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RESUMO

Este projeto se debruga no design social e participativo com o objetivo de impactar
direta e indiretamente no desenvolvimento infantil de criangas que se encontram a
margem da sociedade. Por meio de parceria com o programa Primeira Infancia
Melhor, conseguimos adentrar nesses espagcos e de forma participativa
conseguimos levar solugbes efetivas e viaveis para demandas que coletivamente
foram levantadas, impactando positivamente ndo sé no nosso objetivo inicial, mas
também na vida de trabalhadores e estudantes.

Palavras-chave: Marxismo, design social, design participativo.



ABSTRACT

This project focuses on social and participatory design with the aim of directly and
indirectly impacting the child development of children who reach the margins of
society. Through a partnership with the Primeira Infancia Melhor program, we were
able to enter these spaces and in a participatory way we were able to bring effective
and viable solutions to demands that were collectively raised, positively impacting

not only our initial objective, but also the lives of workers and students.

Keywords: Marxism, social design, participatory design.



Seria uma atitude ingénua esperar que as classes
dominantes desenvolvessem uma forma de
educagao que proporcionasse as classes dominadas
perceberem as injusticas sociais de maneira critica.
Paulo Freire, 1975.
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1 INTRODUGAO

E inevitavel ndo abordarmos pautas sociais, dentre elas a desigualdade
social promovida pelo modelo econbmico em que vivemos, o capitalismo. A
intersecgéo entre design social e luta de classes é um topico complexo que explora
como o design pode ser utilizado tanto para perpetuar desigualdades quanto para
mitigar as disparidades sociais. A luta de classes refere-se ao conflito entre
diferentes grupos sociais, especialmente entre a classe trabalhadora e a classe
dominante, em relagéo a distribuicdo de recursos, poder e oportunidades. Algumas
pessoas podem se perguntar “mas o que tem a ver o design com isso?”. Para essa
pergunta, podemos aqui citar algumas consideragdes sobre como o design social se
relaciona com a luta de classes, como por exemplo.

O design social pode inadvertidamente reproduzir desigualdades existentes
se nao levar em conta as estruturas de poder e as disparidades socioeconémicas
tanto quanto projetos que nao consideram as necessidades especificas das classes
economicamente desfavorecidas podem perpetuar a exclusao.

Entretanto, designers sociais podem desempenhar um papel importante na
luta de classes ao criar solugdes que promovam o acesso e a inclusao. Projetos que
buscam eliminar barreiras e proporcionar oportunidades iguais podem ajudar a
reduzir as disparidades socioeconémicas. O empoderamento comunitario, topico
importante para compreensao do decorrer deste projeto, pode ser uma ferramenta
para empoderar comunidades marginalizadas, dando-lhes voz e agéncias em
processos decisivos. Ao capacitar as comunidades, o design social pode contribuir
para uma maior equidade na luta de classes. Designers sociais criticos podem
também usar seu trabalho para questionar as estruturas de poder, o que contribui
para a disseminacado de informacao e conscientizagcao dessas minorias perante a
luta de classes, podendo envolver a criagdo de mensagens visuais que desafiam
narrativas hegemoénicas ou a concepg¢ao de espacos que desafiam a segregacao
socioecondmica.

Um dos pontos mais importantes dentre todos estes ja citados €& a
acessibilidade econdmica. Considerar a acessibilidade econdmica € fundamental no
design social. Isso envolve a criacdo de produtos, servicos e ambientes que sejam

financeiramente acessiveis para pessoas de diferentes classes econdmicas,



garantindo que ndo haja exclusdo com base nos recursos disponiveis. Por fim,
projetos de design social podem e devem ser veiculos para conscientizagao e
mobilizacao social. Ao abordar questdes relacionadas a luta de classes, eles podem
despertar a consciéncia publica e motivar agdes para promover uma sociedade mais
justa e igualitaria ao promover a colaboragdo e a solidariedade entre diferentes
grupos sociais contribuindo para uma maior coeséo social, sempre lembrando da

ética na pratica do design.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

Como o design social pode contribuir no desenvolvimento infantil a partir de

iniciativas publicas?.

1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um projeto que contemple a linha de atuagcdo do programa
Primeira Infancia Melhor no municipio de Caxias do Sul, gerando assim, melhores
condicbes para a execugdo dos seus atendimentos e consequentemente
impactando positivamente o desenvolvimento das criangas atendidas pelo

programa.

1.2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Compreender como o programa atua no municipio e o contexto sociocultural
das comunidades atendidas.

e Assimilar as demandas ja existentes no programa e buscar maneiras de
inserir o design de forma efetiva na solugao de tais problemas.
Impactar positivamente nas condigbes de trabalho dos visitadores.
Fortalecer o programa com melhorias pontuais e efetivas, qualificando o
atendimento.

2 JUSTIFICATIVA

O avancgo do capitalismo tem sido um fendmeno complexo e multifacetado,
com impactos significativos na estrutura social e econbmica das sociedades ao

redor do mundo. Apesar de complexo, é muito claro que a medida que ele avanga, a
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desigualdade social aumenta, pois o capitalismo s6 se sustenta produzindo
desigualdade para ter quem explorar. Uma de suas politicas que avangam cada vez
mais pela ala liberal € o desmanche dos servigos publicos, em alguns casos, o
avango do capitalismo pode levar a privatizagdo de servigos publicos essenciais,
como saude e educacgao. Isso pode criar disparidades significativas no acesso a
esses servigos, ja que os individuos com mais recursos podem pagar por servigos
de melhor qualidade, enquanto outros dependem de servigos publicos mais
precarios. Basta uma rapida pesquisa para nos depararmos com diversos casos de
falta de vagas em escolas publicas, evasao escolar e distor¢cao de séries. Em dados
levantados em 2023 pelo Metropoles, 178 mil criancas ndo estdo matriculadas na
pré-escola devido a falta de acesso. Segundo o jornal, as razdes agrupadas como
“dificuldade de acesso” pelos pais incluem a falta de escola/creche na regido ou
muito distantes; falta de vagas e criangas nao aceitas na escola/creche por causa
da idade. Este motivo reune 42% das criangas da faixa etaria (4 e 5 anos) que nao
frequentam o ambiente escolar, o que equivale a 178 mil pessoas. Em pesquisa
feita pela Fundagdo Roberto Marinho em 2021, o Brasil teve um aumento de
171,1% de criangas e jovens entre 6 a 14 anos fora da escola em relagao a 2019.
Diante desses dados, justificamos a importancia de combatermos ideias neoliberais
que favorecem apenas a classe burguesa e lutamos cada vez mais por um servigo
publico forte e de qualidade, assim como o Primeira Infancia Melhor, que
procuramos fortalecer com a execucao deste projeto. Programa este que esta na
linha de frente contra a desigualdade social, levando acessos basicos como saude e

educacao a bairros periféricos de Caxias do Sul.

3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

3.1 DESIGN SOCIAL

Em um contexto historico, o periodo de 1960 fora marcado por um
milenarismo invertido segundo o0 qual os progndsticos, catastroficos ou
redencionistas, a respeito do futuro foram submetidos por decretos sobre o fim disto
ou daquilo (o fim da ideologia, da arte ou das classes sociais, a “crise” do leninismo,
da social democracia, ou do Estado do bem estar). Em conjunto, é possivel que

tudo isso configure o que se denomina, cada vez mais frequentemente,
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pos-modernismo. O argumento em favor da existéncia apoia-se na hipétese de uma
quebra radical, cujas origens montam o fim dos anos 50. Essa ruptura que nos traz
€ muito frequentemente relacionada com o atenuamento ou extingdo do centenario
do movimento modernista. O expressionismo abstrato em pintura, o existencialismo
em filosofia, as formas ultrapassadas da representagédo do romance, entre outros.
Assim, a enumeracdo do que se sucede se torna, de imediato, empirica, cadtica e
heterogénea. A pop art e o fotorrealismo, para além deste, 0 novo expressionismo,
momento que na musica destacavam-se a sintese dos estilos classicos e popular
que se vé no punk rock e na new wave, o cinema era experimental, mas também
surgia um novo tipo de cinema comercial. E bastante 16gico que o pds-modernismo
na arquitetura adotasse também uma estética populista. Por mais que se queira
reavaliar essa retdrica populista, ela teve o mérito de dirigir nossa atengéo para uma
caracteristica fundamental de todos os pés-modernismos, o apagamento da antiga
fronteira entre a alta cultura e assim chamada cultura de massas, e 0 aparecimento
de novos tipos de textos impregnados de formas, categorias e conteudos da mesma
industria cultural que tinham sido criticadas ferrenhamente por todos idedlogos do
modernismo.

