas e didlogos, visando uma
multidisciplinariedade de saberes. Assim, sera possivel construir pontes para minimizar as
fronteiras e ganhar maior empatia e envolvimento com a comunidade em que se deseja tra-

balhar.
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3 A REGIAO DA GRANDE CRUZEIRO

Porto Alegre, assim como outras cidades brasileiras, apresenta-se como um cendrio
de forte segregacao social, marcada pela desigualdade econémica. Pode-se identificar este
panorama nos centros urbanos e nas periferias da cidade, onde diversas comunidades estao

em condi¢Ges precarias. (SANCHES, 2014)

Os indices de Gini em diferentes regides de Porto Alegre comprovam a desigualdade,
como ja pode ser observado na Figura 2. Segundo o IBGE (2010), a regido de maior indice é a
Cruzeiro, calculado em 0,59, se caracterizando como a regidao com maior desigualdade social.
A Cruzeiro é uma regido localizada na zona sul de Porto Alegre, Rio Grande do Sul, a qual é
composta pelos bairros Medianeira e Santa Teresa. Segundo o Censo Demografico de 2010,
a regido tem 65.408 habitantes vivendo em um &rea de 6,82 km?, o que representa 1,43% da

area de Porto Alegre. (OBSERVAPOA, 2015)

Situada em uma regido montanhosa, como mostrado na Figura 9, a regido comecou a
receber empresas de comunicacao depois da década de 1950, quando elas comegaram a se
instalar no bairro Santa Teresa em funcdo do relevo que facilitava as transmissées. (CENTRO
DE PESQUISA HISTORICA DE PORTO ALEGRE, 2015) A desigualdade social pode ser vista ao
passar pela regido, com casas e prédios de luxo dividindo o mesmo bairro com vilas

populares.

Figura 9 - Vista da regido da Cruzeiro

Fonte: Autora
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Para fins de comparacdo e melhor entendimento, pode-se comparar a regido
Cruzeiro com a regido do Centro de Porto Alegre, a qual engloba 18 bairros, entre eles
Centro, Cidade Baixa, Moinhos de Vento, Praia de Belas e Petrdpolis. A taxa de
analfabetismo da Cruzeiro é de 4,13%, ja na regido do Centro a taxa diminui para 0,51%. Na
Cruzeiro, o rendimento médio dos responsaveis por domicilio é de 3,83 salarios minimos,

enquanto no Centro o rendimento médio é de 8,81. (OBSERVAPOA, 2015)

A Grande Cruzeiro, situada na regido Cruzeiro, é um conglomerado de 59 vilas
populares, as quais vem sofrendo, ao longo dos ultimos anos, pelo comando dos traficantes
de drogas, com constantes tiroteios. Uma das vilas possui o mesmo nome da regido, Vila

Cruzeiro. (ELY, 2014)

3.1 UMA COMUNIDADE VULNERAVEL: A VILA CRUZEIRO

A Vila Cruzeiro, conhecida pelas pdginas policiais dos jornais de Porto Alegre, ndo é
vista por quem transita pelas grandes avenidas como Carlos Barbosa, Teresépolis e Nonoai,
vias que sdo acesso a zona sul. (OBSERVAPOA, 2015) Entretanto, ao entrar na regido, é

possivel visualizar uma comunidade bastante vulnerdvel.

Destaca-se que, dentro desta regido, com o objetivo de ajudar e auxiliar os morado-
res, existem duas associacbes importantes, a ASSMUSOL - Associacdo das Mulheres
Soliddrias da Vila Cruzeiro e a AMOVICS — Associacdo dos Moradores da Vila Cruzeiro. Com a
facilidade de projetos anteriores ja desenvolvidos entre a ASSMUSOL e o Departamento de
Design e Expressdo Grafica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, a Vila Cruzeiro,
por intermédio da ASSMUSOL, é a comunidade vulneravel escolhida para a realizacao deste

projeto.

Uma moradora da Vila Cruzeiro, Beatris Souza (ver entrevista do Apéndice A),
participou ativamente das duas associacées e é uma das fundadoras da ASSMUSOL. Segundo
ela, a ideia inicial da ASSMUSOL era de ser uma cooperativa de jovens costureiras, um
projeto ligado a AMOVICS. Entretanto, um ano e meio depois, com pouco conhecimento
para uma cooperativa, decidiram fundar uma oficina de costura para capacitar mulheres
através da mesma, gerando renda. A ideia foi desassociada da AMOVICS, se tornando

independente, e a ASSMUSOL foi fundada em 30 de margo de 2000.
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A Associacdo das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro, situada na Rua Dona Otilia, é
uma casa de dois andares, como pode ser visto na Figura 10, que fica no centro da Vila
Cruzeiro. A associacdo é uma rede conveniada da Fundacao de Assisténcia Social e Cidadania
(FASC), 6rgao gestor da Politica de Assisténcia Social no Municipio de Porto Alegre. A FASC é
responsavel pela oferta de servicos, programas e beneficios que promovam a inclusdao de
cidadaos, familias e grupos que se encontram em situag¢ao de vulnerabilidade e risco social.

(PREFEITURA DE PORTO ALEGRE, [s.d.])

Figura 10 - Sede da ASSMUOL
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Fonte: Autora

De acordo com Beatris, o principal objetivo das ASSMUSOL é retirar as criancas e
adolescentes das ruas e encaminha-los para uma vida melhor, gerenciando aulas de
atividades manuais e cidadania. O recrutamento de novos alunos ocorre por indicacdes dos
alunos atuais e através de contato dos funciondrios com os moradores da regido.
Inicialmente, apenas meninas eram chamadas, mas atualmente o estabelecimento conta
com alunos homens também. Os atuais participantes da associacdo sdo jovens de 10 a 20
anos imersos em uma regido por muitas vezes perigosa. Em contra partida, a associagdo tem

o objetivo de deixar a vida deles mais segura.
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4 PROIJETO - ETAPA “OUVIR”

O projeto segue como base a metodologia do Human-Centered-Design e, muitas ve-
zes, expande seu caminho por outros meios, devido ao fato de ter como seu principal fator a
relacdo com pessoas. De acordo com Brown (2010), um grupo multidisciplinar traz diferen-
tes visdes para o projeto e importantes beneficios. Desta maneira, o presente projeto sera
desenvolvido por uma chamada “equipe”, que consiste em todas as pessoas ao longo do

andamento deste projeto que contribuem significativamente para a realizagao dele.

4.1 VISITA GUIADA

Segundo Brown (2010) um dos elementos essenciais para um design de sucesso é a
observacdo. Conseguir ver o novo espaco em que se deseja trabalhar e ouvir as pessoas den-
tro dele. Deve-se conseguir, também, observar por outros olhos, e tentar enxergar sem toda
a experiéncia que cada pessoa carrega. Desta maneira, consegue-se abrir horizontes para

novos olhares. (BROWN, 2010)

A equipe visitou a ASSMUSOL guiada por funcionarios locais. O objetivo da visita era
conhecer os professores, os alunos e as aulas que lhes sdo licenciadas, além de observar o
ambiente até entdo desconhecido. A casa da associa¢cdo se encontra no centro da Vila
Cruzeiro. Era uma antiga residéncia de dois andares que foi adquirida pela associagdo. No
andar de cima possuem trés salas: duas para costura com maquinas e uma com
computadores — onde a maioria esta estragada. No primeiro andar existe a sala
administrativa, a cozinha, o banheiro, o espaco para o lanche e a sala onde ocorrem as aulas

de artesanato. Alguns espacos da casa podem ser vistos na Figura 11.
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Figura 11 - Fotos do interior da sede da ASSMUSOL

SALA DA COSTURA

Fonte: Autora

A ASSMUSOL funciona de tercas-feiras a quintas-feiras todas as semanas, sem ter fé-
rias inclusive no periodo de férias escolares. Nas tercas e quintas, as criangas e adolescentes
se dividem em dois modulos: para alunos mais novos (até 15 anos) e iniciantes sdo gerencia-
das aulas de artesanato, incluindo costura a mao; para alunos mais avancados, os quais ja
passaram pelo primeiro médulo, sdo dadas aulas de costura a maquina. Nas quartas-feiras, o
grande grupo se junta e sdo gerenciadas aulas do mddulo bdsico. Neste mddulo, a ideia é
passar documentarios sobre o uso de drogas, aulas expositivas sobre cidadania e também
contemplar projetos novos. Uma pessoa trabalha na area administrativa e gestdo da associa-

¢do. Todos os funciondrios sdo remunerados, ao passo que a dire¢do é voluntaria.

Em uma primeira visita em Margo de 2015 a ASSMUSOL, notou-se os alunos bastante
compenetrados em acabar o trabalho de costura ou artesanato que haviam iniciado. Um dos
motivos, expostos pelos professores, é que a producdo de cada peca de roupa da aula de
costura a maquina ou cada bordado da aula de artesanato sao pertences dos alunos e eles
podem levar para a casa. Os alunos contaram que eles gostam de usar as proprias pecas ou
presentear algum familiar. Segundo a funcionaria da associa¢do, os alunos possuem grande
interesse em fazer trabalhos que eles gostem e sintam vontade de usar. Desta maneira, o

andamento das aulas é mais veloz e eficiente.

Outro ponto apresentado pelos professores é que, além das aulas especificas, eles
procuram se inteirar da vida dos alunos. Eles contam que é muito importante saber dos gos-

tos, medos e novidades da vida dos alunos, pois as aulas se tornam melhores e eles sdo ca-
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pazes de ajudar cada participante também na vida pessoal. Quando ocorrem faltas (ausén-

cias) por parte dos alunos, a familia dos mesmos é avisada.

4.2 DESAFIO ESTRATEGICO

O desafio estratégico é um dos principais aspectos da metodologia centrada no ser
humano; ele orienta o projeto ao longo das préximas etapas de pesquisa e desenvolvimento
das solucdes. Ele deve ser moldado em termos humanos, abrangente o suficiente para
identificar areas de valores inesperados e especifico o suficiente para ser gerencidvel. A frase
gue molda o desafio estratégico deve iniciar com “criar, adaptar ou definir” ou em forma de

questionamento com “como poderiamos”. (IDEO, 2013)

O desenvolvimento do desafio estratégico deve ser guiado através da “lente” do de-
sejo. Deve-se entender o publico que se deseja atingir através do conhecimento de suas ne-
cessidades, desejos e comportamentos. Nesta fase, assim como ao longo de todo o projeto,
deve-se ouvir e entender as pessoas envolvidas, coletando histdrias e realizando pesquisas
de campo. (IDEO, 2013) Desta maneira, o desafio estratégico é realizado com atividades on-

de o objetivo principal é identificar o desejo.

4.2.1 Atividade 1: Brainstorming com alunos e professores na ASSMUSOL

Objetivo da atividade: Conhecer o dia-a-dia da vida dos moradores e suas

preferéncias.

Explicagao da atividade: A atividade foi gerenciada em duas etapas diferentes,
primeiro com os alunos e depois com os professores e funciondrios. Desta maneira foi possi-
vel verificar as semelhancas e diferencas entre os dois grupos. O processo consistia em trés
painéis: dois genéricos com o sentido de bom e ruim e o outro com aspectos que poderiam
mudar e/ou acrescentar na Vila Cruzeiro. Foram feitas perguntas pela equipe e os partici-
pantes escreviam as respostas nos adesivos e colavam no respectivo painel. Ao final das du-
as atividades (com os alunos e com os professores e funcionarios) e da analise de cada uma
separadamente, os painéis dos dois grupos foram agrupados de acordo com fatores em co-

mum. O processo pode ser observado na Figura 12.
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Figura 12 - Atividade de brainstorm na ASSMUSOL.

Fonte: Autora

A fim de interpretar melhor os resultados, as palavras/respostas foram separadas em
qguatro grupos diferentes: lazer, relacdes, problemas dentro do alcance e problemas de dificil
alcance. As palavras foram reescritas exatamente da forma que os adolescentes e os profes-

sores colocaram na atividade, e podem ser observadas na Tabela 2.

Tabela 2 — Palavras escritas pelos participantes

comer familia e amigos

dormir cachorro e gato

internet conversar

televisao namorar

sair - passear esquina - beco = amigos

musica - funk trabalhar com adolescente

dinheiro - fazer compras “familia” ASSMUSOL

costurar autoestima do aluno
reconhecimento do trabalho
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lixo na rua violéncia

grafite narua drogas

falta do envolvimento familiar traficantes

falta de comprometimento viciados

midia marginaliza a vila morte

discriminagao doenga
esquina - beco = tiroteio
ficar preso

Fonte: Autora

Algumas atividades que seriam de interesse para os moradores foram citadas ao lon-
go do processo e foram agrupas como projetos para trazer para a vila e possiveis solu¢des de

interesse para os moradores. Elas estdo listadas na Tabela 3.

Tabela 3— Projetos para trazer para a vila

PROJETOS PARA TRAZER PARA A VILA

Escola de culinaria

Escola de musica

Escola de arte

Centro de reabilitacdo

Pista de skate

Praca de ginastica

Campo de futebol

Pracinha

Baile de funk do Campo da Tuca
Projeto para abordar a familia
Food-Truck

Divulgacdo do que tem que bom na vila

Projetos sociais e voluntarios

Fonte: Autora
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Interpretagdes e resultados: A fim de construir um desafio estratégico com o objeti-
vo de auxiliar a vida dos moradores, trazendo-lhes melhorias, as palavras anteriores foram
interpretadas pela equipe de projeto e apenas alguns itens foram considerados. As interpre-
tacdes ocorreram através das “lentes” de praticabilidade e viabilidade. As palavras que pos-
suiam relagdes com assuntos que poderiam ser praticados/melhorados dentro da vila, foram
mantidas. Os assuntos que seriam dificilmente vidveis, principalmente por se tratarem de
problemas de dificil alcance para designers, foram retirados da Tabela 2, obtendo-se assim a

Tabela 4.

Tabela 4 — Palavras para futuros desafios estratégicos

comer Familia e amigos
internet Conversar
musica - funk Namorar
dinheiro - fazer compras Autoestima do aluno
costurar Reconhecimento do trabalho
| PROBLEVASDENTRODOMLCANGE |  PROBLEMASDEDIFICLALGANCE
lixo na rua drogas
falta do envolvimento familiar
falta de comprometimento
midia marginaliza a vila

Fonte: Autora

Desta maneira, obteve-se um bom entendimento da realidade dos moradores da
regido. Entendeu-se melhor as necessidades, barreiras e restricbes, assim como as
preferéncias e estilo de vida de cada um. Caminhos para onde o projeto poderia seguir
foram identificados e desenvolveu-se possibilidades de desafios estratégico, observado na

Figura 13.
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Figura 13 - Desafio estratégicos

atingir um maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL?
melhorar a imagem dos habitantes da vila cruzeiro perante a so-ciedade?
aumentar a renda dos adolescentes atendidos pela ASSMUSOL?

aumentar o nivel de comprometimento dos adolescentes?

criar outra atividade para os adolescente da Vila Cruzeiro?

atrair mais jovens do sexo masculino para a ASSMUSOL?

garantir/estimular uma maior liberdade de expressdao dos adoles-centes?
oferecer/garantir acesso a pratica de atividades fisicas para os adolescentes?
oferecer contato dos adolescentes que com a area das artes?

promover a alimentac¢do saudavel e econémica dos adolescentes?

melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila Cruzeiro através da internet?
promover o contato dos adolescentes da ASSMUSOL com a musica?

incentivar os alunos a dar continuidade nas atividades aprendidas mesmo apds
sair da ASSMUSOL?

tornar o relacionamento dos adolescentes com as familia, amigos e namorados
o mais feliz e seguro possivel?

promover uma melhora na autoestima dos alunos e o reconheci-mento do
trabalho dos professores?

minimizar o impacto dos problemas do lixo na comunidade?
evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos adolescentes com as drogas e o
trafico?

Vd

COMO PODERIAMOS?

Fonte: Autora

4.2.2 Atividade 2: Ganhar empatia

Objetivo da atividade: Tornar os alunos da ASSMUSOL mais préximos da equipe, po-

dendo possuir relacdes de confianca para o desenvolvido do projeto futuro.

Explicagdo da atividade: Duas atividades foram projetadas pela equipe para ganhar
maior empatia dos alunos. O primeiro foi um jogo chamado “stop” e jd conhecido pelos alu-
nos. O jogo consiste apenas em escrever uma palavra para cada coluna, iniciando com a letra
que cada aluno fala por vez. Cada coluna possui um significado diferente, como nomes, luga-

res, objetos e adjetivos.

A segunda atividade foi elaborada pela equipe, inspirada em um jogo ja existente, o
“Imagem & Acdo”. O jogo consiste em vdrias cartas, cada uma com cinco palavras diferentes.

Os participantes sdao divididos em dois grupos e cada pessoa deve pegar uma carta e repre-
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sentar alguma das palavras para o seu préprio grupo, através de desenho ou mimica. Se o

grupo acertar ele ganha um ponto. Ao fechar vinte pontos se tem o grupo vencedor.

As cartas elaboradas pela equipe foram, em grande parte, inspiradas nas palavras da
atividade anterior, como pode ser observado na Figura 14. Desta maneira, se tinha certeza
gue os alunos saberiam o significado de cada palavra e se sentiriam confortdveis de interpre-

ta-las. O objetivo era tornar o jogo parte do mundo em que eles vivem e conhecem.

Figura 14 — Cartas do jogo “Imagem & Agao”, elaboradas pela equipe.

IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO | [ IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO
A |Andar A |Correr A [Pular A |[Cocar

P/A |Cachorro P/A |Gato P/A [Coelho P/A |Passarinho

O |Armario O [Mesa O |Cadeira O |[Sofa
CEP |Porto Alegre ||CEP [Vila Cruzeiro ||CEP |Rio de Janeiro |[CEP |Sao Paulo

L [Namorar L [Jogar L [Sair pra festa L |Dangar
IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO || IMAGEM & ACAO
A |Latir A |Sorrir A |Chorar A [Mandar

P/A |Leandro P/A |Dani P/A |Mc Gui P/A [Rato

O |Televisao O |Forno O |Luz O [Telefone

CEP |Tuca CEP [ASSMUSOL CEP [AMOVICS CEP |Beira-Rio

L [Celular L [Facebook L [Beijar L [Shopping

Fonte: Autora

Interpretagdes e resultados: Ao final da atividade os alunos ja estavam muito bem
inteirados com a equipe, e vice-versa. O momento de diversdo dos jogos foi completamente
satisfatorio para conhecer melhor os alunos e para eles confiarem na equipe. Os alunos ex-
puseram, de diversas maneiras, o quanto gostaram de o jogo das cartas possuir aspectos da

vida deles.

4.2.3 Atividade 4: Escolha e validacdo do desafio estratégico

Objetivo da atividade: Validar os desafios estratégicos e reduzir as possibilidades.

Explicagdo da atividade: Os desafios elaborados na atividade 1 foram repensados em

imagens, as quais foram impressas em formato de cartas. Os significados das mesmas foram
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explicados, de maneira geral, para os alunos. Cada aluno colocou as cartas em ordem de
importancia para si e de desejo de projetos futuros para a comunidade. A ordem de um dos

alunos pode ser vista na Figura 15.

Figura 15 — Foto da ordem de importancia dos desafios estratégicos, de acordo com um alunos.

Fonte: Autora

Os desafios estratégicos em forma de frases, retirados da atividade 1, foram apre-
sentados para a funciondria administrativa, a qual colocou os mesmo em ordem de impor-
tancia para a vila. O mesmo aconteceu com os alunos, que, em grupo, chegaram a um con-
senso e colocaram palavras que se referiam aos desafios em ordem de importancia. Nesta
situacdo o grupo trabalhou em equipe, pensando a ordem de importancia para todos e nao

individualmente.

Interpretagoes e resultados: Apds a realizacdo da atividade existiam trés tipos de se-
quéncias, em ordem de importancia, para os desafios estratégicos: as diversas ordens de
cada aluno individualmente, a ordem da funciondria e a ordem dos alunos em grupo. As se-
quéncias individuais foram tabeladas pela equipe, realizada uma média e colocada nova-

mente em apenas uma sequéncia.

