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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso em Design Visual trata sobre a atuacdo do desig-
ner como facilitador na co-criagdo de um projeto de impacto social positivo com jovens de
uma comunidade vulnerdvel através da abordagem do design social. A intervencao é proposta
com base nos conceitos de design social, inovagdo social e empoderamento, e utiliza como
base metodoldgica o design thinking e o Human Centered Design. Na primeira fase, que con-
figura a etapa investigativa do projeto, ocorre o estudo e enquadramento do desafio estraté-
gico, através da imersdo no contexto social dos jovens que frequentam a ASSMUSOL — Asso-
ciacdo de Mulheres Solidarias da Vila Cruzeiro, em Porto Alegre, através de visitas, aplicacao
de questiondrio, e atividades que objetivam uma aproximac¢ao entre a equipe de projeto e os
adolescentes da comunidade e entendimento da realidade dos mesmos. Na segunda etapa,
apos a sintese dos dados, sdo realizadas atividades de geracao de alternativas e prototipagem
das solucGes consideradas promissoras. Apds a selecdo da alternativa que envolve a criacdo
de uma aula de culinaria, a fundamentacao tedrica é complementada a partir dos conceitos
de design de experiéncia e design de servicos, afim de abordar o necessario para concepcao
da solugao final. Em seguida, foram realizadas atividades para mapeamento da jornada, de-
teccdo dos pontos de contato e desenvolvimento de materiais de apoio para a aula, os quais

passaram por um processo de validacdo e refino antes do seu detalhamento técnico.

Palavras-chave: Inovagao Social, Empoderamento, Design Centrado no Humano.



ABSTRACT

This Course Completion Assignment in Visual Design is about the performance of the
designer as a facilitator in co-creating a positive social impact project with youngsters in a
vulnerable community through the social design approach. The intervention is based on the
concepts of social design, social innovation and empowerment, and uses design thinking and
the Human Centered Design as a methodological base. In the first phase, which sets up the
investigative stage of the project is the study and framework of the design challenge, through
immersion in the context of youngsters who participate in the classes of ASSMUSOL, an asso-
ciation of women from Vila Cruzeiro, in Porto Alegre, through visits, questionnaire and inter-
views, and activities with the adolescents, in order to approach them and better understand
their reality. In the second phase, after the synthesis of the data, activities to generate concepts
are conducted, and the most promising ones are prototyped. After the selection of the concept
to be developed, which involves the design of a cooking class, there is na additional research
about the concepts of experience and servisse design, in order to approach the necessary to
develop the solution. Following this research, were conducted activities to map the journey,
detect the touchpoints and develop the support material to the class, which went through a

process of validation and refining before its technical detailing.

Keywords: Human Centered Design, Social Innovation, Empowerment.
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INTRODUCAO

Inspirado pelo crescente nimero de iniciativas de impacto social que ganhavam a aten-
¢do da midia e movido pela vontade de que o meu Trabalho de Conclusdo de Curso em Design
Visual pudesse ser efetivamente aplicado, comecei a pesquisar de que maneira eu poderia
utilizar os conhecimentos adquiridos ao longo da graduagdo para gerar algum impacto posi-
tivo na sociedade. Apds algumas pesquisas e um contato inicial com os conceitos de design
social, design thinking e Human Centered Design, tive a certeza de que 0s mesmos guiariam o
desenvolvimento deste trabalho, mesmo sem nenhuma experiéncia prévia com tais aborda-

gens e metodologias durante o periodo da graduacao.

Alguns meses apos o inicio desta experiéncia, considerada arriscada por alguns colegas
dado o momento em que acontece, é possivel afirmar que foi o projeto que mais me propor-
cionou oportunidades de sair da zona de conforto e aprendizado, visto o tamanho desafio que

é trabalhar em contato direto e constante com os atores envolvidos e impactados.

O presente documento estd dividido em 6 capitulos. O primeiro, 1. Anteprojeto apre-
senta a justificativa, metodologia proposta, alternativa tematica, objetivos geral e especifico,

e a comunidade a ser atendida.

O segundo capitulo, 2. Fundamentagdo Tedrica aborda os principais conceitos estuda-

dos na revisdo da literatura.

O terceiro capitulo, 3. Metodologia apresenta o planejamento do projeto a partir das

metodologias selecionadas bem como as suas etapas de execucao.

O quarto capitulo, 4. Descobrir: Estudo Exploratorio descreve as atividades conduzidas
pela equipe de projeto como forma de melhor compreender o desafio estratégico, bem como
o contexto da comunidade a ser atendida e as necessidades e desejos das pessoas que fazem
parte da mesma. Ao final deste capitulo, sdo elaboradas as diretrizes projetuais que guiardo o

desenvolvimento do projeto na etapa de criacao.

O quinto capitulo, 5. Idear e Prototipar, apresentam a analise e sintese dos dados co-
letados, as ferramentas utilizadas durante o processo criativo para geragao e selecdo de alter-

nativas e os protdtipos construidos para testar e validar os conceitos.



16

O sexto capitulo, 6. Solugado final, apresenta o resultado deste trabalho, ilustrando o

resultado final e detalhando tecnicamente tudo que é necessario para a produgao do mesmo.

Por fim, as Consideragdes Finais sobre o projeto desenvolvido.
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1 ANTEPROIJETO

Neste capitulo sdo apresentadas a justificativa, os objetivos, a metodologia e a delimi-

tacdo da alternativa tematica deste trabalho de conclusao de curso.

1.1 JUSTIFICATIVA

Enquanto o numero de biliondrios no mundo chega a 1.826 individuos, os quais detém
em conjunto uma riqueza de 7,05 trilhdes de ddélares americanos, uma em cada nove pessoas
nao possui o suficiente para comer e mais de um bilhdo de seres humanos vive com menos de

1,25 délares americanos por dia (OXFAM, 2015) e (GODFREY, 2015).

Assistimos nos ultimos anos uma diminuicdo da pobreza e melhora geral nos indicado-
res sociais no Brasil. No entanto, segundo dados do Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada
— IPEA, calculados a partir da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios, a PNAD do IBGE,
o numero de brasileiros vivendo em situacdo de miséria ainda subiu de 10,081 milhGes em
2012 para 10,452 milhdes em 2013 e o numero de pobres - aqueles com o dobro da renda da
linha de miséria — ainda era de 28,6 milhdes em 2013. Em Porto Alegre, segundo indicadores
do Programa Cidades Sustentdveis, o percentual da populagao em situagdo de rua, moradores
gue ndo possuem moradia e pernoitam em espacos publicos, mais do que triplicou, passando
de 1.347 em 2012 para 4.484 em 2013. Diversos outros problemas sociais também tém ganho
atencdo da midia ultimamente, como protestos por melhora no transporte publico, greve de-
vido a alta do preco do combustivel, falta de agua nas grandes cidades da regido Sudeste e

enchentes na regido Norte.

Victor Papanek, ao publicar em 1971 seu livro Design for the Real World ou Design para
o Mundo Real (revisado em 1984), ja atentava para a necessidade do design se tornar uma
ferramenta interdisciplinar inovadora, altamente criativa e comprometida com as necessida-
des fundamentais do ser humano (PAPANEK, 1984). Jorge Frascara (2000) segue uma linha
proxima de pensamento, citando que faz sentido o design contribuir para a ativacdo de uma
economia de mercado, mas que também se faz necessario que o governo e o setor privado o
utilizem para confrontar outras dimensGes da economia e as necessidades mais urgentes da

vida humana.
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Apesar da dificuldade em encontrar material, algumas iniciativas tentam disseminar a
cultura do design de impacto social. Uma delas é a conferéncia internacional sobre o impacto
do design What Design Can Do ou O Que o Design Pode Fazer, que acontece anualmente na
cidade de Amsterdam, na Holanda, e cujo objetivo é promover o design como um catalisador
de mudanca e renovacao, bem como uma forma de abordar os problemas sociais contempo-
raneos. No livro da edi¢do de 2013 do evento, o organizador Richard van der Laken chamou a
atencdo para o fato da profissdo ndo ser apenas sobre beleza e estética, mas também sobre
propor alternativas, tragar novos caminhos, desenvolver solugdes para questdes sociais ur-

gentes, quebrando tabus (The Era of the Designer, 2013).

Richard Buchanan (1992) afirma que a abrangéncia do escopo de um projeto de design,
visto que o mesmo pode ser aplicado a qualquer drea da experiéncia humana. Inspirado por
esta definic3o, pelos fatos e autores citados anteriormente, e por coletivos urbanos?® que de-
senvolvem acdes de impacto social em Porto Alegre, como a Shoot The Shit?, escolhi como

foco deste projeto de design o empoderamento de uma comunidade vulneravel.

Em uma definicdo mais ampla, uma comunidade pode ser entendida como um grupo
de pessoas que compartilha alguma coisa, como lugares, culturas, emocdes, atividades de la-
zer ou ocupacodes profissionais (SHEA, 2012). Neste trabalho, entende-se por comunidade os
conceitos de Tonies (1973 apud PERUZZO e VOLPATO, 2009), especificamente os géneros de
vizinhanca, caracterizado pela vida em comum entre pessoas proximas, e amizade, caracteri-

zado por lagos criados em condi¢Bes de trabalho, modo de pensar ou luta pela mesma causa.

Empoderamento pode ser entendido como um processo através do qual as pessoas,
comunidades ou organiza¢des sdo capacitadas a produzir, criar e gerir seus destinos (DHnet -
Rede de Direitos Humanos & Cultura, [s.d.]). O termo, segundo Hewitt (2007 apud BAQUERO,

2012), teria raizes na Reforma Protestante de Martinho Lutero que, ao traduzir a biblia do

! Coletivos urbanos s3o um novo modelo de organizac3o social, com hierarquia simples ou até inexistente, os
guais reinem um grupo de pessoas que dedicam seu tempo livre para defender propostas diversas como or-
ganizar eventos culturais, promover costumes e habitos (como o uso da bicicleta, por exemplo), ou interven-
¢Oes criativas como forma de protesto.

2 A Shoot the Shit é um coletivo criativo que realiza intervenc¢des urbanas inusitadas para tornar Porto Alegre
uma cidade mais criativa, divertida e melhor. O propdsito das agdes é inspirar outras pessoas, alertar para
problemas existentes e despertar um senso de cidadania e cuidado com a cidade. Algumas das a¢des sdo a
"Porto Alegre, paraiso do golfe" realizada em maio/2011, a "Que 6nibus passa aqui?" realizada em feve-
reiro/2012, o “Cinema na Anita” realizado em janeiro/2013 e o “Caca-Felicidade” realizado em Abril/2014”.
Maiores informacdes sobre os projetos estdo disponiveis em http://www.shoottheshit.cc
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latim para o alemdo, proporcionou as camadas mais simples da populacdo acesso ao texto,
gerando importantes consequéncias em varias esferas da vida, além da religido. O conceito
ganhou forca ao ser expresso na luta pelos direitos civis na segunda metade do século XX,
recebendo posteriormente a influéncia de outros movimentos como autoajuda e psicologia
comunitaria (BAQUERO, 2012). A autora cita ainda que o empoderamento ocorre ao emergir
de um processo de agdo social, através do qual individuos interagem entre si, gerando pensa-
mento critico sobre a realidade, construindo uma capacitacao pessoal e social e possibilitando
a transformacao de relagdes sociais de poder e, desse modo, tomando posse de suas préprias
vidas. Podemos entdo concluir sobre o empoderamento que se trata de um processo pelo
qual individuos interagem, constroem uma consciéncia coletiva e critica sobre o seu contexto
e sdo auxiliados no acesso as informacgdes para desenvolver sua capacidade de transformar a

sua realidade, gerando beneficios para toda a comunidade.

Devido a abrangéncia de problemas sociais existentes atualmente, foi necessario listar
possiveis alternativas antes de definir o foco deste projeto. Utilizando como guia a citacdo que
Theodore Roosevelt (1913 apud BREWTON, 2014) atribui a Squire Bill em sua autobiografia e
qgue diz "Faca o que puder, com o que vocé tem, onde vocé estd" (traducgao livre), foi decidido
pré-selecionar alternativas tematicas que tivessem relacdo com areas de conhecimento que
tangenciam a minha experiéncia como estudante ou vivéncia pessoal ou pelas quais eu tivesse
interesse em explorar. Sendo assim, as alternativas tematicas para o desenvolvimento deste

projeto poderiam ser:

a)  Gerarideia e estruturar um negdcio de impacto social através do fomento do

empreendedorismo em uma comunidade de baixa renda;

b)  Otimizar o funcionamento de centro de triagem com foco no aumento da pro-

dutividade e rentabilidade para os funcionarios;

c) Promover melhorias na convivéncia de diferentes meios de transporte, com

foco no cicloativismo como alternativa de mobilidade;

d)  Conscientizar sobre o consumo dos recursos hidricos da cidade contribuindo a

uma mudanca de comportamento através de habitos ecologicamente eficazes;

e)  Melhorar a qualidade de vida de idosos em casa geridtrica;
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f) Auxiliar na organizacdo e funcionamento de uma ocupacio urbana3;

g)  Utilizar métodos participativos e colaborativos para detectar problemas em

uma comunidade de baixa renda e co-criar solugdes.

Para selegdo da alternativa a ser trabalhada, foram pesquisados locais na cidade de
Porto Alegre onde seria possivel desenvolver cada possibilidade. Nesta fase preliminar, foram
realizadas visitas a esses espacos, a fim de investigar qual a alternativa mais propicia a realizar
o projeto. A partir de critérios objetivos como, por exemplo, facilidade de acesso ao espaco
fisico, nimero de pessoas disponiveis na comunidade para participar e tempo disponivel das
mesmas, e critérios subjetivos como, por exemplo, identificacdo com o contexto e compro-
metimento mutuo, foi gerada uma matriz de selecdo de alternativa preenchida apds as visitas.

O resultado desta matriz foi utilizado para selecionar a alternativa tematica para o projeto.

Na fase seguinte, foi empregado o design thinking aliado a metodologia de Design Cen-
trado no Humano para investigacao e definicdo do problema e requisitos de projeto, bem
como para geracao, testes e implementacdo da solucdo. Estes conceitos estdo melhor descri-

tos no item 3. Metodologia.

A ideia é atingir uma solucdo que gere impacto social positivo para a comunidade se-
lecionada, a qual possa ser implementada e mantida em funcionamento pelos usuarios,

mesmo apos a realizagdo deste projeto.

1.2 METODOLOGIA PROPOSTA

Este projeto utiliza a pratica projetual do design thinking como principal referéncia
metodoldgica para identificacdo e compreensao do problema de projeto, bem como para de-
senvolver uma solucdo para o mesmo. Tal pratica defende que o desenvolvimento de um pro-
jeto deve se dar como lugares nos quais um certo mindset, ou tipo de pensamento, deve ser

utilizado, ao invés de fases sequenciais e/ou lineares de execu¢do (BROWN e WYATT, 2010).

3 0 termo “ocupacdo” vem sendo usado por diversos movimentos sociais como forma de descriminalizar o ato
pelo qual um grupo de pessoas adentra um espago ocioso e comeca a fazer uso do mesmo. As ocupag¢ées dao
uma funcdo social aos iméveis, geralmente abandonados em areas centrais da cidade, sendo que as mais co-
muns sdo ocupacdes artisticas e de moradia popular.
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Richard Buchanan (1992) também questiona sobre conceber o design como um modelo se-
quencial linear de definicdo e solu¢do de problema, por que a sequéncia de pensamento e

tomada de decisao do design ndao é um processo linear.

E necessario salientar o carater multifasico e ndo linear do design thinking - chamado
fuzzy front end, o qual permite que etapas ja ultrapassadas cronologicamente sejam revisita-
das de maneira estratégica, buscando uma analise e reflexdao sobre o que foi aprendido, ou

mesmo revisitacdes em etapas generativas para se buscar novos conceitos.

Tendo em vista que o design thinking se refere mais a uma forma de pensar para exe-
cutar projetos (BROWN e WYATT, 2010) e ndo como um conjunto de ferramentas, serd ado-
tada a metodologia complementar do Design Centrado no Humano (Human Centered Design
- HCD), especialmente pelo carater de coletividade que o mesmo emprega na cria¢do de solu-

¢Oes para problemas.

O HCD é um processo utilizado ha alguns anos para criar novas solu¢des para empresas
e também foi utilizado em projetos como o desenvolvimento do computador de baixo custo

do grupo Positivo e o Sistema para Doac¢ao de Sangue da Cruz Vermelha (IDEO et al, 2013).

Estas metodologias serdo comentadas mais detalhadamente no item 2.3 Design Thin-
king e Design Centrado no Humano, e o desdobramento das mesmas nas etapas deste projeto
e as ferramentas que serdo utilizadas serao apresentadas posteriormente no capitulo 3. Me-

todologia.

1.3 OBIJETIVO GERAL

Desenvolver um projeto de impacto social a partir de uma necessidade identificada na

ASSMUSOL da Vila Cruzeiro, na cidade de Porto Alegre.

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Estudar e gerar embasamento tedrico sobre a drea do design social e sua im-

portancia para a sociedade;



b)

d)

f)

g)

h)
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Estudar e gerar embasamento tedrico para o desenvolvimento de um projeto

que trabalhe com os conceitos de inovagao social e empoderamento;

Envolver a comunidade em atividades de geracao de alternativas através da
técnica de co-criagao baseada nas metodologias do design thinking e design

centrado no humano;

Estudar fundamentacgao tedrica e demais aspectos da realidade que estejam

vinculados com a temdtica da solucado a ser desenvolvida;

Desenvolver protoétipos e testa-los com os atores impactados pelo projeto,
para captar feedback sobre a proposta gerada e incorporar sugestdes e criti-

cas para aperfeicoar a solucdo proposta;

Gerar uma solugao autossustentdvel, a qual possa ter continuidade apés a in-

tervencdo do designer, ao fim deste TCC;

Gerar uma solugdo cujo objetivo seja, a longo prazo, promover o empodera-
mento em nivel psicoldgico, aumentando a autoestima dos jovens que fre-

quentam a ASSMUSOL;

Produzir detalhamento técnico da proposta desenvolvida.

1.5 A ASSMUSOL

A Associacdo de Mulheres Solidarias, fundada no ano 2000, é uma associa¢do que de-

senvolve projetos com adolescentes, localizada na Vila Cruzeiro, em Porto Alegre. Sediada em

uma pequena casa de dois andares, possui infraestrutura para realizacao de oficinas de arte-

sanato e costura, sendo a segunda a principal atividade, bem como salas para fun¢des admi-

nistrativas, uma sala com computadores, cozinha e um espago com uma mesa para as refei-

¢Oes, conforme apresenta a Figura 1.
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Figura 1 - Instalages ASSMUSOL

Acima uma das salas da aula de costura, a esquerda a sala da aula de artesanato e mesa de refei¢cGes a direita.
Fonte: autor.

As maquinas de costura ficam localizadas no andar superior, divididas em duas salas,
uma com maquinas mais basicas e estoque de tecidos e linhas, e outra com maquinas indus-
triais e mesa para cortar os tecidos. Segundo a coordenadora Kelly, ali sdo produzidas roupas
e acessorios utilizados pelas préprias adolescentes, que iniciam o aprendizado nas maquinas

basicas e precisam demonstrar virtudes como vontade de aprender, aceitar criticas e ter per-
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sisténcia para serem “promovidas” para a sala das mdaquinas industriais. Antes disso, no en-
tanto, os adolescentes devem passar pelas aulas de artesanato que sao realizadas numa sala
no andar de baixo. Nestas aulas, entram em contato com processos manuais para aprender,
por exemplo, diversos estilos de bordado, como decorar chinelos, produzir velas, dentre ou-
tras coisas. A Figura 2 apresenta a producao artesanal e roupas que servem como modelo para

as aulas de corte e costura.

Figura 2 - Itens produzidos pelos adolescentes da ASSMUSOL

A esquerda os materiais produzidos no Mddulo Artesanato e a direita as roupas que servem de modelo para as
produgdes do Mddulo Costura. Fonte: autor.

O processo de aproximacdo dos adolescentes é realizado de maneira informal e ndo é
gerenciado pela coordenacdo. Professores e direcdao, ao avistar algum jovem que se encontra
desocupado pelas ruas da comunidade, podem iniciar um contato na tentativa atrai-lo para a
Associagdo. Outras formas, menos frequentes, pelas quais os jovens passam a frequentar a
ASSMUSOL é através do convite de algum aluno ou por imposicao da familia. Ja foram realiza-

das tentativas de estabelecimento de critérios e pré-requisitos para que os jovens pudessem
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ser atendidos, mas estas se mostraram muito burocraticas e foram abandonadas por acabar

atrapalhando na aproximagao.

A ASSMUSOL recebe recursos através da Fundacdo de Assisténcia Social e Cidadania —
FASC de Porto Alegre, e tem capacidade para atender de 24 a 30 adolescentes. Os valores
repassados sdo utilizados para compra de materiais utilizados nas aulas e mantimentos para
os jovens atendidos, bem como pagamento de saldrio para professores, coordenagao, cozi-

nheira e compra de materiais de reforma quando necessario.

A Associagao conta atualmente com uma coordenadora, Kelly, que gerencia os proje-
tos desenvolvidos e recursos recebidos; uma professora do Mdédulo Costura chamada Daniela,
um professor do Mdédulo Artesanato chamado Leandro e uma professora do Mdédulo Cidada-
nia chamada Tati. Fundadora e ex-diretora, Beatris hoje atua como voluntdria e articuladora

politica da associacdo, através de seu cargo no comité do Deputado Federal Dionilso Marcon.

Utilizando as aulas como atrativo, as diretoras e professores da ASSMUSOL, conse-
guem iniciar conversas sobre outros topicos importantes como os estudos, drogas e relacdes
sexuais. As aulas de costura e artesanato sdao denominadas de Mdédulos Especificos, e aconte-
cem nas tercas e quintas-feiras durante a tarde. Existe ainda o Mddulo Cidadania, que acon-
tece nas tardes das quartas-feiras, proporcionando um espac¢o no qual alguns documentarios
sao exibidos e sdo iniciadas conversas e debates sobre assuntos diversos, com o objetivo de
fornecer informacgdes para que os adolescentes atendidos ndo sucumbam aos problemas que
assolam a comunidade, como prostituicdo infantil, trafico e/ou consumo de drogas e outros
crimes. Tal Modulo tem um papel importante no esclarecimento dos jovens, preparando-os
para o enfrentamento destes problemas que se configuram como solu¢des mais imediatas, ao
custo de sérios problemas no futuro. O Mdédulo Cidadania é ainda uma oportunidade de es-
clarecer aos jovens sobre seu futuro, que pode ser melhor, com um emprego digno, uma ex-
pectativa otimista de vida, alertando para o fato de que a violéncia e as drogas ndo sdo melhor

saida, mas uma alternativa ruim.

Apesar do publico alvo ser composto em sua maioria por adolescentes do sexo femi-
nino, a associacao também ¢é aberta a adolescentes do sexo masculino, sendo que, atual-
mente, dois deles frequentam a casa durante a tarde. Ha o desejo por parte das diretoras de

se desenvolver um projeto focado neste publico especifico.
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1.6 EQUIPE DE PROJETO

Rafael Cardoso (2013) afirma que os designers precisam se libertar do esteredtipo cri-
ado pelos proprios profissionais da area do designer que trabalha isoladamente, de modo au-
toral, tendo em vista que, em nossa sociedade complexa, as melhores solu¢des tendem a sur-

gir de trabalhos em equipe.

Também segundo a metodologia complementar adotada, do Design Centrado no Hu-
mano (IDEO et al, 2013), equipes com pessoas de formacgdes diferentes aumentam as chances

de criacdo de solugdes originais.

Com estas definicbes em mente, e embasado no fato de que o proprio curriculo dos
cursos de Design de Produto e Design Visual promovem o contato com outras dreas e, inclu-
sive, desenvolvimento de projetos com colegas da outra habilitacdo, decidiu-se por desenvol-
ver este trabalho em conjunto com a colega Quitéria de Conto Oliveira, graduanda do Design
de Produto. Sendo assim, este trabalho é complementar ao trabalho de conclusdo intitulado
“DESIGN COMO CATALISADOR DA MUDANGA SOCIAL: UMA EXPERIENCIA NA VILA CRUZEIRO”,
e em todo momento que for mencionado a “equipe de projeto”, entende-se que a atividade
ou decisdo de projeto foi realizada em conjunto com a colega Quitéria Oliveira. Espera-se, com
esta unido de forcas, que seja possivel gerar uma solucdo mais completa e que melhor atenda

as necessidades da comunidade selecionada.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo trata da base tedrica desta etapa inicial da pesquisa. O primeiro subcapi-
tulo, 2.1 Design Social, contextualiza a necessidade do projeto, reforga a justificativa apresen-

tada anteriormente e constitui a motivacdo principal deste trabalho.

O subcapitulo 2.2 Inovagao Social e Empoderamento, trata sobre os objetivos do pro-
jeto através da andlise dos respectivos conceitos, apontando quais sdo os objetivos especificos

e resultados plausiveis de projetos desenvolvidos através desta abordagem.

Em 2.3 Design Thinking e Design Centrado no Humano o leitor encontrard um maior
detalhamento das teorias que compdem a pratica projetual e o conjunto de ferramentas da
metodologia utilizada para o desenvolvimento deste trabalho, as quais caracterizam o “cami-

nho” que serd utilizado para atingir os objetivos listados anteriormente.

O subcapitulo 2.4 Sobre adolescentes e Motivagao ajuda a caracterizar os atores im-
pactados pelo projeto, bem como os fatores que os motivam no ambiente escolar, similar ao

que é encontrado na ASSMUSOL.

Em 2.5 Sobre experiéncias e servigos sdo apresentados os conceitos de design de ex-
periéncia e design de servicos, que fizeram parte da fundamentagao tedrica complementar

deste trabalho e foram inseridos apds a selecdo da solucdo final.
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2.1 DESIGN SOCIAL

Durante todo o curso de graduagcdo em Design Visual na UFRGS, sdo apresentados aos
alunos diversos conceitos e teorias do Design, bem como diferentes areas de conhecimento e
tipos de projeto relacionados a profissdo. Nas disciplinas de projeto, os mesmos desenvolvem
trabalhos de identidade visual, embalagem, materiais promocionais, pontos de venda, sinali-
zagao, infograficos, interfaces e editorial. Ao longo da formagao académica, os alunos ainda
participam de encontros, atividades extracurriculares e estagios, fazendo a conexdao entre

Academia e meio profissional de diversas maneiras.

Inevitavelmente, durante algumas destas etapas, acontecem momentos em que o
aluno se questiona sobre sua aptidao para esta ou aquela drea da profissdo e qual seria o
caminho a seguir. Num destes momentos e em meio a diversas noticias e fatos veiculados
sobre os problemas que assolam a nossa sociedade e iniciativas de coletivos que praticam
acdes sociais, como a Shoot the Shit mencionada no Anteprojeto, comecei a questionar o po-
tencial do designer como motor de transformac&o social*. Tal questionamento sobre a funcdo
social do design (e do designer) tem se intensificado apds os anos 1990, sendo que as dimen-
sdes acerca do papel social, atuagao profissional, ética e funcao da profissdao estdao presentes
em debates da sociedade brasileira como um todo e incitam cada vez mais o interesse por
parte dos profissionais da drea (BRAGA, 2011). Esta necessidade por encontrar um caminho
profissional no design foi a motivagao para iniciar uma pesquisa sobre o que seria design social
e posteriormente, decidir por desenvolver este trabalho de conclusdo de curso seguindo esta

abordagem.

O termo “Design Social” incita algumas questdes referentes a sua terminologia e signi-
ficado. O designer Joaquim Redig (2011) afirma, por exemplo, que todo o design seria social,
pois deve dirigir-se as necessidades da sociedade. No entanto, Victor Papanek (1984), um dos
primeiros a atentar para o potencial social inexplorado do design, ja comentava sobre como
as necessidades econOmicas, sociais, tecnoldgicas e intelectuais do ser humano sdo mais difi-

ceis de se satisfazer e menos rentdveis quando comparadas aos “desejos” cuidadosamente

4“0 designer como motor de transformacio” foi o tema do Encontro Regional de Estudantes de Design sedi-
ado no Rio de Janeiro em 2014, do qual participei como monitor voluntario e onde tive contato com designers
com experiéncias em design social, os quais me inspiraram a pensar mais intensamente sobre a area.
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manipulados pelo mercado, e sobre como o design precisava se tornar uma ferramenta inter-
disciplinar inovadora, altamente criativa e comprometida com as necessidades fundamentais
do ser humano (PAPANEK, 1984). Algumas destas necessidades sdo exemplificadas pelo autor
em seu Manifesto pelo Direito do Consumidor, como seguranca, informacao, servigos basicos
oferecidos a precos justos, representacao e participacdo em decisdes que afetam os usudrios,

educacdo, e um ambiente saudavel e seguro (PAPANEK, 1984).

Na mesma linha de pensamento de Papanek, os autores Sylvia Margolin e Victor Mar-
golin (2002) reforcam que a teoria sobre design voltado para o mercado foi bem desenvolvida
ao longo dos anos, ao passo que pouco se pensou sobre “as estruturas, métodos e objetivos

III

do design social”. O préprio Victor Margolin (1998) ja havia afirmado anteriormente que nao
havia sido possivel para os designers contemplarem sua pratica profissional fora da cultura do
consumo. Braga (2011, p.21) afirma que o design “sempre foi produto de aspira¢des sociais

III

de diferentes intengdes” e, por isso, pode ser entendido como “social” devido ao fato de seu
projeto ser sempre para outrem e ser motivado por estas aspiracdes e, sendo assim, teria
“uma aplicacdo social” em todas as suas esferas de trabalho. No entanto, o autor cita que as

intencdes e o grau de envolvimento do designer seriam o diferencial entre uma aplicacdo “co-

III I"

mercial” e uma “social” do design, sendo que esta Ultima, apesar de objetivar pessoas margi-
nalizadas pelo sistema econémico e social, também envolve os publicos do mercado de con-
sumo, o qual também “possui necessidades sociais e muitas vezes carecem de melhorias ma-
teriais que o designer pode proporcionar”. Jorge Frascara (2000), por sua vez, afirma que faz
sentido o design contribuir para a ativacdo de uma economia de mercado, no entanto, tam-
bém é necessario que tanto o governo como o setor privado o utilizem para confrontar neces-
sidades mais urgentes do ser humano, as quais deveriam ser o ponto de partida para os pro-

jetos de design.

Um exemplo que segue as linhas de pensamento apresentadas até entdo é o Project
OPEN, da Brute. Conforme ilustra a Figura 3, um grupo de estudantes da Universidade da Ca-
liférnia Los Angeles (UCLA) projetou um guia que se desdobra em um cartaz que possui, de
um lado, um mapa identificando os principais servicos que prestam atendimento a moradores
de rua e, no verso, uma compilacdo dos direitos legais dos cidaddos de Santa Monica, partindo
da necessidade de moradores de rua acerca de seus direitos e a quais organizacdes recorrer

para pedir ajuda sobre diferentes assuntos.
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Figura 3 - Arte do cartaz do projectOPEN e entrega a um morador de rua
o™
3 , d 1 :
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s

Fonte: http://brute.is/projectopen

Para Bjogvinsson, Ehn e Hillgren (2012), os designers deveriam estar mais envolvidos
em projetos sociais inovadores, e ndo apenas naqueles com apelo econémico. A autora Flavia
Neves (2011, p. 49) afirma ainda que "o designer deve ter a responsabilidade moral, social e
profissional de se fazer ouvir como cidadao e trabalhar para que seus projetos sirvam a socie-
dade". Por fim, Rafael Cardoso (2013) também resgata os problemas apontados por Papanek
(1984), os quais estariam piores do que quatro décadas atras, e afirma que, além da necessi-
dade de os designers atentarem para estas situagdes, é preciso que nos libertemos da con-
cepcdo do designer como um trabalhador individual, em prol dos projetos desenvolvidos em

equipe e que geralmente resultam em melhores solugdes.

Andrew Shea (2012) reforca esta visdo ao escrever o livro “Projetar para mudanca so-
cial”®, no qual apresenta pontos essenciais para um projeto de design social. Dentre as estra-
tégias de engajamento descritas pelo autor, podemos citar a necessidade de imersao no con-
texto da comunidade; o estabelecimento de uma relacdo de confianca; a atitude de se pro-
meter apenas o que se pode cumprir, de modo a ndo gerar expectativas demais; a priorizacao
do processo através de uma pesquisa extensiva e criacdo em colaboracdo com a comunidade;
identificacdo das forcas da comunidade e uso de recursos locais; projetar com a “voz” da co-
munidade, utilizando uma linguagem e estilo inspirados na mesma; e, por fim, tornar as pes-
soas protagonistas, empoderando-as com ferramentas e conhecimento para que tomem

parte na construcdo da solucdo.

5> “Design for Social Change”
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Desse modo, a partir das definicdes e exemplo apresentados, entende-se por design
social todo projeto de design que inicia pela identificagdo de uma necessidade do ser humano
e que visa solucionar um problema que assola a comunidade envolvida, sem ter necessaria-
mente um fim ou motivagdao econémica, em colaboragdao com os atores envolvidos no pro-
cesso criativo, partindo de requisitos de carater social e interacional ao invés de técnicos.
Sendo assim, esta sera a definicdo adotada no desenvolvimento deste TCC, a qual sera desdo-
brada nos seguintes requisitos de projeto: partir de uma necessidade identificada na comuni-

dade e envolver os individuos no processo.

2.2 INOVAGAO SOCIAL E EMPODERAMENTO

Em 1992 na cidade do Rio de Janeiro foi realizada a Eco-92 (ou Rio-92), uma conferén-
ciainternacional cujo objetivo era pensar quais as medidas necessdrias para que fosse possivel
diminuir a degradacdo ambiental e garantir a existéncia das futuras geragdes. Ao fim da con-
feréncia, foi gerado um documento chamado Agenda 21, que estabelecia a importancia de
uma reflexdo global e local em cada pais sobre como governos, empresas, ONGs e demais
setores da sociedade poderiam cooperar e desenvolver solucGes para os problemas socioam-

bientais (website do Ministério do Meio Ambiente, s.d.).

Para Anne Chick (2012), o design voltado a inovacdo social se encaixa na abordagem
da Agenda 21 que visa atingir um desenvolvimento sustentavel. Segundo a autora, o periodo
de expansao intelectual do design, tem resultado em profissionais que estao se adaptando a
participar em novas dareas além das consideradas tradicionais e desenvolvendo uma nova
consciéncia do que fazem, o potencial do designer e como este pode ser atingido. Por fim, ela
afirma que o design pode ter um papel importante em deflagrar, suportar e escalar inovacées

sociais.

Inovacgdes sociais, segundo Geoff Mulgan (2006), se referem a atividades e servigos
inovadores que sdao motivados por atender uma necessidade social. Segundo o autor, diversas
areas carecem de inovacgdes sociais, como a populac¢do idosa, o aumento de doencas crbnicas,
problemas comportamentais como obesidade e vicios em drogas, e os grandes desafios rela-

cionados as mudancas climaticas. Para Mulgan, podem ser identificadas quatro fases no pro-
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cesso de inovacdo social: o ponto de partida é a identificacdo de uma necessidade nao aten-
dida, a qual pode ser 6bvia como a fome ou menos claras e visiveis como o racismo; a segunda
fase consiste em testar as ideias promissoras na pratica e verificar o que funciona ou ndo; na
terceira fase, a ideia que se prova funcional e viavel na pratica deve ser desenvolvida, repli-
cada e adaptada; por fim, na quarta fase, a inovagao pode continuar mudando a partir de
aprendizagens e adaptacgdes, resultando numa proposta possivelmente diferente da imagi-

nada no inicio do processo.

Segundo Ezio Manzini (2014), algumas caracteristicas podem ser observadas em pro-
jetos que trabalham com inovacdo social, como o objetivo de mudangas sustentaveis numa
escala regional, e a meta de atingir os objetivos através da ativa participacdo dos cidadaos. O
design para a inovagdo social, por sua vez, poderia ser descrito como um processo dindmico e
que inclui metodologias de co-criacdo, uma atividade proativa e criativa na qual o papel do
designer é de mediador (entre interesses diferentes) e facilitador (das ideias dos outros parti-
cipantes), e como atividades complexas e colaborativas, as quais necessitam de protdtipos®

para serem orientadas durante seu desenvolvimento.