Essa ruptura ndo deve ser tomada como uma questdo unicamente cultural,
de fato, as teorias do pés-moderno tem uma grande semelhanga com todas aquelas
generalizagdes sociolégicas mais ambiciosas que, mais ou menos na mesma
época, nos trazem as novidades a respeito da chegada e inauguragao de um tipo de
sociedade totalmente nova, chamada de “sociedade pds-industrial’, sociedade de
consumo, sociedade das midias, sociedade da informacéo, big-tech e similares.
Essas teorias tém a missao ideolégica de demonstrar para seu préprio alivio, que a
nova formacao social em questdo ndao obedece mais as leis do capitalismo classico,
mas sim o primado da produg¢do industrial e onipresenca da luta de classes. A
tradicdo marxista tem devido a isso resistido a essas formulagdes. O capitalismo
tardio, conforme o economista Ernest Mandel, propde nao apenas fazer uma
anatomia da originalidade historica dessa nova sociedade, mas também demonstrar
que se trata de nada mais do que um estagio do capitalismo mais puro do que
qualquer dos momentos anteriores. Em Design and Crime nos € trazida uma

analogia da qual nos auxilia a compreender onde o design entra nessa tematica.

Adolf Loos e eu — ele literalmente e eu linguisticamente — nada
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mais fizemos além de mostrar que existe uma distingdo entre uma
urna funeraria e um penico, e que é acima de tudo essa distingao
que fornece uma margem de manobra a cultura. Os

outros, os positivos (aqueles que nado fazem a distincdo), estao
divididos entre aqueles que usam a urna como um penico e aqueles

que usam o penico como uma urna.

Partindo dessa analogia os designers art nouveau sao os que utilizam os a urna
como penico que difundem a arte ao objeto utilitario, ao contrario dos modernistas
que querem elevar o objeto utilitario a arte. Essa velha analogia ganha novos
significados nos dias atuais, quando o estético e o utilitario ndo estdo somente
unidos, como estdo completamente submetidos ao comercial. Nado ha tanta
resisténcia no design contemporaneo, ele se esbalda das tecnologias pés-industriais
sacrificando notavelmente a semi autonomia da arquitetura e da arte as
manipulagdes do design. O dominio do designer é ainda mais extenso, alcangando
empreendimentos muito diferentes e conseguindo adentrar em diversos grupos
sociais, pois hoje nao precisa ser extremamente rico para ser projetado, qualquer
produto ou negocio em questio, seja sua casa, seu empreendimento, sua estética,
tudo vira design de alguma coisa. O design favorece um ciclo de producgéo e
consumo quase perfeito, sem muita “margem de manobra” para qualquer coisa. De
uma perspectiva da primeira Revolugao Industrial, podemos afirmar que a mesma
preparou 0 campo da economia politica de uma teoria racional da produgao
material, conforme afirma Jean Baudrillard ha muito tempo, entdo a segunda
Revolugao Industrial, conforme idealizada pela Bauhaus, compreendeu-se que esse
sistema de valor de troca para todo campo de signos, formas e objetos em nome do
design. Ainda de acordo com o Baudrillard, a Bauhaus significou um salto qualitativo
de uma economia politica do produto para uma “economia politica do signo”, em
que as estruturas da mercadoria e do signo se adaptassem uma a outra, de modo
que as duas circulassem como uma so6 coisa, como imagem-produto com “valor de
troca de signo”, como acontece hoje em dia. Esse velho projeto de unificagdo da
arte e vida, embalado de maneiras diferentes pelo movimento do Art Nouveau, pela
Bauhaus, e diversos outros movimentos, foi realizado, mas de acordo com os
principios espetaculares da industria cultural, e ndo das libertadoras da vanguarda.

Uma forma primordial dessa conciliagdo nos nossos dias atuais € o design.
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Portanto o design amplamente ndo é nada novo, sofreu adaptacdes pela
Bauhaus, e se espalhou por meio de copias institucionais e grandes liquidagdes
desde entdo, mas parece ter sido alcangcado no nosso presente capitalismo.
Algumas razdes para isso nao sao muito dificeis de encontrar, basta olhar para a
producdo em massa, ver a mercadoria como sua ideologia e o Ford T como sua
publicidade, seu principal atrativo era a mesmice abundante. Em pouco tempo essa
estratégia ndo funcionava mais, o consumidor tinha que ser atraido e o feedback
tinha que ser incluido na produgdo, com o crescimento da competicao, sedugdes
especiais tinham que ser desenvolvidas, e a embalagem comecga a tornar-se quase
tdo importante quanto o préprio produto.

Com a “especializacao flexivel” da producéo pds-fordista, mercadorias podem
ser continuamente modificadas e os mercados podem ser constantemente divididos
em nichos, de modo que um produto pode ser de massa na quantidade e ainda
assim parecer personalizado. Hoje o desejo transcende o inscrito nos produtos, esta
particularizado neles. Esse infinito tracar de perfis da mercadoria, do pequeno-eu, &
um dos fatores que estimulam a inflagdo do design. O mesmo também é
inflacionado pelo quanto a embalagem quase substitui o produto. O aumento da
centralidade das industrias de midias para economia, esse fator &6bvio, pode
obscurecer um desenvolvimento mais fundamental, a “midiatizacdo”, mais que a
‘cultura do marketing”, um reequipamento da economia feito em torno do
desenvolvimento tecnoldgico, deixando o produto de lado, excluido a ideia de um
objeto a ser produzido e trazendo a tona um dado a ser manipulado. A
reconstituicdo do espago a imagem da mercadoria € a narrativa principal da
modernidade capitalista. Nos dias atuais atinge um ponto em que ndo soé
mercadorias e signos aparecem unificados, mas frequentemente mercadorias e
espagos também, em shoppings virtuais e até mesmo reais, ambos estdo fundidos
pelo design.

Por fim, o design contemporaneo cumpre o papel do que Hal Foster afirma
dizer que é uma grande vinganga do capitalismo contra o pos-modernismo.
Apontando assim que a autonomia e até mesmo a semi autonomia pode ser uma
ilusdo, ou uma ficcao, mas em certos periodos, util e necessaria, como foi pra Loos,
Kraus e outros ha cem anos. Em dados periodos, essa ficcdo pode tornar-se
repressiva como foi ha trinta anos anos quando o pds-modernismo comegou a ser

apresentado como uma saida para o modernismo ultrapassado e velho, mas
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obviamente essa realidade ndo € mais a nossa. Talvez estejamos chegando na hora
de encontrarmos o sentido da situabilidade politica tanto da autonomia quanto da
transgressdo, o sentido da dialética histérica da disciplinaridade e da sua
contestacao.

Contudo, podemos entao afirmar de uma maneira simplificada que design
social consiste em desenvolver produtos que supram as necessidades reais de
pessoas menos favorecidas, econdmica, social e culturalmente. O design para a
sociedade implica em atuar em areas onde nao ha atuacdo do designer, nem
interesse da industria com solugdes que de fato resultem na melhoria da qualidade
de vida, renda e inclusédo social. Vale ressaltar ainda que o design social também
deve se apresentar como socialmente benéfico e economicamente realizavel, o que
por sua vez exige do designer um desempenho pluridisciplinar de aplicagao de
metodologia de desenvolvimento que permitam minimizar os problemas sociais,
além de um maior conhecimentos em areas como sociologia, psicologia, politica
publica e antropologia.

