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Resumo: O envolvimento do design de produto em causas sociais, como programas
de saude publicos e sem possuir fins lucrativos, pode-se classificar como um projeto
de design social. Este vem contribuindo por meio da humanizagdo hospitalar na
melhora da saude de muitos pacientes. A vista disso, este artigo pretende, por meio
do design social e de produto, desenvolver um produto lidico que auxilie na
humanizacdo do tratamento quimioterapico infantil. Neste sentido, procurou-se
esclarecer a importancia do ludico no desenvolvimento da crianca, entender mais
sobre oncologia infantil e os efeitos do tratamento quimioterapico, assim como a
importancia da humanizacdo hospitalar e sua relacdo com o design social. Para a
fundamentacéo tedrica, teve-se como principais autores Xavier e Nunes (2015),
Feliciano et al. (2018), Alcoser e Rodgers (2003), Rios (2009) e L'amour et al.
(2017).Utilizou-se da metodologia do Diamante Duplo, para criar um brinquedo que
trabalha a ludicidade e imaginacao da crianc¢a, importantes para sua recuperacao. Por
se tratar de uma pesquisa conceitual, para cuidar da salude das criancas devido a
pandemia, a entrega se deu de forma online por meio de um link com o arquivo do
produto modelado em 3D e pronto para impressdo. Sendo assim, a pergunta problema
foi respondida, cujos resultados contribuem ajudando a resolver o problema proposto
inicialmente, com a intervencao do design no ambito social, por meio de um brinquedo
lidico que ajuda a crianca a seguir em frente com o tratamento, cuja sugestdo de
utilizar impressao 3D para sua fabricagdo abre caminho para a utilizagdo do mesmo
em outros projetos da area.

Palavras-chave: Design Social. Design de Produto. Ludico. Humanizacédo. Oncologia
Infantil.

1 INTRODUCAO

No Brasil, a incidéncia de cancer infantil representa 15% da populagéo de
criancas e adolescentes, de 0 a 19 anos, deste grupo, as de 1 a 4 anos, apresentam
a maior taxa do total (FELICIANO et al., 2018). Mas, nessa faixa etaria, no presente

ano, € considerado de bom progndstico, pois a crianga responde bem aos tratamentos
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gue, na maioria das vezes, € realizado no hospital. Porém, a troca de ambientes, da
casa para o hospital, produz uma intensa modificagdo em sua vida, sua rotina é
alterada e passa de um lugar conhecido a outro impessoal, longe da familia, amigos
e brinquedos, rodeada por pessoas desconhecidas que se apresentam para realizar
procedimentos invasivos. Considerando o estresse, 0 cansaco, a dor gerados por tais
mudancas e pelo préprio tratamento recebido no hospital, foram desenvolvidos
diferentes projetos sociais com foco na humanizacdo do tratamento, pois a cura do
paciente ndo deve considerar sé o0 aspecto biolégico, se ndo também o social, que
visa a preservacao da qualidade de vida.

Considerando estes aspectos, o presente projeto de conclusdo de curso
pretende responder a pergunta problema de “‘como o design social auxilia na
humanizagdo do tratamento oncoldgico infantil?”. Para isto foi denominado como
objetivo geral, desenvolver um produto que auxilie na humanizacédo do tratamento
quimioterapico infantil, para assim poder diminuir o estresse da crianca durante o
tratamento, por meio do ludico.

Sendo assim, este estudo tem como objetivos especificos, esclarecer a
importancia do ludico no desenvolvimento da crianca, relatar dados sobre oncologia
infantil e caracterizar os efeitos do tratamento quimioterapico nesse publico, apontar
dados sobre a importancia da humanizacao do tratamento quimioterapico e descrever
os aportes do design social.

A justificativa € de que o cancer € um problema de salude publica sendo
também a principal causa, por doenca, de mortalidade infanto juvenil, cujo tratamento
é longo e desgastante (fisica e psicologicamente). Neste ano, em torno de 80% desta
populacdo pode ser curada se o diagndstico for precoce e receber o tratamento
adequado, tanto clinica quanto socialmente (INCA, 2021). No qual a quimioterapia é
um dos tratamentos mais utilizados que, além de efeitos colaterais, acaba gerando
estresse e cansaco na crianga durante as sessoes.

Neste sentido, o design social vem contribuindo através da humanizacao
com o intuito de melhorar a experiéncia da crian¢a durante o tratamento, e para isso,
varios projetos foram realizados criando produtos com foco no uso de materiais
ludicos, alguns destes com auxilio de modelagem 3D, uma area pouco explorada no
design de produto voltado para o design social para o qual este projeto esta
direcionado.
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Com base no artigo Métodos de Pesquisa, definiu-se a abordagem de
pesquisa como qualitativa, pois ndo quantificam valores e possuem uma preocupacao
“com o aprofundamento da compreensao de um grupo social” (GERHARDT; SILVEIR,
2009, p. 31). Quanto a natureza, sera aplicada, objetivando gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, com direcionamento a solucdo de problemas especificos
(GERHARDT; SILVEIR, 2009).

Ainda com base nos autores, quanto ao objetivo € classificado como
exploratéria por envolver pesquisa bibliografica. Para garantir a seguranca das
criancas, por causa da pandemia, ndo houve contato direto com elas ou indireto
(entrega do protétipo) para ndo as expor enquanto recebem o tratamento e cuidar de
sua saude. Sendo assim, este projeto trata-se de uma pesquisa conceitual, elaborada
a partir de modelagem 3D, apresentada por meio de imagens renderizadas, estas
duas técnicas e ferramentas utilizadas por preferéncia da autora, e distribuicdo do

produto final de forma online.

2 A CRIANCA

Considerando que a infancia € uma fase importante do desenvolvimento do
ser humano, em que o incentivo da criatividade e os diferentes estimulos colocados
cumprem um papel importante para moldar a personalidade. Neste trabalho,
trataremos sobre as caracteristicas dos estagios do desenvolvimento infantil, para
melhor entendermos seus interesses e a importancia do ludico em suas vidas, além
de entrar no tema sobre oncologia infantil, para assim, poder criar um produto que

auxilie na humanizacao do tratamento desta doenca.

2.1 O LUDICO NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA

De acordo com a psicologia do desenvolvimento ha um processo,
constituido por varias etapas, para que certas capacidades humanas sejam
adquiridas. Alcancar cada um destes estagios requer uma construcdo por parte do
sujeito, a qual serd demandado pelo meio social (LEPRE, 2008).

Xavier e Nunes (2015, p.35) descrevem que ha trés teorias tradicionais que
consideram a interagdo com 0 meio, quanto a construgdo do conhecimento,
concebidas por Piaget, Vygotsky e Wallon. S&o denominadas de interacionistas e

construtivistas, porque defendem que nada acontece sem a interacédo e ndo ha nada
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gue passe por uma construcao; mas diferem no tipo de mediacdo. Para Vygotsky a
mediacao é a cultura, as ferramentas culturais; para Wallon é a emocéao e para Piaget
€ a acao da crianca, quer dizer, o desenvolvimento das capacidades da crianca é
resultado da troca da mesma com o meio (XAVIER; NUNES, 2015).