Como exemplo, pode ser citado o trabalho desenvolvido pela Colibrii junto as artesas
do Morro da Cruz, em Porto Alegre, representadas na Figura 4. A Colibrii € uma empresa da
capital gaucha que tem o propdsito de prover oportunidades para artesas de comunidades
em situacdo de vulnerabilidade social, atuando como facilitadora em trés diferentes pilares:
educacdo, promovendo oficinas de temas como gestdo do negdcio; consultoria referente a
todo o processo de design dos produtos; e venda dos produtos, auxiliando na producdo e
escoamento através de diferentes canais, como lojas fisicas parceiras e plataforma de vendas
na internet. A principal matéria-prima utilizada na confec¢do dos produtos vem de materiais
reutilizados, como calgas jeans usadas e tecido de guarda-chuvas, e todo o processo, desde a
escolha do local de trabalho até a definicdo dos precos dos produtos, é pensado em conjunto

e executado de maneira colaborativa, envolvendo as artesas (Blog Closet a Porter, 2014).

6 Protdtipo é uma maneira, mesmo que de forma mais simples, de tangibilizar uma ideia, passando-a do plano
abstrato para o fisico de maneira a representar a realidade e propiciar validagdes. (VIANNA et al, 2012)
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Figura 4 - Artesas do Morro da Cruz exibem produtos feitos com a Colibrii

Fonte: Colibrii

Luiz Bignetti define inovagdo social como "o resultado do conhecimento aplicado a ne-
cessidades sociais através da participacdo e da cooperacado de todos os atores envolvidos, ge-
rando solugdes novas e duradouras para grupos sociais, comunidades ou para a sociedade em
geral" (BIGNETTI, 2011, p.4). As inovagdes sociais podem ser divididas em quatro dimensdes:
a forma, cuja caracteristica é de ser intangivel ou imaterial e vincular-se mais a ideia de "ser-
vico" do que de "produto"”; o processo, cuja criagdo e implantacdo passa pela participacao
ativa do usudrio; os atores, pois as inovacdes sociais sdo desenvolvidas por um conjunto di-
verso de intervenientes; e os objetivos, que se vinculam a resolugdo de problemas socioambi-
entais geralmente deixados de lado por diversos componentes da sociedade (CHAMBON et
al., 1982 apud BIGNETTI, 2011). Bignetti afirma ainda ser necessario considerar a busca por
projetos e agdes que minimizem ou eliminem as diferencas sociais como o grande desafio do
futuro da nossa sociedade. Nesse sentido, as inovac¢des sociais voltadas para o individuo, bus-
cariam empodera-lo, tornando-o capaz de mudar seu destino (CLOUTIER, 2003 apud BIGNE-
TTI, 2011).

No Guia para Inovagdo Social da Comissdo Europeia (2013), encontramos a definicdo
de inovacdo social como o desenvolvimento e implementacdo de novas ideias, sejam elas pro-

dutos ou servicos, para satisfazer necessidades sociais, criando novas relagdes sociais ou co-
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laboracGes, com o objetivo de melhorar a qualidade de vida do ser humano e com a caracte-
ristica de ser social tanto no seu meio como no seu fim, por serem boas nao sé para a socie-
dade mas também por melhorar a capacidade de agir de um individuo. Segundo o Guia, a
abordagem das inovagdes sociais é aberta quando se trata no compartilhamento de informa-
¢Oes e conhecimento, multidisciplinares, direcionadas pela demanda e adaptadas as circuns-

tancias locais, participativas e com o objetivo de empoderar as pessoas num nivel local.

Pelas defini¢des pesquisadas, entende-se o carater inclusivo e participativo das inova-
¢Oes sociais, bem como o objetivo de solucionar um problema socioambiental e empoderar os
individuos. Por se tratar de um conceito pouco difundido, faz-se necessario um maior enten-

dimento sobre empoderar.

Segundo o portal online sobre direitos humanos, DHnet, o empoderamento é um pro-
cesso através do qual individuos, comunidades ou organizacdes capacitam-se de alguma ma-
neira para poder ter controle de seu destino. Tal processo, para ser efetivo, deve contemplar
um nivel cognitivo (conscientizacdo sobre a realidade), psicolégico (desenvolvimento de au-
toestima), econ6mico (execugao de atividades que possam gerar renda) e politico (mobiliza-

¢do do meio social para produzir mudancas).

Rute Baquero (2012) diz que o termo tem suas raizes na Reforma Protestante, quando
a traducgao dos textos da biblia por Martinho Lutero empoderou o povo simples, dando-lhes
acesso a uma informacdo outrora controlada pela elite social da época. Contemporanea-
mente, manifestou-se nos movimentos sociais da metade do século XX, como o movimento

dos negros em busca de direitos civis e o feminismo. Segundo a autora:

[...]Jo empoderamento, como processo e resultado, pode ser concebido como emer-
gindo de um processo de agdo social no qual os individuos tomam posse de suas
proprias vidas pela interagdo com outros individuos, gerando pensamento critico em
relagdo a realidade, favorecendo a construgao da capacidade pessoal e social e pos-
sibilitando a transformacao de relagdes sociais de poder. (BAQUERO, 2012, p.181).
Segundo a ONG ActionAid Brasil, que atua no pais hd mais de 15 anos em um trabalho
de combate a pobreza, o empoderamento ocorre quando o individuo conquista plenamente
os seus direitos de cidadania, ou seja, sua capacidade de utilizar recursos econ6micos, sociais,

politicos e culturais préprios para atuar na sociedade defendendo seus direitos e conduzindo

sua vida (ROMANO e ANTUNES, 2002). Partindo do principio de que a pessoa desempode-
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rada ndo consegue articular uma mudanca de vida por conta prépria, é necessaria a interven-
¢do de um agente externo. No entanto, segundo os autores, estes agentes vao atuar como
catalisadores, criando um ambiente favoravel para que entdo as pessoas possam se empode-
rar. E preciso também analisar as relagdes de poder e situagdes de dominagdo existentes que
se pretende mudar, caracteristica que reforca o carater de conflito do processo de empode-
ramento. Romano (2002) define empoderamento como uma abordagem, que deve colocar as
pessoas e o poder no centro do processo de desenvolvimento, e um processo, através do qual
as pessoas ou comunidades assumem o controle de sua existéncia, tomando consciéncia de
sua habilidade e competéncia para produzir, criar e gerir. O empoderamento seria um meio e
fim para que as relagdes de poder sejam transformadas e se possibilite a construcdo de um
futuro mais igualitdrio, capaz de dar esperancas a populagdo e mobilizar suas energias para a
busca de seus direitos. Pode-se dizer que tal abordagem possui algumas caracteristicas, como

(SHETTY, s.d., apud ROMANO e ANTUNES, 2002):

a)  Holistico: implica numa abordagem geral que é o resultado da sinergia entre as

atividades e agdes das diferentes etapas de um projeto;
b)  Contexto: deve ser definido em func¢do dos contextos locais;
c) Foco: nos grupos excluidos e vulneraveis;

d)  Estratégia: se refere a aspectos estratégicos que procuram atacar as causas es-

truturais das diferencas de poder;

e) Democrético: a participacdo dos impactados, como um meio e como um fim, é

parte chave do processo;
f) Ideoldgico: depende da percepcao de que os individuos possuem de si mesmos;
g) Sensivel: em relacdo a auto realizacdo e a sustentabilidade das praticas.

Andrew Shea (2012) apresenta um exemplo de design social e empoderamento, o Pro-
jeto Pecans. Em 2010, uma dupla de designers fez uma parceria com um centro comunitario
que atendia jovens fora da escola e em situacao de risco para auxiliar no desenvolvimento de
um negocio de impacto social. Os designers identificaram uma matéria-prima abundante na
comunidade, a noz pec3d, e a partir disto desenvolveram a linha de produtos e o plano de ne-
gocios. Os jovens foram envolvidos em todas as etapas, desde a geracao de alternativas, ofi-

cinas de design para co-criar as embalagens, rotulos e marca dos produtos, fazer os produtos
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e promover eventos de degustacdo. Segundo os designers envolvidos, inserir os jovens em
todas as etapas do processo para produzir algo fisico juntos foi a melhor maneira de engaja-
los. Além disso, os jovens foram capacitados ndo sd para produzir, conforme ilustra a Figura
5, mas também para gerenciar os produtos, a marca e as vendas, sendo assim empoderados

nos niveis cognitivo, psicoldgico e econémico.

Figura 5 - Jovens do projeto Pecan e compota produzida por estes
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Fonte: Projeto Pecan - http://pecansproject.com

Para Villacorta e Rodriguez (2002), é possivel identificar cinco espacos sociais nos quais
as estratégias de empoderamento podem incidir: a familia (estratégias orientadas a equidade
de género e diminuicdo da violéncia intrafamiliar), a comunidade (estratégias orientadas ao
acesso a recursos e servicos), o local e regional (estratégias orientadas a influenciar o estabe-
lecimento de politicas publicas), o pais (estratégias orientadas a formulacdo e execucdo de
politicas publicas macro) e o global (estratégias orientadas a influenciar grandes decisdes). As
estratégias de empoderamento devem ser iniciadas e se situar prioritariamente em um destes
espacos, mas também precisam estar articuladas com os demais para garantir um maior al-
cance e efetividade. Além disso, devem incidir em duas dimensdes (VILLACORTA e RODRI-

GUEZ, 2002):

a)  Melhora das capacidades internas, criando novos conhecimentos e habilidades
do individuo, fortalecendo a autoestima e valores individuais, ou comunidade,

fortalecendo organizac¢des e estabelecendo parcerias com outros setores;

b) Criacdo de um ambiente com condicBes favoraveis ao processo, descentrali-

zando o Estado e o desenvolvimento local, ativando a participacdao em rede dos
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cidaddos, provendo acesso a informacdo de maneira compreensivel e transpa-
rente, criando servigcos de apoio, gerando mudangas culturais ou influenciando

as alocacdes orcamentarias.

Outro exemplo de empoderamento que incide na comunidade e atua no nivel psicol6-
gico intitula-se Skate no Asilo, da empresa Smile Flame de Porto Alegre, ilustrado na Figura 6.
O projeto, que ja teve trés edi¢es, tem como propdsito levar diversdo e entretenimento aos
idosos do Asilo Padre Cacique, em Porto Alegre, através de um esporte inusitado para os mes-
mos, o skate. Durante a tarde, é montada uma estrutura no patio do asilo para a realiza¢do de
um campeonato de skate, cujo prémio é a Bengala de Ouro, e os jurados sdo alguns idosos. O
evento promove a interacdo do publico em geral com os residentes contribuindo no fortale-
cimento da autoestima dos idosos, que sao considerados os protagonistas do evento, partici-
pando inclusive de videos de divulgacdo da iniciativa em redes sociais online. Por fim, é aberto
também um didlogo com o publico, conscientizando-os sobre a relagdo com os idosos e algu-

mas necessidades da instituicado.

Figura 6 — Idosos do Asilo Padre Cacique, jurados do Skate no Asilo

Fonte: Talles Kunzler — Blog Rede Social (http://wp.clicrbs.com.br/redesocial/2014/09/11/porto-alegre-recebe-
a-segunda-edicao-de-campeonato-de-skate-no-asilo-padre-cacique/?topo=13,1,1,,,13)

Cabe aqui tracar um paralelo entre as no¢des de empoderamento citadas e a Teoria

da Motivacdo Humana de Maslow (1943). Segundo Maslow, os humanos sdo motivados por
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suas necessidades, que vao desde as mais bdsicas e de maior prioridade até as mais complexas

e de menor prioridade na hierarquia proposta pelo autor.

Figura 7 - Pirdmide de Maslow
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FISTOLOGIA RESPIRACAQ, COMIDA, AGUA, SEXO, SONO, HOMEQSTASE, EXCRECAO

Fonte: autor, adaptado de J. Finkelstein ’

Tendo em vista que os habitantes da Vila Cruzeiro nao se encontram em situa¢ao de
pobreza extrema?, eles possuem recursos para satisfazer suas necessidades bdsicas mais ur-
gentes, as quais se referem a comida, bebida e outras necessidades fisioldgicas e constam na
base da piramide de Maslow, conforme ilustrado na Figura 7. Como consequéncia, os habi-
tantes da comunidade sdo movidos por necessidades dos niveis seguintes na hierarquia, como

necessidades de seguranca (bom emprego, vizinhanca segura etc.), necessidades sociais (per-

7 "Hierarquia das necessidades de Maslow" por J. Finkelstein (translated to pt-BR by Felipe Sanches) - Based on
http://en.wikipedia.org/wiki/Image:Maslow%27s_hierarchy_of_needs.svg (I have translated it to brazillian por-
tuguese). Licenciado sob CC BY-SA 3.0, via Wikimedia Commons - https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Hi-
erarquia_das_necessidades_de_Maslow.svg#/media/File:Hierarquia_das_necessidades_de_Maslow.svg

8 Segundo o Banco Mundial, pessoas em situa¢do de pobreza extrema s3o aquelas que vivem em uma comuni-
dade vulneravel com menos de 2,5 délares por dia (El Pais, 2015).
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tencimento a algum grupo, afeicdo etc.) ou necessidades de estima (autoestima, reconheci-
mento pessoal etc.). Desta maneira, o empoderamento nos niveis cognitivo e psicoldgico es-

tdo relacionados a tais necessidades.

Tendo em vista os conceitos e definicdes estudados, pode-se notar convergéncias en-
tre design social, inovacdo social e empoderamento. Design social configura uma acao proje-
tual motivada por necessidades ndao atendidas, a inovagdo social constitui o produto desta
acdo e o empoderamento de uma comunidade vulnerdvel a consequéncia. Considerando este
contexto, a abordagem metodoldgica serd apresentada no item seguinte através dos concei-

tos de design thinking e design centrado no humano.

2.3 DESIGN THINKING E DESIGN CENTRADO NO HUMANO

Ha alguns anos muito tem se refletido sobre o potencial do design de atuar em dareas
gue nao as consideradas tradicionais, como desenvolvimento de identidades visuais, embala-
gens, sinalizacdo e projeto de produtos. No item 2.1 Design Social conferimos que varios au-
tores desde Victor Papanek tém questionado a atuac¢do do designer, cujo papel seria de solu-
cionar problemas dos mais variados tipos através de uma maneira padrdo de pensar e agir

focada no mercado.

Richard Buchanan (1992) alertava que nenhuma definicdo Unica do design ou suas
areas de atuacdo cobria adequadamente a diversidade de ideias e métodos da profissao, e
gue o design continua expandindo seu significado e conexdes, bem como revelando dimen-
sOes inesperadas da pratica. Segundo o autor, os problemas de design sdo indeterminados e
capciosos, visto que “o design ndo possui nenhum objeto de estudo préprio da area a ndo ser
o que o designer vier a conceber como o seu problema de projeto”® (BUCHANAN, 1992, p. 16).
O objeto de estudo do design teria, entdo, um escopo infinito, visto que qualquer area da
experiéncia humana pode ser enfocada pelo design, no entanto, no decorrer de cada processo

o designer deve descobrir um problema em particular que vira a ser o seu objeto de estudo.

9 “Design problems are “indeterminate” and “wicked” because design has no special subject matter of its own
apart from what a designer conceives it to be. The subject matter of design is potentially universal in scope
because design thinking may be applied to any area of human experince. But in the process of application, the
designer must discover or invent a particular subject outof the problems and issues of specific circumstan-
ces.” (BUCHANAN, 1992, p. 16)
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Nota-se a conexdo entre a definicdo apresentada por Buchanan (1992) e o desenvolvi-
mento deste trabalho, desde a delimita¢do da alternativa temdtica até as atividades de defi-
nicdo do desafio estratégico. Considerando que o objetivo é atuar na experiéncia de empode-
ramento de uma comunidade vulneravel, o escopo deste trabalho foi sendo delimitado ao
longo do estudo exploratdrio até a definicdo de um aspecto particular do problema que foi
definido como objeto de pesquisa: motivar os adolescentes a participar das atividades da AS-

SMuUSOL.

Em meio a essa mudanca de paradigma no que consistiria de fato uma area de atuagao
dos designers, um termo comecou a ser utilizado com frequéncia em diversas tentativas de
explicagdao sobre o papel do designer: design thinking, termo em inglés cuja tradugao literal

seria “pensamento de design”.

Para Brown e Wyatt (2010), o design thinking baseia-se na intuicdo, no reconheci-
mento de padrdes e desenvolvimento de ideias que possuam um significado funcional e emo-
cional, ndo apenas com um foco em criar produtos e servicos centrados nas necessidades hu-
manas, mas também se utilizando de um processo humanizado. Tal processo, segundo os au-
tores, ndo seria linearmente ordenado, mas contaria com um sistema de “lugares” ou “mode-
los mentais” (mindsets) que se sobrepdem e podem ser revisitados durante o refino das ideias
e exploracdo de diferentes direcdes. O design thinking parte do principio de que os envolvidos
e impactados pelo projeto devem ser envolvidos através de métodos de criacdo colaborativa,
visto que a experiéncia local dos usuarios tem importante papel no momento de se descobrir
solucdes para os problemas locais. O designer, ao saber que precisa abordar os problemas
reais sob diversos pontos de vista para identifica-los e soluciona-los, entende que o trabalho
colaborativo entre uma equipe multidisciplinar tem maior capacidade de resultar em solugdes
inovadoras para promover o bem-estar na vida das pessoas, através de um processo multifa-

sico e ndo linear que permite interacdes e aprendizados constantes. (VIANNA et al, 2012).

Através desta mudanca de foco e do uso do design thinking nos projetos, Bjogvinsson,
Ehn e Hillgren (2012) notam que o papel do designer seria entdo de proporcionar suporte para

o desenvolvimento de novos conceitos e, posteriormente, torna-los tangiveis para que pos-

10 Descrito no item 4.4 Reenquadramento do desafio estratégico
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sam resultar em empreendimentos sociais. No entanto, é necessario frisar que o design thin-
king estabelece uma maneira de pensar e conduzir os projetos e ndo um conjunto ferramental
(BROWN e WYATT, 2010), fazendo-se necessario entdo uma metodologia que complemente

esta pratica projetual.

A partir do estudo de projetos que utilizavam a pratica do design thinking, conside-
rando como ponto chave a capacidade de focar no ser humano para o desenvolvimento de
solucdes, foi criado o conjunto ferramental do Design Centrado no Humano (Human Centered
Design - HCD), uma metodologia de projeto que possibilitou a criagdo de solugdes inovadoras
por diversas empresas. Dentre estas criacdes podemos mencionar o computador de baixo
custo para o grupo Positivo e o Sistema Para Doacdo de Sangue da Cruz Vermelha (IDEO et al,

2013).

O HCD parte do principio de que todos sdo especialistas, ou seja, as pessoas comuns
sabem melhor do que ninguém quais seriam as soluc¢des corretas para seus problemas. A par-
tir disto, o HCD oferece processos, ferramentas e técnicas para dar voz aos usudrios e permitir
que seus desejos e os da comunidade guiem a criagdo a implementacdo das solugdes (IDEO et

al, 2013).

A razao de ser chamado de "Centrado no Humano" é por comegar pelas pessoas para
as quais se vai projetar uma solugdo. E necessario examinar suas necessidades, desejos e com-
portamentos, ouvir e entender o que querem. E o que os autores chamam de "lente do De-
sejo", através da qual devemos enxergar o mundo durante as varias etapas do processo. Assim
gue este desejo é identificado, pode-se examinar as solucdes através das lentes da Praticabi-
lidade e da Viabilidade, as quais sao utilizadas cuidadosamente nas fases finais do processo

(IDEO et al, 2013), conforme mostra a Figura 8.
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Figura 8 - As lentes do HCD
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Fonte: autor, adaptado de IDEO et al, 2013

O processo de HCD tem inicio com a definicdo de um desafio estratégico especifico, o
problema de projeto, e continua por trés fases principais: Ouvir (Hear), Criar (Create) e Imple-
mentar (Deliver) (IDEO et al, 2013). Tais fases podem ser equiparadas as etapas (ou mindsets)
do design thinking, denominadas de Imersao, Ideacdo e Prototipacdo (VIANNA et al, 2012).
Tendo em vista que as caracteristicas principais das fases do HCD e mindsets do design thin-
king sao, respectivamente, descobrir as principais necessidades e o contexto dos usuarios,
gerar ideias e desenvolver protétipos, este trabalho adotara a nomenclatura Descobrir, Idear
e Prototipar. Durante o desenvolvimento do projeto, deve-se alternar do pensamento con-
creto para o abstrato com o objetivo de identificar temas e oportunidades para, mais tarde,
voltar ao pensamento concreto com o objetivo de criar solucdes e prototipos. O Quadro 1

sintetiza as fases do projeto:
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Quadro 1 - Nomenclatura adotada e correspondentes do HCD e Design Thinking

Nomenclatura Fases HCD
adotada -

Mindsets

Etapas Design Thinking

Imersdo: reenquadramento e entendi-
Ouvir: coleta de historias e inspiragdo
) mento inicial do problema, identificacdo de
Descobrir através das pessoas, organizagao e
necessidades e oportunidades que irdo
condugao de pesquisas de campo.
nortear o processo.

Criar: trabalha-se em formato de se- Ideagdo: sessOes de geracgdo de ideias e

mindrios para traduzir as informagdes  sessdes de co-criagdo com os usuarios para
coletadas em estruturas, oportunida- gerar solugdes de acordo com o contexto
des, solugdes e prototipos. do assunto trabalhado.

Prototipagdo: tangibilizagao das ideias, pas-

Prototipar

Implementar: inicia-se a implementa-
¢do de solugdes através de um sis-
tema rapido de modelagem de custos
e receitas, estimativa de capacitagdo

e planejamento da implementacao.

sando do abstrato para o fisico, elaborando
protoétipos e validando-os através de testes
com os usuarios. Pode ocorrer em paralelo
com as outras etapas, reduzindo as incerte-

zas do projeto e auxiliando no refino da so-

lugdo final.

Fonte: Adaptado de PINHEIRO, COLLUCI JR., DE MELO, 2013 e VIANNA et al., 2012

A partir das teorias apresentadas, pode-se dizer que a pratica do design thinking, aliada
ao conjunto ferramental do HCD configuram o quadro metodolégico que possibilita colocar
em pratica as abordagens do design social e inovacdo social para atingir o objetivo geral deste
projeto. As ferramentas que serdo utilizadas nas etapas deste projeto vao possibilitar a criacdo
da solugdo para um problema de uma comunidade vulneravel, bem como empoderar as pes-
soas da comunidade, envolvendo-as no processo criativo e capacitando-as para sustentar a

solugao mesmo apds o fim da intervengdo do designer através deste trabalho.

O proximo capitulo, 3 Metodologia, apresenta o desdobramento do HCD em etapas

para aplicacdo neste trabalho.
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2.4 SOBRE ADOLESCENTES E MOTIVAGAO

Ao final da etapa de Andlise e Sintese do Estudo Exploratério foi identificada a neces-
sidade de se caracterizar o periodo da adolescéncia para melhor entender o publico para o
qual sera destinada a solucdo deste trabalho, bem como estudar brevemente fatores de mo-
tivacdo de jovens em um ambiente similar ao da ASSMUSOL, as escolas, no qual jovens de
idade similar precisam permanecer dentro de uma sala, nas quais recebem informacodes e

cumprem tarefas praticas.

A adolescéncia é o nome dado ao periodo de transicdo entre infancia e vida adulta,
caracterizado por mudancas fisicas, mentais, emocionais, sexuais e sociais decorrentes do de-
senvolvimento do ser humano (TANNER, 1962 apud EISENSTEIN, 2005). Para a Organizacao
Mundial da Saude (OMS), a adolescéncia compreende o periodo entre 10 e 19 anos, ja no
Brasil, segundo o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), Lei 8.069 de 1990, a adolescén-

cia é definida como a faixa etaria de 12 a 18 anos.

As mudancas fisicas decorrentes do desenvolvimento e maturacao fisioldgicos do ser
humano desencadeiam também algumas caracteristicas psicolégicas desse periodo de vida,
como a busca pela expressao de sua identidade, busca pela seguranca e uniformidade de um
grupo, tendéncia a fugir para seu “mundo interior” na busca de reajuste emocional e compre-
ensdo de questdes de ordem ética e social, questionamentos sobre religiosidade, maturacdo
e evolugdo sexual, contradicdes em suas manifestagcdes de conduta, separagdo progressiva

dos pais e constantes flutuagdes do humor (AMARAL, 2007).

Um dos autores de referéncia na area é Jean Piaget, bidlogo que se dedicou a psicolo-
gia, cujo objetivo era mostrar os estagios de evolucdo dos individuos, estudando suas estru-
turas mentais, desde o nascimento até adquirir caracteristicas que o distinguem do resto do
meio onde se insere. Segundo Piaget, o periodo da adolescéncia até a vida adulta corresponde
ao periodo das operagdes formais, no qual o adolescente adquire a capacidade de tirar con-
clusbes a partir de hipdteses e de seu pensamento abstrato sem necessitar de manipulacado
ou referéncias concretas, submetendo o mundo real as teorias e sistemas que seu pensa-
mento consegue criar, compreendendo a importancia da reflexao antes de agir e vivendo con-
flitos ao tentar estabelecer sua moral individual e ser aceito por um ou mais grupos, ao mesmo

tempo que comeca a adentrar o mundo adulto (DA SILVA, VIANA E CARNEIRO, 2011).
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Da Silva, Viana e Carneiro (2011) citam a adolescéncia como uma fase na qual o indivi-
duo se satisfaz ao expressar suas preferéncias de maneira exagerada, cheios de questiona-
mentos e instabilidades, conflitos com os padrdes estabelecidos e buscando sua autoafirma-
¢do e identidade propria. Segundo os autores, neste periodo, que coincide com o estdgio das
operacdes formais descrito por Piaget, os jovens questionam principalmente o que lhes é en-
sinado em ambito escolar e familiar, necessitando de exemplos tangiveis para serem conven-
cidos da importancia de tais ensinamentos para seu desenvolvimento cognitivo. Tais mudan-
¢as no individuo influenciam sua aprendizagem e tém importantes implicagbes para o seu au-

toconceito e sua motivacao (CAVENAGHI e BZUNECK, 2009)

Tendo em vista que a ASSMUSOL atua com jovens entre 12 e 18 anos, ou seja, que se
encontram no periodo da adolescéncia descrito acima, fica evidente a importancia dos con-
ceitos trabalhados na associacdo para o desenvolvimento cognitivo dos jovens. No entanto,
ainda se faz necessario compreender melhor como se da a questdo da motivagdo de jovens e
o que poderia ajudar a atingir o objetivo de aumentar o nimero de adolescentes que frequen-

tam a ASSMUSOL, bem como a frequéncia dos mesmos nas aulas.

Segundo Cavenaghi e Bzunek (2009), a motivacdo dos alunos é essencial para o pro-
cesso de aprendizagem, tendo em vista que ela dita a intensidade e qualidade do engajamento
dos alunos no processo. Lens, Matos e Vanteenkiste (2008, apud CAVENAGHI E BZUNECK,
2009) alertam que a motivacdo pode ser modificada tanto por alteracdes nas caracteristicas
de personalidade dos alunos quanto por alteragdes no ambiente no qual ocorre o processo de
aprendizagem. Pintrich e Schunk (1996, apud CAVENAGHI E BZUNECK, 2009) completam o
pensamento afirmando que a motivagao de alguém é responsavel por essa pessoa decidir fa-
zer ou ndo alguma coisa, além de quanto tempo esta pessoa vai investir e em que grau vai
sustentar tal atividade. Para Laignier, Ribeiro e Moreira (2014), a motiva¢do seria um processo
gue se desenvolve no interior do individuo, impulsionando-o a agir fisica ou mentalmente em

funcdo de um objetivo.

Burochovitch et al (2013) definem motivacdo como o processo no qual um individuo
inicia uma acdo ou um conjunto de acdes tendo em vista o alcance de alguma meta previa-
mente estabelecida. Os autores afirmam que a motivacdo é um dos maiores problemas do

cotidiano escolar e citam que é necessaria uma analise rigorosa e cuidadosa para identificar
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os alunos que possuem problemas motivacionais, bem como as causas destes (BZUNECK, 2009

apud BUROCHOVITCH et al, 2013).

Guimaraes (2001, apud LAIGNIER, RIBEIRO e MOREIRA, 2014) fala sobre motivacdo in-
trinseca, processo no qual o individuo considera o préprio envolvimento na tarefa como sua
principal recompensa, e motivacdo extrinseca, processo no qual a recompensa é algo externo
a tarefa ou atividade, como uma recompensa material, conhecimento ou demonstragao de
habilidade. No ambiente escolar a motivacdo extrinseca estd relacionada principalmente as
avaliagOes pelas quais os alunos precisam passar, enquanto que a motivagdo intrinseca rela-
cionada aos conteudos escolares é dificilmente observada. Para Eccheli (2008, apud LAIGNIER,
RIBEIRO e MOREIRA, 2014), existe a possibilidade de a aprendizagem motivada extrinseca-
mente conduzir a motivada intrinsecamente, quando o aluno percebe sua competéncia, ex-
perimenta autonomia no desenvolvimento de tarefas ou recebe reforcos positivos, sendo as-
sim, o professor tem o poder de influenciar o nivel de motivagdo dos alunos através das ativi-
dades propostas e formas de avaliacdo. Tendo em vista que, na ASSMUSOL, os adolescentes
ja possuem bastante autonomia no desenvolvimento das tarefas, nota-se que um aumento

de reforgos positivos poderia ser benéfico.

Cavenaghi e Bzuneck (2009) afirmam que alguns adolescentes passam mais tempo na
rua do que em suas casas ou escolas por ndo conseguirem estabelecer uma conexao entre o
gue lhes é ensinado com melhores condi¢des de vida no futuro, aliado a um forte desejo por
novas experiéncias e explorar o ambiente, ficando assim mais propensos a se envolverem em
situacOes de risco. Foi observado durante todas as visitas da equipe de projeto a ASSMUSOL
ao longo do ano de 2015, reafirmando a importancia da associagdo como uma alternativa para

os adolescentes da comunidade.

Caracteristicas como frequéncia obrigatdria, conteudo e atividades prescritas nem
sempre correspondem as necessidades dos alunos, nivel de desempenho e notas exigidas para
evitar o fracasso no ano letivo, e ensinamentos que nem sempre tem seu significado e rele-
vancia evidente para os alunos sdo citados como motivos que atrapalham a motivacdo e re-
duzem o envolvimento dos jovens em atividades de aprendizado no ambiente escolar ao sim-
ples cumprimento de exigéncias ao invés de usufruir do processo (CAVENAGHI e BZUNECK,
2009). Durante as atividades desenvolvidas pela equipe de projeto na ASSMUSOL, foi possivel

notar que os alunos se mostravam receosos e arredios quando menciondvamos que seria feita
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uma avaliacdo ou que precisariam escrever um texto sobre o que haviamos vivenciado, mas

relaxavam quando eram informados de se tratar de uma brincadeira.

Burochovitch et al (2013, p. 5-9) citam como fatores mais apontados por gestores de
instituicdes de ensino como entraves ao professor para motivar seus alunos a pouca impor-
tancia que a familia atribui aos estudos, desconhecimento do aluno de que ele também é res-
ponsavel por seu aprendizado, desinteresse do aluno pelo conteldo apresentado, dificuldade
do professor em transcender o mero cumprimento do programa de estudo e dotar de sentido
e importancia para a vida do aluno os conteldos apresentados, elevado nimero de alunos em
sala de aula e envolvimento dos alunos com novas tecnologias, que causam desinteresse pelos
métodos tradicionais de ensino. Neste ponto, o ambiente da ASSMUSOL se apresenta como
uma boa oportunidade para motivar os alunos, tendo em vista que o niumero de alunos é
limitado, ha suporte da familia que conhece a associacdo, e possibilidade de dotar os conteu-

dos trabalhados de significado e importancia através da produgao de objetos para uso pessoal.

Burochovitch et al (2013) também apresentam, como resultado do estudo, alguns as-
pectos mencionados como caracteristicas de “bons professores”, como o desenvolvimento de
praticas inovadoras, contextualizacdo das informacgdes transmitidas, incentivo a construcao
do conhecimento, boa relagdao com os alunos, atividades ndo repetitivas e flexibilidade ao in-
vés de autoritarismo. Tais aspectos, bem como a afirmacdo de Cavenaghi e Bzuneck (2009)
guanto a necessidade de se adequar o contexto da sala de aula as necessidades dos jovens,
convergem a adaptacao das atividades feitas pela equipe de projeto na ASSUMUSOL, ao esta-
belecer uma relagdo informal e de confianga com os alunos, trabalhar atividades que fugiam
da rotina dos mesmos, ser flexivel com as sugestdes e comentarios dos adolescentes e con-
textualizar como eles poderiam aplicar o conteddo que havia sido trabalhado em cada ativi-

dade.

A partir dos conceitos estudados, entende-se a motivacdao de jovens em periodo de
adolescéncia como um fator importante para a solucdo a ser desenvolvida durante este tra-
balho, afim de que mais jovens da comunidade da Vila Cruzeiro sintam vontade de participar
do ambiente da ASSMUSOL. Para isso, foram elencados os aspectos que devem ser conside-

rados durante a etapa de geracdo de alternativas:

e Tratar de assuntos do interesse dos jovens da comunidade;
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e Contextualizar as informag¢des transmitidas e demonstrar a importancia das
mesmas para a vida dos jovens, comunicando o significado do conteudo das

atividades para os jovens;
e Oferecer atividades que ndo sejam repetitivas;

e Orientar o professor ou professora a estabelecer uma relacdo de confianga com

os alunos;
e Proporcionar reforgos positivos para estimular a motivagao dos jovens;
e Favorecer a autonomia aos adolescentes;

e Buscar o reconhecimento das familias através dos resultados produzidos pelos

alunos;

e N3o utilizar sistemas de avaliacdo e flexibilizar o controle sobre a interacdo dos

alunos com novas tecnologias, como smartphones.

2.5 SOBRE EXPERIENCIAS E SERVICOS

Ap0ds a etapa de Selecdo de Alternativas (5.4), foi detectada a necessidade de comple-
mentar a fundamentacgao tedrica, pesquisando sobre os conceitos de Design de Experiéncia e

Design de Servigos.

2.5.1 Design de Experiéncias

De uma maneira genérica, o dicionario Priberam define experiéncia como um conhe-
cimento adquirido por pratica, estudos ou observacdo. Para Hassenzahl (2010, apud Hassen-
zahl et al, 2013) uma experiéncia pode ser entendida como um episédio, um pedaco de tempo
pelo qual uma pessoa passou, com visdes e sons, sentimentos e pensamentos, motivagdes e
acdes, intimamente conectados, armazenados na memoria e comunicado a outros, ou, em
outras palavras, uma histéria que emerge do didlogo de uma pessoa com o seu mundo através

de acdo. Um designer de experiéncias, por sua vez, conduz um processo de delimitar o desejo
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emocional e cognitivo de uma experiéncia, as a¢des envolvidas, o contexto e a estrutura tem-

poral (ibid).

Os autores Pine e Gilmore (1998) exemplificam o impacto das “experiéncias” em nos-
sas vidas através da histdria da evolugao do bolo de aniversario, fazendo uma analogia com a

evolucdo da economia humana. Segue abaixo a transcricdo da histéria:

“A histéria completa do progresso econdmico pode ser recapitulada na evolugdo em
quatro estagios do bolo de aniversario. Como vestigio da economia agraria, ma~es
faziam bolos de aniversdrio partindo do zero, misturando commodities (farinha, agu-
car, manteiga e ovos) que, todas juntas, custavam apenas alguns centavos. Com o
avango da economia de bens, as maes passaram a pagar um ou dois ddlares para a
Betty Crocker pelos mix de ingredientes previamente misturados. Mais tarde,
quando a economia de servigos entra em cena, pais ocupados passaram a encomen-
dar um bolo de uma confeitaria ou loja de doces que, ao preco de US$10 ou USS15,
custava mais de dez vezes o preco dos ingredientes. Agora, na década de 1990, fa-
minta por tempo, pais ndo fazem o bolo e nem d&o a festa. Ao invés disso, gastam
USS$100 ou mais para “terceirizar” o evento inteiro para Chuck E. Chesse, Discovery
Zone, Mining Company, ou qualquer outro negdcio que oferece eventos memoraveis
para criangas — e que, comumente, oferecem o bolo de aniversario de graga. Bem
vindos a emergente economia da experiéncia.”