Para ilustrar esta relagao traremos a relagcao da autonomia do dominio social
e cultural abordado por Arthuro Escobar, que cita como exemplo desta relagdo o
movimento zapatista, desde o levante zapatista a luta por autonomia tem se
fortalecido na América Latina, principalmente entre os povos indigenas, mas
também entre grupos rurais e urbanos. Na Argentina gritavam os desamparados
aos politicos e as elites argentinas apds a crise econdmica de 2001: "que partam
todos! que nado figue nenhum!". Desde entdo ouvimos diversos gritos de protestos
por autonomia, ndo somente uma critica a democracia burguesa e aos governos
dentro de um regime de Estado, mas uma forma de construir uma forma totalmente
diferente de governo baseada na vida do povo, uma luta por libertacdo além do
capitalismo e por uma nova sociedade, em harmonia com outros povos e culturas.

Segundo Gustavo Esteva, critico mexicano de desenvolvimento tem
proporcionado uma distingao util da perspectiva da longa e determinada resistencia
para o desenvolvimento, a modernidade e a globalizacdo das comunidades
indigenas e camponesas do México. Distinguindo em trés situacdes quanto as
regras que regulam a vida social de uma comunidade. A ontonomia, tratando das
regras estabelecidas culturalmente, sendo enddgenas e especificas de cada
comunidade e se modificando historicamente através de processos coletivos. A

heteronomia, quando as regras sao estabelecidas por outros, considerando
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universais, impessoais, padronizadas e se modificando através de deliberagbes e
negociagao politica. Por fim, a autonomia que ja fora citado algumas vezes neste
capitulo, a autonomia refere-se a criacdo de condi¢gdes das quais permitiriam a
mudanca das regras desde dentro ou a capacidade de mudar as tradigdes
tradicionalmente. Podendo implicar a defesa de algumas praticas, a transformagao

de outras e a verdadeira invengao de novas praticas.

‘La tierra manda, el pueblo ordena, y el gobierno obedece
construyendo autonomia” (CONSIGNA ZAPATISTA).

Partindo desse ponto de vista a autonomia, diferente do contexto marxista que
abordamos anteriormente, descreve situacbes em que as comunidades de
relacionam entre si mediante acoplamento estrutural com a conservacido da
autopoiesis da comunidade. Tende a ocorrer em comunidades que seguem tendo
uma base relacional localizada para sua existéncia, como as comunidades
indigenas e camponesas, mas também pode se aplicar a diversas comunidades a
nivel mundial, incluindo as que lutam nas cidades para organizar projetos de vida
alternativos. Esta caracterizagdo da autonomia parte de uma resposta a conjuntura
atual mundial, onde a globalizagcdo e o neoliberalismo adota uma politica de
destruicdo dessas comunidades.

Quando abordamos sobre globalizagdo e neoliberalismo € inevitavel ndo
falarmos sobre cultura e capitalismo tardio, termo esse utilizado para descrever uma
fase do desenvolvimento do capitalismo popularizado em 1930 pelo filésofo e
sociélogo Max Horkheimer, que fez parte da escola de Frankfurt. O capitalismo
tardio refere-se a fase do capitalismo que segue a industrializagdo e a consolidagao
dos mercados capitalistas, caracterizado por uma série de mudancas econdmicas,

sociais e culturais.

3.2 DESIGN & CUIDADO

Notavel como muitas coisas mudaram em uma década, dentre essas
mudancas podemos observar a forma como entendemos e principalmente
articulamos o design. Julgamos como responsavel por estas mudangas no design a

evolugdo de novos contextos para a pratica do design, como design de servigos e



16

inovacao social, possibilitando juntos as tecnologias o avang¢o rapido das
tecnologias digitais que nos faciltam a vida cotidiana. Juntamente com estes
avangos coube a necessidade de repensar nossa compreensao de design, materiais
e contextos.

Com o avango do design centrado no humano, cada vez mais pessoas e
comunidades tém se tornado o centro das praticas do design, podendo notar uma
transformagcdo na forma como os designers se relacionam com as pessoas para
quem projetam, levando em consideragdo que as pessoas ja foram compreendidas
através de classificacbes demograficas, agora ha um reconhecimento que sao
pessoas reais, com todas suas diferencas e complexidades que cada pessoa
carrega consigo. Esse reconhecimento exige que repensemos nossas abordagens
de design, dos nossos métodos aos resultados e transformemos em métodos mais
humanizados. Podemos ainda afirmar que o design care seria uma pratica
fundamentada na relagdo entre o designer e os contextos proximais de sua atuagao.

O cuidado tem algumas caracteristicas, ele é cultural, temporal e contém
género, portanto é importante sempre reiterar, o cuidado € uma construgao social e

a maneira como nos relacionamos com ele pode ser pessoal ou institucional.

“‘Cuidar” também é uma capacidade social e uma atividade que
envolve o cuidado de tudo o que & necessario para o bem-estare o
florescimento da vida. Acima de tudo, colocar o cuidado no centro
das atengdes significa reconhecer e abragar nossas
interdependéncias.”. (The Care Collective, The Care Manifesto: A
politica da interdependéncia)

Partindo deste ponto de vista podemos afirmar que ha praticas, culturas e
contextos de cuidados que dialogam com o contexto dindmico e relacional do
cuidado, com a proximidade que o cuidador tem com o sujeito qual recebe o
cuidado, dialogam também com a motivacdo do cuidado e os niveis de livre
escolhas e outros estimulos que sustentem o cuidado e claro, a sensagao de
frustracdo ou facilidade que o cuidador sente em relagcdo as expectativas de quem
esta sendo cuidado. Posto que podemos usar do cuidado cotidianamente como uma
maneira de criar uma conexao emocional com uma pessoa, lugar ou coisa, sao as
nossas agdes que sdo a verdadeira articulacdo do cuidado na pratica. Praticar o
cuidado é um ato complexo, mas carregado de valores, o desenvolvimento de

normas de cuidado leva tempo e deve ser compreendido ndo apenas através da
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relagdo entre o cuidado e o do cuidador, mas também através de maiores contatos e
expectativas socioculturais. Portanto, € possivel pensar que uma disposi¢ao
empatica mais qualquer acdo baseada em boas intengdes sera uma base adequada
para uma pratica de cuidado. Mas isto ndo é o suficiente. Qualquer acéao
ultrapassada executada com boas intengdes nao servira. A realizagdo de uma
pratica de cuidados também deve ser baseada em habilidades, conhecimentos e
capacidade para alcangar o resultado desejado dos cuidados. Partindo desse
pressuposto podemos especular que uma pratica do cuidado seria baseada na
conexao com O sujeito do cuidado, ou seja, criando vinculos e empatia, na
expectativa de que as agdes de cuidado terdo impacto ou significado para quem
recebe o cuidado e a capacidade para realizar as agdes de cuidado de maneira
habil e util.

Para sintetizar, devemos reiterar que o cuidado ndo contém uma receita, néo
€ um processo a ser desenvolvido ou um método a ser seguido. O cuidado n&o é
uma palavra que pode ser vista como a préxima salvagéo do design na busca dos
sonhos e ideais capitalistas, como fora feito com a descolonizagédo, ao contrario
devemos encarar o cuidado como uma experiéncia unica, incorporada a um
processo e uma jornada continua que deve ser periodicamente revista e repensada
conforme as necessidades das nossas comunidades que estdo em constantes

mudancas.