Os diferentes estagios do desenvolvimento cognitivo, que segundo Piaget
sdo, 0 sensorio-motor (0 a 2 anos), o pré-operatorio (2 a 7/8 anos), o operatoério-
concreto (8 a 11 anos) e o operatorio formal (12 anos em diante). Xavier e Nunes
(2015), apresentam as principais caracteristicas destas fases, as quais sdo resumidas
a continuacao:

a) Sensorio motor, periodo em que ocorre um grande desenvolvimento
mental e importante para a evolucdo psiquica do individuo, uma vez que representa
através da percep¢do e dos movimentos, a conquista de todo o universo pratico no
qual esta inserido.

b) Pré-operatorio, estdgio com maior participacdo da crianca, com
mudanc¢as importantes no aspecto afetivo e mental por causa da aquisicdo da
linguagem, predominantemente egocéntrica, mas que permite adaptar-se mais a
realidade. E o periodo do jogo simbdlico, do “faz de conta” e do pensamento intuitivo.
Pensa no modo pré-logico, definindo as coisas pela sua funcéo, pela qual percebesse
uma rigidez de pensamento, pois ndo consegue fazer o caminho inverso no
pensamento (XAVIER; NUNES, 2015).

c) Operatério concreto, fase da construcdo logica, aceita os diferentes
pontos de vista, trabalha em equipe, cognitivamente consegue romper com a
irreversibilidade do pensamento, mas ainda predomina a I6gica da realidade concreta.

d) Operacional formal, fase do inicio do pensamento formal que permite
a reflexdo, a abstracdo e elaboracdo de hipoteses, permitindo-lhe elaborar teorias
sobre o mundo e que pode ser mudado, pensamento (hipotético-dedutivo) que amplia
0 seu poder de liberdade, para raciocinar sobre diferentes aspectos e raciocinar de
maneira espontanea, gerando um egocentrismo intelectual, que fortalece seu eu e 0
faz suficiente. Por estes motivos € comum na adolescéncia os conflitos com os adultos
(XAVIER; NUNES, 2015).

Na fase pré-operatoria, a criancga utiliza sua imaginacao de forma individual
nas brincadeiras do “faz de conta”, que cumprem uma funcdo primordial para o

desenvolvimento do simbolismo, fundamentais para o desenvolvimento da leitura e da
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escrita, também ha os jogos com regras, onde as criancas passam do individual para
o social (PELLEGRINE, 2007). Para a crianca oncolégica, esta necessidade é ainda
maior, porque o ambiente ndo apenas cumprira um papel de formacgdo, mas também

0 ajudard a enfrentar as mudancas drasticas ocorridas na sua rotina diaria.

2.2 O CANCER INFANTIL

Sob a denominacdo do cancer se encontra um conjunto de mais de 100
tipos de doencas malignas, com comportamentos diferentes, caracterizadas pelo
crescimento descontrolado de células atipicas, que possuem a propriedade de invadir
tecidos e 6rgdos préoximos ao ponto de origem e que, pela rapidez com que iSso
acontece, dao lugar a formacéo de tumores que podem se disseminar para diferentes
partes do corpo. Dependendo da forma em que acontece este crescimento andémalo,
os tumores podem ser classificados em neoplasias benignas e malignas. Nestas
altimas, ao contrario da primeira, o tumor adquire maior autonomia, conseguindo
alcancar tecidos adjacentes e, consequentemente, se espalhar até outras regides do
corpo (metastase), o que pode levar ao 6bito do paciente (INCA, 2020).

Em criancas e adolescentes, o cancer ainda € considerado raro, porém nos
altimos anos, esta doenca se encontra entre as primeiras causas de morte por
doencas no pais, na populacao infantojuvenil (1 a 19 anos), ocupando, no presente
ano, o primeiro lugar e, por estes motivos € considerado um problema de saude
plblica (FELICIANO et al., 2018; OBSERVATORIO DE ONCOLOGIA, 2021).

A diferenca da populacéo adulta, as neoplasias mais frequentes nesta faixa
etaria sdo, principalmente, as que afetam o sistema sanguineo (leucemias), os tecidos
de sustentacao (linfomas) e sistema nervoso central, sendo as leucemias as de maior
incidéncia em criancas com 44,8 por milhdo (FELICIANO et al., 2018; INCA, 2021).
Outra diferenca, estd no local de origem da doenca, a maioria dos tumores em
criangas sdo de natureza embrionéria, fator que contribui na resposta positiva ao
tratamento quimioterapico (BRASIL, 2008)

Gracgas aos avancos cientificos sobre a doenca e o seu tratamento, o
cancer infantojuvenil é considerado altamente curavel. Em 2019, a taxa de sobrevida
desta populacao no Brasil foi estimada em 64%, alcancando taxas maiores na regiao
sul do pais com 75%, e as mais baixas na regido norte com 50% (INCA, 2019). Neste

s

sentido, o diagnostico precoce € importante para 0 inicio do tratamento mais
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adequado. Entre os tratamentos atuais mais utilizados se encontram a quimioterapia
(impede a reproducéo das células anébmalas), a radioterapia (reducéo do tumor antes
de ser extirpado ou eliminacao dos residuos deixados para tras apés o procedimento
cirtrgico) e a cirurgia. No caso especifico do cancer infantojuvenil, o tratamento é
maiormente quimioterapico devido a prevaléncia de canceres hematolégicos nesta
faixa etaria (MELRO FILHA, 2017), registrando-se uma incidéncia de 33% e 26% de
casos de leucemias entre criangas de 0 a 14 anos e 0 a 19 anos, respectivamente
(FELICIANO et al., 2018).

O diagnostico de um cancer sempre € uma experiéncia traumatica e tem
um impacto negativo sobre o paciente e toda sua familia. Significa uma mudanca
brusca na qualidade de vida da pessoa, pois se vera afetada tanto pela prépria doenca
qguanto pelo tratamento, que sao, geralmente, invasivos. Para as criangas, pela
prevaléncia de leucemias, o tratamento mais comum é a quimioterapia, a qual tem

sido responsavel pelo aumento da sobrevida e cura dos pacientes pediatricos.

2.2.1 O Tratamento quimioterapico na crianca

A quimioterapia tem como fim a destruicdo das células cancerosas,
impedindo sua divisdo celular descontrolada causando a morte da célula. E
administrada para reduzir a disseminacao microscopica para outras partes do corpo,
garantindo uma maior chance de possivel cura da doenca, porém, no processo as
drogas interferem em todas as células em divisdo, afetando também as células
saudaveis, ocasionando efeitos colaterais (ALCOSER; RODGERS, 2003, p.103).