Fonte: PINE e GILMORE, 1998

Tradugdo: o autor

Segundo Pine e Gilmore (1998), uma experiéncia ndo é um constructo amorfo, mas

uma oferta real como qualquer servico, bem ou commodity, e ocorre quando uma organizacao
usa servicos e bens para engajar individuos em eventos memoraveis. Os autores definiram as
caracteristicas da experiéncia, visualizando-a ao longo de duas dimensodes: participacdo do
consumidor, a qual possui um espectro que vai da participacdo passiva (o consumidor ndo
afeta o desenrolar da experiéncia, como frequentadores de um teatro) até a participacdo ativa
(consumidores exercem papeis chaves na criacdo da experiéncia, como um esquiador), e co-
nexao, cujo espectro vai da absorcdo (fazer anota¢Ges durante uma aula é mais absorvente
do que ler um livro, por exemplo) até a imersdo (ver um filme no cinema é mais imersivo do
que vé-lo em casa, por exemplo). A partir destes dois eixos dimensionais, é possivel visualizar
guatro grandes categorias de experiéncias, conforme ilustrado pela Figura 9 abaixo, sendo
que, geralmente, experiéncias mais ricas contemplam todas estas quatro faces, oferecendo

uma atividade mais dindamica para o consumidor.
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Figura 9 - As quatro faces da experiéncia
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Fonte: adaptado de PINE e GILMORE, 1998

Por fim, Pine e Gilmore (1998) apresentam cinco principios chave para o projeto de
experiéncias: (1) criar um tema, que deve ser conciso e motivador; (2) harmonizar impressoes
com evidéncias positivas, as impressdes sdo os “entregaveis” de uma experiéncia e realizam
o tema no imaginario do consumidor; (3) eliminar deixas negativas, qualquer coisa que dimi-
nui, contradiz ou distrai o consumidor, afastando-o do tema, deve ser removido; (4) acrescen-
tar memorabilia, termo em inglés para “lembrancas” que os consumidores podem comprar
para se recordar de experiéncias; e (5) ativar os cinco sentidos, pois todos os estimulos senso-

riais que acompanham a experiéncia devem ajudar a enriquecer e dar suporte ao tema.

Tarssanen (2009) define uma experiéncia significativa como “uma experiéncia emoci-
onal positiva e inesquecivel que pode levar a uma mudanca pessoal”. Para a autora, é impos-
sivel garantir que todos tenham uma experiéncia significativa, mas é possivel projetar tendo

em mente alguns elementos que aumentam as chances de sucesso, sendo eles:

1. Individualidade: um produto igual ou similar ndo esta disponivel em outro local,
e permite flexibilidade ao oferecer ao consumidor a oportunidade de atender

suas preferéncias como, por exemplo, o nivel de dificuldade de uma atividade;
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2. Autenticidade: se refere a credibilidade, sendo auténtico quando o consumidor

considera o produto genuino;

3. Histéria: esta relacionada com a autenticidade e é importante para conectar
todos os elementos sob uma mesma narrativa coerente e que torna a experi-

éncia atraente, agregando significado e conteldo ao produto;

4. Percepg¢do multi-sensorial: se refere ao fato de que todos as percepg¢des senso-

riais devem ser projetadas para fortalecer o tema e suportar a imersao;

5. Contraste: o produto deve ser diferente do que existe na rotina do consumidor,

provendo uma experiéncia nova e incomum;

6. Interacdo: significa uma eficiente comunicacdo entre o provedor do servico e
os consumidores ou entre os consumidores, pois experienciar algo com outras
pessoas torna a experiéncia mais aceitavel e apreciada, fortalecendo a conexao

da pessoa com o grupo.

Une Nordili (2013) define experiéncias como “entregaveis” de prestacdes de servicos
e deflagram emocgdGes e sentimentos. A autora apresenta também uma outra definicdo que
conecta design de experiéncia com servicos, na qual o design de servicos é definido como o
design de experiéncias que atingem pessoas através de diversos pontos de contato que acon-

tecem durante um periodo de tempo (LOVLIE et al, 2008 apud NORDILI, 2013).

A partir dos conceitos apresentados, entende-se por experiéncia um episédio ou
evento que acontece durante um periodo limitado de tempo, envolvendo a interagcao entre
individuos, ou entre individuos e o contexto no qual se encontram, variando em niveis de par-
ticipacdo e conexdo, deflagrando sentimentos e emogdes, e podendo levar a uma mudanca

pessoal.

Tendo em vista que a aula de culindria sera um novo servico oferecido pela ASSMUSOL
para os adolescentes da Vila Cruzeiro e a necessidade de melhor compreender os conceitos e
processo projetual desta area, foi detectada a necessidade de buscar embasamento tedrico

sobre Design de Servicos.



52

2.5.2 Design de Servigos

A economia de servigos cresceu bastante nas ultimas décadas, sendo que em 2008 j3a
representava entre 60 e 70% do Produto Interno Bruto de paises desenvolvidos (EDELMANN
et al, 2008). O Design de Servico, campo em rapido crescimento e que faz uso de competéncias
tedricas e metodoldgicas de outras areas do design, lida com a funcionalidade e forma de
servicos a partir do ponto de vista do cliente, sendo que os designers visualizam, formulam e
coreografam solugdes para problemas que podem ainda nem existir, a partir da observagao e

interpretacao de requisitos e padrdoes comportamentais (ibid).

Para Shostack (1984), servicos ndo sdo objetos fisicos e ndo podem ser possuidos.
Sendo assim, é necessario que o projeto de um servico incorpore a producdo de evidéncias
tangiveis — tudo que o consumidor possa utilizar para verificar a efetividade do servico. Além
disso, a autora atenta também para o fato de que os encontros e interagdes entre pessoas em
todas as etapas de um servico devem ser considerado, de maneira que o provedor do servico

garanta que os consumidores serao bem tratados, receberdao atencgao e se sentirao especiais.

Shelley e Dubberly (2010) vém o design de servigos como uma meta atividade, na qual
se concebe, planeja e constréi um sistema ou arquitetura de servico que fornece recursos que
coreografam uma experiéncia construida pelos outros. Os autores lembram que nossas vidas
sdo moldadas e emergem das experiéncias que temos e que no design de servicos deve-se
prover a oportunidade para os consumidores terem experiéncias significativas, atraentes e
gratificantes para atender suas necessidades e satisfazer seus desejos. Além disso, afirmam
também que a participagdo dos consumidores deve ser encorajada, e que deve-se comegar
com uma pesquisa exploratodria e imersiva para descobrir possibilidades de inovacdo e a me-
Ihor estratégia de acdo. Nota-se aqui que tais definicdes apresentadas pelos autores vao de
encontro a metodologia adotada e ferramentas utilizadas no desenvolvimento deste trabalho,

bem como seus objetivos e diretrizes de projeto.

Lavrans Lgvlie (2013), em seu artigo intitulado From products to people para a revista
Touchpoint, afirma que os designers de servico podem aplicar suas habilidades para resolver
necessidades basicas humanas do dia-a-dia, atuando em dareas que possuem pouca experién-

cia ou contato com o trabalho de designers, humanizando servicos e melhorando a vida das
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pessoas. O autor afirma que é necessdrio envolver os atores impactados desde a fase de pes-
quisa, através do processo criativo e testes finais para que seja possivel construir o melhor
ambiente o possivel para o servico, além de observar constantemente o que pode ser melho-

rado.

Birkholzer e Wendland (2014) falam sobre a necessidade de “servicos transformado-
res”, que mudam a maneira como individuos ou grupos se comportam para gerar bem-estar
e satisfacdo. Os autores citam também um crescimento da necessidade de empoderamento
pelos servigos consumidos e que, apesar de Maslow colocar a realizagao pessoal no topo da
piramide de necessidades humanas, itens dessa categoria atualmente sdo considerados como
necessidades basicas que os servicos devem atender, além da populacdo ter se tornado mais
ciente dos produtos que consome, buscando transparéncia sobre sua origem e impacto am-
biental. Por fim, apresentam alguns “ingredientes” que possuem forte influéncia em fazer um

servigo ser transformador, como:

e Conectar-se a uma comunidade: servigos transformadores devem ter relevan-
cia social, estar profundamente integrados em uma comunidade e empoderar
a mesma para atingir seus objetivos, causando impacto positivo nas vidas dos

individuos;

e Formar novos habitos: ajudar as pessoas a estabelecerem e manterem novos

habitos que ajudardo a melhorar seu bem-estar;

e Estabelecer plataformas: ao invés de oferecer uma solugcdo pronta é mais vali-

0so estabelecer um ambiente onde individuos podem colaborar;

e Empoderar os individuos: as pessoas desejam se sentir empoderadas para ter
suas vidas em suas préprias maos, entdo quanto mais informagdes entregues
através de um servico, mais o usuario tera poder para tomar decisoes criticas e
usar este conhecimento para causar um impacto positivo e significante em sua

vida pessoal, sociedade ou ambiente;

e Nutri co-criacdo: possibilitar a co-criacdo nos servicos empodera os individuos

para satisfazer sua necessidade de auto-realizacdo, criando e sendo parte da
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experiéncia, o que faz com que os servigos sejam mais relevantes para os atores

impactados.

A partir das definicdes estudadas, entende-se design de servicos como o projeto de
uma meta atividade oferecida por uma organizagao para seus consumidores, que deve come-
¢ar por uma pesquisa imersiva, levar em consideracdo as necessidades e opinides dos atores
impactados, no objetivo de resolver necessidades bdsicas humanas e empoderar as pessoas
no processo, além de produzir evidéncias tangiveis para que a efetividade do servico possa
ser verificada. Entende-se também, por fim, que projetar um servico envolve pensar e coreo-
grafar uma experiéncia para os consumidores e atores impactados, mas uma experiéncia por
si s6 ndo é um servico. Por fim, notamos que o conceito de servicos transformadores apresen-
tado por Birkholzer e Wendland (2014) possui forte convergéncia com a perspectiva do design
social, como a conexdao com uma comunidade vulneravel, a utilizacdo de co-criacdo e colabo-
ragao durante o processo de desenvolvimento da solugdo e o objetivo de empoderar os indi-

viduos, validando a relacdo entre as bases tedricas utilizadas para estruturar este trabalho.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo aborda o desdobramento das fases do Design Centrado no Humano
(HCD) em etapas para o desenvolvimento deste trabalho e o cronograma de execug¢do das

mesmas.

3.1 DESDOBRAMENTO DAS FASES DO DESIGN THINKING E HCD

Neste projeto, as fases do Design Thinking e do HCD foram desdobradas em dezoito

etapas, descritas no quadro abaixo de modo sequencial e linear para fins didaticos.

Quadro 2 - Desdobramento das fases do Design Thinking e do HCD

Etapa ' Data

1. Saida de campo (identificagdo e sele¢do de comunidade a ser atendida); Mar/2015
2. Fundamentacéao tedrica (pesquisa Inicial); Mar/2015 a Jun/2015

3. Estudo exploratério (definigdo do desafio estratégico, entrevistas, oficinas, imer-
sdo no contexto, entre outras ferramentas a serem definidas);

5. Geragdo de conceitos; Jun/2015

6. Validagdo e definigdo de conceito norteador; Jul/2015 a Ago/2015

Descobrir

Descobrir

Descobrir Mar/2015 a Mai/2015

Idear
Idear
Prototipar

7. Fundamentagdo tedrica (pesquisa complementar); Jul/2015 a Set/2015

Fonte: autor

Descobrir
Idear
Prototipar
Descobrir
Idear
Prototipar
Descobrir
Idear
Prototipar
Prototipar
Descobrir

Prototipar

>
o
w
D
—
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3.2 ORGANIZAGAO CRONOLOGICA DAS ETAPAS DO TCC

Segundo Vianna et al. (2012) o processo do design thinking se desenvolve de acordo
com uma curva denominada “fuzzy front end”, ilustrada na Figura 10. Similar a um emara-
nhado de linha, representa o carater multifasico e ndo linear do processo, no qual etapas ja
ultrapassadas cronologicamente sao revisitadas de maneira estratégica, permitindo iteragdes
e aprendizados constantes, e buscando gerar novos conceitos (VIANNA et al, 2012). Ao longo
do tempo, o designer ou a equipe de projeto adquire conhecimento sobre o problema de

projeto e o publico alvo, diminuindo a incerteza e convergindo para uma solugdo.

Figura 10 - Curva “fuzzy front end”

DESCOBRIR IDEAR PROTOTIPAR

Fonte: Adaptado de VIANNA et al., 2012 e GUIMARAES, 2014

A Figura 11 é a representacdo visual das etapas do projeto na qual pode se notar a
transicdo entre os “modelos mentais” ao longo do desenvolvimento cronoldgico deste traba-

lho de conclusao de curso.
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Figura 11 - Estrutura metodolégica do TCC
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Metodologia - Desdobramento cronolégico do TCC (GUIMARAES, 2014)

11 Referéncia
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4 DESCOBRIR: ESTUDO EXPLORATORIO

“0 ato de projetar solugdes inovadoras e relevantes, que atendam as necessidades
das pessoas, comega com o entendimento de suas necessidades, expectativas e as-
piragdes para o futuro. ” (IDEO, 2013, p. 18)

Nesta etapa serdo empregadas as ferramentas da fase Ouvir do HCD, a qual comega
com o entendimento das necessidades, expectativas e aspira¢des das pessoas. Os objetivos
desta etapa sao ajudar a determinar quem deve ser abordado, ganhar empatia das pessoas e
coletar suas histdrias. Ja os resultados devem ser as préprias histérias coletadas, as observa-
¢Oes feitas sobre a realidade dos membros da comunidade e um entendimento profundo das
necessidades, barreiras e restri¢cdes. Para isto, sdo utilizadas ferramentas e metodologias qua-
litativos, os quais permitem que o designer estabeleca uma relacdo de empatia com as pes-
soas, questione suposicdes e inspire solug¢des, focando num entendimento profundo da reali-
dade da comunidade ao invés de uma cobertura ampla e superficial (IDEO et al, 2013). Além
destas ferramentas, o autor utilizou um sketchbook como forma de documentagdo e acompa-
nhamento do processo criativo, servindo também de apoio para as tomadas de decisdo du-

rante o projeto.

4.1 SAIDA DE CAMPO: IDENTIFICACAO DE COMUNIDADES

O primeiro passo para o andamento deste projeto seria a identificacdo de ao menos
um local onde cada alternativa tematica pudesse ser desenvolvida, para posterior sele¢ao. Em

Porto Alegre, foram identificados:

a) ASSMUSOL - Associacdo de Mulheres Solidarias, para a alternativa de “gerar
ideia e estruturar um negdcio de impacto social através do fomento do em-
preendedorismo em uma comunidade de baixa renda” ou “utilizar métodos
participativos e colaborativos para detectar problemas em uma comunidade

de baixa renda e co-criar solucbes”;

b) Centro de Triagem da Vila Pinto, para “otimizar o funcionamento de centro
de triagem com foco no aumento da produtividade e rentabilidade para os

funcionarios”;
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c) Coletivo Marcelo Sgarbossa, para “promover melhorias na convivéncia de di-
ferentes meios de transporte, com foco no cicloativismo como alternativa de

mobilidade”;

d) Asilo Padre Cacique, para “melhorar a qualidade de vida de idosos em casa
geridtrica”;
e) Kuna Libertdria, para “auxiliar na organizacao e funcionamento de uma ocu-

pacdo urbana”.

Para avaliacdo e selecao de comunidade, foi confeccionada uma matriz com os seguin-
tes critérios: facilidade de acesso ao espaco fisico; nimero de pessoas disponiveis para se tra-
balhar; tempo disponivel das pessoas para se trabalhar; necessidade de intervencao; identifi-
cagdo com o contexto; e comprometimento. Os critérios receberam pesos de 1 a 3 de acordo
com a sua importancia para a selecdao e impacto no desenvolvimento do trabalho, e foram

avaliados, para cada alternativa, com notas de 1 a 5 pelo autor.

Foi possivel realizar uma visita presencial nas alternativas A, B e C citadas acima. A
secretaria do Asilo Padre Cacique retornou o contato via e-mail ressaltando a necessidade da
aprovacdo da proposta pela comissdao de ética, mas ndo informou uma posicdo definitiva,
sendo entdo descartada. Quanto a ocupac¢ao Kuna Libertaria, foi feito contato através da rede
social Facebook, no entanto nao foi possivel encontrar um hordrio em comum para realizar a
visita. A seguir encontra-se a Matriz de Selecdo de Alternativa preenchida, na qual a alterna-
tiva a, obteve a maior pontuacdo e foi selecionada como comunidade a ser atendida neste

trabalho.
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Alternativa

Quadro 3 - Matriz de seleg¢do de alternativa

Critério Avaliacao | Peso | Pontos Justificativa (opcional)
Facilidade de acesso ao espago fisico 4 1 4 E necessario pegar um énibus e caminhar cerca de 5 minutos
Numero de pessoas disponiveis na 4 1 4 Sao,no total, 12 pessoas na diretoria (11 mulheres e 1 homem) e 24 adolescentes atendidos atualmente. Querem criar mais uma turma de cerca de 6
comunidade para se trabalhar adolescentes para serem capacitadas para o mercado de trabalho
wa:mmm%_muozzo_ das pessoas para se 3 i 3 O atendimento aos adolescentes é realizado no periodo da tarde durante os dias de semana, existindo a possibilidade de se criar uma turma matinal.
. . & Comunidade carente, onde muitos adolescentes chegam ao ponto de abandonar os estudos e ndo tem uma perspectiva de inser¢do no mercado de trabalho,
Necessidade de intervengéo 2 3 15 ficando assim vulneraveis a serem corrompidos pelos criminosos estabelecidos na Vila.
. = Entende-se a ansiedade por iniciar um projeto de geragéo de renda (atividade de carater empreendedor) para evitar o envolvimento dos jovens com o trafico,
Identificagéo com o contexto ) 2 6 bem como a necessidade de se identificar os problemas e oportunidades de melhoria na comunidade.
Comprometimento 5 2 10 Relagéo de confianga comega a ser estabelecida apos dois encontros, sendo que a ideia do projeto ser realizado na ASSMUSOL foi bem aceita e recebeu
apoio.
Po 30 tota 42
Facilidade de acesso ao espago fisico 2 1 2 Necessario caminha para pegar um 6nibus e mais alguns minutos de caminhada pela Vila para chegar até o Centro de Triagem
M_%h%hvmm%wwwwww n"__‘_wmm_-__.,:m\w_m na 3 1 3 Cerca de 15 pessoas entre as que trabalham no galpao e as que administram o Centro de Triagem
wm__wﬂ%nwﬂ idade das pessoas para se 3 q 3 Sao disponiveis e acessiveis, bastando apenas agendar a visita.
Necessidade de intervengéo 5 3 15 Comunidade carente que depende da coleta do lixo para sobreviver e enfrenta dificuldades com a queda no preco dos materiais.
. = Entende-se a necessidade de melhorar a renda de pessoas que desempenham um papel ambientalmente importante em condigdes precarias como forma de
Identificag&io com o contexto s 2 6 promover um empoderamento em nivel econémico.
Combromatimeito 3 2 6 Seriam necessarios outros encontros para iniciar o estabelecimento de uma relagéo de confianga, visto que o Centro de Triagem ja foi objeto de estudo de
P diversos trabalhos de conclusédo que ndo promoveram um retorno concreto.
Pontuagao total: 35
Facilidade de acesso ao espago fisico 4 1 4 Localizado em regido central da cidade, Gabinete do Coletivo € de facil acesso. Ja as reuniées da Mobicidade tem que ser agendadas dependendo da agenda
de diversas pessoas.
u%:ﬂd—._m_“m.‘_mm%mwww MM nn_ﬂ_wmm_ﬂww_w na 3 1 3 Cerca de 5 pessoas do Coletivo, da Mobcidade seria incerto.
N«.w_.c:m_wmmﬂ_muozzm_ das pessoas para se 3 1 3 Coletivo acessivel, Mobicidade por demanda e possibilidade dos membros.
Necessidade de intervengéo 3 3 9 Apesar da variedade de possibilidades de intervengao, ja conta com diversos ativistas mobilizando pessoas e articulando iniciativas.
. - Entende-se a necessidade de ampliacdo da chamada "cultura da bicicleta”, ampliando o uso da bicicleta como meio alternativo de transporte ndo apenas pelo
Identificagéo com o contexto 5 2 10 impacto na mobilidade urbana como também por beneficios a satide e ao ambiente.
Comprometimento 4 2 8 Apos um encontro com o Coletivo, todos pareceram abertos a contribui¢oes.
Po 3o tota 37
Facilidade de acesso ao espago fisico 4 1 4 Necessario apenas uma linha de 6nibus para chegar ao local.
Mwﬁ_h.ﬂwmm mvmww% MM mﬂ_wnwﬂwwa na 0 1 0 Nio foi possivel articular uma visita dentro do prazo necessario devido a diferengas de agenda.
Disponibilidade das pessoas para se 2 1 2 Necessarios agendamentos e contatos por e-mail para passar primeiro pela avaliacdo da comissao de ética antes de se ter acesso as dependéncias do local.
trabalhar Processos um tanto quanto burocraticos e que poderiam atrapalhar o desenvolvimento do projeto.
Necessidade de intervengéo 0 3 0 Nao foi possivel articular uma visita dentro do prazo necessario devido a diferencas de agenda.
Identificagdo com o contexto 0 2 0 Nao foi possivel articular uma visita dentro do prazo necessario devido a diferencas de agenda.
Comprometimento 0 2 0 Nao foi possivel articular uma visita dentro do prazo necessario devido a diferengas de agenda.
Pontuagao total: 6
Facilidade de acesso ao espaco fisico 3 1 3 O espaco fica na Avenida Osvaldo Aranha, mas abre apenas algumas vezes por semana, em horarios especificos e divulgados via redes sociais.
u%:&%h_nm_mnwmvmww% MM m_,_wwm_ﬂww_m B8 3 1 3 Depende dos participantes que comparecerao em cada evento organizado.
M_Mm%nmoh_mnozzm_ GBI PR SR 2 q 2 Depende dos horarios de abertura do local.
Necessidade de intervengéo 2 3 6 Trata-se de uma ocupagéo artistica, na qual organizam atividades como oficinas de danga e teatro, ndo envolvendo uma necessidade urgente de moradia.
Identificagdo com o contexto 2 2 4 Entende-se a necessidade de disseminag&o de atividades artisticas e criativas.
Comprometimento 0 2 0 Nao foi possivel articular uma visita dentro do prazo necessario devido a diferencas de agenda.
Po 30 tota 18

Fonte: autor
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Tendo em vista a impossibilidade de contato e visita a estes locais, as alternativas D e
E foram descartadas, pois a interagdo com o publico impactado é parte essencial para o de-

senvolvimento deste trabalho.

Entre as demais alternativas, as que possuiam maior necessidade de interven¢do eram
as alternativas A e B. Ambos os locais ficavam em comunidades de baixa renda e situacdo
vulneravel. No Centro de Triagem, as condi¢des de trabalho eram precarias, uma das princi-
pais maquinas de prensa estava paralisada devido a necessidade de manutencao, e os traba-
Ihadores enfrentavam dificuldades devido a queda no pre¢o dos materiais comercializados.
Na ASSMUSOL pudemos ver a questao problematica do lixo pelas ruas de uma comunidade
em situacdo de pobreza, no entanto, o maior problema residia no risco constante de violéncia
e tiros por parte dos traficantes, além do fato de aliciarem os jovens adolescentes para o tra-
fico. A alternativa referente ao cicloativismo era a que possuia menor necessidade de inter-
vencao, apesar do estado das politicas de mobilidade urbana da cidade que deixam a desejar
nas iniciativas para ciclistas, mas foi a que teve maior identificacdo com o contexto, visto que

utilizo quase que diariamente a bicicleta como meio de transporte.

Em todos os locais a possibilidade de ser contemplado para este trabalho de conclusao
foi bem recebida, sendo que as Unicas consideragdes foram em relagao ao retorno dado ao
final do projeto e as limitacdes de agenda para a realizacdo dos encontros. Apesar da forte
conexao com a alternativa C, a urgéncia de intervencdo das outras alternativas pesou mais no
momento da decisdo. Por fim, o fato de trabalhar com jovens na tentativa de promover uma
oportunidade para ampliar suas expectativas de futuro foi o ponto crucial na escolha da alter-

nativa 1 como foco deste trabalho.

4.2 VISITA GUIADA

A visita guiada é uma ferramenta descrita no Guia de Campo do HCD (IDEOQ, 2015) e
faz parte da imersdao no contexto das pessoas para melhor entender seus habitos e valores.
Apds dois encontros com B. S., fundadora e ex-coordenadora da ASSMUSOL, no qual foi expli-
cado o intuito deste TCC e exposta a vontade de trabalhar na comunidade, foi agendada uma
visita a associacdo durante o periodo em que as atividades sdo conduzidas, para entrar em

contato com os professores e as turmas atendidas. O objetivo era estabelecer um primeiro
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contato com professores e os adolescentes que frequentam a ASSMUSOL, observar as ativi-
dades dos mddulos de Costura e Artesanato em andamento e identificar caracteristicas e pa-

drdes nos habitos dos atores em questao.

ApOds obter a autorizagao com Kelly, a coordenadora atual da associagao, para observar
as atividades durante a sua execucao, a equipe de projeto formada pelo autor deste TCC e a
graduanda do curso de Design de Produto da UFRGS, Quitéria Oliveira, foi apresentada aos
professores em devido ao fato da atividade ndo possuir um roteiro ou conjunto de perguntas
estruturado, se posicionou como observadora nas atividades, questionando em alguns mo-

mentos os alunos e professores sobre suas atividades e o ambiente da ASSMUSOL.

A equipe tomou nota das respostas, verbaliza¢cdes e habitos dos educadores e educan-
dos da ASSMUSOL12. Apds a atividade foi feita uma releitura dos dados e algumas anotagdes
ou trecho das mesmas foram destacadas em notas autoadesivas, conforme a Figura 12, e or-
ganizadas segundo as seguintes categorias: (1) opinido expressa, em notas de cor rosa; (2)
habitos detectados, em notas de cor laranja; e (3) detalhes do ambiente, em notas de cor

verde.

Figura 12 - Notas sobre a visita

Fonte: autor.

12 vide Apéndice A — Visita Guiada
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A partir das respostas destacadas, algumas conclusdes e observacdes foram geradas e
tabuladas, gerando a Figura 13, a qual ficou a disposi¢ao para ser revisitado durante outros

esforgos reflexivos e contribuir na geracao de insights.

A visita efetivamente colaborou para o inicio do estabelecimento de uma relagao de
confianca entre a equipe e os professores, adolescentes e coordenacdo da ASSMUSOL, além
de ser possivel também uma breve apresentacao e explicagao sobre como funcionard o tra-
balho de conclusdo de curso, o panorama da metodologia a ser utilizada e o potencial das

solugdes que podem ser obtidas em colaboragao com os atores.
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Figura 13 - Dados obtidos na Visita Guiada
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Fonte: autor
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4.3 ENQUADRAMENTO DO DESAFIO ESTRATEGICO

O Desafio Estratégico é a base do processo do HCD, pois vai orientar tanto a fase de
pesquisa como o desenvolvimento de uma solu¢do. Um bom desafio estratégico é expresso
em uma frase moldada em termos humanos (e ndo focada na tecnologia, no produto ou na
funcionalidade de um servigo), especifico o suficiente para que o tépico seja gerencidvel, mas
abrangente o suficiente para permitir que novas possibilidades sejam identificadas (IDEO et
al, 2013). Os autores ressaltam também que o desafio pode sofrer alteragdes e revisdes de
acordo com o andamento da pesquisa e do desenvolvimento do projeto, baseado nos dados

e informacdes que forem encontrados.

Apds uma reunido de planejamento visando contemplar as expectativas prospectadas
na visita guiada®3, a equipe remodelou a atividade a ser realizada junto aos adolescentes para
que fosse conduzida de maneira mais dinamica, dado o carater pratico da comunidade, com
o objetivo de identificar necessidades, desafios e oportunidades para o projeto e definir o
Desafio Estratégico que seria o problema de projeto deste trabalho. Além disso, a atividade
precisou ser dividida em duas etapas, uma com os adolescentes e outra com os professores e

coordenacao, devido a limitacdes de tempo da equipe da ASSMUSOL.

Para isso, a equipe estruturou uma dinamica na qual os participantes da ASSMUSOL
foram questionados e suas respostas foram organizadas em painéis, sendo dividida em duas
partes: uma realizada com os adolescentes e a professora do Mddulo Cidadania e a outra com

os demais professores e a coordenadora Kelly.

Apds a realizacdo desta primeira atividade foi feita uma reunido para anadlise e organi-
zacao dos dados, a qual resultou em outra atividade para validacdo e escolha do Desafio Es-

tratégico'.

4.3.1 Classificacdo e andlise dos dados coletados

Os painéis construidos nas atividades com adolescentes e equipe da ASSMUSOL foram

dispostos lado a lado para que as notas pudessem ser analisadas. Para otimizar a atividade, a

13 Vide Apéndice B — Reunido de Planejamento
14 Vide Apéndice C — Enquadramento do Desafio Estratégico
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equipe de projeto agrupou respostas similares e repetidas em novas notas, mantendo a divi-

sdo dos painéis originais.

Com as notas sintetizadas foi feito um exercicio de classificagdo a posteriori (ALVES,
2013 apud GUIMARAES, 2014). Desse modo, as notas que apresentavam algum tipo de afini-
dade foram agrupadas em categorias préprias a partir de uma associacado livre, sem critérios
previamente estabelecidos. Em seguida realizou-se um esforgo reflexivo para estabelecer uma
identificacdo para cada categoria criada, gerando insumo para identificacdo de possiveis de-

safios para este trabalho, representado na Figura 14.

Figura 14 - Anadlise da atividade de identificacdo do Desafio Estratégico

A esquerda as notas sintetizadas, e a direita as notas organizadas e categorizadas. Fonte: autor

A partir da atividade anterior, Visita Guiada, a equipe de projeto havia identificado uma
necessidade expressa e apoiada pelos participantes que era a criagdo de um projeto de gera-

¢do de renda para atrair e manter mais adolescentes sob a intervengdao da ASSMUSOL, o que
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seria o primeiro rascunho do Desafio Estratégico. No entanto, as atividades de enquadra-

mento do desafio, descritas com maiores detalhes no Apéndice C — Enquadramento do Desa-

fio Estratégico, foram necessdrias ndo sé para que se identificassem novas oportunidades

como para validar a real importancia do projeto de geragao de renda.

A equipe notou que os principais problemas citados tinham relacdo direta com a pre-

senca do trafico na realidade da comunidade. Entendendo que tais problemas se relacionam

com a cultura e comportamento da sociedade, necessitando de solu¢cdes mais complexas e

que envolvem um numero muito grande de atores, e localizam-se entdo fora do escopo deste

projeto em termos de viabilidade e praticabilidade, os mesmos foram descartados. Por fim, as

alternativas de desafio estratégico identificadas foram formuladas de acordo com as diretrizes

do HCD, sendo elas:

Quadro 4 — Alternativas para o Desafio Estratégico

Como poderiamos...

A) ... atingir um maior envolvimento
das familias da comunidade com a ASS-

MUSOL?

B) ... melhorar aimagem dos habitantes

da Vila Cruzeiro perante a sociedade?

C) ... aumentar a renda dos adoles-

centes atendidos pela ASSMUSOL?

D) ... aumentar o nivel de comprometi-

mento dos adolescentes?

E) ... atrair mais jovens do sexo mascu-

lino para a ASSMUSOL?

F) ... garantir/estimular uma maior li-
berdade de expressdo dos adolescen-

tes?

G) ... oferecer/garantira acesso a pra-
tica de atividades fisicas para os adoles-

centes?

H) ... oferecer aos adolescentes contato

com a area das artes?

1) ... promover a alimenta¢do sauda-

vel e econ6mica dos adolescentes?

J) ... melhorar o dia-a-dia dos morado-

res da Vila Cruzeiro através da internet?

K) ... promover o contato dos adoles-

centes da ASSMUSOL com a musica?

L) ... incentivar os educandos a dar
continuidade nas atividades aprendi-

das mesmo apds sair da ASSMUSOL?

M) ... tornar o relacionamento dos adolescentes com as fa-

milia, amigos e namorados o mais feliz e seguro possivel?

N) ... promover uma melhora na autoestima dos alunos e o

reconhecimento do trabalho dos professores?

Fonte: autor
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4.3.2 Validagao e selecdo do Desafio Estratégico

Tendo em mente que todos os sujeitos participantes no projeto deveriam ser envolvi-
dos no processo, a equipe de projeto estabeleceu que a valida¢do e escolha do Desafio Estra-
tégico seria feita em conjunto ndo s6 com a coordenadora, mas também com os adolescentes.
Devido a limitagdes de agenda dos professores, estes ndo puderam ser abordados nesta

etapa.

A coordenadora, Kelly, classificou os desafios segundo prioridade, impacto potencial e
outros possiveis critérios a partir da sua visdo administrativa. Fornecemos cada desafio im-
presso em uma tira de papel, as quais foram numeradas de acordo com os critérios mencio-
nados. J& para validar com os adolescentes, foi desenvolvida uma atividade de carater ludico,
na qual eles ordenavam cartas com imagens que se relacionavam com cada desafio estraté-

gico.

Por fim, a equipe de projeto definiu alguns critérios, como viabilidade e possibilidade
de gerar empoderamento, para estabelecer uma ordem de prioridade para os desafios e, pos-
teriormente, comparar com a selecdo feita pelos adolescentes e pela coordenadora e seleci-
onar a alternativa mais destacada. Para uma descricao da atividade com maiores detalhes,

consultar o Apéndice C — Enquadramento do Desafio Estratégico.

Ao analisar posteriormente a atividade, foi possivel identificar e selecionar um desafio
estratégico que se destacou entre os demais, aparecendo em primeiro lugar na ordem de se-
lecdo da coordenadora, do grupo de adolescentes e da equipe de projeto. Sendo assim, ficou
estabelecido o desafio “Como poderiamos atingir um maior envolvimento das familias da co-
munidade com a ASSMUSOL? ”. Com o desafio identificado, a equipe péde dar inicio a inves-

tigacdao do problema, comeg¢ando pela atividade descrita no item a seguir.

4.4 QUESTIONARIO

O questionario foi elaborado a partir do Desafio Estratégico selecionado e da necessi-

dade de investigar a relacdo entre as familias dos adolescentes e a ASSMUSOL. A partir deste
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desafio, o autor elaborou perguntas que permitissem uma visao geral sobre a formacado das

familias dos adolescentes, sua influéncia sobre eles e relagdo com a Assmusol.

Para aplicacdo com os adolescentes, o questionario precisou ser adaptado e transfor-
mado em uma atividade®® mais atrativa para os mesmos. Isto se deu de duas maneiras: num
primeiro momento, a atividade foi aplicada de maneira similar ao jogo Stop'®, em seguida, foi
entregue aos participantes uma folha de formato A3 com uma tabela na qual cada célula cor-

respondia a uma pergunta que deveria ser respondida, fosse com palavras ou imagens.

Figura 15 - Exemplo de resposta dos participantes
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15 Vide Apéndice D — Questiondrio

Fonte:

autor

16 Descrito no Apéndice C — Enquadramento do Desafio Estratégico, Parte V — Atividades suporte
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Apds a aplicacdo do questiondrio, ilustrado na Figura 15, a equipe de projeto reuniu-
se com a coordenadora Kelly em sua sala para uma andlise da atividade e das respostas. Tendo
em vista que as respostas se deram, na maioria das vezes, através de poucas palavras, foi
possivel repassar com a coordenadora os pontos que mais se sobressairam na percepgao da

relacdo entre familia e ASSMUSOL.