3.3 FETICHISMO DA MERCADORIA

O fetichismo da mercadoria € um conceito desenvolvido por Karl Marx em O
Capital. Esse conceito descreve a tendéncia das pessoas a atribuir valor nao
apenas as caracteristicas proprias de um produto ou servico, mas também a um
notério mistério e poder que parece envolver a mercadoria no contexto da
sociedade capitalista. No cerne do conceito de fetichismo da mercadoria esta a ideia
de que, em uma economia de mercado, as relagdes sociais entre as pessoas sao
mediadas pelas relagdes entre as mercadorias. Isso leva as pessoas a verem as
mercadorias como entidades quase magicas, que tém valor em si mesmas,

independentemente do trabalho humano que foi investido na sua produgao, ou seja,
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em vez de ver as mercadorias como produtos do trabalho humano, as pessoas
tendem a ver o valor como algo inerente a elas.

Esse fetichismo da mercadoria pode criar uma alienagdo nas relagdes
sociais, pois as pessoas passam a se relacionar nao diretamente umas com as
outras, mas sim por meio das mercadorias. Além disso, pode levar a uma forma de
consumo excessivo e insaciavel, uma vez que as mercadorias sao vistas como
tendo um valor intrinseco que vai além de suas necessidades reais.

Marx argumentou que o fetichismo da mercadoria € uma caracteristica
fundamental do sistema capitalista e serve para perpetuar a exploracao do trabalho,
uma vez que obscurece as relagdes de produgao e o verdadeiro valor do trabalho
humano. Em uma breve sintese, o fetichismo da mercadoria € um conceito marxista
que descreve a tendéncia das pessoas em sociedades capitalistas de atribuir valor
mistico e intrinseco as mercadorias, em vez de reconhecé-las como produtos do

trabalho de exploragdo humana e mediadores das relagdes sociais.

3.4 DESIGN PARTICIPATIVO TEORICO-METODOLOGICO

A metodologia escolhida para guiar este projeto é a do design participativo. O
design participativo tem sua ascendéncia nas décadas de 1970 e 1980. “Este
trabalho escandinavo inicial, foi motivado por um compromisso marxista de
democraticamente, capacitar trabalhadores e promover a democracia no local de
trabalho” (SPINUZZI, 2005. p. 32). O modelo para pesquisa do design participativo &
ainda o da pesquisa-acao participativa, também chamada de pesquisa participativa
comunitaria ou pesquisa comunitaria entre outros termos; que envolve formar
parcerias para pesquisa com nao académicos para desenvolver e executar o projeto
baseado numa questédo, problema, da comunidade ou grupo determinado. Enquanto
meétodo, as abordagens de pesquisa, se centradas no problema ou dirigidas pelo
problema, requerem maleabilidade pois sdo abordagens usadas quando ha o
objetivo de promover mudangas na comunidade, agdes e a0 mesmo tempo para
explorar, descrever ou avaliar. Apesar de ser classificada como pesquisa qualitativa,
ha alguns casos e praticas da pesquisa participativa que vao além do padréo de
pesquisa qualitativa no design, podendo agregar inclusive formas quantitativas, a
depender de sua proporg¢ao, desde que nao afastada dos principios de colaboracgao.

Determinar o problema ou objetivo por exemplo, deve iniciar com um tépico geral,
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identificando stakeholders (rede de relagdes chave do projeto) e parceiros dentro da
comunidade, para que juntos entdo identifiquem o problema ou objetivo e seja assim
conduzida a revisado de literatura, e de forma colaborativa construa-se a reiteracao
do problema ou objetivo; embora nem todo projeto siga essas fases, elas sdo pecas
chave para a formulagdo de um problema que se desenvolva junto ao projeto de
forma contundente. (LEAVY, 2017).

Identificar parceiros na comunidade e stakeholders de relevancia para o
projeto € uma parte vital para evoluir uma ideia geral em um problema ou objetivo a
ser propriamente pesquisado. Stakeholders sdo as partes que possuem diferentes
interesses no seu topico central. Por exemplo, um projeto sobre hip hop nas
escolas, pode incluir e seus stakeholders: alunos, professores, responsaveis dos
alunos, familiares, trabalhadores da cultura, administracdo da escola, jornalistas
comunitarios, produtores culturais, etc. Assim que o “time” é definido, a questao
passa a ser identificar e formular o problema ou objetivo, levando em consideragao
(i) o valor social do projeto e (ii) as multiplas necessidades e perspectivas do time
(stakeholders e comunidade afim). A pesquisa-agao participativa, €
necessariamente norteada pela justica social, bem como seus pesquisadores a
escolhnem para poderem abordar desigualdades incluindo pessoas e perspectivas
marginalizadas, democratizando a produc¢do e disseminagéo de conteudo, algumas

questdes sao importantes como (LEAVY, 2017 p.247):

What is the moral or ethical imperative for basing a project around
this problem?

» What area of inequality or exclusion does the project address?

» Whose voices, perspectives, and needs are shaping the project?

* What is the social, cultural, or political value of studying this
problem?

» What are the real-world applications? Whom might these

applications benefit?

De maneira complementar, Spinuzzi sintetiza trés estagios basicos para aplicar o

design participativo
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e Exploracao inicial do trabalho, nesse estagio os desenvolvedores se reinem com
0S usuarios para uma primeira aproximacado e familiarizacdo com seu modo de

trabalho. Podem ser realizadas atividades de observagao e entrevista.

e Descoberta nessa etapa, desenvolvedores e usuarios empregam varias técnicas
para entender o problema e priorizar as etapas de trabalho. Podem ser realizadas

atividades de storyboard, jogos organizacionais, entre outros.

e Prototipagcao nessa fase, desenvolvedores e usuarios de forma iterativa criam
artefatos de baixa fidelidade a fim de atender os requisitos para solugcdo do
problema. Podem ser realizadas diferentes técnicas de prototipacdo, usando

ferramentas digitais ou construgcées em papel.

FIGURA 1 - Taxonomia do Design Participativo
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Fonte: MULLER (1993)

4 EXPLORAR
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A exploracdo segundo Martin e Hanington deve ser uma experiéncia de
imersdo para o designer, inspirando momentos de criatividade através da intensa
exposicao a tudo que é relevante a investigagéo, utilizando uma variedade de
métodos complementares como: observagao, contextualizagéo, analise de artefatos,

entre diversos outros.

4.1 PRIMEIRA INFANCIA MELHOR

O PIM iniciou seus trabalhos no Estado do Rio Grande do Sul oficialmente
em 2006 por meio da lei N°12.544 de julho do mesmo ano, mas vem a ser
implementado no municipio de Caxias do Sul apenas em 2013. O programa tem por
finalidade a promocgédo do desenvolvimento integral da crianga, da gestagdo aos 5
anos de idade, com prioridade no periodo gestacional e na faixa etaria de 0 a 3
anos, assim, complementando a agdo da familia e da comunidade, abrangendo as
areas dos aspectos fisicos, psicoldgicos, intelectuais e sociais. Sendo por tanto
implementados nos municipios com a colaboragcdo dos setores municipais
responsaveis pelas areas da educacdo, saude e assisténcia social e de
organizagbes nao-governamentais. Para além do desenvolvimento integral das
criangas, o programa também conta com o objetivo de orientar as familias, a partir
de sua cultura e experiéncias, para que promovam de fato o desenvolvimento

dessas criangas.

| - apoiar e fortalecer as competéncias da familia como primeira e
mais importante instituicdo de cuidado e educagéo da crianga nos
primeiros anos de vida;

Il - promover a articulagdo entre as politicas correlacionadas
desenvolvidas nos municipios e territorios adscritos, fortalecendo as
acdes da atencdo basica em saude, protegdo social basica e
educacao; (Redacao dada pela Lei n.° 14.594/14)

lll - ofertar apoio e orientacdo em relagdo ao acesso ao sistema de
ensino; promover a participagdo em atividades socioeducativas,
culturais e desportivas voltadas as comunidades e familias; e prestar
apoio educacional, complementando as acgdes da familia e da
comunidade; (Redacgéo dada pela Lei n.° 14.594/14)



22

IV - ofertar apoio e orientagdo em relagcdo ao acesso ao sistema de
garantia de direitos e promover, junto as familias, praticas sociais de
carater coletivo, participativo e solidario, envolvendo institui¢cdes,
associagcdes e movimentos sociais; (Redacdo dada pela Lei n.°
14.594/14)

V - ofertar apoio e orientacdo em relagdo ao acesso ao sistema de
saude, fortalecendo os saberes familiares sobre os cuidados com a
saude da gestante e da crianga; (Incluido pela Lei n.° 14.594/14)

VI - promover acgdes de divulgacdo e sensibilizacdo junto a
sociedade e o poder publico, apoiando estratégias de ampliacao dos
conhecimentos sobre a primeira infancia e de priorizacado desta
etapa da vida nas politicas publicas. (Incluido pela Lei n.° 14.594/14)
(LEI N° 12.544, DE 03 DE JULHO DE 2006).