A quimioterapia antineoplasica consiste no emprego de substancias
quimicas, podendo ser isoladas (monoquimioterapia) ou em combinacao
(poliquimioterapia). A combinacdo de duas ou mais drogas age de forma
complementar e revolucionou o tratamento oncologico, cujos medicamentos
(quimioterapicos antineoplasicos) utilizados para combater esta doenca, trazem
vantagens consideraveis. Esta combinacdo, € considerada superior a
monoquimioterapia pois a resisténcia tumoral € menor devido a agcdo dos farmacos,
podendo reduzir os efeitos colaterais pelo fato de utilizar menores dosagens dos
guimioterapicos (BONASSA; GATO, 2012, p. 3; MAIA, et al., 2010, p.7).

Complementando, existem protocolos clinicos internacionais que devem

ser seguidos como: “quais as drogas, dosagens, via de administragdo, tempo de
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infusdo e intervalos a serem empregados por patologia, faixa etaria, fases do
tratamento e status da doenga base” (MAIA, et al., 2010, p.7).

O fornecimento das drogas é realizado majoritariamente por via oral
endovenosa e intramuscular; ocasionam grande toxicidade no organismo, dando lugar
a efeitos colaterais indesejaveis, tais como nauseas, vOmitos, alopecia, diarreia,
mucosite, arritmias, reacdo anafilatica, entre outros e, além disso, todo o processo é
prolongado e demanda entre um ano e meio a dois anos (ALCOSER; RODGERS,
2003; CICOGNA, 2009; MELRO FILHA, 2017). E, portanto, um tratamento agressivo,
pelo carater invasivo dos procedimentos desde o diagnostico, podendo ainda ser
utilizado em combinac&o com a radioterapia.

Os ambientes de quimioterapia costumam ser frios, portando apenas, 0s
equipamentos necessarios para o tratamento do paciente, o que pode acabar
aborrecendo a crianca. Alguns hospitais estdo tentando tornar essas salas mais
confortaveis como pode ser visto na Figura 1, onde o a disposi¢cao dos equipamentos
facilita o atendimento e a realizacdo dos procedimentos, possuindo ainda um aquario

“para tornar o ambiente mais agradavel para as criangas™

F|gura 1: Nova ala do Centro Boldrini: aniversario de 40 anos.

Fonte: Acidade ON (2018).

Mas para que a crianga possa se sentir confortavel e assim poder aceitar
melhor o tratamento, € preciso tornar o ambiente mais acolhedor. Nesse sentido, as
praticas de intervencdo humanizadora vem contribuindo com o intuito de tornar os

ambientes acolhedores e ludicos para contribuir com sua recuperacgao.

8 Disponivel em: < https://www.acidadeon.com/campinas/politica/NOT,0,0,1303031,boldrini-faz-40-
anos-com-ala-para-jovens-adultos.aspx>. Acesso em 13 dez. 2021.
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2.3 HUMANIZACAO HOSPITALAR

No decorrer do tempo o tratamento clinico teve uma mudanca de
percepcao. Nao sé o atendimento técnico contribui para a cura do paciente através de
exames, ingestdo de remédios e realizacdo de outros procedimentos médicos,
também é preciso considerar 0os aspectos subjetivos e socioculturais, o que levou
muitos hospitais a aplicar um tratamento mais humanizado.

Segundo Rios (2009), esta mudanca de percepc¢ao no Brasil, comecou a
meados do século passado nos hospitais publicos, onde se evidenciaram diferentes
praticas que foram denominadas de humanizadoras, as quais eram principalmente
voltadas a introduzir elementos que fizessem do ambiente hospitalar um lugar mais
amigavel, tais como a realizagéo de atividades ludicas, fisicas, arte e melhora do visual
dos ambientes. Para a autora, eram acdes paliativas que tinham o intuito de enfrentar
o sofrimento que originava no trabalho dentro de um ambiente hospitalar, nos
pacientes e nos proprios profissionais da salde.

Décadas depois, complementa, a maioria dos hospitais do estado de Séo
Paulo e os hospitais publicos de referéncia em todo o pais, desenvolveram diferentes
iniciativas similares que partiram dos proprios trabalhadores e que visavam responder
as demandas sentidas nos pacientes e neles mesmo, processo que deu lugar a
criagdo do Programa Nacional de Humanizagéo da Assisténcia Hospitalar (PNHAH),
pelo Ministério da Saude, no ano 2000 (RIOS, 2009).

O desenvolvimento desta iniciativa, que teve uma participacdo especial de
profissionais do campo da psicologia, apostava na transformacdo das relacdes
interpessoais através de um maior entendimento dos fenbmenos subjetivos e visava,
entre outras coisas, o estimulo das ideias humanizadoras e a promocao da sua pratica
tomando em conta o contexto da instituicdo e da populacdo assistida.

Trés anos depois, o estado ampliou o alcance deste programa, criando a
Politica Nacional de Humanizagcdo (PNH), mediante o qual se ampliou o alcance do
programa para toda a rede do SUS e que tem entre suas diretrizes “a valorizagéo da
dimensé&o subjetiva e social em todas as préaticas de atencdo e gestao, fortalecendo

compromissos e responsabilidade” (RIOS, 2009, p. 257).
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A humanizacdo reconhece o campo das subjetividades como instancia
fundamental para a melhor compreensao dos problemas e para a busca de
solugcbdes compartilhadas. Participacdo, autonomia, responsabilidade e
atitude solidaria séo valores que caracterizam esse modo de fazer saude que
resulta, ao final, em mais qualidade na atencdo e melhores condi¢cbes de
trabalho. Sua esséncia é a alianga da competéncia técnica e tecnoldgica com
a competéncia ética e relacional (RIOS, 2009, p. 255).

Na oncologia pediatrica, pelas caracteristicas da doenca e do tratamento
mencionadas anteriormente, varias iniciativas foram desenvolvidas voltadas a
humanizacdo na atencdo hospitalar e ambulatorial. Entre as primeiras destas se
destaca o reconhecido Instituto Desiderata, que inspirado na Politica Nacional de
Humanizacdo atua nos hospitais publicos do Rio de Janeiro que fazem parte da
politica de promoc¢édo do diagnéstico precoce do cancer infantojuvenil do estado,
intitulada Unidos pela Cura. O trabalho que desenvolvem desde 2003 (ano de
fundacéo), tem como objetivo tornar o espaco hospitalar um lugar “acolhedor, ludico
e agradavel para pacientes, cuidadores e profissionais de saude” investindo na
transformacao do ambiente (INSTITUTO DESIDERATA, 2015, p. 7).

Entre os projetos mais destacados, podem ser mencionados, o Aquario
Carioca, um trabalho de vanguarda em ambientacdo da sala de quimioterapia, feito
no Hospital Federal dos Servidores do Estado em 2007, que foi transformada em um
imenso fundo de mar, apresentado na Figura 2; a Hospedaria Juvenil em 2009 e trés
anos depois o0 projeto Submarino Carioca, que converteu a sala de exames de

tomografia do Hospital Municipal Jesus em um submarino.

Figura 2: Aquéario Carioca Hospital dos servidores do estado.
R b )3

Fonte: Instituto Desiderata (2015).