Foi elogiado a efetividade da atividade em conseguir mapear tal relagio de maneira
geral, cumprindo com seu objetivo. A partir disto a equipe concluiu que existia uma boa rela-
¢do entre as familias dos adolescentes atendidos e a ASSMUSOL, fato confirmado pela coor-
denadora. Kelly compartilhou também uma outra visdo, apds um momento de reflexdao que
fez entre a Ultima atividade e esta, sobre os desafios apresentados e o que havia sido selecio-
nado. Segundo ela, varios desafios estavam interligados e a distingdo entre os objetivos de
cada um ndo estava clara e, tendo em vista os fatos descobertos através da aplicacdo do ques-
tiondario, era necessaria entdo uma reformulagdo do Desafio Estratégico para melhor visuali-

zacao do problema de projeto.

4.5 REENQUADRAMENTO DO DESAFIO ESTRATEGICO

Segundo o Guia de Campo para desenvolvimento do HCD da IDEO (2015, p.25), um
importante aspecto do design centrado no humano é a iteracdao ao longo do processo. Uma
abordagem iterativa deve ser adotada visto que o retorno das pessoas para as quais se esta
projetando é um elemento critico para a evolu¢do da solu¢ao. Tendo em vista a importancia
da iteracdo a partir das descobertas durante o processo, a equipe de projeto retomou o De-

safio Estratégico afim de o reformular e melhor enquadrar o problema de projeto.

Revisando as anotacdes e achados da ultima atividade, a equipe resolveu reagrupar os
desafios gerados até entdo de maneira a formar grupos com alguma similaridade entre si,
refletindo e discutindo quais seriam estas caracteristicas e como estes deveriam ser agrupa-

dos. A Figura 16 a seguir é o resultado final desse rearranjo dos desafios.
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Figura 16 - Reavaliagdo dos desafios estratégicos

Fonte: autor

De acordo com a proposta realizada, foram gerados trés conjuntos:

a)

O conjunto A foi formado por desafios focados nos educandos da ASSMUSOL,
gerando uma solug¢do no ambiente interno da associagao e com impacto ime-
diato ou de curto prazo. Os desafios contidos neste grupo seriam: aproximar
as familias da ASSMUSOL; oferecer uma atividade voltada ao publico mascu-
lino; aumentar o comprometimento dos educandos; promover melhora na
autoestima dos educandos; oferecer projeto de geracao de renda; oferecer
novas atividades, como nas areas da musica, artes ou culinaria; e capacitar os

professores da ASSMUSOL para otimizar as atividades;

O conjunto B foi formado por desafios focados nos egressos da ASSMUSOL,
trabalhando um momento e um ambiente apds a saida destes, e entendidos
como possiveis consequéncias dos desafios do Grupo A. Tal grupo engloba os

seguintes desafios: promover continuidade das atividades apds saida da ASS-
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MUSOL; prevenir o envolvimento dos jovens com o trafico e as drogas; me-
Ihorar a imagem da Vila perante a sociedade; e promover uma convivéncia

mais segura;

c) O conjunto C foi formado por desafios com foco na comunidade, trabalhando
no ambiente externo a ASSMUSOL e com impacto a longo prazo, sendo eles:
minimizar o impacto do lixo na comunidade; e promover uma convivéncia

mais segura para os moradores.

Tendo em vista a nova relagdo entre o que antes era considerado um grupo de possi-
veis desafios estratégicos, pudemos observar principalmente que os desafios contidos no con-
junto A tinham a capacidade de gerar, como consequéncia, os fatos contidos no conjunto B.
O conjunto C, por sua vez, continha desafios que fugiam ao escopo deste trabalho devido ao

seu foco e a limitadores externos.

Observando diretamente o conjunto A, foi possivel perceber um resultado comum a
todos os desafios citados: o envolvimento de mais jovens com a ASSMUSOL, aumentando o
numero de educandos atendidos. A partir deste insight, voltamos a atengdo para as nossas
visitas a ASSMUSOL e atividades conduzidas com os adolescentes e identificamos um nimero
baixo de presencas ao longo do processo. Apds consultar a coordenadora, identificamos que
a ASSMUSOL possui aproximadamente 20 vagas ocupadas, visto que alguns educandos esta-
vam no momento em vias de deixar a associacdo por motivos pessoais e outros estavam em
vias de comecgar a frequentar as atividades. O baixo numero de presencas ao longo das ativi-
dades desenvolvidas e o fato de que o nimero minimo de vagas, 24, ndo sdao ocupadas carac-

teriza uma subutilizacdo dos recursos destinados a ASSMUSOL.

A partir destas observacdes, concluimos que um aspecto importante do problema re-
sidia em aumentar o numero de jovens atendidos pela ASSMUSOL, promovendo maior reper-
cussao dos beneficios oferecidos pela associacdo. Sendo assim, o conjunto A passou a ser con-
siderado ndo mais como uma lista de possiveis desafios estratégicos, mas sim um conjunto de
possiveis alternativas para contemplar o novo problema identificado. Por fim, o Desafio Estra-
tégico foi remodelado da seguinte maneira: Como poderiamos contribuir para que mais jovens

frequentem com assiduidade a ASSMUSOL?
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A partir deste Desafio Estratégico é possivel ainda apontar um indicador concreto e
mensurdvel: o nimero de jovens atendidos pela ASSMUSOL e que frequentam as aulas regu-
larmente. Para dar sequéncia na pesquisa, optamos por fazer entrevistas em profundidade,

descritas no item a seguir.

4.6 ENTREVISTAS INDIVIDUAIS

As entrevistas foram elaboradas a partir do novo desafio estratégico, para melhor com-
preender as relagcdes de motivacdo e engajamento dos adolescentes do contexto da Vila Cru-
zeiro, bem como adquirir maior entendimento sobre relacdes ja descobertas nas outras ativi-

dades do Estudo Exploratorio.

Segundo IDEO et al (2013), as entrevistas individuais sdo essenciais para as pesquisas
de design por proporcionar um entendimento mais profundo sobre o comportamento, razoes
e vida das pessoas. Elas tinham o objetivo de identificar e compreender rela¢des existentes
entre os topicos abordados nas atividades anteriores e as questdes de motivacao e engaja-
mento de adolescentes em atividades colaborativas e, a partir disto, gerar subsidios para a

etapa de criacdo de conceitos.

As entrevistas foram aplicadas de forma semiestruturada, pois proporcionam uma
maior possibilidade de os entrevistados expressarem seus pontos de vista devido ao planeja-
mento aberto das questdes (ALVES, 2013 apud GUIMARAES, 2014). Para Manzini
(19901/1991, p.154 apud DEL BUONO, 2014), as entrevistas devem ser organizadas com per-
guntas principais que permitam uma complementac¢ao por outras questdes que possam vir a
surgir durante a entrevista, de modo que possam emergir informacoes de forma mais livre,
desvinculadas de um roteiro e permitindo maior espontaneidade dos entrevistados. Além
disso, os autores recomendam que a entrevista seja num local neutro, de preferéncia da casa

do entrevistado, para que este sinta-se mais confortdvel.

Tendo em vista o Desafio Estratégico definido, entrevistamos os educandos da ASS-

MUSOL dada sua experiéncia em terem sido motivados e frequentar os modulos oferecidos.
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Os roteiros com as questdes basicas que precisavam ser abordadas encontram-se no Apéndice

E — Roteiros das Entrevistas Individuais.

Durante as entrevistas, tomamos nota das respostas dos participantes, transcrevendo-
as da maneira como expressavam. Posteriormente, cada entrevista foi analisada e os pontos
principais das respostas foram anotados a parte. Por fim, as notas foram agrupadas e traduzi-
das em toépicos relevantes para a condugdo deste projeto. O Quadro 5 apresenta os dados
gerais da amostra de alunos entrevistados, no qual serdo denominados E1, E2 e assim suces-

sivamente.

Quadro 5 — Perfil da amostra de educandos entrevistados

Entrevistado Género Modulos
El 13 Feminino Artesanato e Cidadania
E2 13 Masculino Artesanato e Cidadania
E3 15 Feminino Costura e Cidadania
E4 17 Feminino Costura e Cidadania
E5 15 Feminino Artesanato e Cidadania
E6 12 Feminino Artesanato e Cidadania
E7 15 Feminino Costura e Cidadania

Fonte: autor.

Foi possivel observar que muitas respostas eram coerentes com o que havia sido des-
coberto em etapas anteriores. A principal delas é a questdo da influéncia de familiares na ida
do aluno a ASSMUSOL. Dos sete entrevistados, quatro foram matriculados apds a mae tomar
conhecimento da associacdo. Outras duas formas de prospeccao também foram menciona-
das: dois entrevistados tomaram conhecimento da ASSMUSOL a partir de um folheto de di-
vulgacdo e o entregaram a sua mae demonstrando interesse, e outro foi convidado por dois
ex-alunos para participar. Ainda dentro do tépico prospeccado, cinco entrevistados disseram
gue seus responsaveis foram informados sobre a ASSMUSOL pelo professor do Médulo Arte-

sanato, Leandro, ou pela coordenadora, Kelly.
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Ao serem questionados sobre seus colegas e os possiveis motivos pelos quais estes ndo
participam das aulas na ASSMUSOL, trés entrevistados afirmaram que a distancia entre a casa
dos amigos e a associacdo era um fator limitante e que, muitas vezes, nem convidavam os

colegas justamente por saberem que estes moravam longe.

O fato de ndo possuirem atividade considerada interessante em casa foi citado por
mais da metade dos entrevistados como motivo que os leva a ASSMUSOL, sendo este o

mesmo motivo que levaria seus colegas a irem para a rua.

Os entrevistados citaram varios passatempos dos colegas e outros jovens que ndo par-
ticipam das atividades na associagdao, como ficar navegando em redes sociais, ficar nas ruas e
pracas da comunidade conversando, jogando futebol ou usando drogas. Apesar de grande
parte destes nao terem conhecimento sobre a ASSMUSOL, alguns sabem, mas nao podem
participar para ficar cuidando de algum irmdo mais novo, pelo fato dos pais ndo permitirem
gue andem sozinhos pela comunidade, por preferir algum projeto que oferega remuneracao,

ou simplesmente por preguica ou falta de interesse.

Dentre os principais fatores que motivam os alunos a participarem das atividades, es-
tdo a questdo da interacdo social, pois ali podem brincar e conversar entre eles em um ambi-
ente seguro, e a possibilidade de produzirem algo que poderao nao sé levar para suas casas
como também fazer uso, como as roupas produzidas no Mddulo Costura ou as toalhas deco-
radas produzidas no Mdédulo Artesanato. Um dos entrevistados mencionou ainda, entusiasti-

camente, que gostaria de participar de atividades também nas segundas e sextas-feiras.

Por fim, foi gerada a seguinte lista de insights para servir de insumo na geracao do

conceito e das alternativas de solugao:
e Familia influencia a participa¢dao na ASSMUSOL;
e Material promocional e indicagdo como maneira de prospec¢ao;

e A equipe da ASSMUSOL pode influenciar os responsaveis a matricular os ado-

lescentes;
e Distancia como fator limitante;

e Jovens ndo participam das atividades por obrigacdes domésticas ou para ficar

na rua;
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e Os adolescentes gostam de produzir itens para uso pessoal;

e Seria interessante uma atividade extra para os dias vagos.

4.7 ENTREVISTAS COM ESPECIALISTAS

Similares as Entrevistas Individuais, as Entrevistas com Especialistas sdo Uteis visto que
estes podem oferecer grande quantidade de informa¢do em um curto periodo de tempo (IDEO
et al, 2013). O objetivo destas entrevistas era identificar e compreender relacdes existentes
entre os topicos abordados nas atividades anteriores e as questdes de motivacdo e engaja-
mento de adolescentes em atividades colaborativas e, a partir disto, gerar subsidios para a
etapa de criacdo de conceitos. As entrevistas também foram aplicadas de forma semiestrutu-

rada como as Entrevistas Individuais.

Antes de definir quem seriam os entrevistados, analisamos os dados das atividades
anteriores para identificar tépicos com os quais os entrevistados deveriam ter alguma relagao.
Os todpicos identificados foram: (1) Comunidade Vulnerdvel, (2) ASSMUSOL, (3) Adolescentes,
(4) Projetos Sociais. O Quadro 6 apresenta as pessoas identificadas para a entrevista e um

breve perfil das mesmas.

Quadro 6 — Perfil dos entrevistados e tépicos com os quais se relacionam

E8 Empreendedor social que desenvolve projetos de comunicagdo com impacto social com adolescen- 3e4d

tes em Colégios de Porto Alegre

E9 Professor da UFRGS que ja desenvolveu projetos nas Vilas do Complexo Grande Cruzeiro em Porto 1,2,3e4
Alegre

E10 Assistente Social e moradora de Porto Alegre 3e4d

E11 Aluna da UFRGS que viveu durante a adolescéncia em uma comunidade vulneravel da Regido Me- 1,3e4

tropolitana de Porto Alegre e participou de projetos sociais

E12 Moradora da regido da Grande Cruzeiro, trabalha na Vila Medianeira e participa de um projeto so- 1,3,4

cial com jovens

Fonte: autor
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As entrevistas foram conduzidas presencialmente, de preferéncia em local escolhido
pelo entrevistado para que o mesmo se sentisse mais confortavel, e os roteiros com as ques-
tOes basicas que precisavam ser abordadas encontram-se no Apéndice F — Roteiros das Entre-

vistas com Especialistas.

Durante as entrevistas, tomamos nota das respostas dos participantes, transcrevendo-
as da maneira como expressavam. Posteriormente, cada entrevista foi analisada e os pontos
principais das respostas foram anotados a parte. Por fim, as notas foram agrupadas e traduzi-

das em tdpicos relevantes para a condugao deste projeto.

Dada a experiéncia do entrevistado E8 em apresentar palestras e conduzir oficinas pra-
ticas com adolescentes de ensino médio, o mesmo pbéde apresentar informacdes importantes
acerca do comportamento dos mesmos. Segundo o entrevistado, independente da classe so-
cial, todos os adolescentes apresentam um comportamento similar durante as atividades,
sendo o principal ponto a questdao da motivagao e interesse. As palestras, atividades expositi-
vas, geralmente prendem a atencdo dos alunos por pequenos periodos de tempo, e tem o
objetivo apenas de quebrar a rotina dos mesmos, ao mostrar um conteudo diferente do que
é visto no dia-a-dia do colégio, e inspira-los para a atividade pratica. Nesta, é imprescindivel
manter contato com os diversos grupos formados para manter o interesse dos mesmos nas
atividades, além da necessidade de se trabalhar com prazos curtos e resultados tangiveis que

possam ser contemplados pelos alunos.

A principal consideracdo do entrevistado E8 foi justamente sobre trabalharmos com
prazos curtos ou médios que facilitem a visualizacdo de resultados por parte dos alunos para

gue estes mantenham-se motivados e interessados.

O entrevistado E9 trouxe, além de informacdes acerca de projetos desenvolvidos em
comunidades vulneraveis, um ponto de vista de quem ja trabalha na Vila Cruzeiro desde o ano
de 1978. Segundo o entrevistado, quando comecgou a trabalhar na Vila Cruzeiro a situacao dos
habitantes era bem pior, pois apesar de ainda ndo existir o problema dos crimes trazido pelo
trafico, também ndo existia uma rede de esgoto e ruas asfaltadas. Era comum que criangas
fossem mordidas por ratos durante a noite e que familias sofressem com a fome, sem conse-
guir planejar além da sobrevivéncia no dia seguinte, sendo este um dos fatores que deve ter
levado a comunidade a “viver muito no imediato”, fato ja observado em atividades anteriores

pela equipe de projeto.
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Ainda segundo E9, os habitantes da comunidade levam uma vida instavel e possuem
uma histdria de desilusdo e desrespeito que “torna tudo muito dificil” em relagdo a iniciativas
e projetos sociais que chegam na comunidade. Dentre as consequéncias estariam a necessi-
dade de uma abordagem mais objetiva em relagdo a resultados que se pretende obter e a
dificuldade em criar vinculos ndo sé entre pessoas de fora da comunidade e os moradores,
como também entre os préprios moradores. O entrevistado citou a situagdao onde maes aca-
bam se afastando dos filhos para, caso estes se envolvam com o trafico e venham a morrer
durante a pratica de atividades ilicitas, elas ndo sofram tanto. Cabe ressaltar que as visitas
semanais a ASSMUSOL, com atividades conduzidas pela equipe de projeto, contribuiram ao
longo do tempo para diminuir a desconfianca que os participantes tinham quanto a realizacao
deste trabalho como também promover uma maior aproximacgdo entre coordenacao, jovens

e estudantes de design.

A entrevistada E10 fez comentdrios na mesma linha do entrevistado E9, afirmando que
muitas das familias de comunidades vulneraveis onde trabalhou ndo se importam de verdade
com os filhos e muitas vezes preferem que estes figuem em casa cuidando dos irmaos ou de
atividades domésticas ao invés de permitir que os mesmos se envolvam com projetos sociais.
No entanto, ela comentou que é muito importante que os pais mostrem aos filhos que eles
sdao amados, e que o trabalho de um assistente social, assim como similares, “nao é assisten-
cialismo, é para fazer as pessoas se sentirem capazes e com autonomia”. Tais comentarios
tem uma clara relagdao com o empoderamento em nivel psicolégico, trabalhando diretamente
com a autoestima das pessoas. Por fim, ela comentou sobre a necessidade de os pais partici-
parem das instituicdes como os colégios dos filhos, afim de motivar o engajamento destes nos

estudos.

A entrevistada E11 relatou de um ponto de vista de uma moradora de uma comuni-
dade vulneravel varios detalhes que se relacionam tanto com a situacdo atual dos jovens que
frequentam a ASSMUSOL como com tdpicos descobertos ao longo deste trabalho. Segundo
ela, os principais pontos negativos do local onde morou eram o trafico e consumo de drogas
gue ocorria na praca proxima a sua casa e as cenas de violéncia, sexo entre guarda e aluna e
consumo de drogas dentro das salas de aula que presenciou no seu colégio. Estes e outros

problemas no colégio eram a causa de abandono por parte de alguns alunos.
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Para E11, ela e seus colegas tinham consciéncia de que as situacdes que presenciavam
e os problemas pelos quais passavam ndao eram normais, no entanto, problemas como as dro-
gas ndo eram muito abordados em sala de aula a ndo ser quando da existéncia de um trabalho
sobre o tdpico e os alunos ndo imaginavam que alguns destes problemas poderiam existir
também nas classes sociais mais altas. Neste caso, algo que servia como inje¢ao de animo e
motiva¢do para E11 era saber, através do radio ou da televisdao, de pessoas que passaram por
uma realidade semelhante a dela e tinham conseguido ascender socialmente e levar uma vida

melhor.

Durante o turno da tarde, quando nao estava no colégio, E11 participou de projetos
sociais que ensinavam gratuitamente musica e artes marciais para adolescentes de comuni-
dades vulneraveis. Para ela, a disciplina, comportamento e comprometimento cobrados nos
projetos eram importantes por fazerem com que ela se sentisse importante, feliz e especial,
sabendo que alguém, de alguma maneira, se importava com ela. Além disso o apoio da mae

, .« . . s ‘o 2. .n
apos ver que as atividades eram gratuitas, mas de carater “sério”, e o fato de fazer parte de
um grupo e poder ver os bons resultados através do seu esforco também eram fatores de

motivagao para continuar engajada nas atividades.

Por fim, a entrevistada E12 retomou diversos tépicos que haviam sido abordados an-
teriormente, como a questao da violéncia e do trafico que assolam a comunidade e s3o explo-
radas pela midia, estigmatizando os habitantes da comunidade. Além disso, comentou sobre
a importancia da familia na criacdo dos jovens, e comentou que os projetos oferecidos devem
falar a mesma linguagem deles, focando em algo mais basico como atividade que envolva uso

de computadores ou que ensine uma lingua.

Sendo assim, foi possivel gerar um segundo conjunto de insights para a gerac¢do do
conceito do projeto e das alternativas a partir destas entrevistas: mostrar conteldos diferen-
tes da rotina para inspirar os jovens; trabalhar com prazos curtos e resultados tangiveis; en-
volver a familia para gerar maior engajamento; trabalhar a questdo da autoestima (empode-
ramento no nivel psicolégico); mostrar exemplos de possiveis resultados dos projetos; mos-
trar exemplo de pessoas que sairam da mesma realidade para uma vida melhor ao ndo se
envolver com atividades ilicitas; “falar” a mesma linguagem dos jovens e estar inserido no

universo destes.
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5 IDEAR E PROTOTIPAR

“Criar significa desenvolver um entendimento profundo e traduzi-lo em inovagdes. ”

(IDEO, 2013, p. 57)
Este capitulo trata a respeito de duas fases do HCD: (1) criar, a qual comega pela sintese
das informacdes coletadas para condensar o que foi aprendido e identificar oportunidades, a
geragao de alternativas através de ferramentas como o brainstorm, a construgdo de protéti-
pos que tornem as solugdes tangiveis e ajudem a refina-las, e termina com o feedback dos
usuarios que vai possibilitar o aprimoramento da solucdo (IDEO, 2013); e (2) implementar,
cujos objetivos sdao entender como tornar a solugdo viavel, testar, fazer adaptacdes e medir o

impacto (ibid).

5.1 ANALISE E SINTESE

Nesta etapa, o objetivo é analisar as informacgdes que foram coletadas para geragao e
organizacao de insights, afim de se identificar padrdes que auxiliem na compreensao do pro-
blema e desenvolvimento da solucdao (VIANNA et al, 2012). Tal filtro e sintese das informacdes,
gerando oportunidades futuras para a realidade atual, seria um requisito para a fase Criar do
HCD, cujos objetivos sdo entender os dados, identificar padrdes, definir oportunidades e criar

solucdes (IDEO et al, 2013).

Para a analise e sintese dos dados, a equipe de projeto trabalhou com duas atividades
propostas pelo Guia de Campo do HCD da IDEO (2015): Baixar os Aprendizados e Identificar

Temas?'’.

Durante a atividade de Baixar os Aprendizados, cada integrante da equipe de projeto
utilizou notas autoadesivas para escrever informacdes e dados resumidos sobre o que apren-
deu durante o Estudo Exploratério. Para cada atividade foi utilizada uma cor: amarelo para a
Visita Guiada, laranja para o Enquadramento do Desafio Estratégico, rosa para o Questionario
e Reenquadramento do Desafio Estratégico, e vermelho para as Entrevistas Individuais e En-

trevistas com Especialistas. Em seguida, procuramos analisar as informacdes a partir de uma

7 Download Your Learnings e Find Themes, respectivamente.
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visdo geral, utilizando notas de cor azul para registrar insights e temas de possiveis alternativas

de solugao, resultando no quadro ilustrado na Figura 17.

Figura 17 - Atividade de analise e sintese dos dados da pesquisa e identificagdo de temas

Fonte: autor

Por fim, utilizando notas maiores de cor amarelo claro, fizemos uma lista de tdpicos
que deveriam guiar o desenvolvimento da solucdo para o Desafio Estratégico. Alguns itens

foram, posteriormente, reposicionados como objetivos especificos ou como parte do conceito

O Quadro 7 apresenta quais foram os principais aprendizados e informacdes destaca-

dos em cada etapa durante a atividade de analise e sintese dos dados.



Etapa

Visita guiada
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Quadro 7 — Sintese dos dados coletados

Dados

Necessidade de um projeto de geragdo de renda; ASSMUSOL atende adolescentes entre
12 e 18; recursos da prefeitura chegam através da FASC; equipe ASSMUSOL também
mora na comunidade; projetos que vem de fora geralmente ndo funcionam; espacgo da

aula para abordar assuntos diversos; tirar os adolescentes do alcance do trafico.

Enquadramento
do Desafio

Estratégico

Trafico e drogas como principais problemas da Vila; adolescentes gostam de comer, dor-
mir e usar redes sociais; jovens gostam de fazer as prdprias roupas; aulas expositivas e
tedricas nao funcionam; Kelly e Tati gostariam de iniciativas baseadas em culinaria na
Vila; envolvimento familiar é benéfico; geragdao de renda pode ndo ser a solugdo; fre-

guéncia dos alunos é um desafio; midia marginaliza os moradores perante a sociedade.

Questionario e
Reenquadra-
mento do Desa-

fio Estratégico

Boa relagdo entre familia dos educandos e ASSMUSOL; diminuigdo da assiduidade dos
participantes nas atividades; adolescentes gostam da ASSMUSOL, principalmente de fa-
zer algo para uso pessoal; atividades adaptadas foram bem recebidas; auséncia da figura

paterna em algumas familias; material de divulgacdo atraiu alguns jovens; professores
influenciaram alguns pais a levar filhos na ASSMUSOL; jovens se interessam mais por pro-
jetos que oferecem remuneracdo; adolescentes que ndo participam da ASSMUSOL geral-
mente ficam na rua; jovens gostam da liberdade que tém nas aulas; ndo divulgam a ASS-

MUSOL para amigos; gostam de participar por ndo terem nada para fazer em casa.

Entrevistas Indi-
viduais e com

Especialistas

vinculos; esporte como meio para mudar a realidade; necessidades basicas atendidas em

Caréter de imediatismo; distancia entre faculdade (teoria) e vila (pratica); falar a lingua-
gem da comunidade; falar de si empolga adolescentes; atividades diferentes para que-
brar a rotina; aproximar familia e instituicao para gerar engajamento; bons exemplos
motivam; senso de comunidade; fazer pessoas se sentirem capazes; familia é um pro-

blema para o trafico; vencer a desconfianca com projetos externos; dificuldade de criar

certo nivel; adolescentes gostam de atividades na rua; resultados concretos e tangiveis

como motivagdo; fazer parte de um grupo motiva.

Fonte: autor

Tendo em vista as descobertas feitas durante o estudo exploratério, identificamos ca-

tegorias de intervencdo nas quais poderiam ser desenvolvidas alternativas de solu¢do para o

Desafio Estratégico. As categorias de intervencao identificadas estdo ilustradas na Figura 18.
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Figura 18 — Categorias de intervengao identificadas
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Fonte: autor

Os dados coletados e padroes identificados foram transformados em diretrizes proje-
tuais para guiar o desenvolvimento de alternativas de solugdes, independente da categoria de

intervencdo selecionada, durante as préximas etapas deste trabalho.
As diretrizes projetuais sdo:
e O resultado da proposta deve ser tangivel;

e Ser alinhado com os interesses dos adolescentes da comunidade, possuindo

alto potencial de atrair mais jovens para a associagao;
e Tornar os participantes protagonistas do projeto;

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

jamento de mais jovens;

Uso de linguagem compativel com os moradores da Vila Cruzeiro;
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e Causar impacto positivo, local e a curto prazo;
e Divulgar a ASSMUSOL para a comunidade;

e Utilizar material e tecnologia de facil acesso por parte da comunidade e finan-

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

e Propor diretrizes que possibilitem a manutencdo da continuidade da solucao

proposta, apds a intervengao da equipe de projeto.

5.2 BRAINSTORMING COM GRUPO FOCAL

Brainstorm é uma técnica criativa que estimula a gera¢do de um grande numero de
ideias em um curto espaco de tempo, geralmente realizado em grupo, e possibilita uma abor-
dagem que facilita a geracao de diversas alternativas em cima de questdes relevantes a partir
da etapa de sintese dos dados (VIANNA et al, 2012). Sem qualquer restricdo organizacional,
operacional ou tecnoldgica, o brainstorm permite pensar de maneira abrangente e muitas das
ideias e solucGes sem aplicacdo pratica podem levar as alternativas verdadeiramente inspira-

das e inovadoras (IDEO, 2013).

5.2.1 Co-criagcdo com grupo focal com especialistas

Para enriquecer as alternativas geradas, a equipe de projeto organizou uma sessao de
co-criacdo através do brainstorm no dia 31 de agosto de 2015, ndo s6 com estudantes e pro-
fissionais de design que tiveram algum contato com a metodologia utilizada neste trabalho ou
guaisquer projetos sociais, como também estudantes e profissionais de outras areas, para que
fosse possivel uma geracdo de insights a partir de pessoas com contextos e pontos de vista
diferentes. Além da equipe de projeto, participaram do evento uma jornalista que ja fez um
documentario na Vila Cruzeiro, um estudante de administracdo que participou de visitas a

ASSMUSOL, dois designers formados que ja trabalharam com a metodologia HCD, dois mes-
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trandos em design que estdo utilizando a metodologia HCD em seus projetos, duas graduan-
das em design que ja trabalharam em projetos sociais, duas graduadas em relagGes publicas
gue hoje estudam ciéncias sociais e politicas publicas, e uma graduanda em administracao que

também ja se envolveu em projetos sociais, conforme mostra a Figura 19.

Figura 19 - Momento de discussao do grupo focal

Fonte: autor

No inicio do encontro, a equipe de projeto apresentou brevemente a base tedrica, as
atividades conduzidas durante a fase de pesquisa e as principais informacdes acerca da reali-
dade da comunidade, caracteristicas dos adolescentes e da ASSMUSOL. Em seguida, foram
apresentadas as diretrizes de projeto geradas ao final da primeira etapa deste trabalho e res-

pondidas duvidas em geral dos participantes.

Apds estes momentos, os participantes foram convidados a contribuir em uma sessao
de brainstorming. E um processo que deve ser conduzido por um mediador, cujo papel é dei-
xar os participantes a vontade e estimular a criatividade e as contribuigdes sem perder o foco,
sem julgar as ideias e construir em cima do que for sendo falado pelos demais participantes.
Enquanto os participantes geravam ideias, a equipe de projeto tomou notas e, posterior-
mente, foi possivel organizar o conteddo em uma lista de insights e outra de observacdes,
apresentadas no Quadro 8, o qual ficou a disposi¢cdo para ser revisitado durante a etapa de

geracao de alternativas realizada pela equipe de projeto.
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Quadro 8 — Insights e observagdes a partir da sessdo de brainstorming

Insights

Aumentar o engajamento dos jovens fazendo com que cada um
seja responsavel por uma atividade, repassando algum conheci-
mento que domine para os colegas da ASSMUSOL;

Oportunizar a saida dos jovens da Vila Cruzeiro através de visitas
a diferentes locais, promovendo maior contato destes com a ci-
dade;

Formular um projeto impresso para buscar voluntarios e parce-
rias com ONGs, além de prospectar verba com outros parceiros;

Fazer com que os préprios jovens que frequentam a ASSMUSOL
sejam um “veiculo de divulgagdo”, como, por exemplo, utili-
zando camisetas sobre a associagao;

Jovens que ja passaram pela ASSMUSOL poderiam retornar
como “guias” para passeios fora da comunidade com os mais no-
vos;

Apresentar cases de sucesso de outras comunidades com reali-
dade similar para inspirar os jovens;

Desenvolver a identidade visual e materiais de divulgacdo da AS-
SMUSOL em conjunto com os jovens que frequentam as aulas,
envolvendo a comunidade no processo de escolha da mesma;

Promover oficinas criativas como, por exemplo, confecgao de
lambe-lambe ou oficina de grafite;

Capacitar os jovens para que organizem eventos de integragao
da comunidade, como almogos com musica, projecao de filmes,
concursos culturais ou também competicdes musicais;

Estabelecer uma oficina de skates e bicicleta, como maneira de
estimular e difundir os esportes na comunidade;

Desenvolver uma solugdo que estimule os jovens a “brincar” de
administradores da ASSMUSOL, para habilitar os mesmos a assu-
mirem a associagdo ou assumir um papel de lider da comuni-
dade;

Desenvolver um documentario sobre a ASSMUSOL sobre e o qué
os jovens querem para o futuro, mostrando a realidade da comu-
nidade, capacitando tecnicamente os jovens no processo.

Observacdes

Fazer uso da influéncia adquirida a partir do estabeleci-
mento de uma relagdo de confianga com os jovens que
frequentam a ASSMUSOL;

A solugdo desenvolvida deve buscar uma mudanga de pos-
tura nos jovens envolvidos para garantir que permanegam
na ASSMUSOL;

Jovens adolescentes ndo se sentem confortaveis com es-
truturas rigidas, sendo assim, atitudes como bloquear o
acesso dos mesmos a rede de internet sem fio da ASSMU-
SOL pode afasta-los mais do que fazé-los prestar atengdo
nas atividades;

Os jovens devem ser empoderados para que tenham con-
di¢Ges de alterar seu proprio futuro;

Os jovens possivelmente vao se interessar mais por algo
que seja moderno/contemporaneo;

Ao trazer assuntos importantes de maneira lidica para jo-
vens, é mais facil de captar a atengdo dos mesmos;

O Posto de Saude da Vila Cruzeiro possuia uma horta co-
munitdria que pode servir como similar para uma solugdo
deste tipo;

Dependendo da solugdo, uma possivel parceria com agdes
de dentro da UFRGS poderiam garantir a continuidade da
mesma;

A ASSMUSOL tem potencial para ser um veiculo para fazer
proliferar a preocupagdo dos jovens consigo mesmo e com
a comunidade onde vivem.

Fonte: autor
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5.2.2 Geragao de alternativas

A partir das informacdes geradas no evento de co-criacdo e nos dados coletados na
etapa do Estudo Exploratdrio, a equipe de projeto se reuniu para uma outra sessdo de brains-
torm, com o objetivo de gerar alternativas mais concretas visando contemplar o problema de

projeto deste trabalho.

No inicio, foram listadas as categorias de intervencao, as diretrizes de projeto geradas
apos a atividade 5.1 Analise e sintese e os insights e observagdes do evento de co-criagao. Em
seguida, a equipe de projeto gerou ideias que contemplavam uma ou mais categorias e as

diretrizes e anotou-as em notas autoadesivas, conforme representado na Figura 20.