Coordenado pela Secretaria da Saude com a colaboragdo das demais
secretarias, o PIM é constituido por monitores que sao responsaveis pela
supervisdo das acbes dos visitadores junto as respectivas familias e pela
interlocucéo entre os visitadores. Os visitadores sdo responsaveis pelo atendimento
domiciliar e comunitario as familias, publicos dos quais sdo de extrema importancia
no desenvolvimento deste projeto.

Os atendimentos contam com uma metodologia que prevé duas

modalidades, individual ou em grupo.

I - individual: atendimento destinado as familias com gestantes e
criangas de até 3 (trés) anos, realizado em suas moradias, uma vez
por semana; e (Redagao dada pela Lei n.° 14.594/14)

Il - grupal: atendimento destinado as familias com gestantes e
criangcas de 3 (irés) até 5 (cinco) anos, realizado em espacos
comunitarios, uma vez por semana. (Redacdo dada pela Lei n.°
14.594/14). (LEI N° 12.544, DE 03 DE JULHO DE 2006).

4.1.1 ENTREVISTA COM GESTORES DO PROGRAMA
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Em reunido realizada com os representantes dos oOrgédos publicos
responsaveis pela diregdo do programa levantamos algumas demandas ja
identificadas e existentes ha algum tempo, porém ainda ndo solucionados. Dentre
algumas demandas, foram mencionadas a interagdo das criangas atendidas com as
telas, o que muitas vezes é determinante para que o atendimento ocorra, pois se a
crianga optar por continuar assistindo televisdo ou jogando no celular, o atendimento
nao ocorre e o Vvisitante é dispensado, foram também levantadas pautas
relacionadas aos visitadores, quais no seu dia a dia, sdo expostos a diversas
adversidades, inclusive meteorolégicas. De fato, a situacdo em que esses
visitadores sao expostos, leva com que a curto prazo, eles optem por ndo continuar
fazendo parte da equipe, muitas vezes sem um aviso prévio de seu desligamento,
ocasionando assim, uma troca repentina do visitador, o que causa estranheza as
familias atendidas pelo programa, que muitas vezes devido diversas trocas em um
curto periodo de tempo, acabam por n&o aderir mais ao programa. Fora algumas
outras dificuldades que foram brevemente levantadas, como a dificuldade muitas
vezes de localizar essas familias, a vulnerabilidade social que algumas se
encontram, criangcas em idade escolar que nao frequentam a escola devido diversos
outros problemas, sejam eles familiar ou propriamente estrutural de um sistema que
nao proporciona o minimo para que estas familias tenham condi¢cdes de levar e
manter essas criangas na escola, devido muitas vezes ndo haver vagas em escolas
proximas a sua moradia, problema comum no municipio ha alguns anos e néo haver
uma politica de tarifa zero, que prevé o uso do transporte publico sem cobranca
alguma ao usuario final. Vale ressaltar ainda que esta ja € uma realidade em 67
cidades do Brasil, segundo dados de 2023 levantados pela NTU (Associagao

Nacional das Empresas de Transportes Urbanos).

4.1.2 CONVERSA COM VISITADORES

Em uma conversa mais informal com os préprios visitadores e ex-visitadores,
conseguimos adentrar mais a fundo nos problemas que sao enfrentados
cotidianamente por esses trabalhadores, que vale reiterar que também sao
estudantes, pois tratam-se de estagiarios. Nesta conversa muitos relatam n&o so as
adversidades ja citadas pela gestdo do programa, mas também a carga de trabalho

a que eles estdo expostos, pois ha muito servico manual ainda no programa, para
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compreendermos melhor, cada visitador é responsavel por atender um numero x de
familias e cada familia demanda um relatorio semanal sobre o contexto familiar e o
desenvolvimento da crianga atendida, apontando suas dificuldades, avancos,
atividade aplicadas, entre outras diversas informagdes importantes para o
acompanhamento. Por ser manual ndo ha possibilidade de ser feito no seu tempo
ocioso, dentro do transporte publico, seja de ida ao local de atendimento ou de volta
para a sede do programa, local onde sé se reunem no inicio do expediente e no final
dele, pois o resto do tempo estdo em atendimento. Partindo disso, muitos acabam
por levar estes relatérios para serem feitos em casa, fora do seu horario de trabalho,
dentre os relatérios, eles tem mais o planejamento das atividades e confecgédo dos
brinquedos com materiais alternativos que todos os visitadores confeccionam de
acordo com a necessidade da crianga atendida. Partindo destes relatos € que
levantamos a necessidade de uma plataforma digital que abrangesse todas essas
informacdes necessarias e que fosse de facil acesso e compartilhamento, para que
abandonassem o0s papéis e consequentemente minimizasse o tempo gasto

escrevendo relatérios manualmente.

4.1.3 ATENDIMENTO ONLINE

Todas familias tém o direito de apenas um atendimento online por més,
atendimento que é realizado por video chamada, seja ela feita por WhatsApp ou
Google Meet. Neste atendimento o visitador confecciona previamente o brinquedo
que sera utilizado e com a colaboragao da FAS (Fundagao de Assisténcia Social), o
brinquedo é levado até a residéncia da familia, que por video chamada é instruida

sobre a atividade.
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FIGURA 2 - Brincadeira de empilhar

Fonte: Acervo pessoal (2023)

FIGURA 3 - Brincadeira de empilhar

Fonte: Acervo pessoal (2023)

A atividade acima, esta relacionada ao desenvolvimento motor e cognitivo, nela a

crianga é instruida a empilhar corretamente os cilindros feitos de rolos de papel
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higiénico. Na primeira imagem ha diversas imagens de animais, metade do animal
em cada rolinho, a criangca deve empilhar e encaixar as duas metades
correspondentes que vao formar a imagem completa do animal, como se fosse um
quebra cabeca de empilhar. Ja na segunda imagem, € a mesma logica, porém
agora a crianga deve empilhar o som que o animal faz com o nome do animal. Esta
foi a atividade proposta por um dos visitadores que havia atendido de forma online,
observado o atendimento ndo ha muito o que retirar dessa forma online, mas pude
perceber uma certa dificuldade no entreter de fato a crianga com o objetivo da
atividade, podendo ainda concluir que a crianga so finalizou a atividade por uma

pressao indireta de seus responsaveis que estavam lhe auxiliando.