A autoria destes trabalhos, vem da inspiracdo do designer voluntario Cringo
Cardia, e ofereceram as criancas com cancer um espaco mais acolhedor e ludico,
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com quebra de rotina, que amenizam a dor durante o tratamento e incentiva a
imaginacdo e ludicidade, elementos importantes para sua cura e desenvolvimento
como pessoa, tudo isto de acordo com a diretriz ambiéncia da Politica de
Humanizacao Hospitalar (INSTITUTO DESIDERATA, 2015).

Estas praticas humanizadoras, partem da iniciativa de colaborar, através
do design, para ajudar na melhora da salude dos pacientes e sua recuperac¢ao, nao
possuindo fins lucrativos. E para entender melhor a relacdo dessas praticas com o
design, foi feita uma pesquisa abordando alguns conceitos sobre o design social.

3 DESIGN SOCIAL

O Design Social consiste no desenvolvimento de produtos que atendam
tanto a necessidades especificas de pessoas menos favorecidas, social, cultural e
economicamente, quanto a necessidades especiais por motivos de idade, salde ou
inaptiddo. Procura atuar em areas onde nao hé interesse da industria e o designer nao
costuma ter presenca, para que a partir do seu envolvimento, possa criar solucoes
que acabem por melhorar a qualidade de vida, renda e incluséo social do publico-alvo
(PAZMINO, 2007).

Em o Papel Social do Design Gréfico, Braga (2011), afirma que o assunto
debatido ndo era “se o design afeta a sociedade ou ndo”, pois para ele, o design nasce
para criar e transmitir mensagens para as pessoas, e nesse sentido, o autor levanta
guestdes sobre o envolvimento do designer com a sociedade, ndo sendo restrito
apenas a seus contratantes, mas considerando mensagens politicas e sociais.

Com base nestes dois autores, L'AMOUR et al. (2017), partem de uma
abordagem mais ampla, na qual “se diz que todo design é social”’. Logo consideram
gue o impacto social do design € quando o design e o designer evidenciam sua
relacdo com o social, através de algumas frentes de atuagéo, de maneira mais direta
e impactante. Tais frentes de atuacdo sao citadas por Braga (2011) ao questionar se
cabe ao designer se engajar em "programas de saude publica, seguranca no trabalho,
planejamento familiar, direitos humanos ou prevengao de crimes”. Também € possivel
assumir um possivel comprometimento moral com direcionamento na producéo de
solugbes que repercutem na qualidade de vida das populagdes, ocasionando o

surgimento do papel social do design (LLAMOUR et al., 2017).
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Na discussao de conceitos basicos sobre design social, empoderamento e
inovacdo social, Oliveira e Curtis (2018, p. 27-33), perceberam que ha uma
convergéncia entre os trés, na qual, o design social estabelece uma perspectiva de
projeto, que comega identificando uma das necessidades humanas nao atendidas dos
atores impactados, com o intuito de resolver um dos problemas que diz respeito a
comunidade enfocada. Sendo importante 0 seu envolvimento no projeto através do

processo colaborativo.

A inovacéo social, pode ser entendida como o produto desse processo — seja
este um bem ou servigo, que, em Ultima andlise, objetiva o0 empoderamento
do individuo ou da comunidade em situacao vulneravel (OLIVEIRA; CURTIS,
2018, p. 33).

Ainda segundo os autores, ndo € preciso ter um objetivo ou motivo
econdmico para realizar o projeto de design social que “parte de requisitos de carater
social e ndo técnicos e/ou mercadoldgicos”. Também, com objetivo de gerar melhores
resultados com embasamento profissional, pode haver a participacdo de uma equipe
multidisciplinar de diferentes areas de atuagdo. Como um dos resultados de sua
pesquisa, criaram um diagrama sobre o design social ilustrado na Figura 3 para melhor
entendimento do leitor (OLIVEIRA; CURTIS, 2018).

Figura 3: Diagrama de design social.
DESIGN SOCIAL
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Fonte: Oliveira e Curtis (2018), adaptado pela autora.

Um exemplo do envolvimento do Design Social ha oncologia infantil, € um
carrinho desenvolvido por Da Silva Gongalvez et al. (2014), para auxiliar o tratamento
no Ambulatério de Quimioterapia do Hospital Universitario de Santa Maria, apoiados
“na necessidade da atuagéo do designer no ambito social”’, ao perceberem a falta de

meios de entretenimento para as criangas durante o tratamento.
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Alvarez (2017), fez uma busca por produtos, brinquedos ou servigos
disponiveis que ajudassem no tratamento oncoldgico infantil ou outras atividades que
envolvem o aspecto emocional, para depois desenvolver um jogo que ajude na
insercdo do universo ladico durante o tratamento, concluindo também, que poucos
projetos de produto foram desenvolvidos para o auxilio desta doenca. Tendo em vista
estes exemplos € possivel perceber os pequenos e grandes aportes do design com
relacdo a doenca. Sendo assim, foi possivel procurar uma metodologia que contribua

com o objetivo de desenvolver um produto de caréater social.

4 METODOLOGIA PROJETUAL

O presente trabalho optou pela adaptacdo do método Diamante Duplo feita
por Martinez e Vilela (2021) a partir de Silva (2015), por seu tema tratar da contribuigéo
do design social através de uma metodologia projetual para representar graficamente
discussbes e teorias sobre feminismo. A partir dele, percebeu-se que a mesma
poderia ser aplicada neste trabalho de cunho social, por meio do Diamante Duplo
elaborado inicialmente pelo Design Council.

O Design Council possui uma estrutura voltada para “ajudar designers e
nao designers em todo o mundo a enfrentar alguns problemas sociais, econémicos e
ambientais mais complexos” (DESIGN COUNCIL, 2019, online, traducao da autora).
Dentro dessa estrutura estd o método Diamante Duplo, desenvolvido através de
pesquisas internas “como uma forma grafica simples de descrever o processo de
design” (DESIGN COUNCIL 2007, p 6, traducao da autora). Nela os dois diamantes
possuem etapas com pensamentos divergentes e convergentes; com o intuito de
explorar uma questdo mais ampla ou profundamente, e logo apds realizar uma acao
focada (DESIGN COUNCIL, 2019).

Na adaptacdo de Martinez e Vilela (2021), mostrado na Figura 4, foi
preservado as “etapas descobrir, definir, desenvolver e entregar’ (DESIGN COUNCIL,
2007, p. 6, traducdo de MARTINEZ), contudo os autores roteirizam as atividades de
cada estagio “‘com o intuito de consoar com a aplicabilidade social do design”
(MARTINEZ; VILELA, 2021). Ou seja, sua adaptagdo é apenas nos procedimentos

dentro de cada etapa, eles ndo mudam o processo do Diamante Duplo.
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Figura 4: Método Diamante Duplo adaptacdo de Martinez e Vilela a partir de Silva
(2015)

Oy
Problema

de Descobrir Definir Desenvolver| Entregar Solucao
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Entrevista A§p§ctos Raffs Ajustes
feshians Execucado Distribuicido
Validagédo da
ideia

Fonte: Elaborado por Martinez e Vilela (2021), adaptado pela autora.

