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[bookmark: _c46gom58s55s]RESUMO: 

O presente relatório apresenta uma breve revisão teórica e descreve como foram desenvolvidas as atividades realizadas pelo Projeto Muda de Ideias do Programa Bem Maior. O projeto desenvolveu junto a jovens em situação de  vulnerabilidade social aprendizado do ofício da serigrafia e trabalhou noções básicas de modelagem de negócios e empreendedorismo. Ao longo do relatório, está descrita a metodologia colaborativa na qual o projeto pautou todas as suas atividades. Desse modo, descreve como as atividades foram planejadas com os jovens participantes, desde o diagnóstico socio-cultural do local e das habilidades dos interessados, passando pela co-criação do planejamento do projeto, a partir das principais demandas dos jovens. Após essa etapa inicial, foram realizados workshops para ampliação de repertório necessário para a capacitação em silk, construção do maquinário necessário, processo criativo, modelagem de negócios, desenvolvimento dos produtos, precificação, distribuição e pós venda. Desse modo, os jovens se capacitaram não somente na técnica do silk e de modelagem de negócios, mas também se tornaram aptos a confeccionar em madeira o seu próprio maquinário de trabalho, tornand-se autônomos para a confecção de novos maquinários e reposição de peças danificadas. Ao final do projeto, apresenta-se a coleção de produtos denominada “Minha Quebrada” que tem como conceito o orgulho de pertencimento à comunidade de origem e usa como linguagem a expressão cultural dos jovens, principalmente, grafismos e tipografias relacionadas ao grafite, hip-hop, rap e arte urbana, referências fortes do grupo que participou dessa capacitação.  


Palavras chaves: design social, capacitação, empreendedorismo
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[bookmark: _elq44tenucg0][bookmark: _Toc472120723]Introdução 
O Projeto Muda de Ideias é vinculado ao Programa Bem Maior, programa extensionista da Escola de Design da UEMG, que busca desenvolver as habilidades de jovens em situação de vulnerabilidade social em diferentes ofícios, pelo viés do empreendedorismo social e do design. Para isso, utiliza ferramentas e a lógica do pensamento do design para a realização dos projetos, cujos resultados estão focados no benefício social e na geração de valor para o progresso social (bem estar, qualidade de vida, inclusão social e solidariedade), ou seja, se baseia nas premissas do design social. Como matéria prima para o desenvolvimento dos trabalhos, utiliza como subsídio os saberes da comunidade, dos participantes do programa e da equipe da Escola de Design.
Realizado em 2016 junto a um grupo de jovens do Bairro Estrela D’alva, na Regional Nacional, em Contagem, o Muda de Ideias foi desenvolvido por meio de oficinas de capacitação em serigrafia, modelagem de negócios, processo criativo e criação de produtos para geração de renda.
A escolha da técnica da serigrafia se deu em função do potencial desse ofício propiciar a impressão em diferentes plataformas, possibilitando a criação de produtos diversos para serem comercializados. A técnica permite tanto a expressão artística, potencializando e dando vazão à criatividade dos jovens, como prestação de serviços diversos, tais como impressão de logomarcas em camisetas para empresas e eventos, entre outros.
Desenvolver junto ao processo de capacitação o tema do empreendedorismo social e modelagem de negócios trouxe ao projeto uma abordagem inovadora, uma vez que proporcionou aos jovens a visão comercial do ofício, criando oportunidades para geração de renda dentro do escopo do projeto. Isso significa que eles ampliaram os horizontes de atuação para além de se tornarem aptos a serem absorvidos pelo mercado de trabalho, podendo tornarem-se donos de seu próprio negócio. Tornaram-se também multiplicadores, mostrando-se muito interessados em compartilhar com outros pares aquilo que aprenderam ao longo do tempo em que passamos juntos. 
Do ponto de vista da atividade de extensionista, a participação dos alunos é entendida como parte integrante da sua formação, uma vez que permite ao alunos não somente praticar habilidades adquiridas em sala de aula, mas conquistar novos aprendizados, ampliando sua capacidade de atuar no mercado com mais consciência de sua função social e da potencialidade de sua profissão em transformar uma situação existente em uma situação melhor. 

[bookmark: _m0ao794nbrjv][bookmark: _Toc472120724]Objetivos
[bookmark: _rmw3lyz2dhw][bookmark: _Toc472120725]Objetivo geral
Empoderar jovens e adolescentes em situação de vulnerabilidade social por meio da valorização do território e capacitação em atividade geradora de renda: serigrafia.