5. DESCOBRIR

A fase de descoberta pode ser definida, em nosso caso, pelo uso do design
generativo (generative design research) que geralmente se enquadra entre o
projetual e o construtivo em termos de métodos. Nesta fase a chave do processo é
combinar exercicios participativos com discussdes verbais acerca do que esta em
questdo ou em progresso, como o nome bem diz, 0 que a pesquisa generativa
busca estd na geracdo de conceitos no ambito do design bem como um preparo
para, quando ndo uma inicial prototipagem. (MARTIN, Bella; HANINGTON, Bruce
p.213)

5.1 RODA DE CONVERSA

Nesta etapa devido a imersdo da etapa anterior ja haviamos descoberto e
pontuado algumas necessidades para melhoria do programa e consequentemente
das familias atendidas pelo programa. Partindo destas descobertas, formamos uma
roda de conversa da qual levantamos todos os pontos de dificuldades observados
durante a etapa anterior e tragamos coletivamente o briefing do projeto. No qual
entdo decidimos pela construgcdo da plataforma, unificando as informacdes ja
utilizadas do SISPIM (Sistema Primeira Infancia Melhor) com as demandas que
ainda eram feitas manualmente, adicionando também algumas novas ferramentas
que facilitariam a organizagao dos visitadores. Decidido, partimos para a construgao

de um mapa mental dessa plataforma, na qual iamos pontuando abas, materiais
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tedricos, ferramentas e ideias que melhor auxiliam esses trabalhadores no seu dia a
dia.
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FIGURA 4 - Mapa mental servigo-produto
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5.2 BRIEFING

5.2.1 O QUE FAZER?

Projetar uma plataforma digital da qual supre as necessidades e que auxilie
na melhoria da qualidade do trabalho dos visitadores, dando o suporte necessario
para que possam finalizar seu expediente de trabalho no final do dia, sem afazeres
profissionais no seu tempo de descanso. Para além da plataforma, como produto
fora pensado em uma série de brinquedos de madeira, qual viriam para extinguir a
necessidade da confec¢cdo das atividades com materiais alternativos, e seriam
pensados conforme a necessidade de cada idade segundo as teorias que regem o
programa e com a Base Nacional Comum, prevista pelo MEC (Ministério da
Educacdo), que mapeia e separa o desenvolvimento em trés faixas etarias

apontando seus marcos de desenvolvimento.

5.2.2 PORQUE FAZER?

Para melhorar a qualidade de vida destes trabalhadores em seu préprio
ambiente de trabalho, auxiliando-os na organizacao e agilidade de seus afazeres,
para além de seus atendimentos. Assim, pondo fim em problemas cruciais que
muitas vezes ajudam na tomada de decisdo de se desligar do programa, que como
podemos ver nos relatos, ocupa até mesmo seu tempo de lazer, que ja é curto por

se tratarem de estudantes.

6. PROTOTIPAGAO

O protétipo se equipara a uma fotografia e uma imagem vale mais que mil
palavras. A realizacao fisica, grafica ou de interface dos conceitos e pesquisas
anteriormente realizadas, representam a traducgao criativa da idealizagcdo em forma
mais tangivel, sendo essencial principalmente para testagem dos conceitos do
designer e sua equipe. Os niveis de prototipagem no design sédo definidos pelos

niveis de fidelidade ou entdo de resolugao de problema, sendo os de baixa definicao
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muito utilizados durante o processo de desenvolvimento e exploragao. (MARTIN;
HANINGTON, 2012 p.316).
6.1 PESQUISA VISUAL

Para a pesquisa visual levando em consideracao a dinamica utilizada até o
momento fora adaptado a metodologia graphic design thinking e de forma coletiva
analisada as referéncias coletadas. Segundo LUPTON (2013), as pesquisas visuais
servem para analisar conteudos na intencdo de gerar uma solugao criativa e
inovadora, através de coleta de imagens, produtos, marcas que possam ser

relevantes para tal projeto.

6.1.1 NAMING

A criagao do naming € uma atividade complexa considerando que existem
muitos nomes de marca registrados, que se utilizam de palavras pertinentes ao
conceito do servigo ou produto em questao. Para a escolha de um bom nome, deve
ser usado alguns critérios, sendo eles: distinguibilidade; brevidade; conveniéncia;
grafia e pronuncia faceis; agradabilidade; extensibilidade; e possibilidade de
protecdo (Neumeier, 2008).

FIGURA 5 - Registro de marca
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Apo6s a escolha do naming, antecedendo qualquer desenvolvimento,
averiguamos a disponibilidade da utilizacdo do nome Criangada. Apos averiguado e
com um resultado positivo, pois a unica marca registrada no mesmo nome se
tratava de uma linha de produtos alimenticios, damos inicio a fase de geracéo de
alternativas, a qual nos levou a consolidagdo da marca como veremos no capitulo
seguinte. O naming surgiu exatamente pelo seu significado, o qual representa o

coletivo de criancgas e o ato proprio de uma crianga, criancice.
6.1.2 IDENTIDADE VISUAL

ApoOs a pesquisa visual realizada anteriormente, notamos uma semelhanca
entre as marcas ja existentes no mercado, com o propésito de criar algo diferente,
mas que nao destoasse tanto do que ja existe, unimos caracteristicas que julgamos

interessantes como cores, tipografias e até mesmo formas.
6.1.3 FORMA E COR

Podemos notar que a marca é propriamente composta por formas e cores, o

que se justifica quando falamos de criancgas.

FIGURA 6 - Marca

IANCADA

Fonte: Acervo pessoal (2023)

Formas geométricas estao diretamente ligadas ao desenvolvimento cognitivo
das criangas, contribuindo para a forma que elas se relacionam com o mundo, ja
que formas estdo presentes em tudo. Ja as cores nos remete ao raciocinio logico,
memorizacao, sensibilidade, entre outros. Trazem elementos visuais e viabilizam

que as criangas fagam associacao entre tonalidade e outros sentidos.
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FIGURA 7 - Cores principais
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Fonte: Acervo pessoal (2023)

As principais cores foram escolhidas a partir da pesquisa visual que pudemos
observar nos capitulos anteriores, foram escolhidas cores neutras que nao
representassem algum género em especifico. Cores essas que nos capitulos a
seguir encontraremos na plataforma desenvolvida e em outras aplicagbes de
produtos da marca.

Na imagem acima podemos também observar o simbolo que representa a
marca, simbolo que pode variar a cor conforme sua necessidade seguindo as cores

apresentadas na marca principal.
FIGURA 8 - Identidade principal e flexivel

Identidade principal

IANCADA

Identidade flexivel

Fonte: Acervo pessoal (2023)



6.1.4 APLICACOES DA MARCA

FIGURA 8 - Papelaria

CRIANCADA

Fonte: Acervo pessoal (2023)

FIGURA 9 - Cordodes para cracha

Fonte: Acervo pessoal (2023)
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FIGURA 10 - Pattern

Fonte: Acervo pessoal (2023)

6.2 DESIGN DE SERVICO

Segundo Stickdorn e Schneider (2014), o design thinking de servicos €

composto por cinco principios basicos.

e A centralidade no usuario: preconiza que todos os servigos sejam pautados
pelo olhar do cliente;

e Cocriativo: pressupbe que todos os stakeholders devem estar incluidos no
processo;

e Sequencial: compreende os servicos como parte de uma sequéncia de
acdes inter-relacionadas;

e FEvidente: pressupde que, embora intangiveis, os servigos sejam visualizados
como artefatos fisicos;

e Holistico: atribui uma visdo geral ao ambiente de um servigo.

Ainda segundo Stickdorn e Schneider (2014), mapear expectativas serve, muitas
vezes, como ferramenta de diagndstico, destacando as areas de um servico que

exigem mais atengcdo a partir de uma perspectiva do usuario. Eles também
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acrescentam que essa € uma ferramenta util para estabelecer e revisar areas que

podem ser aprimoradas posteriormente. Como ja vimos no subcapitulo roda de

conversa, a figura nos mostra essa trajetoria, ilustrando a interagdo do usuario com

a interface.

FIGURA 11 - Blueprint de servigo
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6.2.1 INTERFACE

A interface Criancada, trata-se de um APP no qual possibilita aos visitadores
facil acesso a diversas ferramentas e informacdes das familias atendidas por eles,
possibilitando assim, melhor gestao do seu tempo de trabalho. Abaixo podemos ver
algumas telas que compdem essa interface.