A equipe, através de critérios como gerar empoderamento para os alunos, relacdo de
desejo e necessidade observada, viabilidade de projeto e conhecimento prévio sobre o as-

sunto, também ordenou os desafios estratégicos, como mostrado na Figura 16.
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Figura 16 — Ordem dos desafios gerados pela equipe

(™=« 1. atingir um maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL?

(f) 2. incentivar os alunos a dar continuidade nas atividades aprendidas mesmo apos
sair da ASSMUSOL?

3. aumentar a renda dos adolescentes atendidos pela ASSMUSOL?

4. evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos adolescentes com as drogas e o
trafico?
5. melhorar a imagem dos habitantes da vila cruzeiro perante a so-ciedade?

V4

COMO PODERIAMO

6. promover uma melhora na autoestima dos alunos e o reconheci-mento do
trabalho dos professores?

7. garantir/estimular uma maior liberdade de expressdo dos adoles-centes?

8. aumentar o nivel de comprometimento dos adolescentes?

9. oferecer contato dos adolescentes que com a drea das artes?

10. atrair mais jovens do sexo masculino para a ASSMUSOL?

11. oferecer/garantir acesso a pratica de atividades fisicas para os adolescentes?
12. promover o contato dos adolescentes da ASSMUSOL com a musica?

13. promover a alimentacdo saudavel e econdmica dos adolescentes?

14. minimizar o impacto dos problemas do lixo na comunidade?

15. melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila Cruzeiro através da internet?

16. tornar o relacionamento dos adolescentes com as familia, amigos e namora-
dos o mais feliz e seguro possivel?

Fonte: Autora

Desta maneira, existiam quatro ordens de importancia dos desafios estratégicos. Es-
sas ordens foram tabeladas para melhor visualizacao. Cada desafio foi resumido em poucas

palavras para a equipe poder visualizar todos juntos, como mostra a Tabela 5.



Tabela 5— Desafios em todas as ordens
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Prioridades Funciondria Média individual Grupo Equipe Projeto
1
Incentivar continui-
Familia e ASSMUSOL | dade com conheci- | Familia e ASSMUSOL | Familia e ASSMUSOL
mento adquirido
p . . Incentivar continui-
Atrair jovens do sexo| Promover contato Atrair jovens do .
. .. . dade com conheci-
masculino com musica sexo masculino ..
mento adquirido
3 Aumentar nivel de | Aumentar nivel de | Promover contato | Promover aumento
comprometimento | comprometimento com musica na renda
4 Incentivar continui- . . C .
. Melhorar a rotina | Oferecer atividade Diminuir envolvi-
dade com conheci- , : s -
L. através da internet culindria mento com trafico
mento adquirido
5 Promover aumento | Oferecer atividade | Promover convivén- [ Melhorar imagem da
na renda fisica cia mais segura vila na midia
6 Aumentar a autoes- | Familia e ASSMU- | Estimular liberdade | Aumentar a autoes-
tima SOL de expressao tima
7 Estimular liberdade | Melhorar imagem Melhorar a rotina | Estimular liberdade
de expressao da vila na midia através da internet de expressao
8 Promover contato Atrair jovens do Oferecer atividade | Aumentar nivel de
com as artes sexo masculino fisica comprometimento
9 Melhorar a rotina Promover contato | Promover aumento | Promover contato
através da internet com as artes na renda com as artes
10 . . Incentivar continui- .
Promover contato | Estimular liberdade .| Atrair jovens do sexo
.. N dade com conheci- .
com musica de expressao . masculino
mento adquirido
11 Diminuir envolvi- | Oferecer atividade | Promover contato | Oferecer atividade
mento com trafico culindria com as artes fisica
12 Melhorar imagem da| Promover aumento [ Aumentar nivel de | Promover contato
vila na midia na renda comprometimento com musica
13 Promover convivén- | Promover convi- | Aumentar a autoes- [ Oferecer atividade
cia mais segura véncia mais segura tima culindria
14 Oferecer atividade | Minimizar impacto | Minimizar impacto | Minimizar impacto
fisica do lixo do lixo do lixo
15 Oferecer atividade |Aumentar a autoes-| Diminuir envolvi- Melhorar a rotina
culinaria tima mento com trafico | através da internet
16 Minimizar impacto Diminuir envolvi- Melhorar imagem | Promover convivén-

do lixo

mento com trafico

da vila na midia

cia mais segura

Fonte: Equipe

Como pode ser observado na Tabela 5, o desafio que tem como objetivo atingir um

maior envolvimento das familias da comunidade com a ASSMUSOL, a fim de melhorar os

objetivos da associacdo e produtividade dos alunos, aparece em primeira colocacdo trés ve-
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zes. A equipe, portanto, decidiu levar este como o primeiro desafio estratégico a ser seguido

e explorado.

4.3 A RELACAO DA FAMILIA DOS ALUNOS COM A ASSMUSOL

De acordo com a metodologia HCD, o desafio estratégico deve guiar as pesquisas
seguintes, pois através dele, é possivel descobrir outras fraquezas e poder abranger. (IDEO,
2013) Desta maneira, a equipe decidiu realizar uma atividade para investigar mais sobre a
relacdo da familia dos alunos da ASSMUSOL com a prépria associa¢do. Para tanto, duas

atividades foram desenvolvidas.

Objetivo das atividades: Ganhar melhor conhecimento sobre a relagdo familia-

ASSMUSOL

Explicagdo das atividades: Como a equipe ja sabia que o jogo “stop”, jogado para ga-
nhar empatia com os adolescentes, era uma programacgao de interesse dos alunos, ela deci-
diu adaptar o jogo com novas palavras. Desta maneira, ao invés de palavras como “nome,
lugar e objeto”, as colunas tinham palavras que possuiam relagdo com o objetivo da ativida-

de.

A segunda atividade foi a criacdo de um painel no qual o aluno poderia contar mais
sobre a sua familia, sua vida e sobre a relagdo com a ASSMUSOL. Um painel foi desenvolvido
pela equipe e, com canetas coloridas, os alunos preencheram. A ideia da equipe era ndo pre-
cisar fazer uma entrevista com cada aluno e deixar o clima da atividade mais descontraido.

Pode-se observar as duas atividades na Figura 17.
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Figura 17 — Atividades relacionadas com a familia

Fonte: Autora

Resultados e interpretagées: As duas atividades cumpriram seus objetivos, entretan-
to, o resultado ndo foi exatamente como o esperado. Os alunos escreveram no jogo e no
painel, palavras normais em uma relacdo familiar, sem ter algo que chamasse muita atencao
da equipe. Nao foi identificado nada que comprovasse que o desafio estratégico relacionado
a familia dos alunos e a ASSMUSOL era, na verdade, um real ponto do projeto. Desta manei-

ra, a equipe decidiu repensar o desafio estratégico, podendo modeld-lo de outra forma.

4.4 REENQUADRAMENTO DO DESAFIO ESTRATEGICO

Como visto na atividade anterior, o Desafio Estratégico que estava sendo guiado pela
relacdo dos jovens com a familia deveria ser reestruturado. Para tanto, a equipe decidiu
conversar novamente com a funciondria coordenadora da ASSMUSOL, que possui total co-
nhecimento sobre todos os alunos e suas respectivas familias. Ela identificou que, na ocasido
da atividade mostrada na Figura 17, os alunos participantes realmente ndao tinham maiores
dificuldades na relagdo com a familia. Este fato confirmou que a conducdo e interpretagao
da atividade tinham sido feitas corretamente, porém também confirmou que o desafio es-

tratégico deveria ser repensado.

A funciondria comentou com a equipe que o programa da FASC em que a ASSMUSOL

participa é destinado para no minimo 24 alunos e no maximo 30. Atualmente, a instituicdo
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tem 18 alunos. Entretanto, nas diversas idas que a equipe foi até a associacdo encontrou-se,

normalmente, menos de 10 alunos. Pode-se concluir, portanto, que a associag¢ao esta subuti-

lizando o projeto. Com esta informacgao, os 17 desafios listados anteriormente foram obser-

vados novamente pela equipe. Junto com a funciondria da associa¢do, a equipe conclui que,

a maioria deles, tinha um significado escondido de trazer mais alunos para a ASSMUSOL.

Desta maneira, um novo desafio estratégico foi desvendado: como poderiamos au-

mentar o numero de educandos (alunos) para a ASSMUSOL? Os antigos desafios, portanto,

foram separados em dois grupos, como pode-se observar na Tabela 6.

Tabela 6 — Separacdo dos desafios estratégicos em dois grupos.

o

Como poderiamos atingir um maior envolvimento das familias
da comunidade com a ASSMUSOL?

Como poderiamos aumentar a renda dos adolescentes atendi-
dos pela ASSMUSOL?

Como poderiamos aumentar o nivel de comprometimento dos
adolescentes?

Criar outra atividade para os adolescentes da Vila Cruzeiro.

Como poderiamos atrair mais jovens do sexo masculino para a
ASSMUSOL?

Como poderiamos garantir/estimular uma maior liberdade de
expressdo dos adolescentes?

Como poderiamos oferecer/garantir acesso a pratica de ativida-
des fisicas para os adolescentes?

Como poderiamos oferecer contato dos adolescentes que com a
area das artes?

Como poderiamos promover a alimentacdo saudavel e econémi-
ca dos adolescentes?

Como poderiamos promover o contato dos adolescentes da AS-
SMUSOL com a musica?

Como poderiamos promover uma melhora na autoestima dos
alunos e o reconhecimento do trabalho dos professores?

Como poderiamos evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos
adolescentes com as drogas e o trafico?
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o Como poderiamos melhorar o dia-a-dia dos moradores da Vila
Cruzeiro através da internet?

o Como poderiamos incentivar os alunos a dar continuidade nas
atividades aprendidas mesmo apds sair da ASSMUSOL?

o Como poderiamos tornar o relacionamento dos adolescentes
com as familia, amigos e namorados o mais feliz e seguro possi-
vel?

o Como poderiamos minimizar o impacto dos problemas do lixo na
comunidade?

o Como poderiamos melhorar a imagem dos habitantes da vila
cruzeiro perante a sociedade?

Fonte: Autora

Apds a separacdo dos desafios estratégicos em dois grupos, pode-se comprovar que
o primeiro grupo de desafios listados caracteriza, na verdade, possiveis solu¢des para o novo
desafio encontrado: manter os educandos atuais e atrair mais jovens para ocupar as vagas

disponiveis na ASSMUSOL. Desta maneira, a equipe obtinha um novo desafio para trabalhar.

4.5 A ASSMUSOL E O AUMENTO DO NUMERO DE ALUNOS

De acordo com a metodologia utilizada neste trabalho, um bom desafio estratégico é
aquele em que se consegue pensar em simples solu¢cdes de projeto, mesmo que nao
totalmente eficazes. O novo desafio estratégico desenvolvido pela equipe (como poderiamos
aumentar o numero de educandos (alunos) da ASSMUSOL?) ja tinha os antigos desafios

como possiveis solugdes para o mesmo, como pode ser observado na Figura 18.
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Figura 18 - Relagdes dos desafios estratégicos

Capacitar os professores
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novas atividades (artes, Desenvolver um projeto ..Q. familias e estimulos
atividade fisica, musica e de geragdo de renda "." por parte destas para
culindria) que os jovens partici-
d N

Desenvolver e ofere- ®  Melhorar a autoesti-

cer atividades que ma dos jovens com

atraiam mais jovens trabalhos

do sexo masculino |

° & Conseguir gerar
'-' \zj maior comprometi-
' mento dos jovens;
Fonte: Autora

Ao definir um desafio estratégico, novas entrevistas, com especialistas e com os futu-
ros usuarios, podem ajudar o andamento do trabalho. (IDEO, 2013) Desta maneira, os alunos
da ASSMUSOL foram entrevistados individualmente, com o objetivo de descobrir mais in-
formacgdes sobre a relagdo deles com a associacdo. O mesmo foi feito com especialistas com

trabalhos em comunidades ou conhecedores da area.

4.5.1 Entrevista com os alunos da ASSMUSOL

Ao entrevistar os alunos (ver Apéndice A), a equipe procurou saber mais informacdes
sobre a relacdo deles com a ASSMUSOL, como vieram para o curso e porque continuam. A
maioria dos alunos esta na associacao porque algum familiar conhece um funciondrio. Este
funcionario, portanto, foi quem divulgou o lugar. Uma aluna viu um panfleto da ASSMUSOL

com a mae, elas se interessaram pelo curso e esta mesma chamou o primo para entrar jun-
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to. Notou-se, portanto, que através da conversa entre funciondrio e familiares das criancas,

os alunos acabam conhecendo e entrando para a ASSMUSOL.

Os sete alunos entrevistados demonstraram que gostam dos cursos e é este o motivo
pelo qual continuam frequentando a associacao. Eles alegam que se nao estivessem no cur-
so ndo teriam nada para fazer em casa. Ao perguntar o porqué de eles ndo convidarem ami-
g0s para vir ao curso, ja que eles dizem ser divertido, eles contam que ou 0os amigos moram
longe para vir até a ASSMUSOL, ou fazem outro curso, ou preferem ficar na rua. Muitos co-
mentam que os que estdo na rua ficam usando drogas e ndo se interessam por outras ativi-

dades.

De acordo com as falas dos alunos, observou-se que a maioria, entretanto, nunca foi
incisiva ao convidar amigos para entrar na ASSMUSOL. Apesar de alguns comentarem que ja
tentaram, eles ndo falam muito sobre o curso para os colegas do colégio ou falam apenas
para alguns. Uma das alunas mencionou que as amigas, ja com 15 e 16 anos, ndo entram no
curso porque estdo procurando ganhar dinheiro e gostariam de um curso que pague. Entre-
tanto, esta mesma comentou que as amigas ficam em casa ao invés de estar em um procu-

rando um programa de geracdo de renda.

As meninas que fazem o curso de costura na maquina mostram grande prazer em
conseguir fazer as suas proprias roupas, sendo esse o principal motivo para elas gostarem do
curso. Ao serem questionados da possibilidade de uma outra atividade na associacdo para
chamar mais alunos, eles ndo sabem responder. Alguns falam que quando tem passeio todos
os adolescentes estdo presentes, mas uma atividade nova ou uma maneira de cativar mais

alunos para as atividades é uma pergunta dificil de ser respondida.

Em geral, os alunos gostam e se divertem na ASSMUSOL. Quando falam dela para os
amigos, dizem que é um lugar legal onde aprendem a fazer novos produtos e roupas. Pode-
se ter certeza que uma propaganda boa seria feita pelos alunos e funcionarios, principal-

mente em relacdo as aulas de terca e quinta-feira.

4.5.2 Entrevistas com especialistas

Especialistas podem ser chamados para proverem técnicas e informagcdes em pro-

fundidade. (IDEO, 2013) Desta forma, especialistas na area, conhecedores da regido da Cru-
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zeiro ou de projetos sociais, foram entrevistados a fim de conseguir absolver conhecimentos
de pessoas que trabalham com este assunto ha mais tempo que a equipe (ver entrevistas no
Apéndice A). Pode-se, também, confirmar aspectos que estavam sendo levados em conside-

ragdo, verificando se os mesmos sdo relevantes.

A primeira entrevista foi realizada com a assistente social, Ana Menezes, a qual traba-
Iha em uma creche na Vila Pinto e em uma associa¢gdao no Campo da Tuca, ambas em Porto
Alegre. A assistente social enfatizou que o seu trabalho é para fazer as criancas e adolescen-
tes se sentirem capazes, ndao é apenas um assistencialismo. Ela enfatizou que a familia é ex-
tremamente importante para o desenvolvimento dos jovens, tanto os de classe populares
como de classes mais altas. O trabalho dela na comunidade é tentar fazer essa ligagdo com
as familias e os alunos, sempre na base da conversa. As dificuldades que ela encontra, como
o desprezo da familia pelos filhos, foi visto, também, em algumas familias de alunos da AS-

SMUSOL.

Sandra Teixeira, moradora da Vila Medianeira, vizinha da Vila Cruzeiro, pode passar
para a equipe a visao de quem mora na Grande Cruzeiro. Segundo ela, a melhor parte da vila
€ a amizade com os vizinhos, onde cria-se uma grande familia. Este fator, que era mais fre-
qguente antigamente, hoje ocorre menos pela violéncia incentivada pelo trafico. Sandra tra-
balhou durante anos em projetos sociais dentro da regido e notou que a familia dos jovens
deve estar presente na vida deles para evitar que os mesmos acabem envolvidos com o tra-

fico.

Sandra enfatiza que associacdes como a ASSMUSOL sdo extremamente importantes
para a vila e ainda acrescenta que a regido precisa de mais atividades sociais. Ela diz que,
para atividades de sucesso, os professores devem falar a mesma linguagem das criancas.
Tania Moura, professora do colégio Martim Aranha durante 25 anos, colégio onde a maioria
dos alunos da ASSMUSOL frequenta, concorda com Sandra ao falar que é mais facil estabele-
cer uma comunicac¢do entre aluno e professor quando o aluno estd falando de si, do seu
mundo. Entretanto, a mesma enfatiza que existe uma distancia entre a formacdo da univer-
sidade que os professores estudam e a populacdo atendida. Essa provavel diferenca cultural
é um fator que complicava muitos professores na época em que ela lecionada aula de Artes

no colégio.
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Notou-se importante fazer uma atividade que, além de incentivar os alunos da ASS-
MUSOL ao futuro e ao mercado de trabalho, deve corresponder ao cotidiano dos alunos.
Tania ressalta que a questdo do ludico é muito importante, ou seja, ao se divertirem ou ob-
terem um resultado final palpdvel, os adolescentes se empenham mais. Esta questdo foi rea-
firmada pelo professor Mario Fontanive, que teve alguns projetos dentro da Vila Cruzeiro, e

observou que os jovens moradores de |13 “vivem no imediato”.

Jéssica Pureza é atualmente aluna do Design de Produto na UFRGS e mora em uma
vila em Gravatai. Ela, apesar de ter nascido e estudado em um ambiente que n3do considera
agradavel, se envolveu com projetos sociais (aulas de arte marciais e musica) que melhora-
ram muito a vida dela. Ela acredita que ver pessoas saindo da mesma realidade que ela e
conseguindo viver uma vida com dignidade e feliz € um dos principais fatores que a motivou
a buscar um crescimento pessoal e profissional. Jéssica indica que para recrutar alunos em
projetos sociais, com os quais eles devem se doar, é muito importante mostrar para eles os
resultados finais do projeto. Vendo as conseqtliéncias positivas do projeto, os alunos se tor-

nam mais interessados em participar.
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5 PROJETO - ETAPA “CRIAR”

A segunda etapa do projeto consiste em, através das pesquisas realizadas, criar a so-
lu¢do de projeto. Para tanto, deve-se entender os dados identificados, definindo padrdes e
oportunidades. As possiveis solucdes encontradas sdo sempre baseadas na voz do usudrio.
(IDEO, 2013) No presente projeto, as alternativas criadas sdao baseadas nas observagdes dos

moradores da Vila Cruzeiro e no desafio escolhido.

O desafio estratégico identificado, ou seja, o problema a qual a etapa de criagdo se
focara, é como aumentar o nimero de alunos da Associacdao das Mulheres Solidarias da Vila
Cruzeiro. Apds toda a pesquisa realizada, o desafio se justifica na medida em que aumentan-
do o numero de alunos da associa¢cdo, aumentard a quantidade de alunos envolvidos em um
projeto social e melhorara a vida dos mesmos e de outros habitantes da Vila. Outro fator é

que existem vagas disponiveis para os alunos na ASSMUSOL.