No primeiro momento, na etapa descobrir, se procura reunir informacdes e
entender o problema através de duas atividades, a revisdo bibliogréafica e
entrevistas (MARTINEZ; VILELA, 2021).

Na etapa definir, se realiza a sistematizacdo das informacdes obtidas na
fase anterior, buscando a delimitacdo do problema e a¢bes para sua solucdo, uma
ideia principal (briefing) que guiara as etapas posteriores (DESIGN COUNCIL, 2007;
DESIGN COUNCIL, 2019). Para isso, as atividades definidas sdo a analise de dados,
onde é construido um mapa mental com a finalidade de auxiliar a conexao entre 0s
conhecimentos adquiridos na etapa anterior, a definicdo dos aspectos técnicos e
validacéo daideia com um grupo de pessoas envolvidos com o tema proposto. Nesta
etapa o pensamento predominante € o convergente (MARTINEZ; VILELA, 2021).

J4 na terceira etapa do diamante, o desenvolver, as atividades estao
direcionadas a procurar as alternativas mais acordes com a solugéo proposta, guiadas
por um pensamento divergente, criativo (DESIGN COUNCIL, 2007; DESIGN
COUNCIL, 2019). As atividades desenvolvidas séo criar painéis de referéncia, que
apos sua analise, se da inicio a elaboracéo de raffs (rascunhos), para em seguida
partir para a execugcdo (MARCELA; VILELA, 2021), na qual este projeto utilizara
software 3D como ferramenta para a criacdo do prototipo por ajudar a ter uma melhor
visualizacado do produto e criacédo do prototipo fisico.
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A Ultima etapa, entregar, compreende a validacdo da proposta, com o
grupo de pessoas para o qual o projeto foi desenvolvido, possiveis ajustes, para que
finalmente seja distribuido (DESIGN COUNCIL, 2007; MARTINES, VILELA, 2021).

4.1 DESENVOLVIMENTO

Apos definir o método que seria utilizado, partiu-se para o desenvolvimento
a partir das quatro etapas do Diamante Duplo, divididas em atividades. Nas quais,
algumas destas que envolvem aproximacao (direta ou indireta) com o publico-alvo,
tiveram que ser substituidas ou descartadas, pois devido a pandemia que vem se
prolongando desde o comeco do ano de 2020, é preciso tomar precaucdes e medidas
de seguranca, por causa do estado fragil do paciente (consequente dos efeitos da
quimioterapia). Neste sentido, deu-se seguimento ao projeto, considerando-o como

uma proposta de pesquisa conceitual.

4.1.1 Descobrir

Na reviséo bibliografica, primeira atividade da etapa, buscou-se entender
0s estagios do desenvolvimento cognitivo da crianca definidos por Piaget, dentre eles
destacou-se a relacdo com o ludico no estagio pré-operatorio que ocorre dos 2 aos 8
anos de idade, pois € caracterizado pelas brincadeiras do “faz de conta”, do
pensamento intuitivo e jogos simbdlicos, fazendo uso da imaginagéo. Motivo pelo qual
o trabalho sera direcionado para esta fase, pois estimular sua imaginacéo ajudaria a
crianca a se distrair durante o tratamento.

Em seguida tratou-se da denominacédo do cancer e levantou-se dados
sobre a oncologia infantil e seu tratamento, onde foi visto que com relacao ao cancer
infantojuvenil, pela predominancia de criangcas com leucemia, é maiormente
guimioterapico. Com isto, foi compreendido que, mesmo sendo responsavel pelo
aumento da sobrevida em pacientes pediatricos, o tratamento € invasivo e pode
causar varios efeitos colaterais que deixam a crianca debilitada. Por causa disto, é
notavel que o material do produto deve ser leve, ndo exigindo muito esforco para
carregar, devido ao seu estado enfraquecido.

Para compreender melhor a importdncia da humanizacdo hospitalar
realizou-se uma revisdo histérica no contexto geral e na oncologia pediatrica,

destacando as contribuicbes do Instituto Desiderata que, gracas a seus projetos de
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ambientacédo hospitalar inspirados na Politica Nacional de Humanizacéao, oferecem as
criancas espacos mais acolhedores e ludicos. Nos quais € visto que, incentivar a
imaginagédo e a ludicidade, ameniza a dor durante o tratamento, tornando-os
importantes para sua cura e desenvolvimento. Além disso, é relevante notar que estes
elementos também podem ser trabalhados em produtos (foco deste projeto), ndo
somente em ambientes.

Nesse sentido, foram revisados alguns conceitos sobre o Design Social,
dentre estes, hd a concordancia de que todos procuram atender a necessidades
humanas em areas sem intervencao da industria. Partindo da abordagem de que “todo
design é social’ segundo L’amour et al. (2017), existe o impacto social no design onde
€ evidenciado a relacdo do design com o social, através de frentes de atuacao citadas
por Braga (2011). Também hé& o surgimento do papel social do design, ao assumir um
comprometimento moral com foco em produzir solu¢des que repercutem na qualidade
de vida das populacbes. Ainda o design social atua, identificando uma das
necessidades (humanizagdo do tratamento) dos atores impactados (crianga
oncoldgica) e tenta resolver por meio de um dos seus campos de atuacéo (produto).

A segunda atividade seria a entrevista com uma pessoa que esteja em
contato direto com o tratamento, mas no presente ano, por causa da disseminacao do
covid-194, néo foi possivel realiza-la por questdes de seguranca para cuidar da salude
das criancas, motivo pelo qual, esta atividade foi trocada por uma pesquisa
complementar.

O estudo de Moreira e Silva (2018), expde que a equipe de saude possui
uma preocupacgao em intervir, de maneira que, possam diminuir o sofrimento da
crianga oncoldgica, através de “uma abordagem que a considere como um ser em
desenvolvimento e com necessidades préprias e singulares”. Ha uma forte
sustentacdo de que € importante brincar durante o periodo de doenca e
hospitalizaco. E através de atividades recreativas e ludicas, que a equipe consegue
estreitar vinculos, conquistar sua confiangca e assegurar vivéncias proprias de seu

mundo por meio do brincar. Aléem de serem consideradas estratégias, que visam

4 A covid-19 é um virus identificado em dezembro de 2019 que causa uma doenca respiratoria, pelo
agente coronavirus, alguns destes podem causar doengas graves com grande impacto em termos de
saude publica, podendo levar ao Obito. Disponivel em:
<https://www.uol.com.br/vivabem/noticias/redacao/2020/01/25/tire-suas-principais-duvidas-sobre-o-
coronavirus-que-se-espalha-pelo-mundo.htm>. Acesso em 17 nov. 2021.
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reduzir sentimentos consequentes do tratamento, como desconforto, medo e
ansiedade.