[bookmark: _1b6ld2m1beuh][bookmark: _Toc472120726]Objetivos específicos	
· Co-criar juntamente com os jovens um projeto de capacitação em serigrafia;
· Ampliar o repertório teórico e prático dos jovens da comunidade participante com a apresentação de conteúdos envolvendo temáticas afins ao projeto;
· Ampliar o repertório teórico e prático dos discentes da ED que atuaram no projeto;
· Capacitar os jovens na técnica de serigrafia e desenvolver habilidades para geração de renda a partir dessa técnica;
· Atuar juntamente com outras instituições aumentando a interação de diversas áreas que favoreçam o efetivo desenvolvimento do design como um processo sistêmico e de contribuição social;
· Promover a formação de profissionais cidadãos, capazes de gerar soluções inovadoras para elevação da qualidade de vida e redução das desigualdades sociais por meio do design.
 

 




[bookmark: _sgim649mu9d8][bookmark: _Toc472120727]Referencial teórico

[bookmark: _dzpt4q46josg][bookmark: _p2k3rahif030][bookmark: _Toc472120728]Design Social
Superada a exaltação das discussões acadêmicas e profissionais sobre a importância do Design como mecanismo de diferenciação para a competitividade empresarial, diferentes abordagens começaram a conquistar maior visibilidade no cenário atual. Nesse contexto, pode-se destacar “Design Para a Sustentabilidade” e “Design Social”, suas conceituações e respectivas aplicações. São vertentes que ganharam maior relevância a partir das evidências das consequências ambientais e sociais relacionadas ao modelo de desenvolvimento vigente, baseado na produção e consumo exponencial de produtos. 
Entretanto, a utilização do termo Design Social é criticada por alguns autores que consideram redundância acréscimo da palavra social ao termo. Apontam, como por exemplo, para o fato de que “design social é pleonasmo” porque “não existe design que não seja social - para a sociedade” e que o surgimento de um modelo de design social pressupõe a existência de um modelo que não seja social, com o que não concordam (REDIG apud BRAGA, 2011, p. 92).   
Se por um lado esse raciocínio está correto, uma vez que os projetos de design são desenvolvidos objetivando um benefício para os indivíduos e por consequência, para a sociedade, pouco são aqueles projetos de design destinados a resolver  soluções para problemas sociais, tais como desigualdade, inclusão, entre outras demandas cunho social. Autores como Bannon (1991) acreditam que o acréscimo da palavra “social” sinaliza para uma mudança de percepção do papel do designer. Nesse caso, aponta para a necessidade de que o designer considere questões que vão além do seu âmbito tradicional, que ultrapassem as preocupações meramente econômicas, produtivas, estéticas e de interação com o usuário, para questões complexas da problemática social e ambiental, numa perspectiva mais sistêmica.
Sob essa perspectiva, Manzini (2008 p.15) complementa que, uma vez que os designers são responsáveis pela maioria dos projetos de produtos existentes atualmente “(...) e está registrada no código genético do design a ideia de que sua razão de ser é melhorar a qualidade do mundo, é a partir desse ponto de vista que devemos recomeçar, repensando qual é a qualidade do mundo que o design, segundo sua missão ética, deveria promover”.  
Para o autor, essa atuação responsável deveria estar interiorizada em todo designer por meio de sua formação e não consistir em um setor especializado. Porém, uma vez que ele considera que esse objetivo ainda não foi atingido, defende o uso da nomenclatura e acredita ser necessária a distinção. 
MANZINI (2008) trouxe uma importante contribuição ao design social quando vislumbrou nos serviços a possibilidade do design afetar a sociedade de consumo, não mais projetando produtos para serem possuídos pelos consumidores, mas serviços que estimulassem apenas o uso dos produtos, visando a sustentabilidade, concentrando o valor no acesso ao produto e não em sua posse. Essa quebra de paradigma foi coincidente com o surgimento do Design de Serviço como campo de atuação, em que metodologias e ferramentas tradicionalmente utilizadas para o desenvolvimento de produtos tangíveis, fossem utilizadas também para o desenvolvimento de produtos intangíveis, os serviços. Surgiu assim o que hoje denomina-se Design de Serviço para Inovação Social, que consiste na utilização dos métodos e habilidades do design para solucionar problemas sociais pela ótica do design de serviços. 
Nesse contexto, Margolin e Margolin (2002) apresentam a definição de design social como “uma atividade produtiva para o desenvolvimento do capital humano e social ao mesmo tempo que cria produtos e processos. Deste modo, o designer daria forma tanto a produtos materiais quanto a imateriais (intangíveis), que solucionariam problemas humanos de larga escala e, consequentemente, contribuiria para o bem-estar social”. 
Essas abordagens são compartilhadas por designers que colocam ênfase na sua atuação social de forma profissional, o que afasta completamente desta definição a ideia de caridade ou de trabalho voluntário. Portanto, o Design Social se torna uma atividade econômica que conduz ao crescimento e desenvolvimento do local onde o projeto é realizado. Em sua maioria, são projetos voltados para a educação, redução da incidência de crimes e violência, saúde, inclusão social, redução de desigualdades sociais, ecologia, política comercial justa e políticas públicas e econômicas sustentáveis, conforme apresenta o Modelo de Design Socialmente Responsável (Figura 1), proposto por COOPER,et al. (2002). 