5.1 DIRETRIZES DE PROJETO

Apds entender o contexto em que se estd projetando e compartilhar as histérias ou-
vidas ao longo do processo de inspiracao, detalhes concretos irdo ajudar a imaginar solucdes
para os problemas encontrados. (IDEO, 2013) Desta maneira, a equipe de projeto decidiu
compartilhar mais uma vez as percep¢des e aspectos mais importantes que foram vistos na
primeira fase de pesquisa. Para tanto, as ferramentas “compartilhando histérias” e “identifi-

cando padrdes” apresentadas pela metodologia HCD foram utilizadas.

As informacgdes que estdao na cabeca de um membro da equipe, apds serem compar-
tilhadas, se tornam um conhecimento que pode ser traduzido em oportunidades e solucGes.
(IDEO, 2013) Para tanto, identificou-se necessario o compartilhamento, entre os membros
da equipe, de anotacdes e observagdes feitas ao longo do projeto e coloca-las, através de

post-its, em um mesmo local.

Desta maneira, a equipe relembrou cada visita a ASSMUSOL e entrevistas realizadas
com os alunos e especialistas. Ao longo do processo, insights e ideias foram surgindo e a

equipe decidiu coloca-las no mesmo papel. A Figura 19 demonstra este momento.
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Figura 19 — Observagdes da pesquisa e ideias iniciais
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Fonte: Autora

Apods ler e discutir todas as anotacdes realizadas no processo, principalmente as idei-
as que surgiram ao longo do mesmo, a equipe observou padrdes e conexdes entre os dados.
Esta dindmica fez a equipe conseguir identificar diretrizes para o projeto, as quais devem
guiar a geracdo e selecdo de alternativas, a fim de identificar a melhor solucdo para o desafio
estratégico. Estas diretrizes de projeto, que podem ser vistas também como objetivos para a

solucdo do projeto, foram definidas da seguinte maneira:
e Produzir algo tangivel para os participantes;
e Seralinhado com os interesses dos adolescentes da comunidade;
e Tornar os participantes protagonistas do projeto;

e Melhorar a autoestima dos participantes, motivando-os e favorecendo o

engajamento de mais jovens;
e Possuir discurso compativel com os moradores da Vila Cruzeiro;
e Causar impacto positivo, local e a curto prazo;

e Divulgar a ASSMUSOL;
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e Utilizar material e tecnologia de facil acesso por parte da comunidade e

financeiramente viavel;
e Possuir carater pratico e/ou ludico;
e Envolver ferramentas de co-criacao e equipe multidisciplinar;

e Ser uma solugcdo autossustentavel, no sentido de possuir diretrizes para a sua

continuidade apds a intervengao da equipe de projeto;

e Ter um alto potencial de atrair jovens.

5.2 ATIVIDADES DE CO-CRIACAO

Um dos objetivos do design thinking é transmitir a capacidade de solucionar
problemas para as pessoas envolvidas no projeto, sejam elas profissionais da drea de design
ou ndo. (BROWN, 2010) Uma das caracteristicas do design thinking e do design centrado no
ser humano é a co-criagao, que pode ser definida como criar junto. (BROWN, 2010; IDEO,

2013)

Para Davis (2010, apud Mecheln, Netto, Fialho, 2012) a colaboracdo é muito impor-
tante para o design thinking. Equipes colaborativas sdao mais aptas a criar solucgdes
inovadoras do que grupos focais. Desta maneira, criar junto possibilita o aumento do ganho

de todos os envolvidos no projeto. (MECHELN; NETTO; FIALHO, 2012)

Como a co-criacdo é um dos objetivos do projeto, foi decidido testar atividades onde
os alunos da ASSMUSOL devessem seguir etapas e criar junto com a propria equipe. A
primeira atividade foi o ensino do processo de stencil (esténcil em portugués) para os
alunos, onde, além de ensinar uma nova técnica que poderia ser usada posteriormente pelos

mesmos, pode-se observar o quao envolvidos os alunos ficam em uma atividade.

5.2.1 Stencil (Esténcil)

Stencil (esténcil em portugués) é uma técnica usada para aplicar um desenho ou ilus-
tracdo através da aplicacdo de tinta através de um corte em papel ou acetato. A técnica po-

de ser feita manualmente facilmente, os materiais utilizados sdo simples e a equipe possui
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conhecimento sobre o assunto, portanto, a atividade foi escolhida para apresentar para os

alunos da associagao.

Cada aluno fez um desenho ou palavra, escolhidas por eles mesmos, e aplicaram em
camisetas doadas pela equipe. A atividade foi de grande sucesso, os alunos entenderam a
técnica e se divertiram realizando a atividade, como pode ser visto na Figura 20. A equipe
esteve presente em toda a atividade e pode auxiliar em qualquer duvida, conseguindo pas-
sar para os adolescentes o conhecimento necessario para utiliza-los em outra oportunidade,

se eles quiserem.

Figura 20 — Alunos realizando atividade de stencil

Fonte: Autora

Um ponto importante observado pela equipe foi que os alunos gostaram de aplicar
os desenhos nas camisetas para, depois, usarem as mesmas como eu produto que eles cria-
ram. Nota-se que os adolescentes se sentem satisfeitos ao usar ou mostrar algo que eles
mesmos fizeram. Alunos que normalmente eram desatentos nas atividades anteriores, nesta

atividade foram dedicados e realizaram o processo até o final.

5.2.2 Panfleto da ASSMUSOL

Outra atividade proposta foi a co-criacdo de um panfleto com as informagdes da AS-
SMUSOL. Esta atividade foi escolhida pela equipe, pois alguns alunos entraram na associacao
porque viram informacdes da mesma em algum local. A atividade consistiu em uma conver-
sa entre a equipe e os alunos. Primeiramente a equipe explicou como sdo normalmente or-
ganizados os panfletos informacionais e, depois, cada um pode dar sugestées, como frases,

layout, e informacdes obrigatdrias.
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Nesta atividade, entretanto, ndo se notou, por parte da equipe, empolgacao dos alu-
nos como na atividade do stencil. Os alunos ndo participaram assiduamente, apesar de al-
gumas sugestdes terem sido dadas. Pode-se observar, mais uma vez, que atividades que eles

III

nao possuem algo “palpavel” como resultado, ndo sdo tdo empolgantes para eles. A co-
criacdo, contudo, pode se ver presente. Quando alguns davam sugestao, outros complemen-

tavam. Muito acontecia, entretanto, por insisténcia da equipe no assunto.

O panfleto foi finalizado através de programas computacionais e foi mostrado para os
alunos que haviam ajudado a co-criar o mesmo. As tipografias usadas foram semelhantes a
escrita de stencil e a mao livre, com o objetivo de mostrar aos adolescentes que eles poderi-
am criar algo mesmo sem o auxilio de computadores. O processo de co-criacdo e o resultado

final dos panfletos pode ser observado na Figura 21.

Figura 21 — Panfleto informacional sobre a ASSMUSOL

Fonte: Autora

Os alunos da ASSMUSOL ficaram satisfeitos com o resultado do panfleto e felizes ao
identificar nele criagdes proprias. Foram conversadas opc¢des de melhoria e como divulgar o
mesmo. O panfleto foi um primeiro protétipo que a equipe criou para mostrar aos alunos a

capacidade de co-criagdo da equipe, identificando um resultado final palpavel.
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5.3 TEMAS DO PROJETO

“Encontrar temas consiste em explorar as semelhancas, diferencas, e inter-relacdes
entre informacgdes.” (PINHEIRO; COLLUCI JR.; MELO, 2013, p. 67) Apds a atividade para defi-
nir o conceito do projeto, a equipe resolveu definir temas abrangentes para as possiveis so-
lugGes. Os temas foram definidos pela andlise dos post-its, mostrados na Figura 19, e pelas

alternativas geradas.

O objetivo da geracdo dos temas é melhor analisar as alternativas ja geradas, assim

como abrir caminhos para novas geracdes de alternativas. Os temas podem ser observados

na Figura 22:

INTERVENGOES NA VILA

X

os atuais e futuros alunos da
ASSMUSOL criam intervengdes
a fim de beneficiar a vida dos
moradores, tornando eles
protagonistas de um projeto
para a propria comunidade

ESPORTE
atividades esportivas para
alunos da ASSMUSOL e
demais moradores da comuni-
dade, a fim de criar algo que
incentive os alunos a partici-

par e mostre caminhos melho-
res para o futuro

Figura 22 - Temas do projeto

projeto de geragdo de renda,
como produtos e servigos
realizados pelos alunos da

ASSMUSOL, que convertam

em dinheiro para 0s mesmos

CULINARIA

atividades culinérias para
alunos da ASSMUSOL, a fim de
incentiva-los a produzir seus
alimentos ensinando uma
alimentagdo saudavel

Fonte: Autora

DIVULGACAO

)

projeto de divulgacao da
ASSMUSOL, como site e proje-
tos informacionais para atrair
novos alunos a associagao;
servigos em que os alunos
apresentam a ASSMUSOL
dentro de escolas e reunides
da comunidade

FAMILIA

o...o
07 11
projetos que incluam a familia
dos participantes da ASSMU-
SOL a fim de torna-los mais
presentes na vida dos alunos
e, conseqlientemente, que

notem a importancia dos
projetos e divulguem eles
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5.4 BRAINSTORMING

De acordo com as trés metodologias seguidas neste projeto, o Brainstorming, ou a
“tempestade de ideias”, é um importante processo para a geracdo de alternativas. E uma
técnica baseada no principio de quanto mais ideias, melhor. Desta maneira, é possivel con-
seguir um grande numero de ideias em uma sessdo de poucas horas. (BAXTER, 2011) Esta
ferramenta permite pensar de forma abrangente e sem restricdes organizacionais, operaci-

onais e tecnoldgicas. (IDEO, 2013)

Para tanto, o Brainstorming, para ser produtivo, envolve disciplina e alguma prepara-

¢do. A IDEO (2013) apresenta sete regras para a aplicacdo da ferramenta:
1. Adie o julgamento: Nenhuma ideia deve ser julgada, isso ocorre depois;
2. Estimule ideias radicais: Elas geram inovacdo;
3. Construa sobre as ideias dos outros: Acrescente, mude, transforme a ideia;
4. Mantenha o foco no tépico do Brainstorming: Tenha disciplina;
5. Seja visual: Use o lado ldgico e criativo do cérebro;
6. Somente uma conversa por vez: E importante ouvir;

7. Almeje quantidade: Ndo é necessaria explicar exaustivamente a ideia, elas devem

fluir rapidamente.

“A pratica de gerar solucbes sem aplicacdo pratica frequentemente fornece o
impulso para ideias relevantes e razoaveis.” (IDEO, 2013, p. 73) O Brainstorming contribui
para o processo divergente de criar op¢des, portanto, apds o processo é necessario progre-
dir para a fase convergente, escolhendo algumas ideias geradas. Esta etapa é fundamental
para que o exercicio passe de uma geracao criativa de ideias a uma resolucdo. (BROWN,

2010)

A equipe de projeto, portanto, decidiu realizar dois Brainstormings, em diferentes di-
as, para a maior geracao de ideias possivel. O primeiro foi realizado apenas entre os mem-
bros da equipe. Primeiramente, foram lembrados os Temas do Projeto e as Diretrizes do
Projeto. Apds, cerca de 35 ideias surgiram em um periodo de 40 minutos. As ideias foram

anotadas em uma folha, como pode ser visto na Figura 23.
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Figura 23 - Brainstorming entre a equipe

Fonte: Autora

Em outro momento, foi decidido que o um novo Brainstorming, com um maior nu-
mero de pessoas poderia ser interessante para a geragao de ideias do projeto. Esta decisao
foi baseada nos conceitos de co-criacdo e equipe multidisciplinar que a metodologia do pro-
jeto apresenta. Para tanto, um grupo de cerca de vinte pessoas foi chamado para uma reu-
nido. Entre eles, diversas profissdes estavam envolvidas, como designers, psicélogos, médi-

cos, publicitarios, administradores, relagcdes internacionais e jornalistas.

Primeiramente, a equipe apresentou a fundamentacao tedrica, os conceitos e diretri-
zes do projeto, em uma apresentacao virtual, a fim de proporcionar a todos os participantes
o conteudo do projeto desenvolvido até entdo. Em um segundo momento, uma longa con-
versa seguiu entre todos os participantes, onde varias dicas de projeto, que podem ser vistas
no préximo item, e referéncias de projetos ja existentes surgiram. Em seguida, o grupo co-
mecou a gerar ideias e possiveis formas de como encaminhar o projeto. A Figura 24 mostra,

de forma resumida, algumas anotac¢des que foram feitas apds o encontro.
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Figura 24 - Brainstorming entre a equipe e convidados

-2

Fonte: Autora

Apds estas duas atividades de Brainstorming, cerca de 35 ideias foram geradas. A
maioria das ideias eram apenas conceitos de projeto ou assuntos principais que poderiam
ser abordados. A fim de melhor observar as solu¢des propostas, as principais ideias foram
complementadas e um esquema foi criado, conectando as alternativas com os temas do

projeto, como pode ser visto na Figura 25 e Figura 26.
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ALTERNATIVAS

A HORTA COMUNTTARIA m
~ Alunos respanstiveis par plantio e manejo

- Divistio da colheita

- Ensino sobre alimentagtio sauddvel

- Instrumentos para instruir ofa) professorfa)

B. AULAS DE CULINARTA =0 - n

~ Alunos podem escolher carddpio

~ Preparar o préprio lanche

- Cada aluno pode ensinar algo em uma aula

- Canscientizactio sobre alimentagdo

- Organizagtio de eventos culindrios para comunidade

C.EXERCECIOS Fisicos mm - v mm
- Voluntdrios da ed. fisica

- Exercicios a0 ao Livre

- Utilizagdo do espago pablico da vila

- Trabathar ensino de esportes aos Jovens

D, SINALIZACRO £ MOBILIARID =~ mm

- Criar sinalizagio e mabilidrio da Vila Cruzeiro
- Jovens definirem estética e forma

- Productio na Assmusol

~ Incentivar os moradores a usar o espago piblico

£.CAIXADE IDETAS - mm0 [

~ Alunos produzem uma caixa

- Cartas com agbes para fazerem e espalharem
coisas boas pela comunidade

- Possibilidade de criagito de novas cartas

- Prémio para aqueles que cumprirem com
todas os tarefas

~ Definir meio para reflextio apds as execugdes,
como conversar sobre qual o impacto de cada
agdo na comunidade e nas pessoas

- Maior interag@io dos jovens com a comunidade
- Possibilidade de “espalhar o bem”

Fonte: Autora

EARTEASSMUSOL @

- fulas de arte na ASSMUSOL

~ Trabalhar diversas formas de expressiio: pintur,
foto, danca, escrita, escultura

- Parceria com voluntdrios UFRGS

- Visitas a museus e Lugares em Pofl

G.CINEASSHMUSOL om0 ]
~ Projetar filmes para a comunidade

- Conite para toda a comunidade

~ Jovens escolhem filme e podem produzir os
alimentos, como pipoca e suco para vender

H.CARRINHO DECOMDA mmEm =

~ Venda periédica em eventos da comunidade

- Gestdo pelos jovens da comunidade

- Eventos para Familias

~ Comidas simples como hat-dog, pipoca, churros

[ AULA GAMIFICADA C L

~ Jogo para os alunos ajudarem a programar o que
serd trabalhado nas aulas de quarta

- Envolver atividades criativas

~ Trabalhar conceitos de cidadania

- Mtividades mais Lidicas como prémio

J.CLUBE DE LEITURA om - mm

- Biblioteca na ASSMUSOL através de doages,
campanha no catarse

= Alunos escolhem que Livro Lerdo

- Leitura coletiva durante a tarde na Assmusol
~ Compartitham sobre a histéria ao fim do dia
- Debate relacionando histéria e vida real

- Produzir pegas baseadas nas histérias

- Incentivar a troca de histérias



KCRIACAOPARY =m0 mm
OUTRAS COMUNIDADES
- Jovens escolhem outra comunidade vulnerdvel para
uisitar (hospital do céncer inFantil, por ex)
~ Produzem material para a visita de acordo com o
local e pensam nas atividades
- Interag@io com outras comunidades da cidade
- Passbilidade de “espathar o bem”

L. CATALOGO ASSMUSOL |

~ Promover divulgagio do que produzem em aula
- Utilizagio de redes sociais e Livros

- Alunos podem trabalhar com olegdies”

M.ESCOLA ASSMUSOL om0~

- Jovens compartitham conhecimento entre eles
~ Convidar pessoas da comunidade que possam
compartithar algo

- Cada jovem organiza uma atividade

- Passbilidade de “espathar o bem”

. MATERTAL DIVULGACAD [

- Jovens definem conteddo

- Trabalhar conceitos bésicos de composigtio visual
- Jovens fazem o material de divulgagtio a cada
semestre e se responsabilizam por divulgar a

ASSMUSOL e atrair amigos

0. PROJETO CULTURAL @

- Jovens co-criam lavout e composictio do material
- Jovens coletam depoimentos

- Maior interacio ASSMUSOL x Porto Alegre

~ proximagdio dos jovens com a academia e
universitdrios através da produgtio de cultura

Figura 26 - Alternativas — B

ALTERNATIVAS

P OFICINA DE JOGOS

- Ensinar conceitos de desenvoluimento de jogos
- Professor conduz atividades

~ Alunos gerando os praprios jogos

~ Produzem o jogos e podem organizar tardes de

Jogos na ASSMUSOL

(. AULA DE LINGUAS

- Voluntdrios da UFRGS

~ Criagtio de grupo de professores

- Capactagto dos Jovens

- Utilizagdo e Jogos, filmes e seriados para ensinar
de maneira LGdica

R. OFICINA DE PROJETOS

- Ensinar ferramentas do HCD

~ Jovens debaterem e criarem projetos sociais
- Trabathar conceitos de cidadania na prtica
- Possibilidade de “espalhar o bem”

5. INFORMATICA

- Utilizagdio dos computadores da ASSMUSOL
- Capacitar jovens com conhecimento em
informdtica

- Utilzagfto da tecnologia como meio para
atrair o interesse dos jovens

T, AULAS DE FOTONVEDEO o om

- Usar celulares ou ctimeras requlares

- Trabalhar conceitos béisicos de foto

- Editar nos computadores da ASSMUSOL

- Estimular criatividade e veia artistica dos jovens
- Possibilidade de organizar exposigtio de trabathos

Fonte: Autora
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U, PASSELOS EM POA

- Jovens mais velhos como quia

- Levar rotina pra fora da Vilg, conhecer a
cidade e aumentar o senso de pertencimento
~ (uia sobre histeria dos Locais

VJORNALDAASSMUSOL =m mm

- Jovens como reprteres

~ Podem produzir contetido para redes sociais e usar
os computadores e internet da ASSMUSOL

- Estimular divulgactio de coisas boas da comunidade

WOFICINA DE SKATE. mmom

£ BICICLETAS
- Ensinar sobre manutencéio e conserto de bicicletas e skates
~ Oficina coletiva para ajudarem outros jovens da comunidade
- Possibilidade de qeractio de renda

X EXPOSICAO OUDESFILE mm mm
- Jovens montam colegtio das aulas de costura e artesanato
~ Jovens organizam evento para expor os produtos e desfilar

com as roupas produzidas
- Divulgagtio da ASSMUSOL através do evento

LAULACOMBONS —EmEm
EXEMPLOS NA ASSMUSOL
~ Contatar pessoas bem sucedidas da vila
- Possibilidade de “espalhar o bem”
- Debater com os jovens sobre os caminhos
sequir para ter sucesso
~ Inspirar através de pessoas que vieram de
realidades similares
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5.4.1 Observacdes e dicas a partir do Brainstorming

Algumas das observacdes comentadas ao longo do segundo encontro, pelos partici-
pantes da atividade, foram muito relevantes para o andamento do projeto e, principalmen-
te, para repensar as inUmeras atividades que ja foram realizadas até entdo com os alunos da
ASSMUSOL. Para tanto, estas observag¢des foram escritas com destaque e podem ser visuali-

zadas na Figura 27.