Figura 20 - Geragao de alternativas

Fonte: autor

Para ter uma melhor visualiza¢do das alternativas geradas e como as mesmas se rela-
cionam com as categorias de intervengdo e diretrizes de projeto, foi gerado um diagrama,
apresentado na Figura 21, uma representacao visual de um sistema que permite compreender

melhor a informagao (IDEO, 2013).
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A HORTA COMNITRA @ © © © ©
= Alunos responsdves por plantio e manejo

- Divistio da colheita

- Ensino sobre alimentactio sauddvel

- Instrumentos para instruir ola) professor(a)

B AULAS DECULINARIA © @ © © @

~ Alunos podem escolher carddpio

~ Preparar o préprio Lanche

~ Cada aluno pode ensinar algo em uma aula

- Conscientizagdo sobre alimentagtio

~ Organizagtio de eventos culindrios para comunidade

, ’

C. EXERCICIOS FISICOS < © © @ O
- Voluntdrios da ed. fisica

- brercicios ao ao Livre

- Utilizagto do espago publico da vila

- Trabathar ensino de esportes aos jovens

D SINALTZACHO £ MOBLLIAR) @ © @ © O
- Criar sinalizactio e mobilidrio da Vila Cruzeiro

- Jovens definirem estética e forma

- Produgtio na Assmusol

- Intervengtio nos espagos pablicos da Vila para
melhorar a vida na comunidade

E.CAINADEIDEINS @ @ @ © O

= Alunos produzem uma caixa

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

- Possibilidade de criactio de novas cartas

- Prémio para agueles que cumprirem com
todas as tarefas

~ Definir mefo para reflextio apés as execuges,
como conversar sobre qual o impacto de cada
agto na comunidade e nas pessoas

- Maior interac@io dos jovens com a comunidade

Figura 21 — Diagrama de alternativas e suas dreas tematicas

EARTEASMUSIL © O @ © @

- Transformar atividade de quarta em aula de arte
~ Trabalhar diversas formas de expressdo: pintura,
foto, danca, escrita, escultura

- Parceria com voluntdrios UFRGS

- Visitas @ museus

G.CINEASSMUSOL © @ @ © @

- Projetar filmes para a comunidade

- fuento aberto no Facebook

- Jovens escolhern filme e podem produzir o5
alimentos, coma pipoca e suco para vender

- Rproximagtio comunidade vs. ASSMUSOL

H. CARRINHO DECOMDA © © @ © @
~ Venda periddica em eventos da comunidade

~ Gesttio pelos jovens da comunidade

~ ventos para familias

~ Comidas simples como hot-dag, pipoca, churros

L AULA GAMIFICA)) @ ® @ ® O

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

- Envolver atividades criativas

- Trabalhar conceitos de cidadania

- Utilizar atividades realizadas neste trabatho

- Mtividades mais Lidicas como prémio

J.CLUBEDELETTIRA © © O © @

- Biblioteca na ASSMUSOL atraués de doades,
campanha no catarse

= Alunos escolhem que Livro Lertio

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

~ Produzir pegas baseadas nas histrias

KCRACAOMMA @ C @ OO
OUTRAS COMUNIDADES

~ Jovens escolhem outra comunidade vulnerduel para

uistar (hospital o cancer infantil, por ex)

~ Produzem material para a visita de acordo com 0

local e pensam nas atividades

- Interagtio com outras comunidades da cidade

L CATALOGO ASSMUSDL © © @ © ©

~ Promover divulgagtio do que produzem em aula
- Utilizagdio de redes sociais (Instagram, Facebook.)
- Alunos podem trabalhar com olegies

M TS ASSMUSOL. © © © © O
- Jovens compartilham conhecimento

- Convidar pessoas da comunidade que possam
compartilhar algo

- Cada jovem organiza uma atividade

N MATERIAL DIVULGACA) © © @ © O
- Jovens definem contecido

- Trabalhar conceitos bisicos de composictio visual
- Jovens fazem o material de divulgagdo a cada
semestre e se responsabilizam por divulgar a

ASSMUSOL e atrair amigos

0.PROJETOCULTURAL  © © © © O

~ Montar relatério sobre ASSMUSOL

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

- Material impresso para prospectar novos parceiros
nos programas de extensiio das universidades de ol
- Maior interagtio ASSMUSOL x Parto Alegre

= proximagtio dos jovens com a academia e
universitdrios através da productio de cultura

~ Guia de boas prdticas para os professores

Fonte: autor

POFICINADEJOGDS © © © © O

- Ensinar conceitos de desenvoluimento de jogos
~ Professor conduz atividades

~ Alunos gerando o prdprios jogos

~ Produzem os jogos e podem organizar tardes de
Jogos na Assmusol

QAVLADELINGUAS © © © © ©

- Voluntdrios da UFRGS

~ Criagtio de grupo de professores

~ Capacitagtio dos jovens

~ Utilizagdio e Jogos, filmes e seriados para ensinar
de maneira Lidica

R OFICINA DE RROTET)S @ © © © O
- Ensinar ferramentas do HCD

- Jovens debaterem e criarem projetos sociais

- Trabalhar conceitos de cidadania na prética

INORMATICH © © 00 O

- Utilizagtio dos computadares da Assmusol
- Capacitar jovens com conhecimento em
informatica

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

T AULAS DEFOTOADED © © @ © O

- Usar celulares ou cimeras requlares

~ Trabalhar conceitos bisicos de foto

~ tditar nos computadores da Assmusol

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

U PASSEIOS EMPOA © © © © O
- Jovens mais velhos como quia

- Levar rotina pra fora da Vila, conhecer a
cidade e aumentar o senso de pertencimento
- Guia sobre histéria dos locais

VIJORNALDAASMUS). @ © @ © O

- Jovens como repdrteres
~ Podem produzir contetido para redes sociais e usar

os computadores e internet da ASSMUSOL
- Estimular divulgacito de coisas boas da comunidade

WOFICINADESKATE © O © © @
E BICICLETAS
- Ensinar sobre manutenciio e conserto de bicicletas e skates
- Oficina coletiva para ajudarem outros jovens da comunidade
- Possibilidade de geraciio de renda

K EOSICAD QU DESFILE © © @ © ©

- Jovens montam colecito das aulas de costura e artesanato
~ Jovens organizam evento para expar o produtos e desfilar
com as roupas produzidas

- Familias podem ser convidadas a participar e, desse modo,
se aproximam da ASSMUSOL

- Divulgagdo da ASSMUSOL através do evento

LAULACOMBONS © @ © © O
EXEMPLOS NA ASSMUSOL

- Contatar pessoas bem sucedidas da uila

= Usar bons exemplos para estimular

- Debater com os jovens sobre os caminhos

sequir para ter sucesso

- Inspirar atraués de pessoas que vieram de

realidades similares
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Segundo o Guia de Campo do HCD (IDEO, 2015 p. 84), uma grande parte do processo
do design centrado no humano é a intuicdo do designer. E indicado que, caso o projetista sinta
gue alguma alternativa seja promissora, deve-se dar uma chance e explora-la mais a fundo.
Partindo desta orientagao, a equipe de projeto decidiu Prototipar algumas alternativas que

pareciam mais promissoras, descritas no capitulo 5.3 Protétipos e testes.

5.3 PROTOTIPOS E TESTES

A partir do conhecimento sobre a ASSMUSOL adquirido na etapa de pesquisa e da con-
vivéncia com os jovens nas atividades conduzidas até entdo, a equipe de projeto pode seleci-
onar algumas alternativas que pareciam mais promissoras para que as mesmas pudessem ser
prototipadas. As alternativas selecionadas e os fatores que as tornavam mais promissoras fo-

ram:

A. Horta comunitaria — existéncia de um espaco disponivel para desenvolvi-

mento e cultivo da mesma, além de ser um desejo antigo da diretoria;
e B. Aulas de culindria — predisposicao favoravel dos participantes pelo assunto;

e D.Sinalizacdo de Mobilidrio — demanda do espaco publico da comunidade por

melhorias estruturais e estéticas;

e E. Caixa de ideias — predisposicao favoravel dos participantes por executar ta-

refas que fujam a sua rotina;

e K. Criacdo para outras comunidades — sugestao dos préprios adolescentes para

visitar uma comunidade especifica;

e M. “Escola” ASSMUSOL — predisposicao favoravel dos participantes por trans-

mitir conhecimento e conduzir uma atividade;

Nota-se que a alternativa “N. Material de divulgacdao” também foi prototipada e tes-
tada, conforme descrito no Apéndice G — Atividades Suporte. As alternativas descritas na lista
acima foram testadas em diferentes visitas a ASSMUSOL, e a descri¢ao detalhada de cada uma
se encontra no Apéndice H — Protétipos I. A Figura 22 ilustra alguns dos protdtipos executa-

dos.
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Figura 22 — Algumas das atividades prototipadas: aula de culinaria (esq.), horta comunitaria (centro acima),
criagdo para outras comunidades (centro abaixo), e caixa de ideias (dir.)

Fonte: autor

A equipe de projeto tomou nota apds cada atividade sobre os principais insights e co-

mentarios feitos pelos jovens da ASSMUSOL, ilustrados no Quadro 11.

Quadro 9 — Insights e comentdrios a partir dos protétipos

Insights Comentarios

Utilizar espago interno Adolescentes possuem um certo receio em realizar atividades a céu aberto e em espa-
¢os publicos da Vila Cruzeiro devido a questdes de seguranga.

ASSMUSOL é legal Jovens tem interesse em mostrar que as atividades realizadas na associagdo sdo diverti-
das e que produzem beneficios, ainda mais se isso melhorar a imagem deles perante a
comunidade.
Mais pratica, menos teoria Reafirmacdo de que os jovens preferem atividades que sejam mais préticas e/ou ludi-

cas, demonstrando até mesmo certa dificuldade de se focarem em atividades que ndo
tenham tais caracteristicas.

Ver o resultado motiva Adolescentes demonstraram satisfagdo ao ver o resultado da atividade logo ao fim da

mesma, fosse esse resultado uma receita que conseguiram cozinhar ou um simples pote

onde plantaram uma semente. Outro ponto que contribuia para tal sentimento era sen-
tirem que haviam contribuido para o resultado final.

Necessidade de autonomia Além de preferirem atividades de carater mais pratico e/ou ludico, os jovens gostam de
sentirem-se independentes em um certo nivel enquanto executam suas tarefas.

Promover o Bem faz bem Jovens expressaram diversas vezes que se sentiam bem e contentes ao realizar alguma
acdo que impactava positivamente a vida de outras pessoas na comunidade.

Fonte: autor
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Além disso, foi entrevistada Alice Meditsch, uma sdcia da Colibrii, empresa que desen-
volve projetos de geracdo de renda em conjunto com artesas de comunidades vulneraveis,
acerca de uma experiéncia que teve no desenvolvimento de projetos com a ASSMUSOL. Atra-
vés de um contato em comum com Beatris Souza, as sdcias da Colibrii fizeram uma visita de
reconhecimento a associacao e foram informadas da necessidade de um grupo de geracao de
renda para que os jovens tivessem uma outra fonte de renda, evitando que fossem atraidos

para o trafico e incentivando o empreendedorismo.

No entanto, apds a chegada da primeira demanda, foi formado um grupo com profes-
soras e quatro adolescentes que frequentaram ou estavam frequentando as aulas de costura.
Devido ao curto prazo e grande volume de pecas a serem produzidas, as professoras tomaram
para si quase todo o trabalho e pouco envolveram as adolescentes, ao invés de delegar mais
tarefas e responsabilidades para as mesmas e auxiliar na execucdo. Ao chegar um segundo
projeto, apenas metade das professoras e a atual coordenadora se dispuseram a participar,
mesmo que tal demanda envolvesse a confeccdo de produtos para uma marca de roupas para
jovens. Sendo assim, a oportunidade de criar um grupo de gera¢ao de renda com jovens aca-
bou se perdendo, tanto por falta de comprometimento das adolescentes como o pouco es-
forco das professoras em envolve-las. Alice citou também a necessidade de se trabalhar o
senso de responsabilidade e comprometimento dos jovens, além das técnicas de costura, e
colocou como principais dificuldades a organizacao e gestao do grupo, além da falta de capa-
citacdo técnica e psicoldgica das jovens para se engajar no projeto. A partir deste relato, e
considerando que os jovens que frequentam a ASSMUSOL ndo possuem a idade minima para
exercer uma atividade remunerada, a equipe de projeto optou por ndo priorizar e/ou descar-

tar atividades que possuissem foco na geracdo de renda.

Apds a geracdo de alternativas, os primeiros protétipos e a entrevista com a sdcia da
Colibrii, a equipe de projeto selecionou alternativas que deveriam ser validadas com a coor-
denacdo, professores e jovens da ASSMUSOL, no objetivo de se aproximar da alternativa final

a ser lapidada.
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5.4 SELEGCAO DE ALTERNATIVAS

Para selecionar as alternativas a serem validadas com os atores da ASSMUSOL, foi ne-
cessario estabelecer alguns critérios que tornassem o processo mais objetivo e garantissem
gue as alternativas consideradas na proxima etapa estivessem mais préximas do objetivo geral

deste trabalho.

A metodologia do HCD afirma que uma solucdo projetual deve “passar por trés lentes”:
a do desejo (o que as pessoas querem), da praticabilidade (ser técnica e organizacionalmente
possivel) e da viabilidade (ser financeiramente viavel). Sendo assim, tais lentes deram origem
aos trés critérios iniciais: (1) ser desejavel, (2) ser praticavel e (3) ser vidvel. Dada a importancia

destes trés critérios, a equipe de projeto os definiu como eliminatdrios.

A partir do Estudo Exploratério e das Diretrizes de Projeto geradas ao final da primeira
parte deste trabalho, a equipe de projeto definiu sete critérios para selecao das alternativas:
(4) considerar os adolescentes como protagonistas, (5) produzir um resultado tangivel para os
jovens, (6) possuir potencial de causar impacto positivo a curto prazo, (7) auxiliar na divulga-
¢do da ASSMUSOL, (8) possuir carater pratico e/ou ludico, (9) ter potencial de viabilizar uma
solucdo autossustentavel, e (10) ter potencial de atrair e manter mais jovens frequentando a
ASSMUSOL. Na sequéncia, foram estipulados mais dois critérios a partir dos insights a ativi-
dade de Co-criacdo com grupo focado com especialistas (5.2.1): (11) ter potencial de transfor-
mar os jovens em agentes do Bem, e (12) ter possibilidade de apresentar algo de novo e/ou

moderno para os jovens.

Em seguida a equipe listou os critérios de sele¢do e as alternativas geradas em notas
autoadesivas e as disp0s em uma mesa, para que fosse possivel analisa-las, removendo as que
ndo atendessem aos critérios apontados. Tendo em vista que os critérios (1), (2) e (3) — as
lentes do HCD — sdo essenciais para a solucao final, eles fizeram parte da primeira analise e
selecdo das alternativas. Num segundo momento, foram analisadas as alternativas segundo
os critérios de (4) a (12), eliminando as alternativas que ndo atendiam a, no minimo, 5 dos 9
critérios restantes. A Figura 23 apresenta a evolugdo do processo de selecdao das alternativas

pela equipe de projeto.
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Figura 23 - Selecdo de alternativas pela equipe de projeto
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Fonte: autor

Ao fim da atividade, 15 alternativas foram selecionadas: A. Horta comunitaria; B. Aulas
de culinaria; D. Sinaliza¢do e mobilidrio; E. Caixa de ideias; G. Cine ASSMUSOL; I. Aula gamifi-
cada; J. Clube de leitura; K. Criagdo para outras comunidades; M. “Escola” ASSMUSOL; N. Ma-
terial divulgacdo; P. Oficina de jogos; V. Jornal da ASSMUSOL; W. Oficina de skate e bicicletas;

X. Exposicao ou desfile; Y. Aula com bons exemplos na ASSMUSOL.

Apds a triagem inicial, a equipe de projeto estabeleceu uma ficha de avaliagao a ser
preenchida pelos atores da ASSMUSOL, levando em conta os critérios (1), (2) e (3), estabele-
cidos a partir das lentes do HCD. A ficha de avaliacao, conforme mostra a Figura 24, possuia
duas versdes: a primeira deveria ser preenchida pelos adolescentes, com o objetivo de anali-
sar as alternativas a partir do critério (1), tendo em vista que a solugao final deveria despertar
o desejo de outros jovens para atender ao objetivo geral deste trabalho; a segunda versao
deveria ser preenchida pela coordenacdo, professores e diretoria da ASSMUSOL, com o obje-
tivo de analisar as alternativas a partir dos critérios (2) e (3), tendo em vista que estes atores

estdo mais aptos a definir quais solugdes seriam praticaveis e vidveis para a ASSMUSOL.
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Figura 24 - Avaliacdo das alternativas

Fonte: autor

Para a avaliacdo a ser feita pelos alunos, foram criadas duas perguntas de avaliacdo em
escala, na qual deveriam selecionar entre 0 e 10 o quanto gostariam de participar daquela
atividade e o quanto pensavam que seus colegas gostariam, sendo que 0 equivalia a muito
pouco e 10 equivalia a muito. Ja na ficha para avaliacao a ser feita pela coordenacao e direto-
ria, as questdes de avaliacdo em escala se referiam a qudo praticdvel e quao vidvel seriam as
alternativas. Além disso, as fichas possuiam também uma questdo aberta para contribuirem

com o que pensavam de cada alternativa.

Durante uma visita na ASSMUSOL, os adolescentes foram convidados, antes de preen-
cherem as fichas de avaliacdo individual, a selecionarem 7 das 15 alternativas disponiveis e
colocarem as mesmas em ordem de preferéncia do grupo, sendo que a primeira deveria ser a
atividade que mais gostariam de participar ou fazer novamente, e a ultima a que menos gos-

taria de fazé-lo. Conforme representado na Figura 25, a ordem de preferéncia do grupo foi:

e N. Material de divulgacao;

B. Aulas de culinaria;

D. Sinaliza¢do e mobiliario urbano;

P. Oficina de jogos;

I. Aula gamificada;
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e A. Horta comunitaria;

e G. Cine ASSMUSOL.

Figura 25 - Alunos da ASSMUSOL avaliando alternativas

Fonte: autor

Devido a dificuldade de se encontrar com todos os professores, as fichas para avaliagdo
por parte dos professores e da coordenagdo da ASSMUSOL foram entregues a coordenadora
Kelly, a qual recebeu as instrucdes sobre como preencher e maiores informacgdes sobre cada
alternativa a ser avaliada. As fichas preenchidas foram encaminhadas posteriormente através
de aplicativo de troca de mensagens via internet. Além disso, através deste aplicativo a coor-
denadora pode fornecer uma lista das alternativas que mais agradaram aos professores, para
gue a equipe de projeto pudesse levar isto em consideracdo no momento de selecionar as
alternativas!®. Ap0s isto, as avaliacBes foram tabuladas pela equipe de projeto e podem ser

conferidas no Quadro 10.

18 As fichas preenchidas pelos alunos, coordenadora e professores encontram-se listadas no Anexo 1 — Fichas
de selecdo de alternativas pelos atores da ASSMUSOL.



Quadro 10 — Avaliagdo das alternativas pelos atores da ASSMUSOL
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Ser desejavel (avaliada pelos alunos)

.:-E. . Ser viavel
o _ . — Ser praticavel (avaliada pe
g Cons.lderando Consu/:lerando Média dos (avaliada pelos aPe )
=3 desejo pessoal | possivel de- | valores dos s los funciona- MEDIA
s sejo dos cole- alunos funcionarios) i
2 rios) TOTAL
gas
8 7,6 7,8 7,5 7,25 7,52
9,8 8,8 9,3 8,75 8 8,68
8 8 8 6,75 6 6,92
8 8 8 7,25 7,25 7,50
6,6 6,2 6,4 6,75 6 6,38
6,6 6,6 6,6 9,5 9,5 8,53
4,8 3,4 4,1 7,75 8,5 6,78
7,8 7,6 7,7 5,25 7,25 6,73
7 6 6,5 7,5 7,5 7,17
9,4 7,4 8,4 7,25 6,75 7,47
6,4 7,2 6,8 7 7 6,93
7,6 7,6 7,6 10 8,5 8,70
8,4 8,2 8,3 4,5 3,25 5,35
6,2 5,2 5,7 7,5 7,25 6,82
8 7,8 7,9 7,25 7,5 7,55

Fonte: autor

Apesar de ndo possuir a maior média total, a alternativa B. Aula de culinaria obteve a

maior média no Critério 1 — ser desejavel, considerado essencial para atrair novos jovens para

a ASSMUSOL, além de ter sido a segunda alternativa na preferéncia do grupo de adolescentes

e a primeira na ordem de preferéncia informada pela coordenadora e pelos professores da

associacdo. Sendo assim, foi a escolhida para dar continuidade a este trabalho com o desen-

volvimento desta nova experiéncia a ser oferecida pela ASSMUSOL na forma de um servico,

bem como materiais de suporte para a conducao da mesma.
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5.5 MAPA DA JORNADA

Segundo o Guia de campo da IDEO (2015), uma estrutura visual é uma ferramenta que
ajuda a entender sistemas e notar relagdes chave para desenvolvimento da estratégia. Dentre
as estruturas apresentadas, estdo Mapa da Jornada, o qual ajuda a visualizar um processo
desde seu inicio até o seu fim, tornando mais facil imaginar o fluxo de uma experiéncia, seja
como funciona um servico ou os pontos de contato de um produto. Sendo assim, para come-
car a pensar a experiéncia da Aula de Culinaria da ASSMUSOL, foi conduzida uma atividade
para maped-la em duas etapas. Na primeira etapa, representado na Figura 26, os adolescentes
da associagdo responderam as seguintes perguntas: como fazer com que outros jovens parti-
cipem da atividade na associa¢do; como iniciar a experiéncia; o que é necessario para que a
experiéncia seja conduzida; que tipo de pratos os jovens gostariam de preparar; como esco-
Iher os pratos a serem preparados; se conheciam algum programa de culindria no qual poderia
ser inspirada a aula; e como procedem quando querem cozinhar algo, desde o inicio até o fim

do preparo.

Figura 26 - Primeira etapa do mapeamento da jornada

Fonte: autor

Em seguida, na segunda etapa da atividade, as anotag¢des dos adolescentes foram ana-
lisadas e, a partir destas, foi construido um mapa da jornada do servico, representado na Fi-

gura 27. As setas em azul indicam as etapas da experiéncia em ordem cronoldgica, as notas
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em cor laranja indicam observac¢des do autor sobre acBes e/ou insights para cada acdo, as
notas em cor verde indicam observacgdes feitas pelos adolescentes durante a primeira etapa
da atividade, as notas em cor vermelha indicam possiveis evidéncias tangiveis (ou pontos de
contato) de cada etapa, e as notas em cor amarela indicam alternativas formais para estas

evidéncias.

A experiéncia foi dividida em quatro etapas: (1) pré-aula, na qual os novos alunos sao
convidados e devem ir até a associacdo junto com seus colegas; (2) aula de culindria, na qual
é realizado o preparo do alimento; (3) consumo, na qual o alimento é consumido pelos ado-

lescentes; e (4) pds-aula, etapa na qual o ambiente deve ser reorganizado.

Na etapa (1) pré-aula, foi detectada a necessidade de confeccionar um material que
auxilie no processo de prospec¢ao de novos alunos para a ASSMUSOL, os quais poderiam ser
desenvolvidos pelos préprios alunos para que o resultado ficasse mais intimista. A etapa (2)
aula de culindria conta com quatro a¢ées principais: escolha da receita, na qual foi detectada
a necessidade de produzir materiais que auxiliem na construcdo de um banco de receitas a
serem feitas, bem como um mecanismo de escolha da mesma; compra dos ingredientes, acao
gue poderia ser feita em conjunto com os alunos, promovendo uma oportunidade de dar-lhes
mais autonomia no processo, e diversificada com visitas a diferentes locais para compra de
alimentos, como feiras e 0 mercado municipal de Porto Alegre; preparo do alimento, acao que
oferece a oportunidade de dividir os alunos em equipes, a qual deve ser conduzida por um
lider, e de realizar um registro para posterior divulgacdao da ASSMUSOL; e finaliza com um
tempo de espera até que o alimento esteja pronto para consumo, periodo que possui um
grande tempo de inatividade dos alunos e pode ser uma oportunidade para trabalhar assuntos

paralelos e/ou complementares a aula.

A etapa seguinte, (3) consumo, seria uma das principais evidéncias da experiéncia e se
configura numa oportunidade de divulgacdo da associacdo, visto que os alimentos poderiam
ser levados pelos alunos para consumo em casa ou utilizados como forma de convite para
prospectar outros adolescentes. Por fim, a Ultima etapa, (4) pds-aula, consiste na reorganiza-

¢do do espaco e avaliacdo da atividade pelos alunos.

Além disso, foi detectada também a necessidade de producdo de um guia para o pro-
fessor, com diretrizes sobre como conduzir a aula, como funcionam os materiais de suporte e

um sistema de avaliacdo do novo servico.



Figura 27 - Mapa da jornada

Fonte: autor
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A partir desse mapeamento inicial, foram selecionadas as seguintes alternativas para

criagdo de protdtipos a serem testados com os alunos da ASSMUSOL: um livro de receitas, um

ida de

, um jogo para inveng¢ao rapi

z

convite para chamarem amigos para uma aula experimental

receitas, um mecanismo para selecdo dos pratos a serem feitos, o guia para o professor e,

para finalizar, a conducdo de uma aula pratica. A Figura 28 apresenta a versao final do mapa

da jornada.

Figura 28 - Mapa da Jornada
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Fonte: autor
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5.6 PROTOTIPOS RAPIDOS

De acordo com o Guia de Campo da IDEO (2015), construir protdtipos rapidos é uma
maneira efetiva de testar ideias, aprender fazendo e conseguir um retorno rapido das pessoas
para as quais se estd projetando, construindo apenas modelos para testar uma ideia e mover

através de iteragGes para aperfeigoar a solugao.

5.6.1 Guia de professores

O guia dos professores deveria conter as principais informagdes sobre o Mini Chef AS-
SMUSOL para auxiliar na aplicacdo do servigco. Para criacdo do conteudo, foi utilizada uma
ferramenta de gestdao conhecida como 5W2H, que consiste numa lista de diretrizes que visam
eliminar dividas que possam aparecer ao longo do processo de execucdo de uma atividade, e
corresponde as iniciais (em inglés) de sete palavras: what, why, where, when, who, how e how
much que significam o que, por que, onde, quando, quem, como e quanto custa, respectiva-

mente (ENDEAVOR, 2015).

Para validacdo do conteudo do guia dos professores, foi criado um documento de
texto, ilustrado na Figura 29, que buscava responder questdes como o que é o Mini Chef ASS-
MUSOL, por que ele existe, quem pode participar, quando e onde ele acontece, quanto custa
e como acontece. Além disso, foram incluidas também algumas sugestdes embasadas nas des-

cobertas da fase de pesquisa deste trabalho.
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Figura 29 - Texto inicial do guia dos professores

Mini Chef ASSSMUSOL

Fonte: autor

5.6.2 Convite

Conforme descrito anteriormente, uma das etapas identificadas no Mapa da Jornada
era a fase pré-aula, na qual os principais pontos de contato seriam materiais de divulgacao
para atrair novos alunos. Tendo em vista que os adolescentes ja haviam participado da criacdo

de um cartaz anteriormente, o convite foi o material escolhido para ser prototipado desta vez.

O convite deveria ser um material mais pessoal e que seria entregue em maos pelos
préprios alunos, sendo assim, decidiu-se que a melhor maneira de atingir tal objetivo seria
através dos adolescentes criando e customizando seus préprios convites. No entanto, foi es-

tipulado um layout e informacdes que deveriam constar no convite, ilustrado na Figura 30.

Figura 30 - Modelo proposto para o convite

Convidado,

Mensagem pessoal

Data Hora

Local

Assinatura

Fonte: autor
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5.6.3 Livro de Receitas e Nome da aula

A ideia principal para o Livro de receitas da aula de culindria era que ele fosse constru-
ido pelos alunos, contendo apenas receitas que interessassem aos mesmos e, para isto, defi-
niu que o livro seria preenchido com receitas de outros livros e revistas através da técnica de
colagem. Tendo em vista que um dos Objetivos Especificos (item 1.4 deste trabalho) é o de-
senvolvimento de uma solucdo autossustentdvel, foram utilizadas solu¢des padrao para as-
pectos técnicos do projeto, como formato, tipografia e layout, de maneira que fosse possivel

fornecer os arquivos editaveis para a associacao ao fim do projeto.

Antes de iniciar o projeto gréafico, foram listados os seguintes itens que deveriam cons-
tar no livro de receitas: nome de quem escolheu a receita, transformando o livro em algo mais
pessoal para os alunos; a receita escolhida; tempo de preparo; dificuldade; quao divertido foi
preparar a receita; qual a nota final da receita; e comentarios e sugestdes dos alunos sobre a

receita.

O nome escolhido para a aula de culinaria surgiu apés uma conversa com os adoles-
centes sobre os programas de culindria citados na etapa de Mapeamento da Jornada. Um dos
principais programas citados foi o Master Chef, um programa de competi¢cdao entre amadores
gue sdo aspirantes a chefs de cozinha e, por sugestdo dos alunos, definiu-se que a aula de
culinaria oferecida pela associacdo seria chamada de Mini Chefs ASSMUSOL. As Figuras 31 e

32 ilustram o protdtipo criado para testar o conceito com os alunos.

Figura 31 - Capa do livro de receitas

LIVRO DE
RECEITAS

U

MINI CHEFS
ASSMUSOL

Fonte: autor
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Figura 32 - Miolo do livro de receitas

Receita escolhida por: Dificuldade: Diversao:

eeaea® 00000

Tempo: Nota:

OCO0000 wwwww

Toque dos Mini Chefs ASSMUSOL:

Fonte: autor

Além disso, foram criadas duas pdginas antes das receitas para que os alunos pudes-
sem colar uma foto da turma e assinar como chefs responsaveis pelo livro, ilustradas na Figura

33, no objetivo de fortalecer a conexdao entre os adolescentes e o objeto, tornando-o mais

pessoal.

Figura 33 - Pagina de identificacdo dos chefs responsaveis pelo livro

Chefs responséaveis por este livro:

Fonte: autor

5.6.4 Baralho para invengao de receitas

A alternativa desenvolvida para possibilitar aos alunos uma maneira de inventar recei-

tas foi uma espécie de jogo com cartas. O baralho seria composto por cartas de ingredientes,
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as quais seriam distribuidas entre os participantes antes do inicio do jogo. Em seguida, seria
escolhido um lider da rodada que colocaria na mesa até cinco das cartas que tivesse em maos
para dar inicio a criacdo de uma receita. Os demais participantes deveriam adicionar até trés
cartas de ingredientes e, ao fim da rodada, todos deveriam discutir sobre qual receita poderia
ser criada a partir dos ingredientes disponiveis. Para testar a ideia, foi criado um baralho feito
a mao onde cada carta possuia um desenho e o nome do respectivo ingrediente, conforme

mostra a Figura 34.

Figura 34 - Exemplos de cartas do baralho de invencoes

5.6.5 Fonte: autor Tabuleiro de votagdo

Para facilitar e tornar mais objetivo o processo da selecdo das receitas a serem prepa-
radas pelos adolescentes, foi desenvolvido um mecanismo de votacdo através de um tabuleiro

e fichas que representam pontos.

A mecanica é simples: cada aluno seleciona uma receita do livro para entrar na votacao
e a escreve em algum dos espagos disponiveis no tabuleiro. Apds cada um escolher uma re-
ceita, cada adolescente recebe cinco fichas, cada uma contendo um nimero de 1 a 5, e deve
distribui-las entre as receitas, sendo que cada niumero representa a quantidade de pontos que
a receita receberd. Ao final da distribuigdo das fichas, é feita a contagem de quantos pontos
cada receita recebeu, e a que obtiver a maior pontuacdo sera a receita preparada. A Figura 35

representa o processo descrito.



Figura 35 - Tabuleiro de votagdo com fichas
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Fonte: autor

5.7 TESTE E VALIDACAO

O teste dos protétipos foi dividido em duas etapas: na primeira, seriam testados o livro
de receita e o tabuleiro de votacdo, selecionada a primeira receita a ser feita e criado um
convite para possiveis novos alunos da associacdo; na segunda etapa, seria enfim testada a
conducdo da parte pratica do Mini Chef ASSMUSOL, bem como o baralho para invencao de
receitas. Desta maneira, seria possivel passar por todas as quatro etapas da experiéncia ma-
peada anteriormente. Todas as consideracdes e sugestdes de alteracdao nos protétipos, que
surgiram ao final das duas atividades de valida¢do, foram implementadas posteriormente na

versao final dos materiais.

5.7.1 Livro de receitas, tabuleiro e convite

No dia 18 de novembro de 2015 os adolescentes puderam testar a primeira versao do
livro de receitas e do tabuleiro. No inicio da atividade, o autor forneceu diversas revistas de
receitas para que cada aluno pudesse escolher e recortar até trés receitas de sua preferéncia,

as quais seriam adicionadas ao livro em seguida, processo registrado nas Figura 36 e 37.
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Figura 36 - Construgdo do Livro de Receitas

Fonte: autor

Figura 37 - Primeiro boneco do livro de receitas

—
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s or 3 minaos, Adcone s 9o sy |
Ingredientes o wtt s o Mt sy |
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1 ey

Fonte: autor

Apds a construgao do livro com receitas selecionadas, cada adolescente escolheu uma
receita para a votacdo e preencheu o tabuleiro. Em seguida, distribuiram suas fichas e fizeram

a contagem de pontos indicando qual seria a receita preparada no préximo encontro, con-

forme apresentado na Figura 38.
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Figura 38 - Votagdo para escolher uma receita

Fonte: autor

Em seguida, foi relembrado com os adolescentes a necessidade de atrair novos alunos
para a ASSMUSOL e como eles poderiam ajudar através do Mini Chef ASSMUSOL na primeira
etapa da experiéncia, convidando seus colegas a participarem também. Foi passado para eles
o modelo de convite proposto e cada um deu inicio a confecgdo do seu, como mostra a Figura

39.

Figura 39 - Convites feitos pelos alunos da ASSMUSOL

—

Fonte: autor
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Ao fim da atividade, os adolescentes foram convidados a fazer consideracdes e suges-

toes acerca dos materiais desenvolvidos, sendo elas:

Sobre o livro de receitas: o projeto grafico agradou aos alunos, principalmente
a escolha da luva como simbolo; a dindmica de colagem foi aprovada por ser
uma atividade descontraida e por resultar na construgdo de um livro persona-
lizado; faltou um espaco para se identificar a data que cada receita seria reali-
zada por eles; a avaliacdo de diversdo e nota da receita se confundiram e foi
sugerido que o item diversdo fosse removido e inserido o item custos, para
avaliar se uma receita era cara ou ndo; o livro poderia ter uma capa de cor neu-

tra, que nao fosse associada a género ou preferéncias de time de futebol;

Sobre o mecanismo de votagdo: tanto o tabuleiro como as fichas foram apro-
vadas, no entanto, os alunos sugeriram que, ao invés da votacdo ser excludente
e apenas a receita mais votada ser preparada, que fosse apenas uma maneira
de elencar a ordem em que elas seriam preparadas, de maneira a contemplar

todos os participantes;

Sobre o convite: aprovaram a ideia de customizacdo do convite a partir de um
modelo pensado anteriormente e mostraram-se empolgados com a possibili-
dade de levar amigos para a ASSMUSOL e criar um ambiente de competicao

entre equipes, similar ao programa de televisdo Master Chef.

Além das consideracgdes feitas pelos alunos, foi detectado apds uma etapa de orienta-

¢do deste trabalho as necessidades de se ampliar o espaco destinado a escrita dos alunos na

avaliacao das receitas do livro, de destacar os icones disponiveis para avaliagdo em rela¢do a

caixa de comentarios, de inserir uma legenda que explicasse como utilizar o livro, bem como

a oportunidade de se utilizar um padrao grafico criado a partir da luva utilizada na capa do

livro de receitas, no objetivo de aplicar nos diversos materiais para criar uma unidade entre

0s mesmos, além de funcionar como elemento decorativo.
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5.7.2 Baralho de invengdes e aula pratica

No dia 25 de novembro de 2015 foi feita uma outra visita a ASSMUSOL para testar os
ultimos protdtipos. Logo no inicio da atividade o autor foi apresentado a trés novas adoles-
centes, que haviam sido convidadas para participar da aula pratica do Mini Chef ASSMUSOL

com os convites feitos no encontro anterior.

Devido ao tempo disponivel para execucdo da atividade ser limitado, ndo foi possivel
levar os alunos a um mercado para que eles comprassem os ingredientes para a receita. Sendo
assim, a atividade iniciou pela divisdo de equipes. Todos os participantes colocaram seus no-
mes em pequenos pedagos de papel e a aluna mais nova foi convidada a sortear os dois lideres
das equipes que, por sua vez, puderam escolher seus auxiliares dentre os demais. Os partici-
pantes se posicionaram na mesa disponivel, em posse do livro de receitas e dos ingredientes,
e deram inicio ao preparo da receita, sendo que as atividades agora estavam sob responsabi-
lidade dos lideres de cada equipe. Durante o processo, apresentado nas Figuras 40 e 41, o
autor e a coordenadora atuaram como professores, orientando os alunos quando existia al-

guma duvida, mas garantindo que eles fossem responsaveis pela tomada de decisdes.

Figura 40 - Distribui¢cdo dos ingredientes para os alunos

F i o

Fonte: autor
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Figura 41 - Equipes preparando a receita

Fonte: autor

Apesar de alguns erros decorrentes da falta de atencdo dos adolescentes em seguir a
receita, ambas as equipes conseguiram terminar o preparo do alimento e, no momento de

utilizar o forno elétrico, foram auxiliados pela responsdvel pela cozinha.

Para finalizar, cada equipe serviu uma porg¢do para que os pratos fossem julgados pelas
juizas escolhidas: a coordenadora Kelly, a responsavel pela cozinha, Claudete, e a participante
da equipe de projeto, Quitéria. Além disso, os alunos foram convidados a refletir sobre o pre-
paro da receita, pensar se haviam atingido o objetivo necessario ou nao e por qué, e preencher

a ficha de avaliacdo da receita que constava no livro.