Ao analisar os dados, as autoras revelam que as experiéncias
compartilhadas entre equipe e paciente, revelaram quatro categorias representativas:
o brinquedo como uma estratégia para que a crianga compreenda sobre 0 universo
da doenca; o brinquedo como um recurso que proporciona seguranca para seguir em
frente; o brinquedo como uma forma de dar voz as emoc¢des que ndo podem ser
silenciadas e o brinquedo como uma ponte que aproxima profissionais, crianca e
familia (MOREIRA-DIAS; SILVA, 2018).

Dentre estas, foi visto que este projeto pode ser direcionado a segunda
categoria (O brinquedo como um recurso que proporciona seguranga para seguir em
frente). Pois segundo Moreira e Silva (2018), os profissionais tém a impresséo de que
além de informar e orientar sobre um determinado procedimento, o uso do brinquedo
proporciona seguranca para seguir em frente, e gracas a ele, as criancas ficam mais
tranquilas, permitindo as mudancas que o tratamento traz a sua vida.

No video de histéria infantil contada “A galinha ruiva”, a narradora usa
almofadas com formas geométricas e abstratas para representar os personagens da
histéria. Ao assistir o video, pode-se observar que ela trabalha com o “faz de contas”
e 0 simbolismo, pois o espectador (a crianca), tem que utilizar a imaginagdo para
entender que uma almofada triangular junto com uma forma de cone simbolizam uma
galinha. Com estes dados percebeu-se que brincadeiras com formas e objetos
abstratos ou geométricos podem estimular a imaginacdo da crianca de forma
individual ao brincar (A GALINHA, 2019).

Com relagdo ao uso das cores em ambientes hospitalares, Lopez (2016)
observou em sua pesquisa que as criancas tiveram preferéncia pela ampliacdo no uso
da policromia presente nos ambientes pediatricos, simbolicamente associados as
criangas, brinquedos e ao ludico. Houve preferéncia no uso de matizes, considerados
agradaveis esteticamente e por terem associacdes simbdlicas, dentre estas cores 0
azul remete ao mar, céu, calma, género masculino; o rosa, a menina; o amarelo
remete ao sol, alegria, quente; o verde a natureza e o laranja ao pér do sol, estes trés
altimos podendo ser associados a ambos os géneros.

Ainda sobre o tema, Cunha (2004), relata que € preciso 0 uso da

combinagdo de cores em unidades de saude, devendo haver um equilibrio entre
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tonalidades quentes e frias, com uma predominéancia ndo excessiva do primeiro,
mantendo o suficiente para estimular pacientes a se manterem despertos e 0s
funcionarios com boa producgdo. O resultado destes requisitos sdo um local com
aspecto vivo e animado, assim como o0s pacientes e funcionarios. O autor ainda
mostra um quadro de Grandjean (1988) com os efeitos psicoldgicos de algumas cores,
no qual pode-se observar a disposicdo psiquica de algumas cores como: 0 azul e 0
verde sdo tranquilizantes; o vermelho € muito irritante e intranquilizante; o laranja,
amarelo e marrom sdo estimulantes e o violeta € agressivo intranquilizante e
desestimulante.

Com os resultados destas pesquisas pode-se observar o efeito emocional
e associa¢cfes simbdlicas que a cores tém sobre os pacientes hospitalizados e
mediante estes, € possivel usar como base para 0 uso das cores deste projeto para
poder evitar assim reacdes negativas, no momento em que a crianca observar e

brincar com o produto que sera desenvolvido.

4.1.2 Definir

A primeira atividade da segunda etapa é a andlise de dados por meio de
um mapa mental (Figura 5). Onde partindo do Design social, foram apresentados seus
campos de atuacdo (OLIVEIRA; CURTIS, 2018; BRAGA, 2011; L'AMOUR et al.,
2017). Dentro dos programas de saude publica se encontra a humanizacéo hospitalar
para ajudar a amenizar a dor causada pelo tratamento quimioterdpico nas criancas
com céancer (ALCOSER; RODGERS, 2003; CICOGNA, 2009; INSTITUTO
DESIDERATA, 2015). Para criar o produto foram levantados pontos importantes onde
se da destaque ao “faz de contas” dentro do desenvolvimento da crianga, pois é
possivel trabalhar com formas para incentivar a imaginagcdo e o simbolismo (A
GALINHA, 2019; XAVIER; NUNES, 2015). Além do uso de cores com efeitos
calmantes, o produto sera direcionado ao tipo de brinquedo como recurso que
proporciona seguranca para seguir em frente, pois gracas ao seu estimulo de forma
lidica, € possivel acalmar a crianca deixando-a mais receptiva ao tratamento
ajudando na sua recuperacdo. (CUNHA, 2004; MOREIRA-DIAS; SILVA, 2018).
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Figura 5: Mapa mental.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Sendo assim, foi decidido que o produto sera um brinquedo com formas
geométricas e abstratas, algumas possuindo encaixes, para que a criangca possa
brincar usando sua imaginacdo unindo uma peca a outra, e assim, poder se distrair
de forma ladica durante o recebimento das doses (A GALINHA, 2019; XAVIER,;
NUNES, 2015).

Para isso, foram definidos os aspectos técnicos (segunda atividade),
partindo da ideia de que o mesmo seria criado utilizando o programa de modelagem
3D SketchUp como ferramenta, cujo arquivo pode ser diretamente impresso na
impressora 3D utilizando o filamento PLA® como material, por possuir propriedades
gue ndo pdéem em risco a saude da crianca, que ja se encontra em um estado fragil
devido aos efeitos colaterais da quimioterapia (ALCOSER; RODGERS, 2003;
CICOGNA, 2009; MELRO FILHA, 2017). Também foi escolhido por ser nao toxico,
pensando no fato, de que algumas criancas costumam colocar objetos na boca.

O arquivo 3D do projeto pode ser impresso em qualquer impressora 3D, o
que viabiliza sua distribuicdo para diversos hospitais que ao possuirem 0 arquivo

podem produzi-lo por conta propria, desde que seja com um material néo téxico.

5 Poliacido latico, € um material muito utilizado na impresséao 3D, por ser biodegradavel, possuir boas
propriedades mecénicas, estabilidade térmica, baixo impacto ambiental e variedade de cores. Além de
ser um material que ja é utilizado na fabricacdo de implantes médicos biodegradaveis e embalagens
para alimentos (SANTANA,2018)
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A atividade de validacdo da ideia foi descartada, pois a ideia principal ja foi
sustentada com base na revisdo bibliografica e na pesquisa complementar. Desta

forma, deu-se continuidade a terceira etapa.

4.1.3 Desenvolver

Na criacdo dos painéis de referéncia, foram criados dois painéis (Figura 6),
o primeiro retomando alguns exemplos de intervengédo da humanizagéo, por meio de
visitas, ambientacdo hospitalar e produtos (DESIDERATA, 2017; ALVAREZ; 2017). O
segundo a partir de trabalhos de artistas e studios® do Behance que usam formas em

3D ou criaram produtos utilizando formas e outras retiradas do Pinterest.

Figura 6: Palnels de Referéncia.

Fonte: A autora (2021).