Figura 27 - Observag0es dos participantes do Brainstorming

Fonte: Autora

Para uma melhor reflexdao sobre as observa¢des apresentadas, foi necessario apro-
fundar-se um pouco mais em cada frase. Para tanto, os itens abaixo detalham alguns dos

pensamentos que surgiram ao longo da atividade:

e O que a gente esta fazendo |3 ja é um produto: Desde Abril de 2015 a equipe realiza
oficinas e atividades com os adolescentes da ASSMUSOL. Através de erros e acertos,
todas as oficinas foram de grande aprendizado. Por exemplo, notou-se que os alunos
se divertem principalmente jogando jogos de tabuleiro e cartas, cozinhando, plan-
tando e conversando sobre assuntos que possuem bastante conhecimento, como os
relacionados a comunidade onde moram. Cada atividade criada e realizada com os

alunos ja é um tipo de produto que foi criado com e para eles.
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e Trazer ludicamente assuntos importantes: Este item ja foi colocado como uma das
diretrizes do projeto. Entretanto, é importante ressaltar que os alunos da ASSMUSOL
prestam atencdo em assuntos e atividades quando elas sdo passadas de uma forma

ludica, divertida e simples.

e Fazer proliferar a preocupacgio consigo e com a comunidade: Como os alunos da AS-
SMUSOL sdo criangas e adolescentes, é importante que eles se preocupem consigo,
em relagdo a seguranga e educag¢do. Porém, ao incentivar os alunos a expandir esta
preocupacdo com a comunidade em que vivem, incentivando os mesmos a cuidarem
dela e das pessoas que moram nela, eles se tornam pessoas mais preocupadas com o

futuro. Se tornam pessoas mais colaborativas e gentis.

e Levar rotina para fora da Cruzeiro: Foi observado, como um fator importante para o
desenvolvimento pessoal e profissional dos alunos, a fim de criar um futuro melhor
para os mesmos, que eles conhecam e desfrutem mais da cidade onde moram. Eles
devem notar que a comunidade é uma regido e que eles sdo cidaddos de Porto Ale-

gre e do Brasil, possuem direitos como todos os outros habitantes.

e Fazer com que 0s jovens se engajem por mais tempo: Foi observado que se a equipe
realizar atividades com os alunos que tenham temas, ou seja, algo que devem reali-
zar durante a semana e mostrar para a equipe na oficina seguinte, faz com que eles

se engajem nos projetos, tenham atividades para realizar e se tornem parte delas.

5.5 OFICINAS E PROTOTIPOS

A intencdo ao construir prototipos é “construir para pensar”, ou seja, testar ideias a
fim de comunica-las a outros para tornar ela melhor e/ou possivel. Os protétipos permitem
gue as ideias se tornem tangiveis e sejam avaliadas por outras pessoas e pela equipe de pro-
jeto também. Desta maneira, é possivel ter um “feedback”, ou retorno da proposta, de ma-

neira rapida e barata. (IDEO, 2013)

Os prototipos também auxiliam a gerar mais ideias, pois eles permitem a visualizagdo
da proposta e a construcdo de novas solu¢des. Desta maneira, a criagcdo de protdtipos é usa-

da na fase de desenvolvimento e criacdo do projeto. (IDEO, 2013) Os protdtipos devem ser
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construidos de uma maneira simples e rapida, com materiais de facil acesso. (BROWN, 2010)
Para obter um retorno real da qualidade da solugdo, ou seja, se ela é uma solugao que atinge
os objetivos do projeto, é essencial saber qual a pergunta que o protétipo devera responder.
Ou seja, se ele estd ligado ao conceito do projeto, se é util, se é vidvel, se é facil de usar, se

obtém resultados significativos, entre outros. (IDEO, 2013)

A partir dos interesses que os alunos mostraram, ao longo das atividades anteriores,
algumas oficinas foram realizadas. Estas oficinas sdo protétipos de produtos e/ou servicos
para o projeto. S3o testes para observar a reagdao dos alunos com os assuntos e, verificar se

as alternativas ja geradas possuem significado importante para o projeto.

Como a quantidade de alternativas geradas é maior que o tempo habil que a equipe
possui para visitar a ASSMUSOL, foi necessario definir quais as alternativas que deveriam ser
testadas. Para tanto, foi usado um método apresentado pelo kit de ferramentas da IDEO,
chamado “Explore Your Hunch” (explore a sua intui¢cdo). O método incentiva os projetistas a
usarem a intuicdo em determinadas etapas do projeto, pois a partir do momento em que o
designer estd envolvido com o projeto, ele possui ideias e sentimentos que, as vezes, nao
surgem de métodos especificos, mas da vivéncia com o ambiente do trabalho. Deve-se,
sempre, estar aberto aos erros que a intuicdao pode gerar, e utilizados para um melhor de-

senvolvimento do projeto. (IDEO.ORG, [s.d.])

Desta maneira, sete alternativas foram prototipadas e testadas com os alunos da AS-
SMUSOL. Deve-se lembrar, porém, que algumas alternativas ja haviam sido testadas, no ini-
cio do projeto, como as atividades da realizacdo do panfleto de divulgacdo da ASSMUSOL, da

atividade de stencil e dos jogos de Imagem&Acao.

5.5.1 Oficina 1: Aulas de Culinaria

A primeira alternativa testada foi a op¢do B mostrada na, a qual foi dividida em trés
dias, pois eram testes rapidos e faziam parte do lanche ja pré-determinado pela ASSMUSOL.
Nos dois primeiros dias, a equipe ensinou os alunos a fazer duas receitas: cookie e brownie,
como pode ser visto na Figura 28. Primeiramente foram explicados o que significa o nome de
cada um, que era desconhecido para alguns dos alunos, apdés mostrou-se os ingredientes

necessarios, o preparo e o cozimento. Os alunos anotaram a receita para poderem realiza-la
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em uma outra oportunidade. Apds, o grupo compartilhou os doces com os funciondrios da

ASSMUSOL e levou um pouco de presente para a familia.

Figura 28 - Resultado da receita de brownie

Fonte: Autora

No terceiro dia da oficina, foi a vez de um dos alunos da associacdo explicar para o
grupo como fazer uma receita, o que ocasionou um teste da alternativa M, a “Escola ASS-
MUSOL”, através do compartilhamento de conhecimento entre os alunos. A escolhida foi
uma cuca de goiabada, receita da avé do cozinheiro da vez, o aluno Igor. Todos novamente
ajudaram a fazer e dividiram o resultado final. Foi a primeira oficina em que os alunos da
ASSMUSOL tiveram o papel de professores. Este fator foi bastante interessante para os alu-
nos respeitarem uns aos outros e, a0 mesmo tempo, para um dos alunos se tornar o “prota-

gonista” na oficina. As trés atividades de culindria tiveram sucesso e divertiram os alunos.

5.5.2 Oficina 2: Horta Comunitaria - Plantar

Com o sucesso das oficinas anteriores, relacionado ao interesse dos alunos de
cozinhar, a equipe decidiu ensind-los a plantar, ou, pelo menos, a como iniciar uma

plantacdo. Desta maneira, foi testada a alternativa A da
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Figura 25. Algumas sementes, potes, terra e ferramentas foram necessarias e a

equipe ensinou os alunos a plantas algumas verduras.

De maneira bem simples, foi ensinado a quantidade de terra para colocar em cada
pote, quantas sementes, como deveriam ser regadas as mesmas, como deveria ser o trans-
porte para um pote maior e algumas outras dicas, como pode ser observado na Figura 29.
Ao mesmo tempo, receitas do que fazer com os frutos foram compartilhadas entre os parti-

cipantes.

Figura 29 - Ensinando os alunos a plantar

Fonte: Autora

Segundo os alunos participantes da atividade, ela foi muito legal pois eles gostam de
mexer com terra e plantas. Alguns ja possuiam uma pequena horta no fundo da casa que
moram. Ao longo das semanas seguintes, alguns alunos trouxeram o pote com as sementes
plantadas para a equipe ver o crescimento delas e observar como elas estavam sendo bem

cuidadas.

5.5.3 Oficina 3: Sorrisos e Caixa de Ideias

Ao longo das visitas a ASSMUSOL, um importante aspecto foi observado. Os alunos,
apesar de falarem de diversos assuntos sobre a vida deles, como as aulas na escola, a familia
e até as aulas da ASSMUSOL, sempre acabavam citando os aspectos da vila que mais os
preocupavam: as drogas e o trafico. Para tanto, foi decidido realizar duas atividades que

tentariam tirar o foco destes ultimos assuntos. Ou seja, realizar uma atividade onde o
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principal foco sao aspectos simples e bons do dia a dia. Complementando, esta oficina

testou a alternativa E da

Figura 25, além de possuir o conceito de “espalhar o bem” que é citado em algumas

alternativas ja geradas.

A primeira atividade foi a construcdo de “placas da felicidade”. Este nome, dado pela
equipe e alunos, significa a construcdo de algumas plaquinhas as quais quando alguém
passar, obterd um momento de felicidade. Desta maneira, a partir de papel, tinta, caneta,
tesoura e barbante, os alunos fizeram placas com o escrito “sorria”, como pode ser

observado na Figura 30.

Figura 30 - Placas da felicidade

Fonte: Autora

Ao perguntar para os alunos se eles tivessem passando na rua e vissem uma placa
dessas, eles iriam sorrir, todos confirmaram que sim. Os mesmos decidiram, portanto, levar
as placas para colocar na escola, na frente de casa e na porta da ASSMUSOL. Esse momento

seria um curto espaco de tempo que, ao andarem pela Vila Cruzeiro, o medo do trafico e da
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violéncia que ele produz, poderia ser substituido por um momento de felicidade, mesmo

que momentaneo.

Com o mesmo objetivo de tirar o foco dos assuntos e do cotidiano dos alunos em re-
lagdo ao trafico de drogas, uma segunda atividade foi desenvolvida, chamada de “caixa das
acdes”. Primeiramente, os alunos foram ensinados a fazer uma caixa a partir de um papelao,
utilizando cola, régua, lapis e tesoura. Esta caixa tinha uma abertura superior onde eles colo-

cariam as agdes.

As acdes eram 11 pedagdes de papel em que cada um tinha uma tarefa escrita. As
primeiras 10 tarefas foram determinadas pela equipe e a décima primeira era livre, cada
aluno deveria escolher o que fazer. As agbes tinham o conceito de “espalhar o bem” pela
comunidade, por exemplo: ajudar um vizinho, cumprimentar um desconhecido, dar um
abraco em alguém, ajudar um colega de aula e etc. Apds a realizacdo da tarefa, os alunos
deveriam escrever como se sentiram ao realiza-la e compartilhar com os outros alunos. Ao
conversar sobre a atividade, notou-se que eles gostaram da realizacdo das tarefas, entretan-
to mais com um sentido de “gincana” do que pelo intuito de estar fazendo algo para agradar
outras pessoas. Este momento de troca e reflexdao da atividade foi muito divertido e pode

ser observado na Figura 31.

Figura 31 - Caixa de ideias

Fonte: Autora
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5.5.4 Oficina 4: Passeios em Porto Alegre

A alternativa U, mostrada na Figura 26, mostra a possibilidade de os alunos da
ASSMUSOL sairem da Vila. Desta maneira, os adolescentes foram levado em dois lugares,
para a equipe observar a reacdo deles fora do ambiente em que vivem. Os lugares escolhi-
dos, para agradar aos alunos, foram um parque de diversdes e um shopping, para assistir a

um filme.

Os alunos se mostraram curiosos e interessados nas informagdes que os lugares e,
principalmente, o caminho da Vila Cruzeiro até eles apresentam. Porém, os lugares escolhi-
dos ja eram conhecidos por eles, o que o os deixou confortdveis. Foi interessante para a
equipe observar a oportunidade de ver, através dos olhos dos alunos, a maneira como eles
enxergam e observam as novidades, por serem adolescentes e por estarem acostumado

com o mesmo cotidiano desde que eles nasceram.

5.5.5 Oficina 5: Aula de Artes

A quinta oficina estd, na verdade, inserida em muitas atividades ja realizadas na
ASSMUSOL, pois, na maioria delas, foi necessario usar ferramentas que podem ser
consideradas artes, como pintar, recortar, colar e criar alguma expressdo artistica.

Entretanto, para testar a alternativa F, mostrada na

Figura 25, foi decidido que um voluntario deveria ensinar algo novo para os alunos.
Desta maneira, seria observada a reagdo deles em aprender algo com uma pessoa até entdo
desconhecida e a vontade deles na atividade proposta. O voluntério, convidado pela equipe,
€ um aluno de Administracdo da UFRGS e possui interesse em, futuramente, realizar

trabalhos de geracdo de renda com a ASSMUSOL.
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O produto que eles aprenderam foi uma carteira de papel, realizada através de do-
braduras, como pode ser visto na Figura 32, a qual poderia ser personalizada por cada um.
Os alunos gostaram do produto final e respeitaram o voluntdrio, entretanto, ficaram impaci-
entes com a realizagdo da atividade. Para a construcdo da carteira era necessario atengao e
um pouco de habilidade manual. Ao errarem alguma dobradura, os alunos ja ficavam com
vontade de desistir da realizacao da tarefa. No final da atividade, entretanto, eles ficaram

felizes com o produto novo que tinham nas maos.

Figura 32 - Carteira de dobraduras

Fonte: Autora

5.5.6 Oficina 6: Criacdo para outras comunidades

A alternativa K, da Figura 26, foi uma alternativa que mesclou muitas outras na mes-
ma atividade. Uma das alunas da ASSMUSOL, na reflexdao da oficina 3, mostrou o interesse
em visitar o Instituto de Cancer Infantil (ICl) e brincar com as criancas presentes la. Os outros
alunos gostaram da ideia e foram tomadas as medidas necessarias para este encontro acon-

tecer.

O encontro ocorreu durante duas horas na Casa de Apoio do ICl, no Hospital de Clini-
cas em Porto Alegre. Foram cinco criangas da ASSMUSOL e haviam trés criangas que estavam
na casa. As criangas brincaram entre si de uma maneira espontanea e divertida, como pode
ser visto na Figura 33. Para os alunos da ASSMUSOL, poder ajudar e entender a situacao de
outras criancas, que possuem uma juventude vulneravel, assim como eles, foi de extrema

importancia. Segundo os alunos, foi uma tarde de extremo aprendizado.
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Figura 33 - Criangas da ASSMUSOL e do ICI

Fonte: Lauro Alves (agéncia RBS)

5.6 PRIMEIRA SELECAO DAS ALTERNATIVAS

Segundo Baxter (2011), o brainstorming consiste desde a orientacdo para realizar a
atividade, passando pela parte de geracdo de ideias até o momento final de avalia-las. Desta
maneira, para julgar as ideias, devem-se definir critérios de acordo com os objetivos e
diretrizes do projeto. (BAXTER, 2011) No presente trabalho, trés critérios diferentes foram
usados, ao longo de trés etapas, utilizando as diretrizes do projeto e a opinido dos alunos e

funcionarios da ASSMUSOL.

Primeira etapa: O primeiro critério definido foi que as alternativas geradas deveriam
possuir os trés pilares do “HCD”, ou seja, deveriam ser desejdveis, praticaveis e viaveis.
Assim, deveriam estar na interseccao da Figura 3 apresentada no inicio do trabalho. As 25

alternativas, mostradas na
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Figura 25 e Figura 26, foram escritas, de forma simplificada, em post-its, e, em cada
uma delas, foi debatido se possuia os trés pilares. Este critério era eliminatdrio e se alguma
alternativa ndo possuia uma das trés lentes, ela era descartada. Trés alternativas foram eli-

minadas nesta etapa.

Segunda etapa: O critério utilizado foi destacar se as alternativas possuiam as diretri-
zes de projeto definidas anteriormente, no item 5.1. Este critério foi acrescentado por outras
duas caracteristicas que se tornaram importantes apds a realizacdo das oficinas. Os critérios
podem ser vistos na Figura 34, em rosa as diretrizes ja pré-definidas, e em azul as duas no-

vas.

Figura 34 - Critérios da segunda etapa

ELES (JOVENS) SERAO E TANGIVEL PARA 0S TEM IMPACTO A TEM POSSIBILIDADE TEM CARATER
PROTAGONISTAS? JOVENS? CURTO PRAZO? DE DIVULGAR A PRATICO E/OU
ASSMUSOL? LupIcoO?

E TEM POTENCIAL PARA AJUDA A PROLIFERAR TRAZ ALGO DE
AUTOSSUSTENTAVEL? TRAZER/MANTER O BEM? NOVO/MODERNO
MAIS JOVENS? PARA OS JOVENS?

Fonte: Autora

Todas as alternativas forma avaliadas pela equipe, com base, principalmente, nos
resultados das oficinas realizadas. Apds, todas as alternativas que possuiam menos do que
cinco diretrizes foram descartadas. Este nimero foi definido pela equipe, a fim de progredir
com as alternativas que possuiam mais caracteristicas consideradas importantes para
cumprir o objetivo do projeto. Desta maneira, outras sete alternativas foram retiradas. A
Figura 35 mostra o processo das etapas 1 e 2, utilizando post-its para escrever as

alternativas e para retira-las.

Figura 35 - Fotos das etapas 1 e 2
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Fonte: Autora

Ao fim do processo, 15 alternativas haviam sido selecionadas:

A. Horta comunitaria;

B. Aulas de culinaria;

D. Sinalizagcdo e mobiliario;

E. Caixa de ideias;

G. Cine ASSMUSOL;

I. Aula gamificada;

J. Clube de leitura;

K. Criacdo para outras comunidades;
M. “Escola” ASSMUSOL;

N. Material divulgacao;

P. Oficina de jogos;

V. Jornal da ASSMUSOL;

W. Oficina de skate e bicicletas;

X. Exposi¢ao ou desfile;

Y. Aula com bons exemplos na ASSMUSOL.

Terceira etapa: A terceira etapa foi a selecdo das alternativas realizada pelos funcio-

narios e alunos da ASSMUSOL. A equipe de projeto estabeleceu uma ficha de avaliagdo para
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cada participante avaliar cada alternativa separadamente, levando em conta as trés lentes
do HCD. A ficha a ser preenchida pelos alunos possuia a primeira lente (desejabilidade) e a
ser preenchida pelos funcionarios possuia as outras duas (praticabilidade e viabilidade), co-

mo pode ser visto na Figura 36.

Figura 36 - Avaliacdo por alunos e funcionarios

ALUNOS FUNCIONARIOS

J COSTARIA DE PARTICIPAR:
012345510010

QUANTO MEUS AMIGOS £ AMIGAS GOSTARIAM TAMBEM:
0123487831

0 QUE ACHO DA IDETA:

os /e

Fonte: Autora

Cinco alunos e quatro funcionarios responderam as fichas. A nota das quinze alterna-
tivas testadas foram tabeladas para melhor identificar os resultados. Os funciondrios comen-
taram que foi dificil avaliar as alternativas, pois eles gostariam que a maioria delas pudesse
acontecer dentro da Associacgao.

A Tabela 7 mostra a avaliacdo feita dentro da ASSMUSOL. Primeiramente, foi realiza-
da uma média simples da nota de cada alternativa. O resultado é mostrado na segunda, ter-
ceira, quarta e quinta coluna da tabela. Apds, foi realizada uma média s6 da lente de deseja-

bilidade e, por sim, uma média total de todas as lentes.