Em seguida, deu-se inicio ao teste do baralho de receitas, ilustrado na Figura 42. As
cartas foram distribuidas entre os participantes, o mecanismo de funcionamento foi explicado
e um deles foi selecionado para ser o lider da rodada e conduzir o teste. Até mesmo as convi-
dadas, que nunca haviam participado em atividades da ASSMUSOL, se engajaram no mo-

mento de criar a receita a partir dos ingredientes disponiveis.
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Figura 42 - Alunos testando o baralho de invengGes

Fonte: autor

Para finalizar, todos foram novamente convidados a contribuir com sugestdes acerca

dos testes realizados, sendo elas:

Sobre a etapa pratica da aula: relataram ter gostado e se divertido durante a
atividade, manifestando empolgacdo em saber da possibilidade do Mini Chef
ASSMUSOL se tornar algo frequente; todas as convidadas manifestaram inte-
resse em participar novamente de uma outra edi¢cao e comegar a frequentar a
ASSMUSOL; os alunos manifestaram-se satisfeitos com os materiais desenvol-

vidos para utilizacdo na aula;

Sobre o baralho de invencodes: foi sugerido o nome “Baralho dos Chefs” para o
baralho criado para inven¢des, de modo a ficar coerente também com o nome
da atividade; os alunos sentiram falta de ter as regras escritas sobre como uti-
lizar as cartas; foi sugerido uma alteracdo no funcionamento para fazer com
gue algumas cartas pudessem ser trocadas em caso de incompatibilidade dos
ingredientes; foi solicitado que houvesse uma ficha para anotar os detalhes da
receita inventada e comentado sobre a necessidade de se discutir com alguém
gue possuisse mais conhecimento de culinaria do que os adolescentes, para
definicdo das quantidades e do processo, e que este papel poderia ser assu-

mido pela professora do Mini Chef ASSMUSOL.
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6 SOLUCAO FINAL

Este capitulo apresenta o resultado final dos materiais a partir da implementacao das
alteragGes sugeridas durante a etapa de validacdo, bem como o detalhamento técnico das

pecas graficas.

6.1 LIVRO DE RECEITAS

Foi definido a utilizacdo apenas de cor preta e o formato A5 (14,8x21cm) pois, desse
modo, o livro poderia ser produzido na impressora que a ASSMUSOL possui, utilizando folhas
de formato A4 (21x29,7cm). O grid utilizado para dispor as informacdes do livro foi adaptado
a partir do canone de Van de Graaf, método utilizado para encontrar um grid de proporg¢ao
2:3 que foi utilizado no projeto de livros por muitos anos apds a primeira biblia de Gutenberg
e difundido pelo tipografo Jan Tschichold (RETINART, s.d.), conforme pode ser visto na Figura
43. Para o projeto grafico foi escolhida a familia tipografica Montserrat, disponibilizada gra-
tuitamente através do website FontSquirrel, de facil leitura e com formas mais suaves que
resultam numa combinacdo harmdnica com os simbolos utilizados. Os icones utilizados na
ficha de avaliacdao da receita fazem parte do banco de dados gratuito do projeto The Noun

Project®®, ou foram adaptados a partir de arquivos do mesmo.

Nota-se que foi adotado um estilo grafico mais limpo e minimalista, em prol de facilitar
a edicdo do material para versdes posteriores, condizente com o objetivo de se atingir uma
solucdo autossustentdvel, e de dar mais destaque a intervencdo dos atores impactados. O
padrdo grafico foi posteriormente adaptado para as demais pecas, de modo a criar uma uni-

dade entre os materiais. As Figuras 45 a 48 apresentam a versao final do livro de receitas.

190 The Noun Project é um site que agrega e cataloga simbolos projetados por designers ao redor do mundo,
funcionando como um banco de dados para pesquisas de icones e simbolos, e pode ser acessado através do
link www.thenounproject.com
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Figura 43 - Evolugdo do projeto grafico e grid adaptado a partir do canone de Van de Graaf

Fonte: autor

Figura 44 - Capa e contra-capa
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Fonte: autor



Figura 45 - Folha de rosto com espago para foto da turma

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Chefs responsaveis por este livro:

Imprimir e colar uma foto da turma
em tamanho 10x15cm

Fonte: autor

Figura 46 - Paginas com instrugGes de utilizacdo do livro
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Figura 47 - Paginas para as receitas
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Fonte: autor
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O modelo final possui 60 paginas, com espaco para 28 receitas, nimero definido a par-

tir da previsao de frequéncia quinzenal do Mini Chef ASSMUSOL, possibilitando que o material

contenha ainda quatro receitas a mais que o nimero minimo de ocorréncias da aula em um

ano. O miolo foi impresso em papel offset branco 90g e a capa em papel offset amarelo 120g,

ambos apenas com tinta preta. Para producdo caseira, a coordenacdo da ASSMUSOL pode

utilizar apenas papel offset branco 75g e impressao em preto e branco, sem grandes prejuizos

no resultado final.
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6.2 GUIA PARA PROFESSORES E FICHA DE AVALIAGAO DAS AULAS

Para fins de se manter uma unidade entre os materiais, foi utilizado o mesmo projeto

grafico do Livro de Receitas para o desenvolvimento do Guia de Professores, adicionando ape-

nas o uso de fios e quadros como elementos graficos de composicdo e o icone de um chapéu

de chef na capa para auxiliar no reconhecimento e diferenciagdao dos materiais. As figuras 48

e 49 ilustram algumas paginas do Guia para fins de demonstrar a aplicacdo do layout, as de-

mais paginas com o conteudo textual detalhado encontram-se no Apéndice | — Guia de Pro-

fessores. As especificacGes para impressdao também se mantiveram, com a diferenca de que o

Guia para Professores possui 24 paginas. As fichas de avaliacdo contemplam um periodo de

seis meses cada, possuem formato A4 e foram impressas em papel offset branco 90g.

GUIA PARA
PROFESSORES

. MINI CHEFS
ASSMUSOL

FT T T T T T T T T T T T T T T T T T J
lvdedededvdeiddedvividdeiddeiedeiedes

2016

Figura 48 - Capa e paginas internas do guia de professores

O que é o Mini Chef
ASSMuUsSOL?

Mini Chef ASSMUSOL ¢ a aula de culinaria oferecida
pela Associacao de Mulheres Solidarias da Vila Cruzei-
ro para jovens adolescentes entre 12 e 18 anos. A ex-
periéncia da aula foi desenvolvida por Marcos Oliveira
como parte do seu Trabalho de Conclusdo de Cur-
so em Design Visual na Universidade Federal do Rio
Crande do Sul e foi co-criada junto aos funcionarios e
alunos da ASSMUSOL durante o ano de 2015,

Por qué?

Durante a etapa de pesquisa do projeto foi detecta-
da a necessidade de conseguir atrair e manter mais jo-
vens frequentando as aulas da Associacao, no objetivo
principal de se combater a evasdo.

Apos diversos encontros para coleta de dados e co-
-criagao de conceitos, foi selecionada a ideia de proje-
tar a experiéncia de uma aula de culinaria como um
novo servico a ser oferecido pela ASSMUSOL para os
Jovens da Vila Cruzeiro.

A aula tem por objetivos atrair mais adolescentes
para a ASSMUSOL e empodera-los com conhecimen-
to sobre culinaria de maneira divertida e descontraida.

V0505050505050

b O
U505 05050505050,

Quando e onde
acontece?

O Mini Chef ASSMUSOL faz parte das aulas ofereci-
das pela associacao junto com as atividades de Cida-
dania, Corte e Costura, e Artesanato. A disponibilidade
de turmas e horarios depende da organizacdo da as-
sociacio, no entanto, todas as atividades devem ocor-
rer no periodo da tarde para que os alunos possam

icil sem i sua fr éncia no colégio,
e ocorrem na sede da ASSMUSOL, na Rua Dona Otilia,
Travessa C, nimero 165.

Quem pode
participar?

A aula é aberta para os adolescentes que ja estejam
cadastrados na ASSMUSOL ou que desejem comecar
a participar das aulas oferecidas pela associagdo. Lem-
bre-se que novos participantes sao bem-vindos, entio
encoraje os alunos a convidar colegas, avise seus ami-
gos e vizinhos sobre a aula e estimule que levem seus
filhos, netos efou sobrinhos para participar de uma
aula experimental!

Fonte: autor



Figura 49 - Pagina dupla com infografico do mapa da jornada e ficha de avaliagdo das aulas
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6.3 TABULEIRO E FICHAS PARA VOTAGAO

O desenvolvimento do tabuleiro e das fichas seguiu as mesmas diretrizes do Livro de

Receitas visando uma alternativa autossustentavel. Ambas as pecas, ilustradas nas Figuras 50

e 51, foram impressas em papel offset branco 90g em tinta preta, formato A4 (21x29,7cm) e

com acabamento de corte para as fichas no formato 2x1,5cm.

Figura 50 - Frente e verso do Tabuleiro de votagao
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Fonte: autor
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Figura 51 - Fichas para votacgao frente e verso

Fonte: autor

6.4 BARALHO DOS CHEFS

As cartas do baralho foram desenvolvidas no formato 7,42x10,5cm, que representa
1/8 de uma folha formato A4, mantendo o mesmo estilo grafico e utilizando icones do con-
junto de pictogramas Lineo?° para criar o conjunto inicial de cartas, sendo que a ideia central
do baralho é que os préprios adolescentes possam também criar outras cartas posterior-
mente, adicionando mais ingredientes. Para desenvolvimento do layout foram utilizadas pro-
porc¢des a partir de um retangulo dureo centralizado na drea de impressao da carta, enquanto
no verso foi utilizado o mesmo padrao desenvolvido a partir do simbolo da luva e aplicado nos
outros materiais. A impressao foi feita utilizando laminas de formato A4 em papel offset
branco 150g e com acabamento de corte reto. A Figura 52 ilustra o grid utilizado e a Figura 53

apresenta um conjunto de cartas com o layout final.

Figura 52 - Grid das cartas do Baralho dos Chefs

LEITE

Fonte: autor

20 0 conjunto foi desenvolvido pelo usudrio Justone do banco de imagens Shutterstock e foi adquirido e utili-
zado por possuir desenho que harmoniza com o projeto grafico do Mini Chef ASSMUSOL.



Figura 53 - Conjunto com algumas cartas do Baralho dos Chefs
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6.5 EMBALAGEM

Fonte: autor
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Foi desenvolvida a faca de uma embalagem para acondicionar os materiais do Mini

Chef ASSMUSOL e facilitar a organizacdo da professora responsavel, consistindo numa emba-

lagem de formato 21,6x31,1x4,1cm e com dois compartimentos internos com formato

15,4x21,6x3cm. A embalagem foi impressa em papel triplex 300g formato Al em tinta preta,

e o projeto grafico da mesma foi desenvolvido a partir da adaptacao da capa do Livro de Re-

ceitas. O detalhamento da faca da embalagem encontra-se no Apéndice J.

Como alternativa, foi sugerido a ASSMUSOL a utilizacdo da embalagem modelo 088 do

fornecedor HEGA Cartonagem?!, pois possui formato semelhante, e a impressdo em formato

A4 da arte do topo da caixa, a ser anexada na mesma com cola. Tal sugestdo visa diminuir o

21 0 produto encontra-se disponivel no site do fornecedor através do link <http://www.hega.com.br/pro-

duto/264>, sendo que o ultimo acesso foi feito em 29 de novembro de 2015.
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custo de execucdo do projeto e facilitar a aquisicdo de novas caixas por parte da associacao.

A figuras 54 apresentam a embalagem e os demais materiais ja impressos.

Figura 54 - Faca da embalagem com impressdo de padrdo grafico

Fonte: autor
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CONSIDERAGOES FINAIS

A presente proposta de Trabalho de Conclusdo de Curso partiu da aspiracdo do autor
em aplicar os conhecimentos adquiridos durante o periodo de graduag¢dao em prol de uma

comunidade vulnerdvel, no objetivo de causar impacto social positivo local.

Teve inicio no processo de identificacdo e sele¢cao da comunidade, onde se realizou a
intervencdo antes do desenvolvimento do projeto. Manter o escopo de projeto aberto desde
o inicio, para focar apenas apds o entendimento do problema e selecao de um desafio, pro-

porcionou uma maior variedade de caminhos e oportunidades, enriquecendo o processo.

Como o objetivo é causar impacto social positivo, a base tedrica que fundamenta o
trabalho se orienta pela abordagem do design social. Visando a inovagdo social e empodera-
mento como produto e consequéncia, as referéncias metodoldgicas foram o design thinking
e design centrado no humano. Desse modo, a op¢ao foi uma prdtica projetual mais préxima
das pessoas, considerando suas necessidades, desejos, julgamentos e sugestdes como ele-
mentos essenciais em todas as etapas do desenvolvimento da solugdo final. Apesar de ter sido
o primeiro contato do autor (durante a graduac¢do) com os conceitos mencionados e com as
ferramentas aplicadas, a experiéncia foi positiva, principalmente no que tange a adaptacao e
aprendizado sobre como a teoria funciona na pratica. Pondera-se também que a abordagem
do design social poderia ser mais estimulada nas disciplinas projetuais do curriculo do curso,
tendo em vista 0 momento histérico que vivemos, quando manifestacdes e movimentos em

prol de causas sociais se intensificam.

O maior desafio foi engajar completamente os participantes no processo. Concomitan-
temente com a aplicacdo de ferramentas criativas e de pesquisa, era necessario reforcar a
explicacdo acerca do propdsito, objetivo e importancia do trabalho. O tempo destinado a pre-
parar os encontros, materiais e atividades necessarias absorveu a energia que seria dedicada
a projetacdo. No entanto, longe de ser algo desqualificador, proporcionou ganhos no resul-
tado final porque fortaleceu a parceria e a relacdo de confianca estabelecida com os atores
impactados. Outro desafio identificado foram a producao de texto informativo para o Guia
para Professores, pois apesar da aprovacao por parte da coordenacao poderia ter sido melhor

desenvolvido a partir de embasamento na 4rea do design instrucional.
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Apds a definicdo da solucado final ao longo do processo criativo, foi necessaria uma
fundamentacgao tedrica complementar sobre os conceitos de adolescéncia, motivagao, design
de experiéncias e servigcos. Embora os autores pesquisados tenham possibilitado uma boa es-
truturacdo do projeto, um estudo mais aprofundado destes conceitos, aliado a consulta de

especialistas na area, seria benéfico ao projeto, embora ndo fosse o foco deste trabalho.

Tendo em vista os objetivos estabelecidos no inicio do processo, tanto gerais como
especificos, avalia-se que foram atingidos gracas a um longo processo de imersao e colabora-
¢do com os atores impactados no projeto, a extensa pesquisa realizada durante o estudo ex-
ploratdrio e aos diversos protétipos testados. E importante notar que a pesquisa possibilitou
um grande entendimento das pessoas envolvidas e seu contexto, possibilitando a construcdo
de uma solugdo autossustentavel, a qual podera ser implementada pela ASSMUSOL sem de-
pender da intervencdao de um designer. Cabe lembrar que, antes da selecdo e desenvolvi-
mento da alternativa relacionada a culindria, foi identificado que os atores impactados possu-
fam grande interesse pelo assunto, o que demonstra que as ferramentas aplicadas durante a

fase de ideacdo e prototipacdo auxiliaram na validacao dos achados da pesquisa.

Ao fim do projeto, foram estabelecidos indicadores e meios para mensura-los, de ma-
neira que a coordenagao da ASSMUSOL poderad rastrear e analisar o sucesso da solucgao final,
bem como detectar oportunidades de melhoria. Cabe ressaltar que a questao da auto-susten-
tabilidade da solucdo foi atingida, tendo em vista que todos os materiais foram projetados
levando em conta questdes técnicas que possibilitem uma impressao “caseira” na impressora
da associacdo, além do que o custo de producdo esta previsto na verba destinada pela FASC.
No entanto, a valida¢ao da efetividade do projeto desenvolvido neste trabalho sé sera possivel
caso a ASSMUSOL implemente o projeto e passe a oferecer uma aula de culindria para os
adolescentes da comunidade. Por fim, também seria necessario um maior embasamento em
relacdo ao empoderamento em nivel psicoldgico, bem como a definicdo de um meio de avali-
acdo e o acompanhamento de um profissional da drea para verificar se tal objetivo seria atin-

gido por causa da solucdo final.

Parte do projeto foi realizada em conjunto entre um graduando do curso de Design
Visual e uma graduanda do curso de Design de Produto, e consultorias com especialistas de
diversas areas. Ainda assim, salienta-se que uma maior abertura no ambiente académico para

projetos multidisciplinares seria importante segundo muitas referéncias no design (PAPANEK,
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1984; VIANNA et al, 2012; CARDOSO, 2013; e IDEO, 2013). Seria interessante pensar uma ma-
neira de conectar trabalhos de conclusdo de curso do design com outras areas como, por
exemplo, psicologia, administracdo, engenharia, ciéncias sociais, antropologia etc. Considera-
mos que envolver estudantes e profissionais de diversas areas fortaleceria a fundamentacgao

do trabalho e ampliaria o seu real poder de impacto social.

Além do Mini Chef ASSMUSOL, construido nos diversos encontros realizados durante
o processo, foi possivel obter informacdes importantes acerca dos atores impactados e tam-
bém conhecé-los pessoalmente, trocar experiéncias, contar histérias e aprender ao mesmo
tempo em que se ensinava algo. O impacto da equipe de projeto nos adolescentes que parti-
ciparam ao longo do ano e o efeito que esta tera no seu futuro é praticamente impossivel de
se rastrear ou mensurar. Entretanto, é possivel evidenciar que o impacto positivo aconteceu,
ao constatar que a ideia de fazer o bem aos outros foi difundida entre os adolescentes porque

a visita ao Hospital do Cancer Infantil partiu dos préprios alunos.

Por fim, no cargo de Diretor Presidente da Faisca Design Junior, Empresa Junior do
Design da UFRGS, o autor tem a oportunidade de fortalecer o elo entre a comunidade da Vila
Cruzeiro e a academia. No ano de 2016 inicia uma parceria entre UFRGS e a ASSMUSOL para
desenvolvimento das alternativas geradas e ndao contempladas neste trabalho como um pro-
jeto social da empresa junior. Sendo assim, o impacto do desenvolvimento do trabalho na
comunidade da Vila Cruzeiro se estenderd por mais tempo apds a entrega do projeto do Mini
Chef ASSMUSOL. Ampliando a extensdo da intervengdo projetual, oportunizando a que de-
mais graduandos possam desenvolver projetos a partir das premissas teérico-metodoldgicas

da abordagem do design social.
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APENDICE A - VISITA GUIADA A ASSMUSOL

A visita guiada ocorreu durante a tarde do dia 14 de abril de 2015, terga-feira,
enquanto aconteciam as aulas do Médulo de Artesanato e do Mddulo de Costura. Leandro,
professor do Mddulo de Artesanato, € morador da comunidade e sua esposa, Claudete, é a
responsavel pela cozinha da ASSMUSOL. Dani, professora do Mddulo de Costura, é ex-aluna
da ASSMUSOL e também mora na Vila Cruzeiro. Foi possivel conhecer também a atual coor-
denadora da associac¢do, Kelly, que é filha de Beatris, e Tati, professora do Mdédulo de Cidada-

nia que acontece as quartas-feiras e nora de Beatris.

Figura 55 - Fachada ASSMUSOL

Fonte: autor.

Ap0ds a chegada na ASSMUSOL, apresentada na Figura 55, no dia 14 de abril de
2015 por volta das 15h, a equipe conversou com a coordenadora, Kelly, e sua mae, Beatris,
com quem havia sido agendada a visita. Foi informado que poderiamos acompanhar as ativi-

dades ao longo do dia e que era permitido fotografar o local e os adolescentes.

A visita comecou pelo andar de cima, nas salas onde acontece o Médulo Cos-

tura, com a professora Dani. Ela explicou que as adolescentes estavam produzindo uma peca
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de roupa para uso proéprio e que poderiamos acompanhar o processo. Além de receber orien-
tacdes sobre o processo de corte e costura, também sdo orientadas sobre como preparar a
maquina para a costura e como reparar pequenos defeitos e problemas que aparecam du-

rante a atividade.

Na mesma sala onde ficam as maquinas mais basicas existem também um armario com
os tecidos, um expositor com as roupas que servem de molde para as atividades e uma prate-
leira aérea com linhas e outros materiais. Na sala ao lado, onde ficam as mdquinas industriais,

existe também uma mesa sobre a qual os tecidos sao cortados.

Em seguida, a equipe desceu para visitar a aula do Mdédulo Artesanato com o professor
Leandro. Por ser o primeiro médulo, pelo qual os adolescentes precisam passar antes de poder
frequentar as aulas do médulo Costura, a turma é composta por alunos mais novos, com idade

entre 9 e 16 anos.

O professor Leandro explicou que os alunos estavam aprendendo um tipo especifico
de bordado. Primeiro eles recebem um tecido com as marcagdes mais evidentes para treinar
até adquirirem habilidade o suficiente para passar para uma toalha, a qual devem bordar e
decorar para depois levar o produto pronto para casa. Esta turma tinha um adolescente do
sexo masculino, de 16 anos, que afirmou gostar bastante do resultado que consegui obter

com o bordado.

Na turma do médulo Artesanato foi possivel notar um comportamento com certo teor
de competitividade, pois os jovens faziam brincadeiras entre si sobre a qualidade do trabalho
gue estavam realizando, onde cada um ressaltava que o seu era melhor que o do outro. Par-
ticipando como observadores e conversando com alguns alunos, pudemos ouvir também co-
mentdrios e conversas paralelas das outras alunas, sendo que um dos principais assuntos era

guem ja havia beijado guris mais velhos.

Apds cerca de alguns minutos as aulas foram pausadas para que todos pudessem co-
mer. Claudete é mulher do professor Leandro, ambos moradores da comunidade, e também
a responsavel por fazer o lanche para as turmas. Durante a hora do lanche, os adolescentes

sdo liberados para usar seus telefones e acessar suas redes sociais.

Ao fim do intervalo para o lanche, as turmas foram conduzidas de volta as suas salas

enguanto os professores e Beatris se reuniram com a equipe. Durante a reunido foi explicado



136

brevemente o motivo de estarmos ali, quais os objetivos e cronograma do trabalho de con-
clusao de curso a ser realizado, os conceitos de design centrado no humano, bem como a
metodologia que seria utilizada. Foi ressaltada a importancia do foco no processo e do envol-
vimento dos impactados na detecgao e criagdo de uma solugao. Os membros da ASSMUSOL
mostraram-se abertos a iniciativa e crentes no potencial do trabalho para impactar positiva-
mente a vida dos adolescentes, e expuseram algumas opinides sobre possiveis caminhos para
o projeto bem como algumas caracteristicas dos adolescentes. A reunido foi encerrada apds
o agendamento de outra data para realiza¢do de atividade relacionada a pesquisa deste tra-

balho.
Durante a visita, foram captados os seguintes insights:

e Necessidade de se criar o projeto junto com os adolescentes para garantir

maior envolvimento;

e Beatris citou a necessidade de criagdo de um projeto de gera¢ao de renda para

atrair e manter mais jovens, recebendo apoio por parte dos professores;

e Durante as aulas é possivel abordar outros assuntos como trafico, drogas, pros-

tituicao e doengas sexualmente transmissiveis.

E algumas caracteristicas:

As atividades sdo muito praticas com pouco ou nenhum suporte informativo

impresso ou digital;
e Aparelhos celulares devem ser desligados durante as aulas;

e Os professores Tati e Leandro, mostraram-se mais afastados e desconfortaveis

em relagcdo ao uso de tecnologia digital de maneira geral;
e Uso de materiais produzidos nas aulas para decorar a ASSMUSOL;
e Diversos cartazes educativos espalhados pelas salas de aula.

E importante ressaltar o carater pratico e objetivo da equipe da ASSMUSOL, os
guais possuiam geralmente alguma solucdo imaginada para os problemas que eram superfici-
almente citados durante a conversa e ja propunham direcdes e até prazos pensando no modo

como trabalham os mdédulos durante alguns meses.
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APENDICE B - REUNIAO DE PLANEJAMENTO

Foi realizada no dia 25 de abril de 2015 uma reunido com as colegas Alice Meditsch e

Quitéria Oliveira para planejar a oficina de Defini¢cao do Desafio Estratégico.

A base do HCD é um Desafio Estratégico preciso, o qual vai orientar a elaboracdo da
pesquisa de campo e também as solugdes desenvolvidas e deve ser expresso por frases que
delimitem o problema o suficiente para que possa ser realizado, mas que mantenha uma aber-
tura a novas possibilidades (IDEO et al, 2013). O Desafio pode ser definido pela lideranga or-
ganizacional ou criado em conjunto com a equipe de projeto, através de uma atividade na
qgual primeiro sdo listados os critérios para o mesmo e os desafios enfrentados e, posterior-
mente, as oportunidades sdo expressas em frases moldadas em termos humanos, ao invés de

focado em uma tecnologia, produto ou funcionalidade. (IDEO et al, 2013).

Apds andlise das conclusdes apresentadas no item 4.1 Saida de campo: Identificacao
de comunidades, identificamos a necessidade de se adaptar a atividade para que esta ocor-

resse de uma maneira mais dindmica, dado o carater pratico dos professores e adolescentes.

A equipe chegou a proposta onde seriam construidos trés painéis em conjunto com
professores e adolescentes através do uso de notas autoadesivas, cujos objetivos seriam iden-
tificar desafios e oportunidades, verificar se professores e adolescentes ja estavam pensando
em alguma solugdo para algum problema e validar ou alterar o Desafio Estratégico inicial. Os

painéis seriam:

d) Painel “A vida na Vila”, o qual reuniria dados sobre a rotina, medos, desejos e

necessidades dos habitantes da comunidade;

e) Painel “A boa Vila”, o qual reuniria apenas aquilo que os habitantes gostariam

gue permanecesse na comunidade;

f) Painel “A Vila dos sonhos”, o qual reuniria informacdes sobre o que os habitan-
tes gostariam que fosse criado e/ou trazido para a comunidade, como seria a

comunidade ideal.
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A equipe decidiu por testar a dindmica para verificar o funcionamento e possiveis pon-
tos para melhoria. Quitéria conduziu a atividade questionando Alice e Marcos sobre as suas

rotinas e vida em Porto Alegre.

A primeira reflexdo, antes do inicio da atividade, foi sobre a inadequacgdo da palavra
“vila”, pois o objetivo era descobrir mais sobre a realidade em geral dos participantes, e ndo
apenas o local fisico em si. Alice ressaltou que a realidade da maioria dos habitantes provavel-
mente foi sempre a Vila Cruzeiro, sendo assim, deveriamos investigar o cotidiano de cada um
naquele espaco, independente do espago em si. Afinal, a interpreta¢do do que o espaco e a

relacdo entre moradores e comunidade precisaria é parte deste trabalho.

No inicio da atividade, Quitéria fez perguntas sobre o que os participantes gostavam e
0 que ndo gostavam, como era o dia-a-dia na cidade, quais momentos felizes ocorriam, o que
era visto com frequéncia, qual era o caminho ao sair da universidade, o que ocorria de bom
ou diferente no final de semana, o que havia de bom ao se chegar em casa, e o que os parti-
cipantes mais viam e faziam durante sua rotina. As respostas eram escritas em notas autoa-

desivas e adicionadas ao painel que foi nomeado “meu dia-a-dia”.

Na fase seguinte, as notas com aspectos positivos foram colocadas em outro painel
onde deveria ser identificado o que faltava entdo na rotina dos participantes. No entanto,
notou-se que o conjunto de notas com aspectos positivos ndo inspirava a detecgao de proble-
mas pois, ao transmitir a variedade de coisas boas identificadas, passava a impressao de que

tudo estava bem.

Em seguida os participantes decidiram analisar as notas com aspectos negativos, fo-
cando em qual seria o contraponto dos problemas e o que poderia existir no lugar dos mesmos
ou como soluciona-los. Esta abordagem foi mais eficiente no momento de se identificar opor-
tunidades, no entanto, observou-se também a existéncia de alguns problemas que estariam

além do escopo do projeto, e é ilustrada pela Figura 56.
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Figura 56 - Teste da atividade e painéis resultantes

Fonte: autor

Apds andlise do material produzido e de reflexdes sobre como a atividade foi condu-
zida, a equipe identificou a necessidade de algumas modificacdes. A primeira delas foi remo-
ver o “nome” dos painéis para ndo condicionar nem influenciar as respostas. Além disso, o

fluxo da atividade foi adaptado para acontecer da seguinte maneira:

e Construcdo do primeiro painel com aspectos positivos e negativos para depois

dividi-los em dois painéis;

e Para complementar o painel com aspectos positivos, questionar o que mais po-
deria existir no cotidiano dos participantes, para que se possa identificar os de-

sejos dos mesmos;

e Para complementar o painel com aspectos negativos, questionar o que e como
é preciso mudar, para que se possa identificar as necessidades principais dos

participantes;

e Questionar as respostas dos participantes para que se possa detectar motiva-

¢cOes, sentimentos e novas oportunidades.

Por fim, a equipe observou que a atividade poderia sofrer adaptacdes e corre¢des ao
longo de sua execugdo, visto que as respostas e interagdes com os adolescentes e professores
ndo podem ser previstas com exatiddo por se tratarem de pessoas, e ndo apenas simples va-

ridveis de uma equacao.



APENDICE C - ENQUADRAMENTO DO DESAFIO ESTRATEGICO

PARTE | — Adolescentes

No dia 29 de abril de 2015 foi realizada a primeira parte da atividade para identificar
um desafio estratégico para este trabalho. Conforme especificado no Apéndice B — Reunido
de Planejamento, a atividade original da metodologia HCD foi remodelada para que ficasse
mais adequada aos participantes. Participaram nove alunos e a professora do Mdédulo Cidada-

nia, Tati, e a atividade teve duracao de 102 minutos.

Para comecar a atividade, foi solicitado a todos que escrevessem seu nome, idade e
algo que gostavam em uma etiqueta de identificacdo que foi colada na camiseta como identi-
ficador. Os tdpicos nas etiquetas serviram para comecar diferentes conversas ao longo da ati-

vidade.

A equipe de projeto instruiu os participantes que nao havia uma resposta certa ou er-
rada, que o importante era que eles expressassem o que quisessem, que 0s papeis nao deve-
riam ser amassados, pois todas respostas seriam Uteis. Também foi explicado que poderiam
compartilhar histérias, sentimentos e frases, ndo necessariamente apenas uma palavra-chave
para cada coisa. Um primeiro painel foi construido com as respostas dos participantes para
perguntas como: o que mais gosta; o que menos gosta; o que faz ao acordar; o que mais vé
ou ouve durante o dia; como é o caminho para a escola ou para a ASSMUSOL; quais musicas
ou artistas mais gostavam; o que mais faziam em casa; o que se faz de diferente na semana e
no final de semana; o que mais gosta e o que menos gosta nas aulas, entre outros. Além disso,
outras perguntas surgiram ao longo da atividade e algumas respostas foram questionadas,
com o objetivo de instigar a reflexdo dos participantes e abrir possibilidades para que novas

respostas pudessem surgir.
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Figura 57 - Primeira parte da atividade de enquadramento do Desafio Estratégico

Fonte: autor

A partir da construcdo de um painel genérico e abrangente sobre a vida dos partici-
pantes, conforme mostra a Figura 57, a equipe dividiu as notas autoadesivas em dois painéis:
um com aspectos positivos e outro com aspectos negativos das rotinas. Durante a divisao,
notou-se que alguns topicos geravam controvérsias, pois alguns eram a favor e outros eram
contra. Nestes casos, a equipe questionou as razées para classificar um tépico como bom ou

ruim e tomou nota sobre as justificativas.

Sequencialmente, os painéis foram complementados com novas ideias. No painel de
aspectos positivos foram adicionadas notas com o que os participantes gostariam que exis-
tisse na vida deles e, no painel de aspectos negativos, o que gostariam que nao existisse ou
gue fosse diferente. Por fim, os participantes foram questionados de maneira mais objetiva

sobre que tematicas gostariam para um novo projeto.

A atividade ocorreu de maneira dindmica e descontraida, como ilustra a Figura 21, sem
muitas interrupgdes ou pausas onde ndo havia interagao. Alguns adolescentes demonstravam
certa impaciéncia quando notaram que a atividade ja havia se estendido por mais de uma
hora, mas voltavam a interagir quando era mencionado algum assunto de seu interesse ou
quando notavam uma oportunidade para fazer comentérios bem-humorados e/ou provocati-

vos sobre os colegas.
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Pode-se perceber que a maioria dos tdpicos mencionados como positivos relacionava-
se com habitos simples como comer, dormir, conversar e sair com amigos, ficar conversando
nas redes sociais, andar descalco e estar com a familia. Jd os tépicos negativos, em sua maio-
ria, eram relacionados aos problemas causados pelo trafico e pelas drogas, ao lixo espalhado
pela comunidade, as tarefas domésticas impostas pelos pais ou aulas e projetos sociais estri-

tamente expositivos e sem partes praticas.

A reformulacdo da atividade mostrou-se positiva, pois foi possivel engajar e manter a
atencdo dos estudantes por um longo periodo de tempo e com um bom nivel de contribui-
¢oes. No entanto, perto do fim da atividade eles ja se mostravam muito impacientes e com
vontade de acessar suas redes sociais através do celular ou ir para casa. Observamos também
gue os mais novos ficavam retraidos e relutantes em contribuir devido as provocacgdes e brin-
cadeiras dos mais velhos, mas, ao serem encorajados a responder novamente ou explicar uma
resposta, empolgavam-se novamente. Apds uma breve releitura das notas, foi possivel iden-
tificar alguns tépicos que representavam necessidades e/ou desejos e poderiam vir a ser o
desafio estratégico, como projetos que envolvessem culindria, artes ou atividades fisicas. Por
fim, decidimos guardar as notas e reflexdes sobre a atividade para que fossem analisadas

junto com os dados coletados na atividade com os professores.

PARTE Il — Professores e Coordenadora

Na semana seguinte, no dia 05 de maio de 2015, a mesma atividade foi realizada, com
a presenca dos professores Dani e Leandro, da responsavel pela cozinha, Claudete, e da coor-

denadora, Kelly, e durag¢dao de 106 minutos.

Como forma de introducdo, e também para ampliar o conhecimento dos participantes
acerca da variedade de temas e caminhos que o projeto poderia tomar, foram apresentados
alguns projetos do livro Design for Social Change, do autor Andrew Shea. Apds uma breve
explicacdo sobre o potencial do designer como facilitador no processo de desenvolvimento de
solucdes para problemas de diversos tipos, demos inicio a construcdo de painéis sobre aspec-

tos positivos e negativos da realidade dos participantes.

Os pontos negativos citados novamente giravam em torno do trafico de drogas e dos

problemas causados pelo mesmo, como envolvimento dos adolescentes com drogas, violéncia
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e mortes. Os pontos positivos também apresentavam algumas similaridades com o que havia
sido levantado na atividade anterior, no entanto, ao notar que itens como “trabalhar com
adolescentes”, “projetos sociais” e “ASSMUSOL” foram citados, a equipe sugeriu que fosse
construido um painel mais objetivo acerca da realidade da associac¢do, ideia que teve boa acei-
tacdo entre os participantes. Através da construcdo deste terceiro painel, foi possivel estimu-
lar o pensamento critico dos participantes acerca dos desafios enfrentados pela associagdo
durante a execucdo de suas atividades e o que poderia ser melhorado. Nota-se que o foco dos
tépicos citados incidiu, majoritariamente, sobre o que era necessario por parte dos adoles-
centes para que os resultados obtivessem mais sucesso. Ao serem indagados sobre a possibi-
lidade de o desafio estratégico tratar de um projeto de geracao de renda, como mencionado
durante a Visita Guiada??, os participantes comentaram que se trataria de um projeto legal,
no entanto, Kelly fez uma colocacdo importante ao questionar qual o nivel de mudanca efetiva

o projeto traria pois, em sua visao, existiam outras necessidades mais importantes.