Com base nos painéis, foram definidos alguns formatos como o quadrado
circulo e triangulo que serdo modelados de diferentes formas e algumas com formato
mais abstrato pois aléem do segundo painel de referéncias foi percebido que o
ambiente criado pelo Instituto Desiderata utiliza formas mais orgéanicas e fluidas
(ondas), assim como a criagdo de uma base para colocar todas as pecas de modo

gue se encaixam umas nas outras em espacos quadrados. Além disso, as cores foram

6 Os artistas e studios incluidos no painel sdo: David Glissmann, Kyungtae Kim, Chileo Studio,
ClymStudio, Five Three Five Design.
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definidas com base no painel e na pesquisa complementar (LOPEZ, 2016; CUNHA,
2004). A partir destas definicdes, se deu inicio aos rascunhos, segunda atividade

desta etapa, apresentados na Figura 7.

Figura 7: Execucéo dos Rascunhos.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Primeiramente, foi planejado criar varios formatos de pecas (a), algumas
com encaixes para que a crianga possa brincar usando sua imaginacéo encaixando
ou juntando umas nas outras criando objetos novos com algum significado (A
GALINHA, 201). Além disso, ao se concentrar no manuseio das pecas a mesma pode
se distrair e ficar mais calma, aceitando melhor as mudangas do tratamento
(MOREIRA-DIAS; SILVA, 2018; XAVIER; NUNES, 2015). Ao mesmo tempo que, a
guebra de rotina, através do jogo ludico apresentado, também ajudaria a amenizar a
dor durante o tratamento, contribuindo para a humanizacdo do mesmo (INSTITUTO
DESIDERATA, 2015).

Seguindo a ideia da referéncia retirada do Pinterest’, as pecas seriam
entregues dentro de uma caixa, cuja disposicdo interna é dividida em segmentos
quadrados (b), cada um contendo uma determinada quantidade de pecas encaixadas
umas as outras para aproveitar o espaco. Ainda, primeiramente foi pensado dividir a
caixa em 6 segmentos, mas apds repassar e ajustar os rafs no programa de
modelagem 3D utilizado, foi visto que poderiam ser reduzidos a 4 segmentos (c), de
12cm de largura e profundidade - 6 deixaria a caixa muito grande e com pecas demais
- contendo uma boa quantidade de pecas a serem utilizadas pela crianca.

A caixa (d) sera feita com aberturas laterais em forma de quadrado para a
crianca poder ver o que tem dentro e despertar sua curiosidade para abrir a caixa, 0

mesmo se aplica a tampa com aberturas em formas de triangulos. Também foi

7 Handmade Wooden Apartment Building Blocks Set. Disponivel em:
<https://br.pinterest.com/pin/630715122823244264/>. Acesso em: 11 nov. 2021.
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pensado em dividir as pecas por altura, através de uma divisoOria dentro da caixa, que
pode ser utilizada como base, com aberturas em forma de circulo para facilitar sua
retirada. As de maior altura (6cm) na parte de baixo da divisoria e as de menor altura
(3cm) em cima, sendo o primeiro conjunto de pecas a serem visualizadas ao abrir a
caixa. As pecas estao deitadas dentro da caixa, de forma que algumas podem ter
maior altura dependendo da posicdo em que séo utilizadas. Essa altura foi pensada,
levando em consideracéo que o publico-alvo possui maos pequenas.

Para definir o esquema cromatico foi utilizado a ferramenta Adobe Color a
partir dos painéis de referéncia, no qual foi extraido duas paletas (Figura 8), a primeira
usando tons coloridos e a segunda tons suaves, nos quais foi visto que os as cores
coincidem com as vistas na pesquisa complementar (LOPEZ, 2016; CUNHA, 2004).
Estas mesmas podem ser encontradas em filamentos PLA, as quais foram definidas

como laranja, amarelo, verde claro, azul claro e rosa claro.

Figura 8: Esquema cromatico.
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Definindo os rafs, cores e tamanhos, partiu-se para a execucgdo, Ultima
atividade desta etapa. Na qual as pecas foram modeladas e durante o processo foram
feitos pequenos ajustes, até chegar as pecas finais, como pode ser visto na Figura 9.
Ao colocar o conjunto de pecas maiores, foi preciso criar outra diviséria para segurar
algumas pecas como os cilindros maiores, observados na imagem.

Figura 8: Pecas finais modeladas em 3D.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Através da ferramenta V-ray para renderizacdo do projeto modelado em
3D, foi possivel apresentar o projeto finalizado para a etapa de entrega. Na Figura 10
sao apresentadas todas as pecas, no total 55, que fazem parte do brinquedo. Todas
as pecas foram criadas de forma que caibam encaixadas ou ndo, para que haja um
melhor aproveitamento do espaco da caixa.

Usando de exemplo as formas geométricas dos painéis, foi criado 4 blocos
(1) com aberturas e pecas de encaixe, 3 esferas que juntas formam uma maior com
formato abstrato e redondo (2), o mesmo se aplica a 3 pecas (4) que juntas criam
Zigue zagues, 8 cilindros (3) para usar nos encaixes de outras pecas, 2 tubos (5) , um
cone (6), piramides (7) e metade de elipsoides (8), os quatro ultimos com aberturas
na base, também hé trapézios (9), e triangulos (10 e 11). Inspirados nas ondas do
Aquario Carioca, projeto do Instituto Desiderata (2015), e nas escadas presentes no

painel, foram criadas 2 “escadas” (12) cujos degraus foram substituidos por ondas.

Figura 10: Pecas renderizadas, finalizadas para a etapa de entrega.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Aproveitando a forma do tridngulo e seguindo a ideia do abstrato, dentro de
um dos segmentos quadrados da caixa, foram criadas 6 pecas (13,14,20) que podem
ser encaixadas sem a necessidade de uma abertura. O mesmo se aplica nos demais
componentes, que foram divididas em pontes (15) com arcos diferentes, alguns
combinados com retangulos (17), outros séo fatias (18) ou semicirculos (19). A
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distribuicdo das cores se deu de forma a balancear os tons quentes (amarelo e laranja)
e frios ou calmantes (azul, verde e rosa claro) para estimular o paciente a se manter
acordado (CUNHA, 2004). Pensando na seguranca do usuario, cada unidade possui
acabamento arredondado para evitar que ela se machugue com pontas ou bordas
enquanto brinca.

A caixa (Figura 10) foi modelada com aberturas nas laterais e na tampa
para dar visibilidade aos objetos coloridos em seu interior, e despertar curiosidade na
crianca. Foi utilizado o filamento PLA de cor verde, por ter um efeito psicologicamente
tranquilizante e ser associado aos dois géneros, evitando um pré-julgamento de
associar o brinquedo a meninos ou meninas (LOPEZ, 2016; CUNHA, 2004). Ao abrir
a caixa o0 usuario se depara com o primeiro conjunto de pecas de menor altura e sem
aberturas de encaixe, pois podem ser encaixadas pelo proprio formato. Apoés retirar

todas elas, se encontra a divisoria, seguida das pecas de maior altura.

para a etapa de entrega.