Tabela 7 - Avaliacdo feita pelos participantes da ASSMUSOL

> Ser desejavel (avaliada pelos alunos) | Ser praticavel Ser viavel
-+ . .
g — — o (avallada_\ (avallada_\ MEDIA
] Consi er.an o | Consi e,ran o] Mfe If:\‘ a pelos funcio- pelos funcio- TOTAL
< desejo pos§|vel desejabilidade narios) narios)

desejo dos (valores dos
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pessoal colegas alunos) (das trés
lentes)

A 8 7,6 7,8 7,5 7,25 7,52
B 9,8 8,8 9,3 8,75 8 8,68
D 8 8 8 6,75 6 6,92
E 8 8 8 7,25 7,25 7,50
G 6,6 6,2 6,4 6,75 6 6,38

6,6 6,6 6,6 9,5 9,5 8,53
J 4,8 3,4 4,1 7,75 8,5 6,78
K 7,8 7,6 7,7 5,25 7,25 6,73
M 7 6 6,5 7,5 7,5 7,17
\| 9,4 7,4 8,4 7,25 6,75 7,47
P 6,4 7,2 6,8 7 7 6,93
\% 7,6 7,6 7,6 10 8,5 8,70
w 8,4 8,2 8,3 4,5 3,25 5,35
X 6,2 5,2 5,7 7,5 7,25 6,82
Y 8 7,8 7,9 7,25 7,5 7,55

Fonte: Autora

De acordo com a média total, seis alternativas tiveram um resultado maior do que

7,5, numero considerado satisfatério para o sucesso do projeto. Estas alternativas sao:

J A. Horta comunitaria;
o B. Aulas de culinaria;
J E. Caixa de ideias;
J I. Aula gamificada;

J V. Jornal da ASSMUSOL;

J Y. Aula com bons exemplos na ASSMUSOL.
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Estas seis alternativas foram reavaliadas pela equipe de projeto a partir das oficinas
ja realizadas. As primeiras trés (A, B e E) ja haviam sido testadas, as quais geraram bastante
interesse por parte dos alunos. Em relacdo as trés ultimas (I, V e Y) ndo poderia ter a mesma
certeza. Com o objetivo de melhor desenvolver e selecionar as alternativas, foi decidido que
estas seis opcoes finais deveriam ser mais exploradas, e até mescladas, para chegar a solu-

¢ao final.

5.7 DESENVOLVIMENTO DAS ALTERNATIVAS FINAIS

Segundo a ferramenta “Bundle Ideas” (agregar ideias) mostrada na metodologia HCD,
uma das maneiras de chegar a solucdes que contemplem os objetivos propostos, é mesclan-
do as alternativas. Isto deve-se quando o projeto possui varias alternativas. Ou seja, é possi-
vel unir alternativas que se contemplem, a fim de melhor solucionar o desafio estratégico.
(IDEO.ORG, [s.d.]) Para tanto, as seis alternativas finais foram repensadas, unindo uma com

as outras e gerando novas solucdes mais completas.

5.7.1 Livro de Receitas e Horta Vertical

Esta alternativa é a unido da aula de culinaria com a horta comunitaria. Apesar da au-
la de culindria sempre aparecer, ao logo do projeto, como uma alternativa de bastante dese-
jabilidade para os alunos, a implementacao dela pode implicar a necessidade de uma pessoa
sempre disponivel para lecionar as aulas. Este fato ndo estd de acordo com as diretrizes do

projeto que visa ser autossustentavel.

Para tanto, foi pensado um livro de receitas de moradores da Vila Cruzeiro, com dicas
simples e baratas. O livro poderia auxiliar aulas de culindria na ASSMUSOL, em que cada vez
um aluno é o professor ou convidam amigos para ensinar. Desta maneira, aproximaria o pu-

blico que ndo estd dentro da Associacdao com os alunos e funcionarios.

Em conjunto do livro, uma horta vertical feita de garrafas PET estaria na drea externa
da associacdo, incentivando outras pessoas a cuida-la e utiliza-la. As receitas do livro poderi-
am possuir ingredientes que seriam produzidos na horta local. Incentivando, portanto, o

cultivo da mesma. A Figura 37 representa um desenho simples da alternativa.
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Figura 37 - Livro de receitas e horta vertical

Lweo ©= g ceiins

Fonte: Autora

5.7.2 Jogo de Bons Exemplos

Esta opgao mescla outras trés alternativas: Caixa de ideias, Aula de bons exemplos e
Aula “gamificada”. As duas primeiras alternativas se mesclam, ja na ideia primdria, de que
pequenas acdes do dia-a-dia sdo bons exemplos e devem ser compartilhadas. A aula “gami-

7

ficada” é a maneira de tornar estas acdes possiveis, através de um jogo.

Ao longo dos encontros na ASSMUSOL, notou-se que os alunos se divertiam muito ao
jogar. Desde o primeiro jogo criado pela equipe, mostrado na atividade 4.3.2, foi observado
gue a mistura de jogos com assuntos do cotidiano da vida dos alunos, fazem com que os
mesmos tenham um momento de alegria. Momentos como este fazem os alunos seguirem
frequentando a ASSMUSOL e, possivelmente, convidem outros alunos para ingressarem na

Associacao.

Sendo assim, um jogo de tabuleiro foi incialmente pensado. No tabuleiro estao luga-
res ja conhecidos pelos alunos. Ao entrar nos lugares, os jogadores recebem cartas onde
estdo escritas acdes do cotidiano. Através delas eles ganham ou perdem pontos ou devem
fazer alguma acdo na hora, por exemplo, convidar um colega para cantar uma musica. Cada
jogador possui um objetivo que deve ser completado com estas cartas e acdes. O ganhador
do jogo é quem completar o objetivo primeiro. Um esquema do tabuleiro pode ser visto na

Figura 38.

Figura 38 - Jogo de bons exemplos
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Ao longo do desenvolvimento inicial das duas alternativas, notou-se que as duas op-

¢Oes eram desejaveis pelos alunos da ASSMUSOL. Elas misturam conceitos da rotina da vida

deles de forma ludica e divertida. Foi necessario, portanto, rever as diretrizes de projeto, a

fim de definir qual alternativa deveria ser seguida, como mostra a Tabela 8.
Tabela 8 - Andlise das duas alternativas finais

DIRETRIZES DE PROJETO LIVRO + HORTA JOGO
Produzir algo tangivel para os participantes sim sim
Ser alinhado com os interesses dos adolescentes da comunidade sim sim
Tornar os participantes protagonistas do projeto sim sim
Melhorar a autoestima dos participantes, motivando-os e favorecendo o sim sim
engajamento de mais jovens
Possuir discurso compativel com os moradores da Vila Cruzeiro sim sim
Causar impacto positivo, local e a curto prazo sim sim
Divulgar a ASSMUSOL sim sim
Utilizar material e tecnologia de facil acesso por parte da comunidade e talvez
financeiramente viavel
Possuir carater pratico e/ou lddico sim sim
Envolver ferramentas de co-criagdo e equipe multidisciplinar sim sim
Ser uma solugdo autossustentavel, no sentido de possuir diretrizes para a sim
sua continuidade apés a intervengao da equipe de projeto
Ter um alto potencial de atrair jovens sim sim

Fonte: Autora
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Ao final da andlise das diretrizes de projeto e das duas opg¢des de alternativas, notou-
se que o jogo atinge um maior numero. O fato deve-se a primeira opgdao sempre ser neces-
sario a compra de ingredientes, o que causaria gastos para a Associacdo, sendo necessario
existir um combinado com os funcionarios da ASSMUSOL. Este fato pode tornar a alternativa
ndo-autossustentdvel, pois, a medida que a equipe nao frequentar mais a ASSMUSOL, este
pode ser um empecilho para a continuidade da solugdo, ou seja, a troca de receitas, aulas de
culindria e o cuidado com a horta. Desta maneira, foi decidido que o Jogo de Bons Exemplos

deveria ser a opgao a ser desenvolvida.

5.8 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Para o desenvolvimento do jogo, foi necessdrio relembrar o objetivo do projeto. Ou
seja, o objetivo principal do jogo é que ele seja a resposta para o desafio estratégico (como
poderiamos aumentar o numero de educandos (alunos) da ASSMUSOL?). Esta resposta é
eficaz, com os alunos da ASSMUSOL, se isto representar um momento de lazer para os

mesmaos.

Como base para esta afirmacdo, estdo a Oficina 3 (item 5.5.2) e a Oficina 6 (item
5.5.6), as quais sdo prototipos de atividades em que eles tiveram um momento de lazer e
espalharam bons sentimentos que a ASSMUSOL os proporcionou. Acredita-se que, desta
maneira, novos alunos podem ingressar na Associacdo e os adolescentes que hoje se encon-
tram, permanecerdo. Sendo assim, a criacao do jogo seguiu a partir da definicdo de que ao
tornar os alunos da ASSMUSOL protagonistas de suas préprias vidas, valorizando ludicamen-
te os pequenos momentos, eles também sdo capazes de valorizar a permanéncia na ASSMU-

SOL.

5.8.1 Painéis de Imagens Visuais

Segundo Baxter (2011) os painéis de imagens sdo a representacdo visual
dos significados a serem evocados no momento da experiéncia do produto. Ele propde trés
tipos de painéis: o painel de estilo de vida, que reflete os valores pessoais e sociais dos futu-

ros consumidores, além de representar o tipo de vida desses consumidores; o painel de ex-
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pressdo do produto, feito a partir do painel do estilo de vida, que representa a emocgdo que
o produto transmite, ao primeiro olhar; e o painel do tema visual, que mostra caracteristicas

do produto quanto a sua imagem, ao seu visual estético. (BAXTER, 2011)

As principais referéncias visuais para este projeto sao os moradores da Vila Cruzeiro e
o seu estilo de vida. Dessa maneira, a maioria das fotos para a criacdo dos painéis foram es-
colhidas a partir de fotos dos alunos da ASSMUSOL ou tiradas por eles. As outras fotos pre-
sentes representam mais sensagdes e sentimentos que os moradores da comunidade repre-

sentam. Os painéis podem ser vistos na Figura 29, Figura 40 e Figura 41.

Figura 39 - Painel do estilo de vida

B

Fonte: Autora

Figura 41 - Painel do tema visual

Fonte: Autora
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A criacdo dos painéis foi extremamente inspiracional para o desenvolvimento do jo-
go. A partir dela foi, mais uma vez, observado o estilo de vida das criangas, sempre querendo
brincar, dancar e implicar uma com as outras. Porém, todas sdo extremamente carinhosas.
Elas enxergam o mundo com a visdao de quem quase nunca saiu da Vila Cruzeiro. Todas as

referéncias visuais delas sdo coloridas e divertidas.

5.8.2 Funcionamento do Jogo

Para iniciar o jogo deve-se, primeiro, abrir o tabuleiro. Apds, cada jogador escolhe um
pino e coloca no ponto de “encontro” indicado no tabuleiro. E possivel andar em qualquer
direcdo, menos na diagonal, através do niumero que aparece jogando o dado. Cada partici-
pante recebe, antes do inicio do jogo, um cartdo-personagem que contém um objetivo. Este
objetivo é baseado em completar os pontos que estdo definidos no cartdo, como pode ser

visto na Figura 42. Cada jogador recebe um objetivo diferente.

Figura 42 - Cartdo Personagem inicial

Meu objetivo é.. b pontos e SAUD[
5 pontos de FEHCIDADE ) pontos de EDUCAQZ\O
5 pontos de AMOR ] ponto de [RRO

Fonte: Autora

Para atingir o objetivo, o jogador deve se movimentar pelo tabuleiro entrando em
diferentes locais. Todos os locais do tabuleiro sdo conhecidos pelos alunos e remetem a
atividades que também sao realizadas pela ASSMUSOL. Um estudo inicial do tabuleiro pode
ser visto na Figura 43. Cada vez que entrar em um lugar ele deve pegar uma carta. Esta carta

pode fornecer pontos, retirar os pontos ou pedir para realizar uma tarefa.
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Figura 43 - Tabuleiro: primeiro teste
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Fonte: Autora

Todas as cartas possuem ac¢bes do cotidiano da vida das criangas. A ideia é que,
ludicamente, as criancas valorizem os pequenos momentos do dia-a-dia, se tornando
pessoas mais educadas e gentis, porém também entendam que erros acontecem. Muitas
acoes estdo ligadas a ASSMUSOL e representam conceitos desenvolvidos nas aulas. As cartas
de missdes e de tarefas foram inspiradas no conceito do jogo “Imagem&Ac¢ao”, jogado
muitas vezes em que a equipe visitou a ASSMUSOL. Elas foram criadas para deixar o jogo
mais divertido e dindmico. Para melhor entendimento, a Tabela 9 mostra uma lista de 20

cartas criadas para o jogo.
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Tabela 9 - Cartas do jogo

1. Vocé se irritou e pediu desculpas. Ganha 2 pontos de Felicidade

2. Vocé andou numa montanha russa. Ganha 2 pontos de Felicidade.
3. Vocé deu um abrago numa pessoa desconhecida. Ganha 2 pontos de Felici-
s dade.
no: 4. Vocé comeu frutas. Ganha 2 pontos de Saude.
“ 5. Vocé cuidou da sua horta. Ganha 2 pontos de Saude.
a 6. Vocé compartilhou o lanche com seu colega. Ganha 2 pontos de Amor.
= 7. Vocé sorriu ao olhar uma pessoa. Ganha 2 pontos de Amor.
°<‘ 8. Vocé reclamou do amigo que jogou lixo no chdo. Ganha 2 pontos de Educa-
o ¢c3o.
9. Vocé quebrou dois copos sem querer e pediu desculpas. Ganha 2 pontos de
Educacao.

10. Vocé quebrou uma mesa da sala de aula. Ganha 1 ponto de Erro.

1. Vocé recebeu o troco errado do mercado e ndo devolveu. Perde 2 pontos de

[
N Felicidade.
: 2. Vocé nao deu seu lugar no 6nibus para um idoso. Perde 2 pontos de Saude.
a 3. Vocé xingou seu pai quando ele lhe pediu para baixar o volume da TV. Perde
=z 2 pontos de Amor.
°<‘ 4. Vocé viu um amigo caindo e ndo ajudou ele a levantar. Perde 2 pontos de
© Educacdo.
1. Va até o baile e cante uma musica que vocé gosta para Ganhar 2 pontos de
E ,g Felicidade.
g § 2. Abrace o amigo que estd ao seu lado direito para Ganhar 2 pontos de Amor

3. V4 até a Praca e imite um passarinho para ganhar 1 ponto de Amor

1. Pule num pé sé e coce a barriga ao mesmo tempo, contando alto até dez. Se
vocé nao fizer, figue uma rodada sem jogar.

2. Cante algo para seus colegas dangarem. Se vocé nao fizer, fique uma rodada
sem jogar.

CARTAS
TAREFA

3. Escolha alguém para rir com vocé. Se vocé nao fizer, figue uma rodada sem
jogar.

Fonte: Autora

Existem dois atalhos no jogo que sdo representados pelos Becos. Desta maneira, é
possivel atravessar o tabuleiro. E proibido, entretanto, entrar e sair do mesmo lugar em ro-
dadas seguintes, sendo necessdario entrar em diferentes lugares. O jogador que completar o
objetivo primeiro é o vencedor. Os objetivos, mesmo sendo diferentes, sempre somam um

total de 20 pontos.

5.8.3 Estratégia e Sorte

O jogo é baseado em duas vertentes: a sorte e a estratégia. Em relacdo ao numero

que sera lancado nos dados e a carta que serd recebida, a sorte é quem pode influenciar o
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vencedor. Porém, ao receber o cartdo-personagem, o jogador deve pensar quais sao os luga-
res que ele encontrard o objetivo que procura. Ou seja, se procura “Educa¢ao”, é possivel

gue ele a encontre no “Colégio” ou na “ASSMUSOL”.

Esta estratégia é um dos principais aspectos do jogo, onde o jogador deve se surpre-
ender. As cartas jd pré-definidas de cada lugar ndo sdo tdo obvias. Ou seja, certamente o
“Colégio” é um lugar onde se encontra “Educag¢do”, porém também serd encontrado pontos
de “Amor” e de “Erro”, através de acdes que podem ndo ser pensadas como amorosas ou

erradas.

Desta maneira, o principal objetivo do jogo é mostrar para os alunos que pequenas e
simples a¢gbes sao importantes e, muitas vezes, geram momentos de felicidade, amor, edu-
cacdo e saude. Neste mesmo sentido, errar faz parte dos pequenos momentos e deve ser

levado como aprendizado. Isto justifica todos os personagens possuirem um ponto de Erro.

5.8.4 Testando o jogo e Recebendo feedbacks: Primeira etapa

Criar um protdtipo simples da solucdo, que represente os principais aspectos do
produto, habilita as pessoas a dar um feedback honesto além de evitar que a equipe se
apegue prematuramente a alguns aspectos da solugdo. Sendo assim, apds definir os princi-
pais aspectos da solucdo, deve-se apresentar aos participantes e anotar todas as opinides a

respeito, sejam elas positivas ou negativas. (IDEO, 2011)

A fim de coletar informacgdes sobre a solu¢ao que estava sendo criada, um protdtipo
de papel foi elaborado e levado para a ASSMUSOL. Primeiramente, as principais regras
foram apresentadas. Apds, os alunos presentes comegaram a jogar, como pode ser visto na
Figura 44. Segundo Kit de Ferramentas “HCD” (2011), é interessante listar 3 a 4 questoes
para serem respondidas sobre a capacidade do conceito de inspirar desejo ou sobre sua

utilidade.
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Figura 44 — Primeiro teste do jogo

Fonte: Autora

Seguindo a metodologia, quatro questdes foram listadas para serem respondidas
através de observagdes ou interrogando os alunos. A primeira questdo foi identificar se os
alunos estavam se divertindo ao jogar. Ou seja, se aquele jogo representava um momento
de lazer, o qual eles gostariam de repetir. O aspecto do jogo que foi mais apreciado, propor-
cionando diversao para os alunos, foi o fato de que os lugares, acdes e personagens presen-
tes no jogo pertenciam ao cotidiano da vida de cada um, permitindo assim uma maior identi-

ficagdo e atencdo dos alunos com o jogo.

A segunda questdo a ser respondida era se as cartas, sejam elas de sorte, azar ou de
missdo, causava o impacto desejado nos alunos. O aluno lgor, ao receber pontos de Felicida-
de em uma carta que dizia que ele havia ajudado uma vizinha a carregar as compras do Mer-
cado, comentou o quanto havia achado estranho ser mais feliz por isto. Kerollay, uma das
jogadoras, comentou, ao receber pontos de Amor por compartilhar o lanche com os colegas,
gue nunca tinha feito esta acdo. Este impacto e possivel desconforto que os alunos sentiram

em relacdo as cartas foi exatamente o que o projeto pretendia causar.

A praticidade do jogo, ou seja, se as regras estavam simples, se o jogo ndo era demo-
rado e se era possivel atingir o objetivo em no maximo uma hora e meia foi a terceira ques-
tdo a ser observada. Todos os alunos presentes entenderam claramente as regras do jogo,
porém, por sugestdao dos mesmos, foi decidido mudar o lugar do atalho no tabuleiro e jogar

com dois dados, assim o andamento do jogo se tornava mais dindmico.



95

O primeiro teste do jogo foi extremamente importante para verificar que o objetivo
principal dele poderia ser atingido. Ao mesmo tempo, o teste foi necessario para mostrar
gue algumas alteracdes, tanto no tabuleiro como no ndimero de cartas, eram necessarios
para o jogo se tornar mais dinamico. Sendo assim, foram realizadas algumas altera¢des an-

tes do segundo teste do jogo acontecer.

5.8.5 Testando o jogo e Recebendo feedbacks: Segunda etapa

O segundo teste do jogo, além de conter as modificagdes observadas na primeira
etapa, foi importante para co-criar com os alunos a parte grafica dos itens do jogo assim
como rever o manual de instrucdes. Este Ultimo, apesar dos alunos ja saberem as regras, era
extremamente importante para o jogo poder ser jogado por alunos que até entdo as desco-
nhecem. Desta maneira, era necessario estar escrito em uma linguagem familiar com todos
os participantes da ASSMUSOL. Para isto, o manual foi lido por todos os alunos e anotado

qgualquer palavra ou frase que os mesmos ndo tinham conhecimento.

Em relagdo a parte grafica do jogo, o primeiro tabuleiro levado para a primeira etapa
do teste apresentava cada lugar com uma cor diferente. Os adolescentes, que adoram cores
e colorir, acharam o tabuleiro muito bonito. Desta forma, para o segundo foram levadas du-
as alternativas de tabuleiros, como pode ser visto na Figura 45, e discutido com os alunos

qual opcdo deveria ser seguida.