A atividade foi encerrada apds nos certificarmos de que os participantes ndo possuiam
mais nenhuma sugestao ou comentdrio a fazer. Em seguida, Kelly, que se mostrou relutante
em participar da atividade no inicio com receio de atrasar suas tarefas administrativas, ressal-
tou que o tempo investido na atividade havia valido a pena, pois pode ter uma no¢ao um
pouco mais objetiva do tipo de projeto que poderiamos abordar, além de ter considerado
divertido participar da dindmica. Tal comentario foi considerado importante pela equipe por

demonstrar que o estabelecimento de uma relagdo de confianga estava progredindo.

As notas e respostas dos participantes foram compiladas para serem analisadas em
conjunto com os dados da Parte I. A analise dos dados e conclusdes acerca dos possiveis de-

safios estratégicos encontram-se descritas a seguir.

PARTE Il — Analise dos dados

O objetivo da analise das notas e respostas dos participantes era a gera¢do de possiveis
desafios estratégicos para o projeto. Para isso, foi feito um exercicio de classificacdo a poste-

riori (ALVES, 2013 apud GUIMARAES, 2014), onde as notas que possuiam alguma similaridade

22 Vide Apéndice A — Visita Guiada
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foram agrupadas em categorias proprias, sem um critério pré-definido. Sequencialmente, fo-
ram estabelecidas identificacdes para estas categorias e feita uma lista de oportunidades iden-

tificadas, processo ilustrado na Figura 58.

Figura 58 - Notas categorizadas a posteriori

Fonte: autor

O Desafio Estratégico é considerado a base de todo o processo do HCD, por orientar
tanto a pesquisa como o desenvolvimento de solugdes, e deve ser enquadrado de maneira
especifica o suficiente que torne o tépico gerenciavel, mas amplo o suficiente para proporci-
onar novas descobertas, e moldado em termos humanos, e ndao com foco em tecnologias ou
funcionalidades (PINHEIRO, COLUCCI JR., DE MELO, 2013). Tendo em conta estas diretrizes, e
relacionando as oportunidades e necessidades com os objetivos deste trabalho, foram esta-
belecidos os seguintes critérios para o enquadramento dos desafios: (1) ser focado nas neces-
sidades e desejos dos adolescentes atendidos pela ASSMUSOL; (2) ser especifico o suficiente

para tornar o tépico gerenciavel; (3) ser amplo o suficiente para permitir novas descobertas;
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(4) ser exequivel em até quatro meses?3. Os possiveis desafios estratégicos encontrados fo-

ram:

a)

b)

f)

g)

h)

j)

k)

m)

Como poderiamos atingir um maior envolvimento das familias da comuni-

dade com a ASSMUSOL?

Como poderiamos melhorar a imagem dos habitantes da vila cruzeiro perante

a sociedade?

Como poderiamos aumentar a renda dos adolescentes atendidos pela ASSMU-

soL?
Como poderiamos aumentar o nivel de comprometimento dos adolescentes?
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 atividades fisicas para

os adolescentes?

O que poderiamos oferecer aos adolescentes que ndo tem contato com a area

das artes?

Como poderiamos promover a alimentacgdo saudavel e econémica dos adoles-

centes?

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

dainternet?

Como poderiamos promover o contato dos adolescentes da ASSMUSOL com a

musica?

Como poderiamos incentivar os educandos a dar continuidade nas atividades

aprendidas mesmo apds sair da ASSMUSOL?

Como poderiamos tornar o relacionamento dos adolescentes com as familia,

amigos e namorados o mais feliz e seguro possivel?

23 Prazo de desenvolvimento da solucdo na disciplina Trabalho de Conclusdo de Curso 2
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n)  Como poderiamos promover uma melhora na autoestima dos alunos e o reco-

nhecimento do trabalho dos professores?
0) Como poderiamos minimizar o impacto dos problemas do lixo na comunidade?

p) Como poderiamos evitar/prevenir/diminuir o envolvimento dos adolescentes

com as drogas e o trafico?

Para validar e selecionar o desafio estratégico foi agendada outra visita a ASSMUSOL,

descritas a seguir.

PARTE IV — Escolha do Desafio Estratégico

Decidimos que a escolha do Desafio Estratégico deveria ser feita nao apenas a partir
da opinido da coordenac¢do, mas também a partir da considerag¢do dos adolescentes atendi-
dos, visto que seria necessario um posterior envolvimento dos mesmos na construcdo da so-

lugcdo e eles precisariam estar motivados para interagir com o tdpico.

Para validar com a coordenacao, cada desafio estratégico foi impresso separadamente
em uma tira de papel e, a partir disto, solicitamos que a Kelly organizasse os mesmos segundo
a urgéncia ou prioridade do tdpico e o impacto que o mesmo poderia ter, a partir da visdo

administrativa que ela possuia dado as suas atribuicdes.

Para validar com os adolescentes, era necessario tornar o processo de organiza¢ao
mais dindmico e interessante, afim de que fosse realmente estimulado um pensamento refle-
xivo e critico durante a selegao do desafio e mantidos o foco e a atengdo dos mesmos durante
o processo. Sendo assim, adaptamos a atividade de Organizacdo de Cartas, a qual consiste em
pedir para que cada pessoa ordene as cartas de um baralho, as quais apresentam uma Unica
imagem ou palavra relacionados com a pesquisa, de acordo com a sua preferéncia (IDEO,
2015). A atividade propde uma observacdo sobre como o participante ordena as cartas de
acordo com critérios subjetivos, demonstrando o que é mais importante para o mesmo e pos-
sibilitando a identificacdo de novas oportunidades e insights através desta informacado. Tendo
em vista que seria muito abstrato para alguns desafios estratégicos uma definicdo através de
uma Unica imagem ou palavra, foi criado um baralho onde cada carta possuia quantas imagens
fossem necessarias para expressar o desafio estratégico que representava. O Quadro 8 repre-

senta a relacdo entre possibilidade de desafio estratégico e imagens.



Quadro — Baralho sobre possiveis desafios estratégicos
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Desafio

Carta

Desafio

Projeto de geracao

de renda

Projeto para desmisti-
ficar a representacao
da Vila através da mi-

dia

Projeto de consci-
entizacdo sobre

drogas

Projeto de atividade

fisica

Projeto de ativi-

dade culinaria

Projeto sobre com-
prometimento com as

aulas

Projeto de uso da
internet para me-

Ihora da rotina

Projeto para promo-
ver continuidade com
o que é aprendido na

ASSMUSOL

Projeto para mini-
mizar impacto do

lixo

Projeto sobre aproxi-
macao entre ASSMU-

SOL e familias

Projeto de ativi-
dade de constru-
¢ao focada no pu-

blico masculino

Projeto sobre autoes-

tima
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Projeto de ativi- Projeto sobre amigos

dade sobre musica e relacionamentos

Projeto sobre liber- Projeto de atividades

dade de expressao artisticas

através do visual

Fonte: autor, adaptado de IDEO (2015).

Foi informado a cada participante que cada carta representava um possivel projeto a
ser desenvolvido em conjunto com eles e que deveriam colocar as cartas em ordem de prefe-
réncia, ou seja, sobre qual tépico gostariam mais que fosse o novo projeto. Cada participante
ordenou as cartas separadamente do grupo, para que ninguém fosse influenciado pelas opi-
nides alheias. Em seguida, apresentamos um outro baralho que consistia de palavras que de-
finiam os possiveis desafios e solicitamos que o grupo colocasse estes em ordem de preferén-
cia novamente. O objetivo da realizacdo da atividade em grupo e com outro tipo de carta era
estimular um outro ponto de vista e uma discussao sobre o que seria mais importante para

todos. A Figura 59 apresenta a atividade desenvolvida com os adolescentes.
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Figura 59 - Atividade de ordenagdo de cartas

A esquerda, alguns participantes comecam a ordenar as cartas em grupo; no canto superior direito, exemplo de
cartas ordenadas individualmente; no canto inferior direito, as cartas ordenadas em grupo. Fonte: autor.

Como parte importante na constru¢ao da solugdo, decidimos analisar e ordenar os
possiveis desafios levando em consideracao critérios pertinentes ao projeto do ponto de vista
do designer. Para isto, foram definidos os seguintes critérios: (1) gerar empoderamento que
contemple ao menos um nivel e espaco social?*; (2) viabilidade econémica e praticabilidade;
e (3) conhecimento prévio sobre o topico. Ressaltamos que o critério (3) foi entendido como
0 menos importante dos critérios, visto que seria benéfico ter conhecimento prévio sobre o
tépico a ser trabalhado, mas ndo necessariamente um critério excludente, ja que é parte do

processo deste trabalho buscar conhecimento nas dreas que se fagam necessarias.

Por fim, foi feita uma média entre a organizacdo das cartas feita de modo individual,

para que a mesma pudesse ser comparada as organizacdes feitas pela coordenadora, pelo

24 Vide item 2.2 Inovag3o Social e Empoderamento
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grupo de participantes e pela equipe de projeto. O quadro a seguir apresenta o resultado da

ordem de cada uma das partes, adotando as letras atribuidas a cada desafio na ordem apre-

sentada no item PARTE Ill — Andlise dos dados.

Quadro 12 — Ordem de prioridade dos desafios estratégicos

Kelly | Adolescentes (média) | Adolescentes (grupo) | Equipe de projeto
A L A A
E K E L
D D K C
L J [ P
C G M B
N A F N
F B J F
H E G D
J H C H
K F L E
P [ H G
B C D K
M M N |
G 0 0 0
| N P J
0 P B M

Fonte: autor

A alternativa A - “Como poderiamos atingir um maior envolvimento das familias da

comunidade com a ASSMUSOL? ” foi indicada trés vezes como o desafio de maior importancia,

portanto, foi selecionada como o Desafio Estratégico desde trabalho. A partir da definicdao do

desafio, a equipe de projeto iniciou a fase de investigar o problema selecionado.
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PARTE V — Atividades suporte

Durante a realizagdo da primeira atividade com os adolescentes, fomos informados
pela coordenadora Kelly de que a professora Tati estaria ausente no més de maio devido a um
curso de capacitagdo que precisaria atender. Sendo assim, os horarios de quarta foram ofere-

cidos para que a equipe de projeto pudesse interagir e ter acesso aos adolescentes.

Dado o baixo interesse em atividades burocraticas ou muito tedricas apresentado pe-
los adolescentes, decidimos por levar nas quartas-feiras alguma atividade completamente |G-
dica. Desse modo, seria possivel ndo sé passar um tempo de maneira divertida ao lado dos
adolescentes, mantendo o interesse dos mesmos nas atividades que levariamos ao longo do
més, como também estreitar os lacos de amizade com os mesmos. Tendo em vista que a tarde
é dividida em dois momentos, antes e depois do horario do lanche, optamos por dedicar uma

metade a atividades ludicas e a outra a atividades relacionadas a pesquisa deste trabalho.

No primeiro dia de atividade, foi proposta primeiro uma sessao de Stop, jogo no qual
os participantes recebem uma folha de papel com uma tabela onde cada coluna corresponde
a um tema (frutas, cidades, cor, entre outros) e, a cada rodada, é sorteada uma letra que deve
ser a primeira letra das palavras com as quais os participantes devem preencher as lacunas de
uma linha, conforme exemplo ilustrado na Figura 60. Ao preencher todas as lacunas de uma
linha, o participante deve falar “stop” (pare, em inglés) e os demais devem parar de preencher
as lacunas. Para cada resposta Unica, sdo atribuidos 10 pontos ao participante, e para cada
palavra repetida entre participantes, 5 pontos. Ao final de cada rodada os participantes so-
mam os pontos de suas linhas de respostas e ganha o participante que pontuar mais ao final

do jogo.

Figura 60 - Ficha de jogo Stop

Nome Fruta Cor Carra C.EP Total
Csio [Cajn | — | CorsalCutatd 40
Loyl Linsog il |Lades | — | 40

Fonte: http://www.robertacadore.com.br/blog/wp-content/uploads/2015/01/jogo-de-Stop.jpg
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Em seguida, foi proposta uma sessdo da atividade adaptada a partir do jogo Ima-
gem&Acdo, com as cartas exemplificadas na Figura 61. Neste jogo, os participantes sao divi-
didos em times e precisam fazer mimicas ou desenhos para que os integrantes de seus res-
pectivos grupos adivinhem uma palavra que é sorteada através de cartas. Para confeccdo das
cartas, foram usadas palavras que faziam parte da realidade dos adolescentes, como ASSMU-

SOL ou Costura, em meio a palavras genéricas.

Figura 61 - Cartas para o jogo Imagem & A¢ao

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 & AGAO || IMAGEM & ACAO

A |Latir A |Sorrir A |Chorar A |Mandar

P/A |Leandro P/A | Dani P/A |Mc Gui P/A |Rato

O |Televisdo O |Forno O |Luz O [Telefone

CEP |Tuca CEP |ASSMUSOL CEP |[AMOVICS CEP |Beira-Rio
L |Celular L |Facebook L |Beijar L |Shopping

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

A |Cair A | Subir A |Rebolar A |Acordar
P/A | Tati P/A |Mc Gui P/A |Barata P/A |Mosca
O |Caneta O |Copo O |Prato 0O |Garfo
CEP |Porto Alegre ||CEP | Tramandai CEP |Estados Unidos ||CEP |Olimpico
L |Jogar bola L |Conversar L |Fofocar L |Dormir

Fonte: autor.

Ao fim do dia, os adolescentes foram instigados a dar um retorno sobre as atividades
desenvolvidas. De modo unanime, eles elogiaram o momento de diversao através dos jogos,
e citaram que as atividades relacionadas a pesquisa poderiam seguir o mesmo viés ludico, de
modo que ficariam mais divertidas e eles gostariam mais de se envolver. Outro ponto obser-
vado foi que, apds as atividades os adolescentes que antes chamavam os integrantes da
equipe de projeto de “So6r” ou “Séra”, girias para professor e professora, passaram a chama-

los pelo nome ou apelido, demonstrando um maior nivel de intimidade.



APENDICE D — QUESTIONARIO

No dia 20 de maio de 2015 a equipe de projeto realizou a atividade referente ao ques-

tiondrio com os adolescentes da ASSMUSOL. Participaram da atividade 5 adolescentes aten-

didos pela ASSMUSOL e a atividade teve duracdo aproximada de 90 minutos. O questionario

tinha por objetivo investigar a estrutura familiar dos adolescentes e também qual era a relagao

da familia com a ASSMUSOL. Para isso, foram geradas as seguintes perguntas:

Quando pensa na sua familia, qual a primeira palavra que vem a mente?;
O que significa para vocé sair e voltar para casa?;

O que significa para vocé ir e voltar da ASSMUSOL?;

Qual a relagao entre sua familia e seu colégio?;

Qual a relacdo entre a sua familia e a ASSMUSOL?;

Com quem vocé mora?;

Como é a sua casa’?;

Qual a melhor e a pior coisa da sua casa?;

Quem da sua familia trabalha e onde?;

Quem nao trabalha e qual o motivo?;

Quem geralmente fica em casa?;

Quanto tempo vocé fica em casa?;

Que atividade fazem com frequéncia na sua casa?;

Que atividade Ihe pedem com frequéncia para fazer em casa?;
O que te falam quando vocé vai sair de casa?;

O que comentam ou pensam sobre o seu colégio?;

O que comentam quando vocé mostra o que produziu nas atividades da ASSMU-

SoL?;

O que comentam ou pensam sobre a ASSMUSOL?;
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e Alguém na sua familia conhece ou ja foi na ASSMUSOL?

Para aplicacdo do questiondrio, as perguntas foram divididas e adaptadas no formato
de duas atividades. Num primeiro momento, algumas perguntas foram utilizadas como toépi-
cos para uma rodada do jogo Stop??, resultando nos seguintes itens para as colunas: (1) Minha
familia; (2) Sair de Casa; (3) Voltar para casa; (4) Ir para a ASSMUSOL; (5) Voltar da ASSMUSOL;
(6) Familia e Colégio; e (7) Familia e ASSMUSOL. A atividade foi adaptada desta maneira para
gue se pudesse observar quais seriam as palavras chave utilizadas pelos adolescentes para
descrever cada tépico, dado o carater de urgéncia do jogo em demandar que as primeiras

palavras que venham a mente sejam utilizadas, conforme ilustra a Figura 62.

Figura 62 - Questionario adaptado como matriz para o jogo Stop e preenchido por participante
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Fonte: autor

25 Descrito no Apéndice C — Enquadramento do Desafio Estratégico, Parte V — Atividades suporte
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Em seguida, os participantes receberam uma folha em formato A3 com uma tabela
onde cada célula correspondia a uma questao do formulario. Tendo em vista que os partici-
pantes ja construiram cartazes e painéis no Médulo Cidadania conduzido pela professora Tati,
julgamos que esta seria uma outra maneira atrativa de aplicar as questdes restantes. Muito
embora os participantes foram orientados a responder as questdes com palavras, desenhos
ou imagens recortadas de jornais e revistas que estavam disponiveis, todos eles preencheram
0s painéis apenas com respostas escritas. A Figura 63 apresenta, através de um modelo pre-
enchido, as questdes selecionadas para este painel: (1) Quem mora na minha casa; (2) Como
€ minha casa; (3) Melhor coisa da minha casa; (4) Pior coisa da minha casa; (5) Quem trabalha?
Onde?; (6) Quem ndo trabalha? Por qué?; (7) Quem fica sempre em casa?; (8) Quanto tempo
fico em casa; (9) O que me pedem para fazer em casa; (10) O que mais fazem em casa; (11) O
que falam quando vou sair; (12) O que acham/falam sobre meu colégio; (13) O que gostam
que eu faca em casa; (14) O que acham/falam da ASSMUSOL; (15) O que acham/falam quando
mostro o que fiz na ASSMUSOL; (16) Quem conhece/ja foi na ASSMUSOL.

Figura 63 - Questionario adaptado como painel e preenchido por participante
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Fonte: autor

Durante a aplicagdo do questionario como jogo, a equipe de projeto notou que os par-
ticipantes estavam se focando no carater competitivo, buscando preencher as lacunas antes
dos outros participantes ao invés de preencher com palavras que melhor representassem o
tépico em questao. Além disso, foi observada uma limitagao do formato devido ao fato de que
em cada linha as palavras deveriam comecar com uma letra especifica, limitando o universo
de respostas. Para contornar estas limitagdes, os participantes foram informados de que as
duas ultimas linhas deveriam ser preenchidas com quaisquer palavras, sem a necessidade de
iniciar com uma letra especifica, e que deveriam ser as que melhor representavam cada to-
pico, sem a necessidade de se terminar antes dos demais participantes. Apesar da maior li-

berdade a partir das novas instrugdes, o teor das respostas ndao teve mudanca significativa.

No momento seguinte, ao responder as questdes do painel, nenhum participante op-
tou por desenhar ou utilizar imagens dos jornais e revistas disponiveis. Os adolescentes se
mostraram confortaveis com a atividade e ndo apresentaram muitas duvidas. Além disso, al-
guns comentavam suas respostas com os colegas para fins de comparagao ou com a equipe

de projeto para verificar se estavam respondendo corretamente.

A partir das respostas e anotacdes tomadas durante as atividades, foi possivel realizar
uma reflexdo posterior sobre o resultado da atividade. Na primeira parte da aplicagao, pode-
se observar principalmente a boa relacdo dos participantes com suas familias, bem como uma

percep¢ado de relagcao positiva entre as familias e a ASSMUSOL.
Em relacdo a construcdo dos painéis, destacou-se o seguinte:

e Apenas um participante mencionou morar junto com uma figura paterna, no

caso, o padrasto;

e As casas sdo geralmente pequenas e compostas de dois quartos, sala, cozinha

e banheiro;
e O local preferido dos adolescentes é o quarto;

e Asfamilias geralmente sdo sustentadas pela figura materna, sendo que apenas

um participante mencionou que o pai trabalhava;

e QOs participantes em geral ndo trabalham devido as suas idades;
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e Dificilmente os participantes ficam sozinhos em casa, sendo que uns sado super-
visionados por algum responsdvel e outros ficam como responsaveis por irmaos

mais novos;
e Todos mencionaram realizar atividades domésticas em suas casas;

e Os participantes possuem liberdade para sair de casa, mas precisam informar

os responsdveis e, em alguns casos, pedir autorizagao;

e Os responsdveis possuem uma boa visdo da ASSMUSOL, elogiam o que é pro-
duzido nas aulas, mas geralmente ndao conhecem ou visitam o local pessoal-

mente.

Observa-se que o Ultimo item citado acima confirma a percepg¢ao dos adolescentes
entre familia e ASSMUSOL evidenciada na primeira parte da atividade. Foi gerada uma nuvem
de palavras a partir das respostas que diziam respeito a relacdo entre familias e ASSMUSOL
através da ferramenta online chamada Word It Out, a qual leva em consideracdo o nimero de
vezes que os termos sdo citados para dar menos ou mais destaque, para tornar melhor a vi-
sualizacdo do conteudo, ilustrada na Figura 64. Visto que o resultado da atividade vai contra
o Desafio Estratégico selecionado, evidenciando que, na verdade, existe uma relagdo positiva
entre familia e ASSMUSOL, a equipe de projeto identificou a necessidade de se reunir nova-

mente com a coordenadora Kelly.
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Figura 64 - Nuvem de palavras para a relagao Familia - ASSMUSOL

real .bagunga
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Fonte: autor, através da ferramenta online Word It Out

Durante uma breve conversa na sala da coordenadora, esta exp0s o fato de que havia
refletido sobre o desafio estratégico selecionado e alguns outros e percebido que, na verdade,
eles estavam relativamente interligados. Segundo ela, atuar no comprometimento, engaja-
mento das familias, motivacdo através das familias, criacdo de novas atividades, dentre ou-
tros, resultariam tanto numa aproximacao das familias com a associagdo como no aumento
de jovens envolvidos e até maior comprometimento dos mesmos. Segundo ela, era necessaria
uma reformulacao no desafio estratégico para melhor definicdo do problema. Para tal, a

equipe de projeto agendou um outro encontro de analise e reflexao.



APENDICE E — ROTEIROS DAS ENTREVISTAS INDIVIDUAIS

Cada roteiro foi adaptado ao respectivo entrevistado com o objetivo de melhor relaci-
onar o contexto e experiéncia do mesmo com as descobertas feitas nas outras atividades, o

problema identificado e demais relagdes identificadas na base tedrica deste trabalho.

Roteiro para entrevista com os educandos:
a. Como/Por que comecgou a vir na ASSMUSOL?
b. Gosta de vir ou é obrigado a vir?
c. O gue motiva a vir/ Porque continua vindo?
d. Fala da ASSMUSOL para os amigos?
e. Mostra o que faz na ASSMUSOL para 0os amigos?
f.  Amigos sabem/conhecem a ASSMUSOL?
i. Sim: eles vém ou gostariam de vir na ASSMUSOL? Por qué?
ii. N&o:
1. Por qué?
2. O que ficam fazendo ao invés de vir para a ASSMUSOL?
3. Que tipo de atividade na ASSMUSOL chamaria a atencao deles?
g. Jatentou trazer algum amigo para a ASSMUSOL?
i. Sim:
1. Como fez?
2. Deu certo? Por qué?
ii. N&o: tem vontade de trazer? Por qué?
h. O que gostaria de fazer na ASSMUSOL?

i. Mostraria isso para 0s amigos depois? Por qué?

j- O que gostaria que as pessoas soubessem sobre a ASSMUSOL?
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APENDICE F — ROTEIROS DAS ENTREVISTAS COM ESPECIALISTAS

Cada roteiro foi adaptado ao respectivo entrevistado com o objetivo de melhor relaci-

onar o contexto e experiéncia do mesmo com as descobertas feitas nas outras atividades, o

problema identificado e demais relacdes identificadas na base tedrica deste trabalho. A seguir

estdo listados os roteiros, bem como o perfil de cada entrevistado.

2. ENTREVISTADO 8

Vi.

Perfil: Publicitario formado pela UFRGS, desenvolve projetos de comunica¢do com
impacto social, ajudando marcas e causas a impactarem a sociedade positivamente,
é co-fundador e professor de cursos cujo objetivo é incentivar o surgimento de ne-
gdcios sociais, incentivar pessoas a criarem projetos paralelos que tornem suas vi-

das mais criativas;
Roteiro:
Poderia comentar sobre a tua formacdo e com o que tu trabalhas atualmente?

Ja realizou algum projeto com jovens adolescentes? Em caso afirmativo, quais pro-

jetos foram estes?

Poderia comentar sobre quais pontos obtiveram sucesso e quais falharam em rela-
¢do aos projetos?
Como procede no momento de engajar e motivar os adolescentes durante o pro-

cesso criativo?

Tendo em vista o trabalho realizado pela ASSMUSOL e o Desafio Estratégico seleci-

onado, quais sao as tuas consideracdes e recomendagdes sobre os mesmos?

Estaria disponivel para participar de uma atividade de criacdo colaborativa para de-

bater sobre o Desafio Estratégico e gerar alternativas de solugao?
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3. ENTREVISTADO 9

Vi.

Vii.

viii.

Xi.

Perfil: Graduado em Arquitetura e Doutorado em Histéria, Teoria e Critica da Arte,
é professor de Design e ja desenvolveu diversos projetos em comunidades vulne-
raveis;

Roteiro:

Quando comegou a trabalhar na Vila Cruzeiro e por qué?

Quais os principais pontos positivos que identifica na vila?

E quais os principais pontos negativos?

Que tipos de projeto ja desenvolveu na Vila?

Quais foram as principais dificuldades durante os projetos?

Quais métodos utilizou para engajar as pessoas nos projetos, quais destes funcio-

naram ou n3o e por qué?

Como conheceu e ha quanto tempo trabalha com a ASSMUSOL?
O que considera os principais desafios e limitacées da ASSMUSOL?
E quais seriam os pontos fortes?

De que maneira acha que a ASSMUSOL poderia atingir mais jovens para ocupar as

vagas disponiveis e utilizar melhor os recursos aos quais tem direito?

Estaria disponivel para participar de uma atividade de criagdo colaborativa para

debater sobre o Desafio Estratégico e gerar alternativas de solugdo?

4. ENTREVISTADO 10

Perfil: Assistente social, reside na cidade de Porto Alegre e trabalha diretamente
com familias de comunidades vulneraveis, ja tendo desenvolvido projetos na Vila

Cruzeiro;
Roteiro:
Qual a tua formagao?

Por que escolheu assisténcia social?
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Vii.
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Como é o seu trabalho atual?
Qual a principal dificuldade do trabalho
Como engajar as pessoas no processo de assisténcia social? E as familias?
O trabalho te da satisfagdo?

Conhece e/ou tem algum comentario sobre a ASSMUSOL da Vila Cruzeiro?

5. ENTREVISTADO 11

a.

Vi.

Vii.

viii.

Perfil: Aluna da UFRGS, viveu em uma comunidade vulneravel da regidao metropo-
litana de Porto Alegre, durante seu periodo de adolescéncia participou de alguns
projetos sociais e no fim conseguiu superar as dificuldades para entrar numa uni-
versidade publica de ponta, sendo que atualmente é bolsista no programa Ciéncia

sem Fronteiras;
Roteiro:

Poderia nos contar um pouco sobre o local onde tu moraste durante a adolescén-

cia?

Quais os principais aspectos positivos de 13?

E quais os principais aspectos negativos?

Quem morava junto contigo? Qual a ocupac¢ao destas pessoas?
O que tu fazias no tempo em que ndo estava no colégio?

Chegou a se envolver com alguma iniciativa/projeto social (seja ele profissionali-

zante ou ndo)? E os teus amigos?
E qual era a reacdo da tua familia sobre isso (o que pensavam, o que diziam...)?

Vinda de uma realidade um pouco similar com a de alguns jovens da Vila Cruzeiro,

o que acha que os motiva ou faz se envolver com algo?
Como chamar a atencdo desses jovens?

Que tipo de iniciativa geralmente ndo da certo nesse contexto?
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6. ENTREVISTADO 12

Vi.

Vii.

Perfil: Moradora da Vila Medianeira, uma das vilas que faz parte do complexo da
Grande Cruzeiro, participou de projetos sociais profissionalizantes e hoje trabalha
na comunidade e participa de um projeto social com jovens;

Roteiro:

Quanto tempo mora/morou na Vila Cruzeiro?

O gue vem a mente ao pensar na Vila?

O que mais gosta e 0 que menos gosta?

Tem filhos que moram na Vila? Quantos? ldade? Estudam? Trabalham?

O que sabe sobre a ASSMUSOL? Como conheceu?

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

ASSMUSOL poderia oferecer aos jovens?

Tem/Se tivesse filhos, estimularia que eles participassem? Por qué?
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APENDICE G — ATIVIDADES SUPORTE

Com o objetivo de testar o desenvolvimento de uma atividade pratica e outra de co-
criagdo, bem como a aceitagao das mesmas e o engajamento dos adolescentes, a equipe de
projeto utilizou uma das visitas a ASSMUSOL para conduzir uma Oficina de Esténcil e Cartaz

de Divulgacao.

No inicio da atividade, registrada na Figura 65, foi feita uma breve explicacdo sobre a
historia e uso do esténcil, bem como os meios de criagao, producdo e execugao da técnica. A
partir disso, os adolescentes testaram a técnica em um suporte descartdvel e, ao se sentirem
seguros, foram para o suporte definitivo para fazer o esténcil que utilizariam para aplicar um

desenho e/ou seus nomes em uma camiseta.

Figura 65 - Atividade de aplicagdo de esténcil
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Fonte: autor
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Apds a aplicacdo do esténcil, todos foram convidados a refletir sobre uma possivel peca
de divulgacdo da ASSMUSOL. Através de alguns materiais impressos disponiveis no local, a
equipe de projeto apresentou conceitos referentes a uma peca grafica, como o titulo ou cha-
mada, conteldo e disposi¢ao das informagdes. Em seguida, os adolescentes deram sugestdes
do que deveria constar num possivel panfleto de divulgacdo da ASSMUSOL, bem como sobre

a organizagao das informacgdes.

Figura 66 - Rascunho e versao final do panfleto de divulgagdo co-criado com os adolescentes da ASSMUSOL
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DIAS DE CURSD:  HORARIL: ———————  DUSDE (URSD:  HORARIO:
TERCA A QUINTA 1338 avé 173D TERAA GUINTA 13430 ATE 17120

ROTINA A TARDE.

Fonte: autor.

A versdo finalizada do panfleto de divulgacao, apresentada na Figura 66, teve grande
aceitacdo por parte dos educandos, sendo que uma delas de imediato tirou algumas fotos
para publicar em seu perfil nas redes sociais e outra perguntou se poderiamos fazer outros

para distribuir pela comunidade.

Por fim, pudemos observar algo interessante acerca do engajamento dos adolescentes
nas duas atividades. Tendo em vista que a criacao e execugao do esténcil tinha um objetivo
mais direto e um resultado imediato, tangivel e voltado aos préprios adolescentes, que era a
producdo de uma camiseta para uso proprio, esta atividade gerou muito mais envolvimento
dos mesmos. Ja no momento de reflexdo sobre quais informacGes colocar num possivel pan-
fleto de divulgacgao, atividade mais abstrata, sem um resultado imediato e tangivel, os mesmos

se mostraram mais dispersos e menos motivados a se envolver.
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APENDICE H - PROTOTIPO |

ApOds a geragao e selegdo de alternativas a serem prototipadas, conforme descrito no
capitulo 5 Idear — Criagdo. A seguir serdo detalhadas cada atividade prototipada entre os

meses de Julho e Outubro de 2015.

| - ALTERNATIVA A. HORTA COMUNITARIA

A ideia desta alternativa, a primeira a ser testada, é a criagdo de uma Horta Comunita-
ria na Vila Cruzeiro, cuja manutencdo e cuidados ficariam sob responsabilidade dos jovens que
frequentam a ASSMUSOL. A colheita do que fosse plantado seria dividida entre os moradores
da comunidade, e a atividade proporcionaria uma oportunidade para também conversar com
os alunos sobre alimentacao sauddvel. Para isso, a equipe de projeto comprou os materiais
necessarios para o teste: composto organico, sementes variadas e pequenos compartimentos

de plastico para germinar as sementes.

Na ASSMUSOL, apds uma atividade recreativa, os adolescentes se reuniram com a
equipe de projeto na area externa da sede da associa¢do para preparar os compartimentos e
plantar as sementes. Durante a execugdo da tarefa, ilustrada nas Figuras 67 e 68, os jovens se

mostraram a vontade e interessados em fazé-la.
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Figura 67 - Protdtipo de atividade de Horta Comunitaria

Fonte: autor

Figura 68 - Jovem exibe seu conjunto de sementes ja plantadas

Fonte: autor

Apds isso, os jovens tiveram também a ideia de identificar cada compartimento com
uma etiqueta que descrevesse qual semente havia sido plantada, conforme mostra a Figura
69. Como ndo havia ainda um espaco onde pudessem deixar suas plantas, cada um se respon-

sabilizou por levar seu conjunto de sementes para casa e cuidar para que germinassem.
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Figura 69 - Compartimentos com identificagdo das sementes plantadas

Fonte: autor

Durante a atividade a equipe de projeto fez algumas questdes para os jovens acerca

da ideia de uma horta comunitaria, do interesse dos mesmos sobre esse tdpico e alguns pon-

tos referentes a logistica de executar tal ideia na comunidade. As principais consideraces

foram:

N3o seria possivel fazer a horta comunitaria na praga da comunidade, que tem
uma grade area publica disponivel, pois dificilmente as pessoas ajudariam na
tarefa de manter a horta, embora possivelmente demonstrariam interesse em

ganhar uma parcela do que fosse colhido;

Outro problema em se instalar uma horta em um espaco aberto é a questdo da
seguranca, pois a Vila Cruzeiro tem vivido uma situacao de instabilidade devido
a disputa de influéncia entre traficantes. Sendo assim, seria arriscado passar

muito tempo em locais onde ja ocorreram trocas de tiro e homicidios;

A experiéncia de plantar suas prdprias sementes e cuidar das plantas com o
objetivo de ter seus préprios temperos ou uma flor para decoragao foi avaliada
verbalmente como positiva pelos jovens, que afirmaram ter gostado da ativi-

dade;

Os jovens consideram a ideia de uma horta da ASSMUSOL mais viavel do que
uma horta num espago aberto da comunidade, pois poderiam realizar o manejo

em seguranga e conseguiriam coordenar uma distribuicao justa da colheita;
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e Seria necessario algum material de instrucdo para os professores e jovens sobre
o que poderia ser plantado e quais os cuidados necessarios para se manter a

horta saudavel, além das ferramentas adequadas.

Il - ALTERNATIVA B. AULAS DE CULINARIA

A partir do interesse ressaltado pelos jovens em diversas atividades sobre diversos ti-
pos de comida, a equipe de projeto decidiu testar a alternativa de uma aula de culinaria. O
fato de os jovens lancharem na ASSMUSOL nas tardes em que frequentam as aulas, e da sede

da associagdo possuir uma cozinha estruturada, facilitariam o protétipo desta experiéncia.

A alternativa envolveria os alunos escolhendo os alimentos que seriam preparados,
possibilitando que estes preparassem seus proprios lanches. Algumas aulas também pode-
riam ser conduzidas pelos préprios alunos, que ensinariam aos colegas alguma receita que
conhecem. A alternativa também proporciona uma oportunidade para conscientizar os jovens
sobre sua alimentacdo, e uma possivel atividade derivada desta alternativa seria a organizacao

de eventos culinarios para a comunidade pelos préprios adolescentes da ASSMUSOL.

Para isso, a equipe de projeto propds aos jovens que |lhes fosse ensinado como fazer
biscoitos com pedacos de chocolate, o que foi prontamente aceito por se tratar de um ali-
mento que eles ndo consumiam com frequéncia e gostariam de aprender o processo de pro-

ducdo.