O aplicativo inicial na tela de login, passando para tela principal, onde
podemos encontrar diversas op¢des de comandos, dentre elas anotacdes atreladas
ao calendario, tarefas pendentes e materiais tedricos. No canto superior direito
encontramos os icones que nos levam para atividades favoritas, aba que possibilita
que os visitadores separem insights de atividades para serem aplicadas com as
criangas que os mesmos atendem, ao seu lado, encontramos o icone de notificagao,
onde mostrara agendamentos de atendimentos online e lembretes importantes
vindos da gestdo do programa. Por fim, ao seu lado, temos o icone da loja, qual
direciona os visitadores para as lojas que vendem nosso produto, no caso abaixo,
ilustrado pela Amazon.

Passando para a proxima tela, temos a aba da familia atendida, onde
podemos nos inteirar do historico da familia, seja ele, médico, social ou de
atendimento. Ali teremos todas informagdes médicas, que trara ao visitador melhor
compreensao da dificuldade que a familia passa e pontos que sdo importantes para
se atentar. Ao lado teremos os dados pessoais, onde traz informagdes importantes
do contexto social e financeiro dessa familia, além de informagdes basicas como
localizacéo e pessoas que compdem a casa onde a crianga mora e seus respectivos
nomes, parentesco e profissdo. No outro lado, temos as anotagdes, onde os
visitadores podem apontar sinais importantes a serem cuidados, tudo isso como
forma de que caso algum estagiario venha se desligar do programa, esse banco de
dados auxilie o sucessor a compreender o contexto dessa familia. Acima destas
op¢des mencionadas podemos ver um mapa, que em caso de problemas devido a
localizagdo da familia, o visitador pode rapidamente ser direcionado ao Google
Maps, onde sera indicado a melhor rota para chegar ao destino. Por fim e mais
importante, o acesso aos ultimos relatorios e a opgao de escrever um novo relatorio,

qual era uma das necessidades primordiais do programa no municipio.
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FIGURA 12 - Mockup telas

Fonte: Acervo pessoal (2023)

FIGURA 13 - Plataforma Criangada
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FIGURA 14 - Plataforma Criangada
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FIGURA 15 - Plataforma Criancada
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Materiais teodricos

Makerlals tedricos

FIGURA 16 - Plataforma Criangada
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FIGURA 17 - Plataforma Criangada
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6.3 DESIGN DE PRODUTO

Tratando-se de desenvolvimento infantil, € imprescindivel que ndo sejam
desenvolvidas ferramentas que estimulem as diversas habilidades dessas criangas.
Todos artefatos ludicos que sao utilizados nos atendimentos sao criados pelos
visitadores a partir de materiais alternativos como ja pudemos ver anteriormente e
levando em consideracdao a faixa etaria de 3 anos que de acordo com a Base
Nacional Comum nesta idade o objetivo de aprendizagem e desenvolvimento é
(EI02CGO03) Explorar formas de deslocamento no espacgo (pular, saltar, dangar),
combinando movimentos e seguindo orientagdes. (EI02TS02) Utilizar materiais
variados com possibilidades de manipulacao (argila, massa de modelar), explorando
cores, texturas, superficies, planos, formas e volumes ao criar objetos
tridimensionais. Desenvolvemos um brinquedo ludico, o qual permite as criancas
explorar esse deslocamento no espago e ao mesmo tempo aproveitando as formas
que compdem a marca, suprimos outra necessidade necessaria nesta mesma

idade, que € a exploracéo das cores, formas e volumes.

6.3.1 NORMAS E LEGISLACAO

No Brasil atualmente temos algumas regulamentagdes estipuladas pelo
INMETRO na sua portaria N°177, de 1988. Nesta portaria encontramos algumas
obrigatoriedades, como a propria certificagdo, pois todo brinquedo produzido e
comercializado no pais deve ter a certificagcdo, popularmente conhecida como selo
do INMETRO. Para obter esse selo é necessario testes realizados em laboratoérios
reconhecidos pelo instituto com base em um regulamento técnico do Mercosul.
Norma NM 300/2002, a qual substitui a norma da ABNT NBR 11786. Anexado ao
regulamento do técnico do Mercosul ha a portaria do INMETRO N° 108.

E de suma importancia ressaltar que, os brinquedos n3o tenham
extremidades cortantes e/ou pontiagudas, deve-se também sempre que possivel
evitar pecas pequenas e em caso de brinquedos que sao pintados, sempre
atenta-se as tintas que irdo ser utilizadas, elas devem ser atoxicas, a fim de evitar

possiveis problemas de intoxicagao.
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6.3.2 MATERIAIS E ACABAMENTOS

Partindo das normas e regras, os materiais escolhidos para a produgao do
brinquedo foram madeira de pinus devido seu custo beneficio, de facil modelagem e
valor baixo, o que torna o produto mais acessivel. Para o acabamento, conforme as
normas previstas na portaria N°177 de 1988, utilizamos tinta atoxica a base d’agua

pintado com tingidor.

6.3.3 CAVALINHO CRIANCADA

O cavalinho da Criangada surge de uma pesquisa de mercado a partir de
uma pesquisa de mercado especificamente de brinquedos de madeira com encaixe,
brinquedos de empilhar e quebra cabecas de madeira. A partir disso, foi gerada
alternativas a partir das formas geométricas da construcédo da prépria marca, como

ja mencionado anteriormente.

FIGURA 18 - Geragao de alternativas

indlise de legislacao e normas (Portaria Inmetro 177,
B). Ressaltamos que todos brinquedos devem ter o selo
Inmetro e tal certificacdo s6 é liberada apés ensaios rea-
ados em (aboratdrios, onde é averiguade se o brinquedo
do possui pontas efou extremidades cortantes, pegas
pequenas que possam se soltar. Para brinquedos que sao
pintados, é importante atentar-se ao tipo de tinta que serd
utilizada, pois deve sempre ser utilizada tintas atoxicas.
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Fonte: Acervo pessoal (2023)

O cavalinho compde um um jogo de nove pecas, formado por trés cabecas
que contam com o formato das letras R, A e N da marca, trés pecas com o formato
do A e duas com o formato do D que se encaixam nas costas do cavalinho e como
peca principal temos o “corpo” do cavalinho que é constituido pela letra | da marca.
Através dessas formas a criangca podera construir diversos animais ludicos,

alternando as pegas conforme sua preferéncia.

FIGURA 19 - Protétipo

Fonte: Acervo pessoal (2023)



6.3.4 DETALHAMENTO TECNICO
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante dos fatos e toda teoria marxista referenciada no decorrer da
fundamentagao tedrica, se analisarmos com um olhar mais critico e radical,
podemos observar que a politica publica de fato ndo soluciona o problema, pois a
raiz da desigualdade social que assola nosso pais, ndo esta apenas na ineficiéncia
do Estado, mas sim, na eficiéncia do modelo econémico em que vivemos.

Devemos ainda assim, ressaltar que as politicas publicas como o PIM,
mesmo estando longe de solucionar o problema da desigualdade social, cumprem
um papel de extrema importancia dentro de uma democracia burguesa e de um
Estado capitalista, portanto, devemos sim, fortalecer e defender essas iniciativas,
mas sempre tendo plena consciéncia de que elas nao deveriam existir, pois todos
deveriam ter acesso a saude, educacdo, seguranca alimentar, trabalho digno,
moradia etc.

Partindo dessa perspectiva é idealizada a Criangada e seus valores enquanto
marca, servigo e produto, com uma proposta de fortalecimento do servigo publico,
pensando na melhoria da vida dos trabalhadores e respectivamente dessas familias
que séo atendidas pelo programa. Como pudemos acompanhar, o projeto soluciona
as demandas pontuais que se propde a resolver, com ética, responsabilidade,
coletivamente etc. Porém se torna inevitavel ndo olharmos também para a realidade
desses trabalhadores que nos auxiliam na construgdo do projeto, que sao
estudantes e linha de frente do programa, que enfrentam uma realidade dura de
desigualdade todos os dias, muitas vezes sem um acompanhamento psicolégico, o
qual é extremamente importante para a preservacao da sua saude mental, diante de
situacdes tao extremas que sao frequentemente vivenciadas em seus atendimentos,
fora toda sobrecarga e responsabilidade imposta, qual ndo deveria existir em um
cargo que se propde a ensinar que € o estagio.