Figura 45 - Duas opg¢des iniciais de tabuleiro

i

PARQUE TUPA b [CI

Fonte: Autora
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A primeira opgao mantinha as cores do primeiro tabuleiro apresentado aos alunos
com uma foto da Vila Cruzeiro ao fundo. A segunda opg¢do trocava as cores por fotos que
representavam os lugares, porém mantendo o tabuleiro colorido. Esta op¢do foi a mais vo-
tada pelos alunos. Apds os “feedbacks” em relagdo a parte grafica, foi o momento do jogo
ser jogado. Desta vez, as questdes sobre utilidade e praticidade do jogo ja estavam resolvi-

das e ndo houve anotag¢des para modificar o jogo.

5.8.6 O Resultado Final

Apds os testes realizados com os alunos e os “feedbacks” coletados em relacdo a to-
das as etapas do jogo, incluindo a parte grafica, o jogo comecou a ser finalizado seguindo o
desejo dos adolescentes. Desta maneira, o tabuleiro seguiu a op¢ao escolhida anteriormen-
te, porém incluindo um fundo que representa a calgcada da Vila Cruzeiro, como pode ser ob-

servado na Figura 46.

Figura 46 - Tabuleiro final inspirado na cal¢ada da Vila Cruzeiro

ENCONTRO

Fonte: Autora

Como pode ser visto nesta mesma figura, foi decidido que os nomes dos lugares no
tabuleiro continuariam os conhecidos, mas se tornariam mais genéricos. Esta decisdo torna
0 jogo mais abrangente, ou seja, outras associacdes, colégios e regides do Brasil podem ad-
quirir o jogo. Entretanto, para isso o tabuleiro deve ser laminado, a fim de que com uma

caneta esferografica os alunos da ASSMUSOL — e de outros lugares — possam personificar o
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jogo, escrevendo o nome especifico de cada lugar. Por exemplo, escrever “da Tuca” ao lado

do “Baile”.

As cartas, sejam elas de sorte, azar, tarefa ou missao, possuem no verso a mesma es-
tampa do lugar em que eles devem ser posicionadas no tabuleiro. Alguns exemplos podem
ser vistos na Figura 47. Ou seja, cada carta foi pensada para um lugar especifico, a fim do
escrito fazer sentido com o lugar em que a carta se encontra. Todas as cartas com a mesma
estampa devem estar juntas, em forma de monte, e devem ser colocadas nos contornos de
retangulos em branco que cada lugar no tabuleiro possui. Quando o jogador entra no lugar,

ele deve pegar a primeira carta do monte.

Figura 47 - Cartas do jogo e a estampa no verso

Imite alguém andando de montanha
russa.

Se o quiser, fica uma rododa sem jogar. Garha 2 pontos de feliodode.

Vocé Jogou papel nos colegas do colégo. Rbrace o amigo que estd ao seu lado

dieito para Ganhar 7 pontos de Amor.

Perde 2 pontos de Educagdo.

Fonte: Autora

O jogo conta também com cartas em branco. Desta maneira, os participantes podem
inventar novas acbGes e pontos e, cada vez mais, personalizar o seu préprio jogo,
incentivando o pensamento de acdes simples que tragam bons momentos para a rotina. Os
cartdes-personagem possuem o mesmo principio. Além dos cartdes que o jogo ja contém,
existe a possibilidade de criar novos através dos cartdes que estdo “em branco”. Alguns dos
cartdes que ja estdao prontos e incluidos no jogo possuem o nome dos alunos, funcionarios e
das pessoas que se envolveram de alguma maneira com o presente projeto, como pode ser

visto na Figura 48.



DUDA

Meu nome ¢ Duda. fu adoro
dangar e cantar. Meu sonho
¢ conhecer o Me Gui e poder
cantar em um show com

ele. JL

Meu abjetivo é..

Bortsce FELICIDADE LT T T T T ]
ﬁ pontos de AMOR D:DID
3 pontos de SAUD[ D:l:l:l:l:‘
bt EDUCAC) CT T T T 1
] ponta de [RRO D:D:D:‘

Figura 48 - Cartdes dos personagens

[

Sou 0 [gor. Aimo jogar e Fas

conversar. Gostaria de

morar na Coréia e quero Ser l
piloto de avitio quando eu ? 4
rescer. &

Meu objetivo ..

Yprtsce FELICIDADE T T T T T 1
b pontas de AMpR D:l:l:l:l:]
LpunlnsdeSAUD[ D:D__—Dj
ﬂ pontos de EDU[:A(;M) m
ltoeff0  CLTTTT]

Fonte: Autora

EMILLY

Sou a Emilly e adoro fazer

minhas proprias roupas.

(Juando eu crescer vou fazer

minhas roupas na minha

prépria case. J L

Meu objetivo 6.

bptosce FELICIDADE L LT T T T ]
6 pontos de AMQR D:I___[ID
ll pontos de SAUD[ EI:D:D:I
Spuntos de [DUCA(;AO m
lpunln «RR0 EEI:[:ED
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Este fato ocorreu porque estas pessoas foram a inspiracdo para a realiza¢do do proje-

to. Desta maneira, as caracteristicas das mesmas foram significativas para todo o processo

criativo do jogo, além de elas também ajudarem a crid-lo. Aliado a isso, foi observado, ao

longo do desenvolvido do trabalho, que no momento em que os alunos se identificam com o

projeto, principalmente de uma forma literal, eles possuem maior vontade de realiza-lo.

Além do tabuleiro, cartas e cartdes personagens, o jogo final conta também com dois dados

e seis pedes.

5.8.7 Nome: Simples Acao

Apds a definicao final de como o jogo funcionaria, se tornou necessario escolher um

nome para o mesmo. Para tanto, foi realizado um brainstorming para definir qual seria o

escolhido. Os nomes que surgiram podem ser vistos na Figura 49.
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Figura 49 - Nomes para o jogo

Fonte: Autora

Os possiveis nomes foram apresentados para os alunos e funcionarios e foi escolhido,
através de votagcdao, o nome “Simples A¢dao”. O nome representa o jogo pelo fato de ele ser

composto por agdes muito simples, que devem ser valorizadas.
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6 PROJETO - ETAPA “IMPLEMENTAR”

A ultima etapa da metodologia do Human Centered Design é o item implementar. Es-
ta etapa significa, resumidamente, tornar a solugao vidvel para as pessoas que irdo desfrutar
da mesma. Para tanto, é necessario criar protdtipos e projetos pilotos, desenvolver um mo-
delo de receita sustentdvel e sempre receber “feedbacks” a fim de criar um plano de apren-

dizado e conseguir evoluir e melhorar a solugao continuamente. (IDEO, 2013)
6.1 PROTOTIPO FINAL E DETALHAMENTO DA SOLUCAO

A fim de implementar a solugdo, ou seja, distribuir para os alunos da ASSMUSOL o jo-
go Simples Acao, foi necessario realizar um protétipo final, um projeto piloto. Esta etapa é
mais uma verificacdo se a solucdo é desejdvel e praticdvel, segundo a o kit de ferramentas
HCD. Todos os itens do jogo sdo baseados em uma paleta de cores e em uma fonte, mostra-
da na Figura 50. A fonte escolhida é a Summer Font, pois é simples e lembra escritos a mao.

A paleta de cores foi escolhida a partir dos painéis imagéticos mostrados anteriormente.

Figura 50 - Fonte e paleta de cores do projeto

Summer font

Aa Bb Cc Dd te FF Go fib Ti Jj Kk LL Mm Nn (i
P Qg Rr Ss Tt Uu Yy W Kx Ty 2z 0123456783

C-03 C- 15 C-Ti1 C-6L76 C-T1% -5 C- 201
M-133 M- %08 M-2] M-104 M- 3885 M-11] M- 838
I- 914 =3 V- 9346 I - 135 I-134 I- 1689 -9
K-0 K-0 K- 11,64 K- 15 K-1% K-014 K-3085

Fonte: Autora

6.1.1 Nome e Logotipo do jogo

O nome final decidido para o jogo foi “Simples Acdo”. Para o logo, duas tipografias

foram pensadas para representar o nome. A palavra “Simples” foi representada pela fonte
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padrdo do jogo, a Summer Font. Ja a palavra “Acdao” necessitava de uma tipografia com mais
forca, mais agressiva. A fonte Hobo Std Medium foi a escolhida. E possivel visualizar o logoti-

po final na Figura 51.

Figura 51 - Logo do jogo

2=
Fonte: Autora

6.1.2 Tabuleiro

O tabuleiro final é, como mostrado anteriormente, inspirado nas ruas da Vila Cruzei-
ro. Cada lugar é representado por uma foto que foi alterada para ficar mais préxima de uma
ilustracdo e perder os tracos reais. Todas elas foram retiradas do banco de imagens Pexel, o
qual possui todas as suas fotos licenciadas pelo Creative Commons Zero (CCO). Isto significa
gue as fotos sdo gratuitas e podem ser usadas e modificadas por qualquer causa legal, seja
ela de uso pessoal ou comercial. (“PEXEL”, [s.d.]) As fotos usadas sdo mostradas na Figura

52.

Figura 52 - Fotos usadas para o tabuleiro

il

2| /
W7

: Autora
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A medida total do tabuleiro é 55 cm de altura e 65 cm de largura, o que representa
um tabuleiro grande. Desta maneira, ele foi dividido em cinco partes que se encaixam, facili-

tando o transporte do jogo, como pode ser visto na Figura 53.

Figura 53 - O tabuleiro em cinco partes

i JAEY
= i -
-
- I:
[HHE
L=k
jL Ll

Fonte: Autora

6.1.3 Cartas

Todas as cartas usadas no jogo possuem a mesma estampa do tabuleiro, pois foram
usadas as mesmas fotos. O jogo possui 30 cartas para cada lugar, porém apenas 20 delas ja
possuem as acdes escritas no verso; as outras 10 estdo em branco para os jogadores criarem
novas agoes e pontos. As cartas medem 3 cm de altura e 6,5 cm de largura e sdo feitas de

papel couche fosco 300g. Todas elas podem ser vistas na Figura 54.
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Figura 54 - Cartas do jogo

6.1.4 Cartdo Personagem

O jogo contém 20 cartdes de personagens, sendo 14 prontos e 6 para serem persona-
lizados, todos medindo 10 cm de largura e 14,5 cm de altura feitos de papel couche fosco. A
gramatura escolhida foi 300g para ganhar mais resisténcia. Os cartdes possuem ilustracdes
retiradas do Freepik, site com pictogramas gratuitos que podem ser usados e modificados
para qualquer uso pessoal ou comercial. (“Freepik”, [s.d.]) Os cartées podem ser observado

na Figura 55.

Figura 55 - Cartdes dos personagens do jogo

\\ MAICON J0AD Wy
RN
i [x:’a“é::f‘ o, s 7

Fonte: Autora
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6.1.5 Pedes e Dados

O numero de participantes maximo do jogo sdo seis jogares. Sendo assim, seis pedes
foram feitos a partir da reutilizagdo de rolhas de vinho. Eles foram esculpidos e pintados com
tinta acrilica a fim de lembrarem um lapis, como pode ser visto na Figura 56. Dois dados

também fazem parte do jogo.

Figura 56 - Pedes feitos de rolha

Fonte: Autora

6.1.6 Manual do Jogo

Apesar das regras do jogo ja serem conhecidas para os alunos da ASSMUSOL, um
manual explicando como jogar se tornou necessario principalmente para o jogo poder ser
divulgado em outros lugares e com outros amigos. Desta forma, o um manual foi criado com
a mesma paleta de cores e fontes do projeto. A fonte Stencil também foi utilizada para
ajudar nas informagdes do manual. Ela foi escolhida pois ja era conhecida pelos alunos. O
manual é impresso em folha A4 em papel couche fosco 150g. A Figura 57 representa duas

paginas do manual. E possivel ver todo o manual no Apéndice B.
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Figura 57 - Manual do jogo

SIMPLES
SIMPLES ACAD

Agéo I /1165 D ONECHR

NUMERO DE PARTICIPANTES:
De 3 o f jogadores

ELEMENTOS:
— [:OMO ]OCAR _ 01 tabuleiro () cartas do Mercado

3
(6 peges 30 cartas do Batle
02 dados 30 cartas do Proa
30 cartos do Colégio 30 cartas do Cosa
30 cartas do Associagto j
30 cartas do Pargque ]

0 cortosdo Area Lre
) cartéies - personagem

Fonte: Autora

6.1.7 Testando o Protdtipo Final

O protétipo final do jogo foi testado pelos alunos da ASSMUSOL. Em um encontro na
Associacdo, os alunos convidaram amigos que até entdo desconheciam o local, e jogaram o
jogo. Além de jogar, eles personalizaram o tabuleiro, algumas cartas e também cartdes de
personagem. Este foi um momento importante de comprovagao, tanto pelos alunos quanto
pelos funcionarios da ASSMUSOL, que o jogo representava um momento de alegria para os
alunos, com conteuldo relevante para o desenvolvimento dos mesmos. As imagens da Figura
58 representam este momento. As imagens da Figura 59 e Figura 60 mostram o protétipo

final.
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Figura 58 - Imagens dos alunos jogando

Fonte: Autora

Figura 59 - Protétipo final

Fonte: Autora
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Figura 60 - Protétipo final em detalhe

Fonte: Autora

6.2 FINANCIAMENTO COLETIVO

Apds conseguir testar o projeto piloto da solucdo, é necessario identificar qual a ca-
pacidade necessaria para viabilizar e implementar a solu¢do. Deve-se identificar um modelo
possivel de entrega e conseguir alavancar diferentes parceiros e canais de distribuicdo.

(IDEO, 2013) Sendo assim, o sucesso do objetivo do projeto depende destes fatores.

O principal objetivo do jogo é trazer um momento de alegria para as criancas que fa-
¢a elas, ludicamente, valorizarem pequenos momentos e a ASSMUSOL, mantendo as mes-
mas na Associacao e trazendo novos alunos. Para o jogo “Simples A¢dao” conseguir alcangar o
objetivo, entretanto, é importante que os alunos levem o jogo para o colégio, para a casa de
amigos e outros lugares onde se possa atrair novos alunos, além de sempre um dos jogos

estar dentro da ASSMUSOL.

De acordo com o numero de alunos que vao em todas as aulas da Associagao, o ideal
seria produzir, no minimo, seis jogos. O valor gasto no protoétipo final, para os itens impres-

sos em grafica, foi de RS 228,80. Isto significa que, para imprimir seis novos jogos s3o neces-
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sarios RS 1372,80. Para atingir o objetivo, entdo, foi decidido usar um financiamento coleti-

VO.

Financiamento coletivo, ou crowdfunding como é mais conhecido, é quando varias
pessoas se identificam com o seu projeto e resolvem contribuir financeiramente para que
ele aconteca. Baseado na economia colaborativa, tem como fundamento a premissa de que
com uma maior colaborag¢dao todos podem chegar a seus objetivos. (“Meu financiamento
coletivo”, [s.d.]). O financiamento coletivo chamado “Vakinha” é o site escolhido para este
projeto, pois ele é original de Porto Alegre e a taxa que é retirada pelo site é baixa, se com-
parada com outros sistemas. (“Vakinha”, [s.d.]) Na Figura 61 pode ser observado o projeto

no site.

Figura 61 - Jogo "Simples A¢do" no site Vakinha

"4 vakinha Q] criar conta - ogn

W Tweetar ] Compartilhar [FAFd|

Jogo de tabuleiro para
comunidade vulneravel de PoA

Essa vaquinha € para

produzir seis jogos para uma ( $ ) contrlbua
comunidade vulneravel em =

PoA, a Vila Cruzeiro. O

principal objetivo € trazer um $

momento de diversdo para R 1372’80
as criangas, focado em Objetivo
valorizar  momentos de $

) R$ 390,08
Consequentemente Arrecadado
aumentaria o nimero de

alunos da Associacio das R$ 65,00
Mulheres  Solidarias, uma A confirmar
instituicdo que foca em

mostrar um futuro para os 37
alunos diferente do trafico Visitas

Fonte: Autora

As contribui¢cOes podem ser realizadas até o final de Fevereiro de 2016. Sendo assim,
no momento que a meta for atingida, novos jogos serdao produzidos para as criancgas da Vila
Cruzeiro. Se o valor final ndo for atingido é possivel retirar o que foi arrecada e produzir o

numero de jogos que estao dentro do orcamento.
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6.3 PLANO DE APRENDIZADO

Para o presente projeto cumprir com o seu objetivo, é importante que exista um pla-
no de aprendizado, afim de poder intervir na solugdo, se necessdrio, a partir do financiamen-
to coletivo que estd em andamento. No Design Centrado no Ser Humano, projetar e avaliar
sdao parte de um Unico processo, pois exigem atencao aos efeitos que as solugdes tém sobre
a vidas das pessoas. Ao invés de considerar a implementacdo como o ponto onde o projeto
termina, é necessario continuar projetando, coletando histérias e feedbacks a respeito do
projeto. Juntamente, as atividades de monitoramento e avaliacdo também devem aconte-

cer. (IDEO, 2013)

Seguindo a metodologia, mesmo apds o término do Trabalho de Conclusdo de Curso,
ainda é necessdrio o acompanhamento da solucdo. A Figura 62 mostra que o plano de
aprendizado é um ciclo, ou seja, as ag¢des iniciais de coletar historias e desenvolver solugdes
podem voltar a acontecer depois do resultado final, pois busca um melhoramento continuo

da solucgdo. Este projeto se encontra no item de “entregar jogos”.

Figura 62 - Plano de aprendizado

HISTORIAS

Analisar as necessidades
Compreender o contexto

RESULTADOS OPINIOES

Entregar solugdo Avaliar as ideias
Avaliar a solugao Criar solugdes
Entregar novos jogos Colher feedbacks

Avaliar os resultados
Identificar novos desafios

[N [NDICADORES

Desenvolver solugdes
Identificar consequéncias

Fonte: Autora (adaptado de Human Centered Design — Kit de Ferramentas - p. 97)
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7 CONSIDERAGOES FINAIS E CONCLUSAO

Ao iniciar este trabalho n3do existia um problema especifico em questdo, apenas a
ideia de trabalhar com uma comunidade vulneravel com o objetivo de beneficiar a vida dos
moradores. Apds alguns meses o problema de projeto (ou desafio estratégico, como
chamado neste trabalho) foi encontrado através de uma ampla pesquisa com as reais
necessidades dos moradores da Vila Cruzeiro. E possivel notar, portanto, que a metodologia

foi seguida com sucesso.

Trabalhar com pessoas, especialmente as com um estilo de vida diferente do seu, é
algo dificil, porém instigante. A busca por conhecimento, através de livros, artigos e pessoas,
aconteceu durante toda a realizagdao do trabalho. O objetivo de estar sempre olhando os
caminhos através da “lente do desejo” e da “lente do usudrio” foi necessario durante toda a

pesquisa e cria¢ao da solugao.

A solucdo final apresentada, o jogo “Simples Acdo”, sé foi possivel pois existiam
diretrizes de projeto bem definidos. Esta etapa foi extremamente importante para o
andamento do trabalho, incluindo geracao de alternativas e selecdo final. Acredita-se que a

solucdo final estd enquadrada em todas as diretrizes. Para tanto, a

Tabela 10 relembra quais sdo as diretrizes e porqué a solucdo final cumpriu com o

objetivo.
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Tabela 10 - Diretrizes de projeto e a solugdo final

DIRETRIZES DE PROJETO

JOGO “SIMPLES AGAO”

Produzir algo tangivel

participantes;

para 0s

Jogo é algo fisico. Os alunos conhecem vdrios jo-
gos.

Ser alinhado com os interesses dos
adolescentes da comunidade;

Os alunos gostam de jogar, é uma diversao possi-
vel para os moradores da comunidade. Muitas
vezes, eles pedem para jogar algum jogo de tabu-
leiro que esta na ASSMUSOL.

Tornar os participantes protagonistas
do projeto;

Eles sdo os protagonistas do jogo.