A equipe providenciou os ingredientes necessarios e combinou com a coordenacao
gue os jovens fariam seu proéprio lanche no dia da atividade, sendo assim a responsavel pela

cozinha seria liberada de cozinhar.
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Figura 70 - Jovens no teste da Aula de Culinaria

Fonte: autor

A equipe de projeto conduziu a atividade orientando os jovens para que seguissem a
receita, mas deixando o manuseio dos ingredientes sob responsabilidade deles mesmos, con-
forme ilustrado na Figura 70. Os adolescentes se dividiram de modo que cada um realizasse
uma tarefa, além de decidirem testar uma modificacdo na receita, adicionando achocolatado
na massa de metade dos biscoitos. O processo de assar os biscoitos ficou a cargo da respon-
savel pela cozinha, Claudete, pois o forno elétrico disponivel precisa de alguns cuidados espe-
cificos em seu manuseio. Transcorrido o tempo de assar os biscoitos, os adolescentes pude-
ram provar ambas as receitas e se divertiram comparando qual teria ficado melhor. Por fim, a
equipe de projeto tomou nota dos principais comentarios feitos acerca da atividade, sendo

eles:
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e Alguns dos adolescentes auxiliam os responsdveis em casa na hora de preparar
as refeigdes, enquanto outros apenas sabem como preparar um pequeno nu-
mero de pratos, todos de nivel baixo de complexidade. Por isso, consideraram

a atividade bastante atrativa ao trabalhar uma receita que desconheciam;

e A organizacdo aponta que o ideal seria preparar receitas nas quais os jovens
ndo precisassem utilizar o fogado ou forno elétrico, mas que tais aparelhos po-
deriam ser operados pela auxiliar de cozinha, enquanto os jovens gostariam de

ter mais autonomia para também poder os utilizar;

e Seria necessdrio despender mais esforco para pensar na experiéncia no caso de
uma turma com mais alunos, tendo em vista que o espaco fisico disponivel para

manusear alimentos é limitado;

e Segundo os jovens, o melhor momento da aula foi quando puderam provar um

alimento produzido por eles mesmos.

Il - ALTERNATIVA D. SINALIZAGCAO E MOBILIARIO

Em algumas das atividades na etapa de pesquisa, um dos problemas da comunidade
gue os jovens identificaram foi a falta de sinalizacao e de itens de mobiliario urbano, como
bancos e lixeiras, nas ruas. Sendo assim, a terceira alternativa escolhida para ser testada en-
volveria os jovens criando as solu¢des de sinalizagdo e mobilidrio para a comunidade, defi-
nindo tanto formato como aparéncia dos materiais, produzindo os mesmos na sede da ASS-
MUSOL e intervindo no espacgo publico com o objetivo de melhorar a vida dos moradores. No
entanto, tendo em vista a limitacdo de espaco e de ferramentas para que fosse possivel cons-

truir algum protétipo de mobiliario.

Para a atividade, foi proposto pela equipe de projeto que os alunos desenhassem pla-
cas que seriam fixadas nas ruas da comunidade por eles mesmos. No entanto, durante o inicio
da mesma, eles sugeriram que fossem feitas placas com frases inspiradoras e motivacionais,
para tentar alegrar o dia das pessoas que as vissem. Embora ndo fossem placas de sinalizacdo
propriamente ditas, a atividade serviria para testar a constru¢cdo das mesmas pelos adoles-

centes no ambiente da ASSMUSOL.
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Figura 71 — Atividade de criagdo de uma “sinalizagdo do bem” para a comunidade

Fonte: autor

Conforme ilustra a Figura 71, os adolescentes utilizaram vérias formas para fazer as suas pla-
cas, inclusive recortando apenas as letras. Para esta atividade, foram utilizados materiais ja
disponiveis na ASSMUSOL, como folhas de cartolina, canetas hidrocor e esténcil de letras. As

principais consideracdes sobre a atividade foram:
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e Possibilidade de transformar um momento de um dia ruim de uma pessoa em

um momento mais leve e feliz ao ver uma placa com mensagem positiva;

e Seria melhor se, junto a uma sinalizagdo com os nomes das travessas e ruas,
fosse possivel adicionar sempre uma mensagem positiva como as que os ado-

lescentes produziram;

e Possibilidade de utilizar os muros das casas para fazer a sinalizagdo, trazendo

mais cor para dentro da Vila Cruzeiro;
e Necessidade de adquirir mais materiais, como pincéis e tintas;

e A atividade é facil de ser conduzida e tem carater ludico, o que agradou os jo-

vens;

e Possibilidade de trabalhar o senso de comunidade nos jovens através da pro-

ducdo de uma sinalizacdo e mobilidrio para a Vila Cruzeiro.

IV - ALTERNATIVA E. CAIXA DE IDEIAS

Uma das referéncias que a equipe de projeto teve antes de gerar esta alternativa foi a
Action Box, uma caixa produzida pela Shoot the Shit que contém materiais para que as pessoas
possam realizar micro intervengdes urbanas. Como os alunos ja produzem e decoram caixas
de madeira nas aulas de artesanato, isso também facilitaria trabalhar esta alternativa. A ideia
envolveria a criacdo de novas cartas sempre que possivel/necessario, algum prémio simbdlico
para aqueles que cumprissem todas as tarefas, um meio de reflexdo sobre as a¢des e impacto
delas na comunidade, proporcionando também uma maior interacdo dos jovens com os mo-

radores da mesma.

Para o protétipo da atividade, apresentado na Figura 72, a equipe de projeto coorde-
nou a producao de caixas de papel e de cartas onde os adolescentes escreveram as tarefas
gue deveriam concluir. As tarefas foram pensadas pela equipe de projeto antes da atividade

e consistiam nas seguintes agdes:
e Elogiar alguém;

e Contar uma piada ou historia engracada para alguém;
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e Dar uma flor a alguém;
e Mandar uma mensagem para alguém que nao vé ha bastante tempo;
e Abracar alguém que esta ao seu lado;
e Ajudar um vizinho com alguma tarefa;
e Faca uma massagem em sua mde ou seu pai para ajuda-la (o) a relaxar;
e Auxiliar um amigo do colégio que esteja com alguma dificuldade;
e Ensinar algo para alguém;

e Questionar um amigo ou amiga sobre qual o sonho dele (a) e ajuda-lo (a) a

pensar em como alcangar este sonho.

Figura 72 - Adolescentes montando suas caixas
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Fonte: autor
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Todas as agdes tinham como objetivo fazer com que os adolescentes compartilhassem
um momento alegre com alguém e causasse um impacto positivo, por menor que fosse, na
vida desta pessoa. Além disso, eles deveriam anotar no verso de cada carta como haviam se

sentido ao executar cada uma das agodes.

Como forma de incentivar que todos se engajassem nas atividades, a equipe de projeto
estipulou um prazo de 15 dias para que as a¢des fossem executadas e, aqueles que fizessem
ao menos 80% delas, seriam levados para um passeio na capital (este seria, no caso, o proto-
tipo da atividade U. Passeios em PoA). Apds os adolescentes devolverem as caixas com as
cartas e anotagdes de como haviam se sentido, a equipe de projeto conversou sobre a per-

cepcdo dos jovens acerca da atividade, e os principais pontos comentados foram:

e Facilidade em executar as acdes e proporcionar um momento de alegria tanto
para quem recebia como para quem fazia o que estava nas cartas foi visto como

positivo;

e Como tinham um prazo mais comprido para realizar as tarefas, os adolescentes
foram orientados a executar ndo mais do que duas por dia. Por causa disso,
comentaram que ficavam ansiosos para pegar a proxima carta e executar a

acdo, gerando uma maior conexao com a Caixa de ldeias;

e Todos se sentiram bem ao realizar as acoes, entdo ficavam confusos no mo-
mento de registrar a experiéncia no verso das cartas e sugeriram que, numa

outra versao, a pessoa que foi impactada na a¢ao escrevesse sua percepcao;

e Os jovens se mostraram surpresos quanto a atividade, por ser algo que nunca
haviam pensado em fazer embora ja praticassem algumas das acdes com fre-

guéncia, e mencionaram que fariam novamente.

V - ALTERNATIVA K. CRIACAO PARA OUTRAS COMUNIDADES

Durante a etapa de pesquisa, os adolescentes da ASSMUSOL mencionaram que gosta-
riam de visitar um asilo para interagir com os idosos ou algum hospital de criancas, para tentar
animar o dia das mesmas. A partir disso, a equipe de projeto propds esta alternativa, a quinta

a ser testada, na qual os jovens escolheriam uma outra comunidade vulneravel a ser visitada
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e produziriam algum material para a visita, além de pensar como seria a experiéncia e o pro-

cesso da mesma.

Através de uma conversa com os adolescentes, a equipe de projeto selecionou o Hos-
pital do Cancer Infantil de Porto Alegre a ser visitado e, para isso, organizou com os jovens
uma atividade para produzir cartazes de apoio moral que seria levado no dia da visita. Os
proprios adolescentes selecionaram quais frases seriam escritas nos cartazes apds pesquisar

na internet algumas referéncias e produziram os mesmos, conforme ilustra a Figura 73.

Figura 73 - Adolescentes criam cartaz que sera levado ao Hospital do Cancer Infantil de Porto Alegre
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Fonte: autor

A visita foi agendada para o dia 21 de Outubro de 2015 e contou com a participacao
de 5 adolescentes da ASSMUSOL. Na visita, ilustrada na Figura 74, os adolescentes tiveram a
oportunidade de interagir e brincar com trés criancas da Casa de Apoio do Instituto do Cancer
Infantil (ICl), levando ndo sé os cartazes de apoio como também um momento de alegria para

as criangas que sofrem com a doenga.
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Dentre os fatos que mais impactaram os adolescentes da ASSMUSOL, estdo a alegria
com que foram recebidos pelas criangas do ICl e 0 momento de pausa para refletir sobre a
realidade que ambos os grupos precisam enfrentar mesmo sendo ainda muito jovens. Além
disso, a visita teve a cobertura de um jornal de Porto Alegre, o Diario Gaucho, contribuindo

para a divulgacdo da iniciativa e da ASSMUSOL.

Figura 74 - Adolescentes da ASSMUSOL brincam com Pedro, do ICI

-
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Foto: Lauro Alves/Agéncia RBS

VI - ALTERNATIVA M. “ESCOLA” ASSMUSOL

Esta alternativa objetiva fazer com que os jovens compartilhem seus conhecimentos
com os colegas, preparando e conduzindo um dia de aula para eles?®. Outra forma de conduzir
esta alternativa seria trazendo outros moradores para compartilhar conhecimento com os jo-
vens, integrando adolescentes da ASSMUSOL com os moradores da Vila Cruzeiro e instituindo

uma cultura de colaboragao.

26 Devido a problemas técnicos, n3o foi possivel inserir nenhum registro fotografico da atividade.
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Para o teste desta alternativa, um dos adolescentes, Igor, se voluntariou para ensinar
aos colegas como preparar uma receita de cuca?’ de goiabada que sua mae fazia em casa. A

equipe de projeto providenciou os ingredientes para o dia que a receita seria preparada.

Igor conduziu a atividade de maneira semelhante com o teste da alternativa B. Aulas
de Culindria, dividindo a turma em grupos que fariam cada atividade e coordenando para que
seguissem a receita. Novamente o manuseio do forno ficou a cargo da responsavel pela cozi-

nha da ASSMUSOL.

Ao fim da atividade, novamente os alunos foram convidados a fazer consideragées so-

bre o que pensavam da experiéncia. Os principais pontos citados foram:

e Viram como positivo e agradavel o fato de prepararem o préprio lanche, além

de aprender uma nova receita;

e No inicio da atividade manifestaram um pouco de inseguranca sobre conduzi-
rem uma atividade, mas ao fim da experiéncia com Igor, afirmaram estar mais
tranquilos para compartilhar algum conhecimento que tinham, agora que sa-

biam que poderia ser algo simples e divertido;

e Os adolescentes afirmaram que talvez fosse dificil engajar todos os colegas
para que cada um conduzisse uma atividade, mas que a possibilidade de tra-
zer alguém conhecido da comunidade para fazé-lo poderia tornar as aulas

mais diversificadas;

e Necessidade de sempre se organizar com antecedéncia para que todos os ma-
teriais e recursos necessarios para a atividade fossem providenciados. No caso
da atividade, foi preciso que Igor fosse até sua casa novamente para sanar al-

gumas duvidas a respeito dos ingredientes necessarios para a receita.

27 Cuca é um bolo tradicional da culinaria alem3, composto por uma base de uma massa leve, alguma cobertura
que pode levar pedacos de fruta e/ou flocos de agucar.
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APENDICE | - SKETCHBOOK

As figuras 75 e 76 ilustram o sketchbook utilizado pelo autor ao longo do projeto.

Figura 75 - Capa e pdginas iniciais
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Figura 76 — Outras paginas do sketchbook
f] G D% 60 N Adluldepe?
‘heal" e | ‘ DESEJO

criar (create

implementar (deliver)

@

VHVd SVOOHO HAANIA

0/Desig
e aredu

Ideacao
Na ideacao, os caminhos que su

plificada ainda nesta fase (as vezes
nterfaces a lapis em papel. por exer
procedimento leva 3 manutengio ou nio d:
dependendo de sua performance.

LL WACE

‘H\L overal eppendce 3

Da para mudar
a realldade de um

\’L\/L J Z:‘Zlvm ss well 25
.Lv»i o o/ Lhe //zxeﬁd

Ui ;CL b Vu 2:om bnoqu Il s}rak 7(—.; provide
wnoml n\ " mvvm\v; I 5}/— e Ve &

gi g

4

Areayl Quow

25
h
N

UMA IRFINIDADE DE CAMINHOS
PARA SE ABRIR A SUA PRERTE.

f’

p D
@
3
w .
Jio A
" - 729
pne ’“)fﬂ/

7’

7%»«’9»0!
5
v v ¥

HCO RTA CON\' JH?

(““_, ﬂTP#iH
s ¢ £

oL APORAG ™
SOCTE ANA

B (LU DADE

PESFO N,

SAR L 4

® ADE

AOLES

i | VE

| AT NAG e
ALY po S .

e, o~ o vt |4
oeLn voex &
§ [APosT) LA ;

soPhe
CLANTAS

Fonte: autor



181

APENDICE | - GUIA PARA PROFESSORES

2 e 3 do Guia de Professores

w

Figura 77 - Capa, contracapa, pagina
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Guia de Professores

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

O que é o Mini Chef
ASSMUSOL?

Mini Chef ASSMUSOL é a aula de culinaria oferecida
pela Associacdo de Mulheres Solidarias da Vila Cruzei-
ro para jovens adolescentes entre 12 e 18 anos. A ex-
periéncia da aula foi desenvolvida por Marcos Oliveira
como parte do seu Trabalho de Conclusao de Cur-
so em Design Visual na Universidade Federal do Rio
Grande do Sul e foi co-criada junto aos funcionarios e
alunos da ASSMUSOL durante o ano de 2015.

Por qué?

Durante a etapa de pesquisa do projeto foi detecta-
da a necessidade de conseguir atrair e manter mais jo-
vens frequentando as aulas da Associagdo, no objetivo
principal de se combater a evasao.

Apos diversos encontros para coleta de dados e co-
-criacao de conceitos, foi selecionada a ideia de proje-
tar a experiéncia de uma aula de culinaria como um
novo servico a ser oferecido pela ASSMUSOL para os
jovens da Vila Cruzeiro.

A aula tem por objetivos atrair mais adolescentes
para a ASSMUSOL e empodera-los com conhecimen-
to sobre culinaria de maneira divertida e descontraida.
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MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Quando e onde
acontece?

O Mini Chef ASSMUSOL faz parte das aulas ofereci-
das pela associacao junto com as atividades de Cida-
dania, Corte e Costura, e Artesanato. A disponibilidade
de turmas e horarios depende da organizacdo da as-
socia¢do, no entanto, todas as atividades devem ocor-
rer no periodo da tarde para que os alunos possam
participar, sem prejudicar sua frequéncia no colégio,
e ocorrem na sede da ASSMUSOL, na Rua Dona Otilia,
Travessa C, numero 165.

Quem pode
participar?

A aula é aberta para os adolescentes que ja estejam
cadastrados ha ASSMUSOL ou que desejem comecar
a participar das aulas oferecidas pela associagcdo. Lem-
bre-se que novos participantes sdo bem-vindos, entao
encoraje os alunos a convidar colegas, avise seus ami-
gos e vizinhos sobre a aula e estimule que levem seus
filhos, netos e/ou sobrinhos para participar de uma
aula experimental!

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Quanto custa?

A atividade é oferecida gratuitamente, no entanto, ne-
cessita de equipamentos, ingredientes e outros recursos
para que possa ser conduzida. Esses gastos ficam sob
responsabilidade da ASSMUSOL, assim como ocorre
com as demais atividades, entdo antes de se compro-
meter com a compra de materiais, a coordenacio deve
ser consultada sobre o orcamento disponivel.

Materiais de apoio

Os materiais de apoio desenvolvidos para auxiliar na
conducao do servico encontram-se detalhados e ex-
plicados a seguir.

Ficha de avaliacao

A Ficha de Avaliagao possi-
bilta que rastrear alguns in-
dicadores de efetividade do
Mini Chef ASSMUSOL. Deve
ser preenchida pela profes-
sora ao fim de cada encontro
e avaliada frequentemente
com a coordenadora.

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Livro de Receitas

O livro sera o guia do que sera preparado durante todos os en-
contros do Mini Chef ASSMUSOL. A principal ideia por tras do
livro é que ele seja construido em conjunto pelos adolescentes,
contendo apenas receitas que interessem para eles, para que
funcione também como um meio para fortalecer a conexao en-
tre o aluno e a associagéo.

No livro, existe uma pagina onde pode ser colada uma foto da
turma, duas paginas com instrugdes de preenchimento e o res-
tante das paginas esta disponivel para ser preenchido.

Capa do livro
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Fonte: autor
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MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Tabuleiro de votacao

Baralho dos Chefs

« Cada aluno distribui

O tabuleiro é o mecanismo projetado para definir a ordem em

que as receitas serao executadas e funciona da seguinte maneira:

+ Cada aluno seleciona uma receita do livro a ser votada;

- O nome de cada receita selecionada pode ser escrito a lapis

diretamente no tabuleiro, ou escrito em um pedaco de papel

que é colocado nos espacos desenhados do tabuleiro;

- Os alunos recebem cinco fichas de votacéao cada, sendo que

cada uma contém um numero de 1a 5, representando pontos

que vao ser distribuidos;

tabuleiro, colocando a ficha com o niimero 5 (pontos) na receita
que mais gostou e os outros nimeros em ordem decrescente;
« Ao fim da votacao, é feita a contagem de pontos. A receita
que receber mais pontos sera a primeira a ser feita, a segunda
colocada sera a segunda a ser preparada e assim em diante.

seus pontos para as receitas que estio no cartas existente.

O Baralho dos chefs consiste em um conjunto de cartas sobre
ingredientes e agdes que pode ser usado para inventar receitas.
Como requer um conhecimento prévio sobre culinaria, é reco-
mendavel utilizar depois que os alunos ja tenham feito alguns
pratos e saibam como “funcionam” alguns ingredientes. Cada
carta do baralho contém o simbolo de um ingrediente e o res-
pectivo nome e é impressa no formato 7,5x10,5cm ou 1/8 de uma
folha de papel A4 (popularmente conhecido como papel sulfite).
Caso necessario, a professora pode criar cartas de novos ingre-
dientes junto com os alunos, baseando-se no projeto grafico das

Conjunto de cartas lado a lado

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016
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Baralho dos Chefs

produto final*;
+ Depois, o jogador

a professora, quais seri

A mecanica do baralho funciona da seguinte maneira:
- Primeiro, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas igual-
mente entre os participantes;
« Em seguida sorteia-se o chef da rodada, pode ser a ultima
pessoa a ter cozinhado algo;
+ O Chef escolhe de 3 a 5 cartas, que serdo os ingredientes ini-
ciais, para comegar o jogo e coloca-as ha mesa;
- Em seguida, a primeira pessoa a direita do Chef deve adicio-
nar até 3 cartas de ingredientes das que tem em maos:
- Repete-se o passo anterior até que todos os jogadores te-
nham sugerido novos ingredientes;
- Em seguida o Chef deve coordenar a criagao de uma recei-
ta com os ingredientes que foram colocados na mesa, pen-
sando como cada ingrediente seria usado para compor o

Chef e repetem-se os passos anteriores. As cartas podem ser
embaralhadas e distribuidas novamente se necessario;

- Apos cerca de 10 rodadas, ou cada jogador ter sido o Chef ao
menos uma vez, pode ser usado o Tabuleiro de Votagao para
escolher qual receita sera desenvolvida pelos alunos.

Ap0s a escolha da receita, os alunos devem discutir, junto com
iam as quantidades e processos necessa-
rios para executar a receita. Feito isso, os alunos devem preen-
cher a Ficha de Invengdes com as informagoes necessarias para
se seguir a receita e anexa-la ao Livro de Receitas.

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

Como funciona?

a direita do Chef da rodada sera o novo

*Em caso de dificuldade ou i

definir quais serso removidas

trocar até trés cartas das que estao na mesa, ficando sob responsabilidade do Chef

ingredientes que nao combinem os jogadores podem

& quem poderd adicionar um novo ingrediente.

Para que a atividade possa ser conduzi-
da da melhor maneira possivel, foi criado
um mapa da experiéncia, a descricdo de
cada etapa e algumas outras instrucées.

Esse mapa tem por objetivo fornecer
uma visdo geral da experiéncia do Mini
Chef ASSMUSOL, para que a professora
possa visualizar o fluxo ideal das ativida-
des, bem como os pontos onde pode in-
terceder e com quais ferramentas.

E importante ressaltar que o mapa foi
construido em conjunto com osalunos da
associacao no ano de 2015 para garantir
que suas necessidades e desejos fossem
contemplados, aumentando a chance de
sucesso junto aos demais adolescentes
da comunidade. A seguir sdao descritas as
etapas e sugeridas agoes que a professo-
ra pode realizar em cada uma delas.
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Fonte: autor
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Momentos para intervengao

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

ETAPA1 ETAPA2 ETAPA3 ETAPA 4
ANTES DAAULA ' AULA DE CULINARIA ! CONSUMO ! POS-AULA
1 1 1
[ 1 1
(
2 s N
] 1 1
: .U’ : =
1 1 1
[ @ 1 1
Adolescentes . Escolha Preparo do . Consumo : Encerramento
véo até a sede da receita alimento ! do alimento !

da ASSMUSOL

1 Compra dos
ingredientes

A

Tempo 1 1
de espera

Material de
divulgagédo para atrair
novos adolescentes.

Livro de Receitas; Acessorios
I Baralho dos Chefs. produzidos nas
1 aulas de costura
e artesanato;
Protagonismo na
conducéo da
experiéncia.

Saidas para compras;
Visitas & feiras e ao
! mercado municipal.

Consumo direto no
: local; !
1 Consumo em casa 1
1 como forma de 1
Fichasobrea ,  validaraulacom pais
receita (Livro ou responsaveis;

Reorganizacao do
espaco;
Preenchimento de
ficha de avaliagao.

de receias); Consumo indireto,
Informagées '  produgdo com meio !
sobre ' para convidar outros 1
ingredientes ¢ adolescentes. 1
utilizados. ' 3
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ETAPA1 - Antes da aula

Esta etapa se da antes dos adolescentes chegarem a aula do
Mini Chef ASSMUSOL e envolve basicamente a ida dos alunos até
a associacgao. Desse modo, € necessario que sejam criados meios
para atrair novos alunos e ajudar a manter os que ja frequentam
as aulas.

Uma das principais ferramentas para atrair novos alunos é a
divulgagao boca-a-boca através dos educandos atuais. Outra
maneira de espalhar o chamado da ASSMUSOL é através de
materiais de divulgacéo, os quais podem ser produzidos pelos
proéprios alunos. Sugerimos trés tipos diferentes de materiais de
divulgagao:

« Convites, os quais sdo mais pessoais e podem ser entre-
gues diretamente para os convidados;

- Cartazes, que podem ser colados nos postes e muros da
comunidade;

« Panfletos, que podem ser disponibilizados nos estabeleci-
mentos comerciais da vizinhanca.

E indicado que os alunos sejam envolvidos desde o come-
co da criacdo das pegas, para que se sintam parte da solucéo.
Num primeiro momento, a professora deve instigar que os alu-
nos pensem sobre o que deve ser inserido nos materiais. A luva
de forno, adotada como simbolo da aula e elemento grafico
para dar uma unidade aos materiais,

Para o convite, por exemplo, podem constar o nome do con-
vidado, uma frase chamando a pessoa para participar da aula,
horério, local e endereco, além da assinatura de quem esta
convidando. Para o cartaz, pode ser destacado o nome Mini
Chef ASSMUSOL, seguido de um pequeno texto descritivo, al-
guma foto ou desenho representando a aula além de dados
basicos como dia, horario e local. Por fim, os panfletos podem
ser versdes reduzidas do cartaz, mas contendo um pouco mais

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

de texto explicando sobre a aula
ja que pode ser impresso frente
e verso. As figuras a seguir ilus-
tram possiveis alternativas de
convite, cartaz e panfleto.

Sugestao de convite Sugestao de cartaz

Sermspem gt Mini
s o Chef
et ASSMUSOL

Assinaturs

Sugestao de panfleto

N Breve explicagao
Mini @ s ophcats sobre a aula.
Chef e sobre a aula
ASSMUSOL
Frase comvidative Data Hora
ou foto da aula Data Hora.
L Local

Outra coisa que a professora pode fazer neste momento, é estimu-
lar o uso de diferentes materiais (lapis, canetas hidrocor, tintas etc)
para que os alunos possam personalizar os materiais que estiverem
produzindo. Para finalizar, os alunos podem ser estimulados a divul-
gar os materiais que produziram via redes sociais e aplicativos de
conversa via internet.

Fonte: autor
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ETAPA 2 - A aula

Nesta etapa temos quatro blocos de atividade: a escolha da COMPRADOS INGREDIENTES

receita, a compra dos ingredientes, o preparo do alimento e o
tempo de espera.

ESCOLHA DA RECEITA

Este é o ponto inicial da experiéncia pratica da aula
de culindria e também deve envolver os adolescentes. O
conjunto de materiais do Mini Chef ASSMUSOL oferece
duas maneiras para auxiliar na escolha: o livro de receitas
e o baralho dos chefs.

E importante que os adolescentes concordem com as
receitas escolhidas ou, ao menos, na ordem que serdao
preparadas. Dessa maneira, todos se sentirao contempla-
dos em algum momento.

Além disso, outras formas de escolha podem ser sugeri-
das como, por exemplo, levar os adolescentes para a sala
de computadores e sugerir que pesquisem receitas de al-
gum pais especifico. Nao esqueca de verificar, junto com
os alunos, se possuem também todos os equipamentos
necessarios para o preparo da receita.

No entanto, antes de se definir qual prato sera prepa-
rado e quando isso acontecera, é recomendavel discutir
o custo da receita versus o orcamento disponivel, além
de verificar se nenhum dos alunos possui alguma restri-
cao alimentar em relacao a receita escolhida.

O passo seguinte é comprar os produtos necessarios para
preparar a receita. Ao invés dos ingredientes serem comprados
pela coordenacéo e simplesmente repassados para os alunos, a
ideia é que eles sejam os responsaveis por essa etapa também.
Além de manter a ideia de envolvé-los em todas as etapas do
processo, neste momento a professora pode trabalhar também
itens relacionados a educacao financeira, fazendo com que os
adolescentes pesquisem pregos e reajustem o orgamento de
acordo com o que for necessario.

Outra oportunidade identificada é a de fazer visitas externas
com os jovens, levando-os, por exemplo, para comprar ingre-
dientes em uma feira ou no mercado municipal. Leva-los para
outros locais fora de seu contexto e de sua rotina ajuda a agre-
gar um sentimento de novidade a experiéncia. As visitas podem
ser registradas para divulgacdo em redes sociais ou uso em ma-
teriais graficos.

PREPARO DO ALIMENTO

O passo seguinte é seguir a receita escolhida e prepa-
rar o alimento. Antes de comecar deve ser sorteado o
lider que vai coordenar os colegas na atividade ou, em
alguns casos, dividir a turma em equipes que devem
competir entre si, no objetivo de ver quem consegue se-
guir a receita com mais perfeicdo, antes de sortear os
respectivos lideres. O lider pode ser identificado através
de algum acessério como, por exemplo, um avental de
cor diferente dos demais.

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016 MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

ETAPA 3 - Consumo

ETAPA 2 - A aula

PREPARO DO ALIMENTO

Ap6s escolhida(o), alo) lider da turma ou equipe deve dis-
tribuir igualmente as tarefas necessarias, tanto para o pre-
paro do alimento como para as etapas posteriores, na qual
os pratos serdo servidos e os equipamentos e utensilios de-
verao ser limpos. Em caso de necessidade de manusear o
forno ou fogao, as(os) lideres ficam também responsaveis
por indicar quem fara a tarefa e garantir que tenha a super-
visao da professora.

Por fim, procure estimular que os alunos ndo apenas pres-
tem atencdo e sigam a receita, mas que também pensem
e reflitam sobre as decisdes que precisem tomar, principal-
mente caso precisem improvisar ou corrigir algum erro du-
rante a aula.

TEMPO DE ESPERA

Esta etapa é a que pode oferecer mais oportunidades de
intervencao da professora que estiver conduzindo o Mini
Chef ASSMUSOL, é o tempo que leva para que o alimento
fique pronto.

Dentre as sugestdes para este momento estdo: estimular
que os alunos comecem a reorganizar o ambiente e limpar
o que foi utilizado; iniciar o preenchimento da ficha sobre a
receita preparada, que consta no livro de receitas; fazer e di-
vulgar fotos do alimento que estao fazendo em suas redes
sociais; ou escolher ou inventar uma préxima receita.

Por fim, dependendo do tempo que tiver disponivel, a
professora pode também preparar algum material sobre a
origem do prato que foi preparado ou sobre alimentacao
saudavel para passar para os alunos.

A etapa de consumo do alimento preparado, autoex-
plicativa, nao foi alocada na Etapa 2 por ser considerada
um outro grande momento da experiéncia do Mini Chef
ASSMUSOL.

Sao sugeridas trés finalidades para os alimentos a se-
rem consumidos:

- A primeira e mais dbvia é o consumo direto, no qual
os adolescentes acabam preparando o proprio lan-
che que consomem durante a tarde na associagéo;

+ A segunda é o consumo indireto para fins de vali-
dacéo do trabalho dos alunos, no qual estes levam
uma porcao do que foi produzido para casa e com-
partilham com seus familiares. Seria o equivalente a
levarem o que foi produzido nas aulas de costura ou
artesanato para mostrar em casa, funcionando como
uma evidéncia da aula;

« A terceira é o consumo indireto para fins de atrair
novos alunos, no qual os adolescentes separam uma
porcao para entregar para algum colega junto com
um convite para participar de uma outra edicao do
Mini Chef ASSMUSOL.

A divisdo em partes iguais do que for produzido visa
estimular o habito de compartilhar e fortalecer a ideia
de grupo entre os adolescentes. Outras agdes possiveis
para esta etapa sao o registro e divulgagdo do que foi
produzido nas redes sociais dos adolescentes, como for-
ma de divulgagao da ASSMUSOL.
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Fonte: autor

Figura 82 - Paginas 20 a 23 do Guia de Professores

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

ETAPA 4 - Pés-aula

Esta etapa é o fechamento de cada aula, possivelmente
a que tem menor duracdo e que possui menos pontos de
contato. E o momento no qual os alunos finalizam o preen-
chimento das fichas sobre as receitas que se encontram no
livro de receitas e terminam de reorganizar os equipamen-
tos utilizados e os espacos da associacéo.

Esse momento também pode ser utilizado pela professo-
ra para preencher a ficha de avaliacdo da aula, que se en-
contra ao fim desta cartilha, e programar, junto a coordena-
Gao, o proximo encontro.

Dicas e sugestoes

A bibliografia pesquisada para desenvolvimento deste
projeto sugere que adolescentes nao sao atraidos e nao
se sentem motivados em ambientes com muitas restri-
coes. Aconselha-se que, embora seja solicitado que nédo
usem os celulares durante a aula, o sinal de internet sem
fio seja liberado para que possam divulgar os materiais ou
até mesmo o que for produzido na aula, como sera indica-
do posteriormente neste material. Lembre-se: caso a aula
esteja realmente boa, eles nao estardo preocupados em
olhar o celular.

Diga para os alunos utilizarem #minichefassmusol na
hora de divulgarem as fotos nas redes sociais, assim além
de fazer propaganda do novo servico oferecido pela asso-
ciacao, tornam possivel o rastreamento destas fotos como
evidéncia do que foi produzido nas aulas.

MINI CHEFS ASSMUSOL 2016

A integracdo do Mini Chef ASSMUSOL com as outras au-
las oferecidas deve ser estimulada, criando mais conexdes
entre o que os alunos fazem no tempo que passam na as-
sociagao. Além de estimular que os proprios adolescentes
pensem em possiveis maneiras de conectar as aulas, pode
ser proposto, por exemplo, que produzam aventais durante
o médulo de Corte e Costura ou que decorem os acessorios
de cozinha durante o médulo de Artesanato.

Como encerramento do Mini Chef ASSMUSOL de cada
ano, sugere-se a organizacao de um evento culinario com
pratos preparados pelos alunos para pais, responsaveis ou
familiares convidados. A organizacdo do evento pode ser
feita em conjunto com os alunos, adaptando as etapas da
propria aula: quem sera convidado, como sera convidado,
quais receitas serao preparadas, quais os custos envolvidos
e quanto sera cobrado dos convidados, como sera feita a
compra dos ingredientes, como sera o preparo e o consumo
dos alimentos. Com um evento deste tipo, é possivel nao
s6 tornar tangivel e concreto o resultado da aula para os
pais ou responsaveis como também promover uma apro-
ximacao destes com a ASSMUSOL, no objetivo de garantir
uma permanéncia do aluno na associacdo por mais tempo
e com uma maior frequéncia a partir do apoio da familia.

Por fim, deve-se destacar a importancia do acompanha-
mento e avaliagdo do Mini Chef ASSMUSOL através das Fi-
chas de Avaliagdo, observacao do andamento das aulas e
conversas com os alunos, a fim de detectar oportunidades
de melhoria na experiéncia como um todo.

Boa aula!
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Ficha de avaliagao
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Para que fosse possivel rastrear e avaliar a efetividade e de-
sempenho do Mini Chef ASSMUSOL em relagéo aos objetivos
estabelecidos no inicio do projeto, foram definidos os seguin-

tes indicadores:

ALUNOS INSCRITOS
NA ASsMUSOL

deve ser acompanhado
semanalmente junto a
coordenacgao, no objeti-
vo de ter todas as vagas
disponiveis ocupadas.

FREQUENCIA DOS
ALUNOS ATIVOS

verificar a frequéncia des-
tes alunos, no objetivo de
controlar se a taxa de eva-
sao diminuiu , a partir do
inicio do oferecimento da
aula de culinaria.

ALUN
DENT!

OS ATIVOS
RE OS INSCRITOS

controlar acadaencontro
quantos e quais alunos
dentre os inscritos na as-
sociagao estao se fazendo
presentes nas aulas.

RECEITAS
PREPARADAS

tal indicador visa verificar
a existéncia do Mini Chef
ASSMUSOL, rastreando
se estdo sendo produzi-
das evidéncias tangiveis
do servigo.
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Fonte: autor



APENDICE J — FACA DA EMBALAGEM

O detalhamento da faca da embalagem encontra-se em escala 1:4.
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ANEXO 1 — FICHAS DE SELECAO DE ALTERNATIVAS PELOS ATORES DA ASSMUSOL

Flgura 83 - Fichas de avaliagdo dos adolescentes da ASSMUSOL
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Figura 84 - Fichas de avaliagdo da coordenadora e professores
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Figura 85 - Conversa com a coordenadora da ASSMUSOL em aplicativo de troca de mensagens via internet

‘ Kelly Vila Cruzeiro @ :

Bom dia Kelly, obrigado pelas respostas!
Tem umas duas ou trés que sejam preferidas de
VoCés?

1044 W/
Sim. gostamos bastante. Da culinaria horta
exposi¢ao e desfile jornal e divulgacdo P
Ficou dificil escolher uma sé 10:47 |
e = |
Digite uma mensagem \!/

Fonte: autor