Figura 10: Caixa renderizada, finalizada

Fonte: Elaborédo pela autora (2021).
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Por ultimo foram apresentados 2 renders (Figura 10), onde foi utilizado a
imaginacao e o simbolismo para mostrar exemplos de possiveis combinagfes na hora
de brincar com as pecas através do “faz de contas” (XAVIER; NUNES, 2015).
Seguindo a ideia de A Galinha (2019), a utilizacdo do cilindro encaixado com a
piramide pode simular uma arvore, que também se aplica com outros elementos que
possuem aberturas ou pecas de encaixes, além de juntar outras pecas que nao
possuem encaixe, em posicdes diferentes para criar outros formatos. Também foi
utilizado a diviséria como base, porém a distribuicdo dos elementos ndo se limitou

apenas a ela, sendo possivel, fazer uso do meio ao redor da crianca.

~ Fonte: Elaborado pela autora (2021).

4.1.4 Entregar

Nesta etapa, ndo foi possivel realizar a validagéo da proposta para proteger
a saude fragil do grupo de pessoas para o qual o projeto foi desenvolvido,
consequentemente a atividade de ajustes também foi desconsiderada pois para fazer
0s ajustes é preciso do teste do prototipo fisico com o paciente. Por tanto a
distribuicdo, ultima atividade da metodologia, deu-se através desta pesquisa
conceitual, cujo arquivo de impressado do produto pode ser acessado através do link®,
sendo disponibilizado de forma gratuita. Pois este projeto foi realizado assumindo um
comprometimento moral com sentido na producéo de uma solugéo que repercute na
qualidade de vida das criangas hospitalizadas, por meio de uma intervencao
humanizadora no tratamento ('AMOUR et al., 2017; RIOS, 2009).

8 Disponivel em:
<https://drive.google.com/drive/folders/1TtQdwn7nJwYsnUdzYMImZJIDpJrty7WDX?usp=sharing> .
Acesso em: 17 nov. 2021.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O céncer infantil € uma doenca que, ao ser tratada precocemente, tanto fisica
guanto socialmente, pode aumentar as chances de cura destes seres humanos em
fase de desenvolvimento. Para isso, foi visto que, as praticas socialmente engajadas
com foco em melhorar sua recuperacéo, através da humanizacdo hospitalar, vem
contribuindo para o aumento de sobrevida desta populacao. Nesse sentido, o design,
guando voltado para a resolucdo de uma necessidade de uma causa social, neste
caso programas de saude publica, e sem fins lucrativos, pode ser caracterizado como
design social. Ainda, € importante ressaltar que o ludico contribui para o
desenvolvimento e recuperacao dos pacientes. Para este projeto, a pesquisa serviu
de sustentacao para o desenvolvimento de um produto para auxiliar na humanizacao
do tratamento oncoldgico infantil, onde foi elaborado um brinquedo modelado em 3D,
composto por uma caixa e pecas de formatos variados (com e sem encaixe) que
trabalham a ludicidade e a imaginagao.

Destarte, o objetivo geral deste estudo, de desenvolver um produto que auxilie
na humanizacdo do tratamento quimioterapico infantil, foi alcancado. O mesmo se
aplica aos objetivos especificos, que primeiramente foi preciso esclarecer a
importancia do ludico no desenvolvimento da crianca para justificar e reforgar seu uso
no produto. Em seguida relatou-se dados sobre oncologia infantil e caracterizou-se os
efeitos do tratamento quimioterapico nesse publico, a fim de entender a doenca e
como ela afeta a crianca, para criar o projeto de forma que néo a prejudique devido a
seu estado debilitado. O terceiro objetivo era apontar dados sobre a importancia da
humanizacdo do tratamento quimioterapico, cuja intervencdo através do ladico
contribui para a recuperacéo e desenvolvimento da crianca. Finalmente, descreveu-
se 0s aportes do design social, através de conceitos com exemplos de frentes e seus
possiveis campos de atuacdo, significativos para a classificacdo deste projeto como
design social, apresentando ainda, exemplos que reforcam a relacdo com o tema
abordado.

O método aplicado para o desenvolvimento do projeto foi o Diamante Duplo
adaptado (MARTINEZ; VILELA, 2021), por possuir a estrutura simples de dois
diamantes com 4 etapas de pensamentos divergentes e convergentes, cada etapa

com atividades internas, possibilitando seu uso em um projeto de cunho social. Porém
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nao foi possivel realizar todas as atividades das 4 etapas, ja que algumas delas
requerem interacao direta ou indireta com o publico-alvo durante o tratamento, e por
motivo da disseminacgdo da covid-19, foi preciso preservar o estado fragil da saude
das criangas. Contudo, ainda foi possivel dar prosseguimento ao projeto a partir deste
meétodo, pois o foco no design social se manteve, sendo apresentado como uma
pesquisa conceitual. Para tal, a analise da reviséo bibliografica e adicdo de pesquisa
complementar foram fundamentais para dar prosseguimento ao projeto sem uma
entrevista (atividade inicial da primeira etapa), que deram embasamento para definir
as caracteristicas fisicas e visuais do produto.

Ao finalizar este projeto concluiu-se que o design, voltado para o ambito
social, pode ser considerado uma prética de intervengdo humanizadora, que auxilia a
amenizar a dor e acalmar a crianga durante o tratamento quimioterapico. Este produto,
atrelado a ludicidade e imaginacéo, trabalhando o “faz de contas”, contribui para o
desenvolvimento da crianca na fase pré-operatoria, elementos importantes para sua
recuperacdo. Ainda, a pesquisa complementar foi crucial para o desenvolvimento
deste projeto, sendo possivel validar a ideia inicial do produto através de
embasamento tedrico, assim como a defini¢do estética e funcional do jogo. Atendendo
a necessidade humana da crianca, de brincar e se desenvolver como ser humano,
proporcionando seguranca para seguir em frente e auxiliando na sua recuperacao
durante a realizacdo do tratamento. Portanto, esta pesquisa conseguiu responder a
pergunta problema, a qual questiona como o design social auxilia na humanizacao do
tratamento oncoldgico infantil?

Para a autora, este estudo foi de suma importancia para melhor compreender
a luta das criancas contra o cancer, e poder contribuir através de sua area de
formacdo, por meio da intervencéo social e do design de produtos. Ao ser possivel
usar a técnica de modelagem 3D, uma area de interesse profissional da autora, para
desenvolver o produto, o resultado das imagens renderizadas apresentadas e do
proprio produto modelado em 3D, se mostrou satisfatério. Mas por ndo conseguir
implementar o teste com o publico-alvo, a pesquisa incentiva e sugere, uma nova
pesquisa onde poderia ser feito uma andlise sobre os resultados da influéncia do
produto fisico impresso em 3D, na recuperacao da crianga, ao interagir com 0 mesmo

durante o tratamento quimioterapico. Assim como outras pesquisas na area do design
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social voltado para programas de saude publica, podendo ser realizados por meio da

modelagem e impressao 3D.
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