Melhorar a autoestima dos
participantes, motivando-os e
favorecendo o engajamento de mais
jovens;

A rotina da vida dos alunos estd presente nas
acles do jogo. As acles visam os alunos valoriza-
rem a si proprios e momentos simples do cotidia-
no.

Possuir discurso compativel com os
moradores da Vila Cruzeiro;

Todas as a¢des e lugares do tabuleiro foram inspi-
rados na Vila Cruzeiro.

Causar impacto positivo, local e a curto
prazo;

O jogo, sendo um produto fisico, ja pode ser joga-
do e o seu impacto depende do sucesso dele.

Divulgar a ASSMUSOL;

O jogo divulga a ASSMUSOL através das agdes e se
os alunos jogarem com amigos fora da Associac¢do.

Utilizar material e tecnologia de facil
acesso por parte da comunidade e
financeiramente viavel;

O financiamento coletivo é a solugdo para impri-
mir mais jogos, aproximando as pessoas da histo-
ria da comunidade.

Possuir carater pratico e/ou ludico;

O jogo possui tanto carater prdatico, com agdes
objetivas, como pode ludicamente melhorar os
pequenos momentos da vida dos alunos.
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Envolver ferramentas de co-criagdo e | Foram envolvidas ao longo de todo o processo e o
equipe multidisciplinar; jogo disponibiliza cartas em branco para os alunos
continuarem criando.

Ser uma solucdo autossustentavel, no | Ao sair da ASSMUSOL, o jogo continua sendo util
sentido de possuir diretrizes para a sua | sem ao auxilio da equipe.

continuidade apds a intervencdo da
equipe de projeto;

Ter um alto potencial de atrair jovens. E o principal objetivo do jogo e pode ser mensura-
do com o plano de aprendizado.

Fonte: Autora

Ao apresentar um retorno de todo o projeto desenvolvido ao longo do ano de 2015,
assim como a solucdo final, os alunos e funcionarios da ASSMUSOL agradeceram e parabeni-
zaram o projeto. Este fato foi de grande importancia, pois é um dos objetivos do projeto que

foi alcangado. Além disto, comprova que o envolvimento da equipe foi efetivo e verdadeiro.

Acredita-se, porém, que o envolvimento pessoal com os alunos da ASSMUSOL e com
os moradores da Vila Cruzeiro foi a parte mais significante do projeto. Existiu uma troca mui-
to grande entre os envolvidos no projeto, o que gerou impactos muito positivos. Os concei-
tos de empatia, compaixao e felicidade foram construidos e desconstruidos ao longo de to-

das as etapas.

O principal objetivo deste projeto é trazer beneficios aos moradores da Vila Cruzeiro,
mesmo que através de poucas pessoas. Ao longo dos encontros de todo o ano e com o pro-
jeto do jogo “Simples A¢ao” como o resultado final palpavel, é possivel dizer que este objeti-
vo foi atingido. E possivel, também, afirmar que o impacto deste trabalho, em todos os en-
volvidos nele, se estenderd para muito mais tempo do que um Trabalho de Conclusdo de

Curso.
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APENDICE A

Neste item estdo presentes todas as entrevistas realizas para o melhor entendimento
da Vila Cruzeiro, da Associa¢ao das Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro e do assunto do pro-
jeto em geral. As perguntas das entrevistas foram elaboradas pela equipe de projeto, de
acordo com a experiéncia adquirida ao longo dos primeiros meses de trabalho e com foco no

resultado que se desejava encontrar.

Todas as entrevistas foram feitas individualmente, ou seja, no caso dos alunos, mes-
mo que tenham sido as mesmas perguntas, eles foram entrevistados separadamente (com
excecdo das irmds Mariana e Giovana). Todos os alunos que compareceram durante um més
na ASSMUSOL foram entrevistados. Os demais entrevistados foram convidados pela equipe
para participar do projeto. As entrevistas a seguir foram gravadas e, colocadas neste item, os

aspectos mais importantes das mesmas.

ENTREVISTA SOBRE A ASSMUSOL:
Fundadora da ASSMUSOL: Beatris Souza
1) Como é a ASSMUSOL, quando foi fundada e os objetivos da ASSMUSOL?

Nés fundamos a Associacdo das mulheres no dia 30 de marco de 2000. O objetivo da
ASSMUSOL era ser uma cooperativa, entdo nds tentamos fazer através de um grupo de
costureiras fundar uma associa¢do de jovens costureiras. Entdo até chegamos a trabalhar
com esse nome, participar de alguns encontros de cooperativismo, eu acho que levamos um
ano e meio discutindo cooperativismo. Mas ai chegamos a um compreendimento de que a
gente ndo estava pronta pra ter uma cooperativa e as exigéncias que a cooperativa tinha,
nds nao tinhamos pratica. E ai a gente tinha experiéncia com associacao e foi quando a
gente decidiu montar a Associacdo de Mulheres. Ao fundar a Associacdo de Mulheres, a
gente era um projeto da Associacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (MSS) que tinha quatro
projetos preliminares em Porto Alegre, dos quais sé dois foram escolhidos e um dos dois era

O NOsSso.
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Um dia veio uma moga conversar com a gente e disse que queria me conhecer e
conhecer meu sonho para aquele projeto. Ela me perguntou porque eu ndo comprava uma
casa na vila e desvincula da associacdo de moradores? E ai eu disse, mas eu ndo posso
comprar uma casa na vila porque o dinheiro ndo dava pra comprar uma casa fora, um
terreno, e a gente tinha discutido o projeto com maquina e tudo. E ela disse, sabe o que tu
faz, da uma re-discutida no projeto, a Fundagao MSS autoriza, tu vé uma casa de area verde

gue tenha mais de 20 anos. Naquele momento isso podia e a gente comprou essa casa.

Eu fui presidente da ASSMUSOL nos dois primeiros mandatos, nos primeiros 4 anos
foram. Depois a gente organizou que os presidentes da ASSMUSOL fosse sempre alguém que
viesse participando da diretoria, e nds botamos isso, entdo sdo poucas pessoas que podem
ser presidente da ASSMUSOL, mas sdo pessoas que precisam passar pelo conselho fiscal dela

ser tesoureiro, para poder ser presidente.

Entdo a ASSMUSOL é mesmo uma organizacdo de mulheres que hoje tem no seu
guadro um homem como profissional, que atende meninos, ndo sé mais mulheres e
entendeu nisso a partir do seu compreendimento das mulheres. Porque tu tava trabalhando
mulheres vitimais de violéncia, mas tu ndo tava trabalhando com quem fazia a violéncia. Nés
nao temos estrutura para trabalhar com os maridos, entdo nds nunca pensamos nisso, mas
nds trabalhamos muito forte com as mulheres para elas trocarem de trabalho e elas
mudarem as suas casas elas irem trabalhar fora e de como elas interagirem com seus filhos,

essa foi sempre a nossa funcao.
2) Quais sao os principais projetos da ASSMUSOL?

O principal projeto da ASSMUSSOL nos ultimos 8 anos é o trabalho educativo. E o
trabalho com adolescentes a partir de 12 anos. Nés comecamos a aliciar, a ASSUMOL

realmente alicia, passou na rua e viu a gente traz pra ca.
3) Como vocés trazem os adolescentes aqui pra dentro?

Abordagem. Convido pra vir pra cd, vem fazer parte do projeto, vocés vao ver que o
projeto ndo é um projeto que nem o P3o dos Pobres, porque a nossa intecdo é que hoje a
pessoa esteja aqui, e que amanha ela esteja no SENAC, que amanha ela esteja no projeto
PESCAR, que amanha ela esteja no Calabria que é profissionalizante. O nosso projeto aqui

tem como objetivo de evitar que ela engravide, use drogas e se envolva com o trafico.
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4) Entdo ndo é tanto um caminho, vocés tentam apenas apontar ele(a)s pra um

caminho?

Nés temos os nossos objetivos, pra alguns a gente até escancara, eu quero pra ti uma

vida diferente, porque as vezes tu precisa ser muito firme pra dizer.
5) E essas meninas que estdo aqui, elas tem que estar freqlientando a escola?
Sim, elas estdo estudando.
6) Tem algum requisito, algum critério pra elas ficarem aqui, ou vocés tentam...

Nao, o critério é porta de entrada. Ultimamente a gente costuma dizer que, ela tdo
matriculadas, mas ela abandonam a escola no meio. Entdo quer dizer, eu tenho uma

matricula no colégio, eu abandonei, o nosso problema é resgatar que tu retorne pra escola.
7) Hoje vocés tem a Daniela e o Leandro que ddo a aula?

Que dao o mddulo especifico, a Daniela ensina a costurar, elas costuram as suas
proprias roupas, uma peca fica no mural e a outra elas levam pra casa e tudo de acordo com
as estacdes. A Daniela foi aluna do primeiro mdédulo da ASSMUSOL, e depois a gente colocou
a Daniela pra fazer o curso de profissionalizacdo do SENAC, dai ela voltou e foi ser
professora. O Leandro é um rapaz que mora na comunidade e a gente tava precisando de
um referencial masculino, e o Leandro é muito tranqiilo, pai de meninas. A esposa do
Leandro é a nossa auxiliar de cozinha, é a nossa merendeira, € a nossa auxiliar, ela que

trabalha os 3 dias, é a tia Nené. Que cuida do lanche.
8) E é so6 a Daniela e o Leandro que dao aulas aqui?

A Daniela o Leandro e hoje a Tatiana, que faz o mddulo especifico basico que era o
meu moédulo, que na verdade ela tem acompanhado eles para ir nos oficineiros, porque este
ano a gente optou por isso. Eles precisam de alguém que direcione. Adolescente precisa de

alguém que direcione.

ENTREVISTA COM OS ALUNOS DA ASSMUSOL:
1) Como/Porqué comegou a vir na ASSMUSOL?

2) Gosta de vir ou é obrigado a vir?
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3) O que motiva a vir/ Porque continua vindo?
4) Fala da ASSMUSOL para os amigos?
5) Mostra o que faz na ASSMUSOL para os amigos?
6) Amigos sabem/conhecem a ASSMUSOL?
7) O que ficam fazendo ao invés de vir para a ASSMUSOL?
8) Que tipo de atividade na ASSMUSOL chamaria a atengao deles?
9) Ja tentou trazer algum amigo para a ASSMUSOL?

10) Que tipo de coisa gostaria de fazer na ASSMUSOL Mostraria isso para os amigos

depois? Por qué?
11) O que gostaria que as pessoas soubessem sobre a ASSMUSOL?
Aluno 1: Kerollay — 13 anos

1) Comecei a vir porque minha made viu um cartaz na parede da Vila. Eu e ela

viemos visitar a ASSMUSOL e eu gostei bastante. Dai no ano passado eu entrei.
2) Eu gosto, se eu tivesse em casa nao ia fazer nada.

3) Porque eu gosto de vir, gosto das aulas de artesanato. Tinha uma época que a
Kellly levava para a pracinha e eu gostava bastante também. E bom também porque

é perto da minha casa.

4) N3o. As vezes falo as coisas que eu fiz.
5) N3o, eu ndo levo pra escola porque se ndo eu vou perder.
6) Alguns conhecem. Eles ndo viriam porque é muito longe da casa deles. Eu

nunca convidei nenhuma amiga minha pra vir porque eu sei que a casa delas é longe.

7) Alguns fazem esporte no colégio, tem uma van que leva e busca até o ginasio.
Outros fazem SASE. A Duda que fazia ASSMUSOL agora faz isso, porque a irma dela ta

fazendo também.
8) N3o sei. Eu gosto de fazer as toalhas.

9) N3o. Tem amigos meus que viriam, mas ndao podem porque ndo tem ninguém

pra levar e buscar.
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10) Nao sei.

11) Que a ASSMUSOL é bem legal. Da pra fazer as tuas coisas e levar pra casa

depois.
Aluno 2: Igor — 13 anos

1) Porque a mae da Kerollay falou para a minha mae, elas sdao irmas. Dai eu
comecei a vir e gostei. Vi as coisas que eles faziam e fiquei interessado de saber como

era e de como faziam as coisas.

2) Eu gosto bastante.

3) Porque eu gosto de fazer as coisas de artesanato, gosto de brincar e
conversar.

4) N3o, nunca falo. Nunca convidei nenhum amigo pra vir, eles moram muito
longe.

5) Ndo, eu ndo mostro nada pra eles. So falei que eu fazia curso de artesanato.

6) Eles ndo sabem como &, nunca ouviram falar. Eles moram longe.

7) Eles ficam na rua, na praga, usando WhatsApp e Facebook.

8) Se fosse esportes ou algo que ficasse na rua.

9) N3o. Meus amigos so ficariam me atrapalhando e os colegas também. Eu ndo

guero que eles entrem na ASSMUSOL. Eles ndo gostam das coisas que a gente faz nas

aulas de artesanato.

10) Quero fazer uma caixinha que vamos aprender agora, o professor Leandro ja

nos mostrou ela. N3o sei de outra coisa.
11) A ASSMUSOL é bem legal.
Aluno 3 e 4: Giovanna — 17 anos e Mariana — 15 anos (irmas)

1) Eu, Giovanna, vim em 2012 fazer curso de corte e costura. Eu soube porque vi
um papel falando sobre o curso e me interessei. Dai agora eu e minha familia vamos
morar em Minas Gerais porque meu pai tem familia 1a e meu pai vai abrir uma loja 1a
e quer que eu e minha irma costure as roupas. Dai a Kelly é nossa vizinha e falou para

a gente comecar a vir. Comegamos agora em Maio dai.
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2) Nés gostamos bastante de vir, é bem legal.

3) corte e costura, porque temos que cuidar da loja do meu pai depois. Vamos

no meio do ano para Minas Gerais.

4) Nds estudamos em um colégio da Zona Norte. A gente falou pra eles, mas é
longe, eles tem uma associacdo |3 perto também. Mas eles falam que ndo viriam

porque ele tem preconceito com a Vila Cruzeiro.

5) Ainda nao fizemos nada, mas ndés contamos o que fizemos.

6) Sabem alguns porque a gente contou.

7) Eles ficam |a na Zona Norte.

8) Sempre que tem passeio vem todo mundo, é sé dizer que vamos dar uma

volta que ninguém falta.
9) Eles moram |4 na Zona Norte e ndo gostariam de vir porgue é na Vila Cruzeiro.

10)  Gostariamos de aprender mais roupas. Mostrariamos pra eles, ja irlamos usar

no corpo.
11) Nds sempre falamos para os nossos amigos que a ASSMUSOL é bem legal.
Aluno 5: Larissa — 15 anos

1) Comecei a vir porque o Leandro (professor das aulas de artesanato) é amigo
da minha vé e ele falou pra ela para eu e a minha prima comecar a vir. Viemos no

inicio do ano.

2) Eu gosto de vir, em casa ndo tem nada para fazer.
3) Porque é legal.
4) Sei la... ja falei para uma colega que eu fazia o curso. Eu tenho uma amiga no

colégio, é pra ela que eu falo as coisas.
5) Eu mostrei a toalha para essa minha amiga.

6) Essa amiga que eu falo sabe, porque eu ja contei. E tem outras duas meninas
gue sabem também porque elas sdo nossas vizinhas e elas conhecem o Leandro. Mas

elas ndo vem porgue ndo tem interesse.
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7) Elas ndo sentem vontade de vir. Uma trabalha de tarde e a outra dorme a
tarde toda.
8) Essas gurias querem um curso que pague. Querem ganhar dinheiro. Eu talvez

comece a trabalhar no supermercado e dai ndo vou mais vir, mas eu gosto de vir

mesmo sem ganhar dinheiro.

9) J4 tentei a minha amiga do colégio, mas ela ndo vem porque nao anda
sozinha, porque a mae dela ndo deixa. Eu falei com essas meninas que conhecem o

Leandro, mas elas ndo querem porque querem um curso que pague.

10) N3o sei, eu gosto de bordar.

11) Que é muito bom, que eu gosto e aprendo bastante aqui.
Aluno 6: Richaely — 12 anos

1) Comecei a vir no inicio do ano porque o Leandro é amigo da minha vo (é

prima da Larissa).

2) Eu gosto porque em casa ndo tem nada pra fazer.

3) Porque eu gosto.

4) N3o muito. No colégio ndo falo muito, eu me esqueco!

5) Eu ndo mostro, porque nao, sei l3...

6) Uns sabem, uns ndo sabem.

7) Eu ndo sei porque eles ndo vem, eles gostam de ficar na rua, fumando.. ndo

vem por causa de preguica.

8) Eu gosto de fazer as coisas que eu posso levar pra casa e que ndo preciso

deixar no mural da ASSMUSOL.
9) Eu nunca tentei, mas ndo sei se ndo vao querer ficar na rua.

10) Eu gostava de passear quando a Kelly nos levava |a pra cima pra jogar bola. Se

eu fizesse uma roupa eu mostraria para os meus amigos.

11) Que é bem legal, que tem o que fazer, aprender as coisas legais. Na rua ndo se

aprende nada. Eu queria que fosse todo dia de tarde (ndo so6 de terca a quinta).
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Aluno 7: Emily — 15 anos

1) Porque a Duda e o Geciel (ex-alunos da ASSMUSOL) falaram pra mim no
colégio. Dai eu vim porque queria fazer a aula de costura, mas nao tinha vaga. Dai

fiquei na aula de artesanato e esse ano subi pra aula de costura.

2) Eu gosto, porque é bem legal, eu faco as minhas roupas.

3) Porque eu gosto de costurar.

4) Sim, eu falo que faco o curso e que sei fazer as minhas roupas.

5) Mostro. Eles falam que é legal.

6) Sim, todo mundo conhece.

7) Eles preferem fazer outras coisas do que vir, alguns tem que cuidar do irmado,

ficam em casa ou ficam na rua. Tem uns que fazem outro curso.
8) N3o sei que outra atividade, meus amigos ndo gostam de fazer nada.

9) N3o... tem duas gurias que falaram que iam vir, mas ainda nao vieram.. elas

sao |a da escola.
10) Eu gosto de costurar.

11) Que é legal, da pra fazer as suas préprias roupas. D4 pra dar opinido do que

quer fazer.

ENTREVISTA COM ESPECIALISTAS:
Assistente social: Ana Menezes
1) Qual a sua formagao?
Sou formada em servico social.
2) Porque escolheu assisténcia social?

As pessoas ajudam que servico social é para ajudar as pessoas e ndo é bem assim. De
gualquer maneira tu tem um viés disso também. Acho que foi por esse lado de acessar o

direito das pessoas, ajudar com politicas publicas que facam valer os direitos humanos. Nao
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foi apenas pelo assistencialismo, é pra fazer as pessoas se sentirem capazes e com

autonomia.
3) Como é o seu trabalho atual?

Trabalho hoje em dia em creche comunitaria. Falo com as maes e pais e familiares
em geral. Faco projetos sociais pra ganhar fundos, dinheiro, para a creche. Trabalho na Vila

do Pinheiro com criangas e no Campo da Tuca com adolescentes.
4) Qual a principal dificuldade do trabalho?

Bastante. A maioria das familias ndo se importa de verdade com os filhos ou trabalha
e fala que ndo tem tempo de ir na instituicdo conversar. E pior quando é adolescente. Na
creche ainda tem mais maes que vao nas reunides. Tem varias maes, de adolescente, que

preferem que eles figuem em casa cuidando do irmao menor.
5) Como engajar as pessoas no processo da assisténcia social? E as familias?

Sdo visitas domiciliares, onde tu chama a pessoa. Tem uma estratégia, assim, para
mostrar a importancia. A gente chama os pais para ir na instituicdo ver o que os filhos fazem.
Mas é bem dificil. O ideal é sempre ter didlogo com os adolescentes, até pra saber onde os
filhos estdo. Mas é tudo na base da conversa né, assim como é nas nossas familias mesmo
de classe média/alta. E muito importante mostrar pro filho que ele é amado. Mas n3o existe

muita regra, muito é pelo bom senso.
6) O trabalho te da satisfacdo?
Me dd bastante satisfagdo pessoal.
7) Conhece as ASSMUSOL na Vila Cruzeiro?
Nunca ouvi falar, vou procurar.
Moradora da regidao da Grande Cruzeiro: Sandra Mara Teixeira Paim
1) Quanto tempo mora/morou na Vila Cruzeiro?