Se aprofundarmos mais sobre as relagdes de trabalho chegamos em mais
um problema do liberalismo econbmico, as terceirizagdes dentro dos servigos
publicos. Um trabalho que fornece uma mercadoria, ainda que na forma de
prestacdo de servigos, e que remunera o capital que o empregou com mais-valia, €
caracterizado como produtivo e segundo Marx, a produgao capitalista ndo € apenas
producao de mercadoria, € essencialmente producdo de mais-valia. O trabalhador

produz nao para si, mas para o capital. Nado basta, portanto, que produza em geral.
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Ele tem de produzir mais-valia. Apenas é produtivo o trabalhador que produz
mais-valia para o capitalista ou serve a autovalorizagao do capital. Se for permitido
escolher um exemplo fora da esfera da producdao material, entdo um mestre-escola
€ um trabalhador produtivo se ele ndo apenas trabalha as cabecas das criangas,
mas extenua a si mesmo para enriquecer o empresario. O fato de que este ultimo
tenha investido seu capital numa fabrica de ensinar, em vez de numa fabrica de
salsichas, ndo altera nada na relagcdo. O conceito de trabalho produtivo, portanto,
nao encerra de modo algum apenas uma relagao entre a atividade e efeito util, entre
trabalhador e produto do trabalho, mas também uma relacdo de produgao
especificamente social, formada historicamente, a qual marca o trabalhador como
meio direto de valorizacdo do capital. Em sintese as terceirizagdes, enquanto agao
de venda de forga de trabalho a custo reduzido e enquanto abertura de nichos de
exploracdao de trabalho produtivo, € de ponta a ponta um empreendimento
capitalista, representando um momento avancado da exploracdo da capacidade
laboral sob a forma mercantil, ou seja, a receita perfeita para servicos de baixa
qualidade para quem o contrata e completamente descompensado para os
trabalhadores, que recebem salarios baixissimos, em prol do lucro. Teoria essa que
podemos ver materializada quando adentramos o programa e como dito no inicio do
capitulo, se analisado com um olhar critico e radical.

Compreendendo a materializagdo desses problemas conseguimos concluir
que o capitalismo é incompativel com a justica e igualdade social como pregam ha
décadas os partidos burgueses, incluindo os partidos social-democratas, que
defendem que a propriedade privada dos meios de producdo e o lucro podem
conviver com o respeito aos direitos trabalhistas e a garantia de padrées minimos
de educacéao, saude, habitagdo, renda e seguridade social. Tese essa facilmente
derrubada quando adentrado em uma profunda crise econémica capitalista, onde a
politica econdmica neoliberal, ataca sistematicamente os direitos trabalhistas e se

caracteriza pela ampla liberdade de exploracéo para o capital.



52

8 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ESCOBAR, Arturo. Autonomia y disefio : La realizacién de lo comunal. Universidad
del Cauca: Editorial Universidad del Cauca, 2016. 286 p. ISBN 978-958-732-232-3.

POS-MODERNISMO, a l4gica cultural do capitalismo tardio: A l6gica cultural do
capitalismo tardio. In: JAMESON, Fedric. P6s-modernismo, a légica cultural do
capitalismo tardio. [S. I.: s. n.], 1997. p. 27-79.

FOSTER, Hal. Design & crime. In: DESIGN and crime. [S. I.: s. n.], 2016. ISBN
8542301579.

TEIXEIRA, David; DIAS, Fernanda. Marxismo e cultura: Contraponto as perspectivas
pos-modernas. Filosofia e Educagao: contraponto as perspectivas pos-modernas,

Revista Digital do Paideia, v. 2, 1 out. 2010.

FISHER, Mark. Realismo Capitalista: E Mais Facil Imaginar o fim do Mundo do que o
fim do Capitalismo?. [S. I.: s. n.], 2020. 208 p. ISBN 6587233090.
BRANCO, R. C. Maldigao, Fetiches e Comunismo na critica da Economia Politica: a

teoria da alienagao de Karl Marx. 2008.

MARX, Karl. O Capital. [S. |.: s. n.], 2014. 208 p. ISBN 8563137271.

PAPANEK, Victor. Design for the Real World: Human Ecology and Social Change. [S.
I.]: Academy Chicago, 1992. 394 p. ISBN 9780897331531.

POR QUE o cuidado nao vai salvar o design. Recorte, Revista Recorte, 2022.
Disponivel em:
https://revistarecorte.com.br/artigos/por-que-o-cuidado-nao-vai-salvar-o-design/.
Acesso em: 22 set. 2023.



APENDICE | - PERSONAS

INTROVERTIDA

INSEGURA

EXTROVERTIDA

CONFIANTE

N

Maju

20 anos

Maju é estudante de psicologia, estd no 5° semestre, em
busca de se inserir no mercado de trabalho, ela encontrou
uma oportunidade no PIM. Ela é visitadora, atende em
média 5 familias em diferentes bairros de Caxias do Sul.
Apesar de amar seu trabalho, sente algumas dificuldades,
entre elas, a maneira que é organizado e conduzido o pés
atendimentos, momento que é necessdrio fazer relatdrios,
descrever se houve ou ndo atendimento, porque ndo houve,
entre outras diversas informacdes. Relatério esse que
muitas vezes ndo da tempo de preencher devido o tempo de
deslocamento até a sede do programa.

Maju ama o que faz, é bastante comprometida com o pro-
grama mesmo enfrentando algumas dificuldades e levando
trabalho para casa. E muito esponténea e extrovertida,
fazendo assim com que todas pessoas ao seu redor divir-
tam-se muito sempre.

PERSONA 01
um dia na vida




INTROVERTIDA

INSEGURA

EXTROVERTIDA

CONFIANTE .
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Lara

3 anos

Lara é uma crianca bastante comunicativa, como qualquer
crianca de sua idade, cobra e demanda muita atencdo, é
um pouco mandona quando brincando neo coletivo. Mesmo
sendo super comunicativa, Lara apresenta dificuldades de
interacdo social e cognitivas, ndo conseguindo completar
quebra-cabegas simples.

Lara mora com a mde, o padrasto, tio e com o irmdo em um
bairro periférico, apesar de ndo terem muitos recursos

financeiros, ndo passam por problemas de vulnerabilidade.
Sua familia € muito amorosa e comprometida com o desen-
volver de Lara. O pai de Lara ndo é presente em sua vida,
devido morar em outra cidade.

BRINCADEIRAS FAVORITAS

Pintar
Bonecas
Brincar de coz




APENDICE Il - METODOLOGIA

SERVICO
mapa stakehouder

Publicidade

Gestdo

Desenvolvimento
Expedicao \

Producao

Suporte Ti

Usudrios

SERVICO
protétipo de servigo /produto

Solicita o produto produgio

FABRICANTE

GOVERNO | Salctassenio - S TERCEIRIZADO

Inscreve nos editais




SERVICO
jornada do usudrio

| DURANTE

| pepols
L

Recursos chave Parcerias chave Proposta de valor Relacionamento com Segmentos de ciiente

.. c . .. o cliente .
Plataforma; Programas sodiais; Desenvolvimento infantil; Programas sociais;

Bringuedos; Instituicdes de ensino; Estimular a imaginacio; Préximo; Instituicfies de ensino:
Eventos; Municipios; Compromisso social; Humanizado; Municipios;
!

Workshop; Intimo;
Pessoal.

Atividade chave Canais de venda

Plgta forma; Editais;
Bringuedos; Internet;

Estrutura de custos Fontes de receita

Producdo; Venda da plataforma;
Funcionarios internos; Venda dos bringuedos;
Programadores; Workshop;

Materiais impressos;
Eventos/feiras;