Eu ndo moro na Vila Cruzeiro né... aqui a gente chama de Medianeira, na rua Cruzeiro
do Sul. Eu vim pra cd com oito anos, dai eu sai e fiquei sete anos morando em Canoas e

retornei. Agora estou aqui desde 2009.

2) O gue vem a mente ao pensar na Vila? O que mais gosta da Vila?
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Como eu vim pra ca com oito anos, eu tenho muito contato com os vizinhos antigos
aqui. S3o as pessoas da Cruzeiro, pessoas trabalhadoras, tenho muito contato com eles da
comunidade. Hoje em dia existe menos por causa da violéncia. Tirando a violéncia é um

otimo lugar!
3) O que gostaria que existisse na Vila?

Eu acho que deveria existir mais tipo de trabalho social aqui. Até tem a associagao
aqui da Vila Tronco (MAVITRON), a Viva Mulher, que tinha curso de cabeleireiro. Eu iniciei ali
fazendo o curso e hoje é uma das minhas profissdes. Eu tenho o meu prdéprio cabeleireiro
aqui, onde trabalho com a minha irma. Esse curso de cabeleireira, manicure, é uma das
areas que “bomba” muito, eu fiz meu primeiro curso ali, o governo pagava, depois fui me
especializar. E um comeco e hoje consigo trabalhar com isso. Deve existir essa politica para

incentivar eles, dar os primeiros passos.
4) O gue menos gosta/gostaria de retirar da Vila?

A violéncia e a funcdo do trafico. Mas assim, 40% das pessoas aqui estdo ligadas ao
trafico, 60% sao trabalhadoras. A midia coloca toda essa funcao do trafico em alta, mas eu
posso descer e mostrar toda a vila e tu vai ser muito bem recebida. Nos outros bairros ndo
existe tanto trafico como existe aqui na vila, mas eu acredito que em todo canto tem um

pouco de trafico.
5) Tem filhos que moram na Vila? Quantos? Idade? Estudam? Trabalham?

Tenho dois filhos. A minha filha mora aqui na vila com o marido. Eles tdo pra comprar
um apartamento agora, porque ela quer morar onde tem seguranga, ela tem varias
gravacOes que da para escutar o tiroteio. Ela trabalha numa estética, faz massagem,

depilacdo. Ali do lado do shopping Jodo Pessoa. Ela tem 26 pra 27 anos.
6) Conhece a ASSMUSOL?
N3o conheco. (Explica¢do sobre o que €)
7) O que sabe sobre?

Ah, agora depois que tu comentaste eu me lembrei. Eu conheg¢o a Bia, mas ndo sei

muito bem desse projeto.

8) Como conheceu?
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A Bia trabalhava com a minha irma no Maria Mulher, dai eu conheci ela. A gente era

um grupo de mulheres que se reunia. Hoje em dia ndao tenho mais muito contato.

9) O que acha dos projetos desenvolvidos? Que tipo de projeto/atividade acha que a

ASSMUSOL poderia oferecer aos jovens?

Eu sou evangélica e faco um trabalho social com criancas carentes, de creche.
Trabalho com eles faz dois anos. A gente evangeliza as criangas, passa a palavra pra eles. Eu
vejo que a gente tem que falar a mesma linguagem deles, a necessidade deles. Ndo vou te
dizer que um curso de costura nao vai valer a pena, eu acredito que sim, mas nao vale dar
um curso que vai ter dez pessoas. Acho que tem que dar ferramentas de trabalho, ensinar
aquela crianca e tirar ela da zona de perigo, mas com uma atividade que seja a cara deles, no
mundo deles. Como informdtica, um curso de lingua, algo bdasico... Uma ferramenta que ele

vai usar mais.

Eu acho que poderia ser algo para encaminhar ja para o mercado de trabalho, ndo
gue a costura ndo va. Aqui na regido tem vdrias faccdes. Tem uma aqui perto e outra mais
adiante... o pessoal vai utilizar mas eu acho que deveria fazer um tipo de uma pesquisa de
uma area que vai utilizar mais eles, aproveitar mais o trabalho deles pra largar eles direto no

mercado.
10) Tem/Se tivesse filhos, estimularia que eles participassem? Por qué?

Com certeza iria gostar. Eu fiz isso com meus filhos, mas na realidade como minha
area era beleza, todos os cursos que dei pra minha filha essa nessa area pra ela trabalhar
comigo. Meu filho eu paguei curso pra entrar na Marinha. Acho que pai e mae querem ver o
filho bem, tudo que pode fazer por um filho de pagar curso, se tem condi¢des tu faz. Ou,

melhor ainda, se conseguir gratuito.

Eu vejo que todo o problema da sociedade esta dentro da familia. Se teus pais nao se
interessam pelo teu futuro, dai acontece muito essa situacdo do trafico. O trafico pega o
adolescente. Posso te dizer que a base do trafico é a familia. Mesmo se os pais tiverem

sempre trabalhando, eles devem saber onde os filhos estao.

Quando eu trabalhei na ACM a gente conversava com os alunos, olhava o que tinham
aprendido na aula e faziamos trabalho de recreacdao. Nos ocupavamos as criangas que iam

ficar sozinhas em casa.
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Ex-professora do Martim Aranha (colégio da regidao): Tania Moura
1) Onde trabalha/trabalhou?
Trabalhei no Martim Aranha, colégio na regido da Grande Cruzeiro.
2) Ha/Por quanto tempo?

Por vinte e cinco anos, fui uma das fundadoras. Hoje ja faz mais de ano que estou

aposentada.
3) Qual o perfil dos alunos (série, idade, classe social, onde moravam...)?

Eu dava aula para todas as idades. L4 ndo é por série, é por nivel. E sé ensino
fundamental. A organizacdo da escola ndo é por série, é por niveis, é diferente. Tinham
varios niveis que iam até a oitava. Pegava as criancas que estavam entrando, que estavam

no meio. Dava aula pra criancas de cinco anos até dezesseis.

As escolas municipais em geral recebem os alunos que moram na regido, elas existem

em funcdo de satisfazer aquela regido, por isso a maioria dos alunos era da regido mesmo.
4) Como era a experiéncia geral de dar aula para estes alunos?

Existe uma grande distancia entre a realidade da classe popular e o tipo de formacao
gue a gente tem na universidade. A gente vai preparada pra trabalhar com criancas que tem
uma série de questdes ja resolvidas. Agora, depois de 15 anos ja tinham varias coisas
modificadas na regido. No inicio eles eram bem pobres, tinham que aprender a comer com
garfo, porque |3 tinhamos refei¢des. Tinham criancas que vinham sem sapato, ndo tinha
cinto para as calgas caindo... Aquela regido antes era muito pobre, ndo tinha saneamento

basico, chdo de terra batido. Hoje em dia ja estd muito melhor.
5) Quais as principais dificuldades?

Essa questdo da comida é complicada. Eu tinha um projeto 14 que eu discutia se a
criangca ia para |d para comer ou para aprender. O projeto consistia em trazer para o
refeitorio onde eles se alimentavam de cultura. Acho que essa pergunta esta presente na
educacdo das classes populares. Os pais dessas criangas normalmente acham que a escola
tem que dar tudo, vao |a e deixam as criancgas... Ndo é isso, a educacdao ndo se faz so na
escola. Precisa da familia. Claro que uma crianca que ndo estd bem alimentada o

aprendizado dela vai ser deficitario.
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Outra variante é as diferencas culturais, o professor tem uma expectativa que nao
corresponde aquela realidade. A prefeitura na gestdo do PT foi muito feliz, porque ela
promoveu muitas agdes para nds para que a gente pudesse ter uma agao que tivesse mais a
ver com essa realidade. Como eu disse, a distancia entre a minha formagao e a realidade era
uma coisa muito grande. Tinha pressupostos que tu ja esperavas como a crianca saber
comer com talheres, a crianga saber se portar. S6 que essas criangas eram normalmente de

pais muitos jovens com uma série de dificuldades.
6) Como conseguia motiva-los/engaja-los?

100% acho que ndo. A gente mesmo sendo uma atividade artistica era complicado,
porque tem todas essas deficiéncias. A questdo ludica é muito importante. Hoje em dia a
crianga ndo vai na escola e senta e copia do quadro. Trabalhar com a criatividade e a questao
do conhecimento é dificil, porque tu tem que jogar com a tua cultura e a cultura do aluno.
Estabelecer uma comunicac¢do pra que isso aconteca. Por isso a questdo do ludico é muito
importante, pra tu provocares isso. Hoje em dia tem outra variante, que sdo os meios de
comunicac¢do (computadores e celulares), assim como outras linguagens, que os professores
também ndo tem conhecimento suficiente. Claro que hoje em dia os professores mais jovens

tem.
7) Por qual tipo de assunto geralmente se interessam?

Eu acho que independente do jovem, qualquer educacdo acontece no momento em
gue tu consegues estabelecer uma comunicacdao em que esse aluno vai falar de si. Falar do

seu mundo.
8) Conhece a ASSMUSOL?
N3o. (Explicacéo sobre o que é) Eu acho que ja ouvi falar.
9) O que pensa sobre?

La na escola o consulado Japonés deu uma grana para a escola e um dos objetivos,

guando se construiu mais salas, era fazer essas aulas de costura.

10) Como acha que poderiamos atrair mais jovens para a ASSMUSOL?
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Serd que ndo é um problema de divulgacdo, ou de falta de interesse? La no bairro, na
minha época, tinham umas reunides a noite que tu fica sabendo o que eles tao precisando.

Era |4 no barracdo. Ld é um dos canais que isso poderia ser divulgado.

Aluna do Design da UFRGS com uma adolescéncia em um ambiente semelhante a

Vila Cruzeiro: Jéssica Pureza

1) Pra comegar, poderia nos contar um pouco sobre o local onde tu morou durante

a adolescéncia?

Eu moro em Gravatai desde o dia em que eu nasci e desde os trés ano de idade eu
vivo em um local conhecido como “Beco do Mijo” (o real nome do lugar ndo é esse, mas é
assim que todo mundo chama a rua). E um lugar até que tranquilo, todos os vizinhos se
conhecem, mas ¢é um pouquinho barra pesada e bem baguncado.
O que tem de bom 1a: arvores. O que tem de ruim la: é estranho dizer isso, mas as piores

coisas do lugar onde eu moro sao a escola e a pracga do bairro.

Eu tive que frenquentar a creche até os 11 anos de idade porque a minha mae, que
trabalha o dia inteiro, tinha medo de me deixar sozinha em casa. O local onde eu cresci era
tao agressivo que a minha mde nao deixava eu ficar sozinha em casa. Apesar de grande

parte dos moradores serem pessoas bem legais é a parte ruim do local que se sobressai.

2) E, como adolescentes, vocés tinham essa percepcdo dos problemas que
aconteciam em comparagao com outros contextos? Por exemplo, sabiam que em
determinados colégios X ou Y isso ndo acontecia, ou que esses problemas tipo
traficantes vendendo droga na rua ndo eram situa¢des normais de outros lugares

da cidade?

Durante a minha época de escola eu e os meus colegas tinhamos total consciéncias
de que certas situagdes definitivamente ndo eram normais para o ambiente escolar, mas nds
sé tentdvamos ignorar as coisas (sem sucesso), e eu também sabia que as coisas que
aconteciam na minha rua ndo deveriam acontecer de jeito nenhum. A escola em que
completei o primeiro grau sé oferecia o ensino fundamental e na oitava série todos os
alunos sempre recebem uma lista com o nome de todas as escolas em Gravatai que
oferecem o ensino médio, onde os alunos tém que listar trés escolas de preferéncia. Havia

muita discussdo entre os colegas e conversas do tipo “bah, eu ndo quero estudar em escola
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tal porque o ensino é muito puxado” ou “eu ndo quero ir pra tal escola porque 13 s6 tem
bandido”. Durante a minha adolescéncia, eu e os outros adolescentes com que eu tinha
contato, imagindvamos que os problemas presentes nas nossas vidas s6 eram comuns em
classes mais baixas e em vilas. Nunca pensavamos que isso pudesse existir em classes mais

altas.

3) E depois tu teve contato com outras realidades/contextos que mudaram essa

percepcdo?

Sim. O contato com o pessoal do ensino particular foi uma das primeiras coisas que
mudou a minha percepgao. Muitos problemas das escolas publicas e das classes mais baixas
também existem em escolas particulares e nas classes mais altas. Eu percebi que a falta de
dinheiro ndo é uma desculpa pra marginalizacdo. E bem bobo dizer isso, mas a televisdo e o
jornal também abriram a minha cabecga. Eu via muitos exemplos de pessoas que viveram
mesmas situagdes que eu, ou piores, conseguirem uma vida bem legal depois de algum
tempo, e exemplos de pessoas que sempre tiveram uma vida bem legal. Eu meio que queria

imitar esses exemplos pra ter uma vida legal também.

Depois de ver histéria de tanta gente na televisdo e nos jornais eu entendi que, ao
contrario do que eu imaginava, se eu quiser (e com um pouco de sorte e ajuda) eu posso
mudar totalmente a minha vida. Na real, foi um diferente approach (mais positivo) com
classes mais baixas que fez a minha cabeca dar uma mudadinha.
Ver pessoas saindo da mesma realidade que eu e fazendo coisas legais na vida me ddao um

puta de um animo!

4) Existiu alguma outra coisa que te motivava quando adolescente (atividades,

projetos sociais e/ou culturais, algo na escola...)?

Sim, mas nada era na escola. Na época eu fazia aulas de artes marciais e os mestres
sempre exigiam disciplina dos alunos, pediam o boletim e ficavam fazendo discursinhos pra
sermos pessoas melhores, ndo brigarmos na rua, ndo andarmos com mas companhias e etc.
Eu também fazia aulas de musica e exigiam muitissimo dos alunos, ndo s6 em termos de
musica, mas de disciplina e comportamento. Como maioria dos alunos eram adolescentes,
os coordenadores da aulas sempre faziam longos discursos no final de todas as aulas e

também exigiam o boletim. Notas ruins impediam os alunos de terem aulas. Isso era tudo
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gratuito, raramente eu tinha que pagar alguma coisa e no fim de todas as aulas eu sempre

me sentia “uma pessoa importante”.

5) Nessa época, com quem tu morava? E qual era a reagdo deles quanto a essas

atividades (o que falavam, o que comentavam etc.) ?

Eu morava com a minha mde (ainda moro) e no inicio ela sempre achava que era
tudo golpe porque era gratuito. Ela ndo gostava quando eu ia para as aulas de musica
porque ela achava muito estranho algo tdo bom ser oferecido sem cobrar nada, até o dia em

que ela foi em uma das minhas aulas, conheceu todo mundo e comegou a achar a ideia legal.
6) E quanto ati, o que te motivava a participar dessas outras atividades?

Eu tinha muito tédio de ficar em casa quando nos periodos em que ndo tinha aula e
achei que iria ser legal fazer alguma coisa pra me ocupar. Depois que eu comecei a fazer
atividades fora da escola eu passei a me sentir importante e parte de um grupo. Também

era legal ver pessoas diferentes das que eu via no colégio

7) Tem alguma opinido/sugestdo do que poderia ser feito para geracdo de um
projeto com/para esses jovens atendidos pela ASSMUSOL? (que tipo de

ferramentas usar, como abordar, o que precisaria ter de retorno pra eles.)

N3do sei exatamente, mas a Unica coisa que eu posso dizer, porque eu tenho certeza
absoluta que funciona, é mostrar os resultados do projeto aos jovens a serem recrutados. E
meio estranho tu entrar em um projeto sem ter a minima idéia do que tu pode alcancar,
mesmo sabendo do que o projeto se trata, e quando tu mostra participantes as
consequéncias do projeto é mais facil fazer os jovens compreenderem os objetivos a serem

alcancados e o que eles podem se tornar através desse projeto.
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APENDICE B

Este item contém todo o manual de instrucées do jogo “Simples Acdo”, seguindo a

ordem das paginas.
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PLES
ACAO
I ANTES DE COMECAR

NUMERO DE PARTICIPANTES:
De 3 a b jogadores

ELEMENTOS:

01 tabuleiro 30 cartas do Mercado
(b peties 30 cartas do Baile

07 dudos %0 cartas do Praca

30 cartas do Colégio 30 cartas do Casa

30 cartas do Associacdo 30 cartas da Area Lire

30 cartas do Parque 10 cartiies - personagem



I (BIETIVO DO JOGO

() objetivo do jogo ¢ completar todos os 20 pontos de necessidade do cartiio
personagem que cada participante recebe no inicio do jogo. Ganha o jogo quem

completar primeiro.
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S| COMO ATINGIR O OBJETIVO?

Para atingir o objetivo o jogador deve se movimentar pelo tabuleiro, através
dos dados, entrando em diferentes Locais. Cada vez que entrar em um Lugar
ele deve pegar uma carta. Esta carta pode fornecer pontos, retirar pontos ou
pedir para realizar uma tarefa.
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IR FREPARANDO 0 J0G0

Monte o tabuleiro ligando os Lugares. A Casa é o centro.
Distribua as cartas nos lugares marcados no tabuleiro de acordo com a estampa
correspondente do ugar.

Exemplo: As cartas com a estampa de grama devem ser colocadas na Praga.

ASSOCIACA) :
i, Vil

Um jogador embaralha os cartiies personagem e distribui um para cada
participante.
Cada jogador escolhe um petio e coloca no ponto de encontro.
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I i0RA DE JOGAR!

COMECO DO JOGO

Todos os jogadores jogam o dado e quem tirar o menor néimero comega. A roda
continua a partir do jogador a direita.

ANDANDO PELO TABULEIRO E
VISITANDO LUGARES

() jogador joga o5 dois dados e anda o ndmero de casas iqual & soma dos dois
dados. Néio é permitido andar na diagonal. Se entrar em um lugar ele pega a
primeira carta do monte. As cartas podem ser de:

SORTE: o jogador ganha pontos.

Vocé dangou de manh cedo.

Ganha 2 pontos de Felicdade.

AZAR: o jogador perde pantos
(se ele ndio tiver nenhum ponto,
nada acontece).

Vot jogou papel nos colegas do colégio.

Perde  pontos de Educagdi.




MISSA0: o jogador deve sequrar a carta e executar @ misstio proposta para
ganhar os pontos.

Abrace 0 amigo que estci ao seu lado
diretto para Ganhar 2 pontos de Amor.

TAREFA: 0 jogador deve realizar a tarefa.
S ndo quiser, fica uma rodada sem jogar.

Imite alquém andando de montanha
russa.

Se niio quiser, fica uma rodada sem Jogar.

() jogador deve marcar no carttio-personagem os pontos que ganhou ou perdeu.
S 0 jogador néio possuir nenhum ponto, ndo perde nada. Apds, passa a vez para
0 jogador a direita.

ATALHO PELOS BECOS

(s dois becos existentes no tabuleiro podem ser utilizados como atalho.
Exemplo: o jogador pode entrar no Beco B dentro da Praga e sai no Beco B dentro
do Baile. Este atalho conta como uma casa do tabuleiro andada.

0 jogador o pode entrar e
sair do mesmo lugar numa
rodada sequida da outra,
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I, 1M DEJOGO

() primeiro jogador que completar todos os pantos do seu carttio personagem

qanha o jogo.
o ARy

Sou 0 Rémulo e sou muito e

bonito. Quando eu crescer
quero fazer filmes e novelas.
Espero ter muitos fas.

Meu objetivo ..

ﬁmmrmamnf
b portos e AMOR
Bt SAUDE
3 'iI
1

L1IF'<

pontos de [DUCACAO
ponto de ERRO m

I PRSONALIZANDO 0 J0GO

[ possiuel escrever no tabuleiro para personalizar cada lugar. Exemplo:
escrever upd embaixo do Parque.

0 jogo também contém cartas e cartdes personagens em branco para que o
participantes possam criar novas possibilidades para o jogo.
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