[bookmark: _Toc472120547]Figura 1: Doutrinas do Design Socialmente Responsável
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Fonte: Cooper, 2005.

[bookmark: _Toc472120729]Valorização de Território

Abordar o design aplicado ao território, de acordo com Krucken (2009), significa planejar ações que valorizem conjuntamente o capital territorial e o capital social, em uma perspectiva duradoura e sustentável em longo prazo. 
Para realizar uma efetiva atuação de valorização do território é necessário, primeiramente, segundo Manzini e Meroni (2009) desenvolver capacidade de escuta e atuar a partir dos fenômenos da criatividade e do empreendorismo difusos que caracterizam a sociedade atual. É preciso considerar o território como uma  entidade sociogeográfica capaz de proporcionar sustentabilidade, o equilíbrio sócio-econômico-ambiental fundamental em qualquer proposta de soluções praticáveis e promissoras para o desenvolvimento do território. 
Os produtos e serviços voltados para o desenvolvimento do território devem ser vistos como resultados da atividade de uma rede de sistemas locais, que possuem uma alma, uma identidade única, uma dimensão global e, contemporaneamente, uma viabilidade econômico-produtiva (MANZINI E MERONI, 2009). 
Segundo Costa (2012), a identidade pode ser entendida como a maneira pela qual diversas características se arranjam e estabelecem conexões entre si, delimitadas por espaços humanos – áreas de abrangência de povos ou grupos que trazem consigo semelhanças nas formas de trabalhar e de viver. Para a autora, um aspecto importante da identidade cultural é a sua legitimidade, ou seja, a verdade que a faz perpetuar e prevalecer frente a possíveis influências externas. Os aspectos legítimos e apropriados pela comunidade podem e vão sofrer influências com o tempo, mas sua essência é preservada até que um dia se acaba, de forma natural e esperada como em qualquer organismo vivo.  
Nesse sentido, reconhecer a identidade não significa simplesmente ressuscitar características desaparecidas apenas porque já foram importantes em outros momentos, mas sim entender e aceitar toda a dinâmica das transformações culturais que permitem as mudanças dos traços identitários de um grupo ou região, ao longo de sua existência. Reconhecer identidades é um processo contínuo de descoberta. Não há tradição, valor material ou imaterial que se mantenha estático. A consciência disso permite às equipes que atuam nesse segmento manterem-se abertas, receptivas e curiosas em relação às comunidades com as quais trabalha e, portanto, mais justa quanto à sua identidade cultural (COSTA, 2012).
Outra questão que se coloca é o sentido da palavra desenvolvimento aqui adotada. Normalmente, essa palavra está relacionada à ideia de progresso, ao crescimento a partir de um determinado status quo. Ao longo do tempo, o conceito de desenvolvimento passou a ser cada vez mais elaborado e sistematizado por vários campos do conhecimento científico (economia, sociologia, antropologia, ecologia), “sendo colocado como um estado, um processo, um bem estar, um progresso, um crescimento econômico, um crescimento humano e/ou um equilíbrio ecológico” (SANTOS et al., 2012). 
A linha de abordagem adotada no Bem Maior relaciona os termos identidade, patrimônio cultural e desenvolvimento se complementam e dialogam. Celso Furtado, importante estudioso do desenvolvimento em economias subdesenvolvidas, relaciona fortemente a criatividade e a cultura como eixos centrais para a mudança estrutural necessária ao desenvolvimento. “ Quaisquer que sejam as antinomias que se apresentem entre as visões da história que emergem em uma sociedade, o processo de mudança social que chamamos desenvolvimento adquire certa nitidez quando o relacionamos com a ideia de criatividade”  (FURTADO, 2008).
	Na conferência realizada no I Encontro Nacional de Política Cultural (1984 e reproduzido em FURTADO, 2012), Furtado afirmou: “sou da opinião de que a reflexão sobre cultura brasileira deve ser o ponto de partida para o debate sobre as opções do desenvolvimento”. Com isso, queria dizer que seria apenas com o resgate da identidade nacional, livre da alienação resultante do padrão estrangeiro, que se liberaria a criatividade política necessária para alavancar o desenvolvimento endógeno e independente.
O Programa Bem Maior procurou se nortear por esses valores, buscando nos valores culturais locais a capacidade criativa dos jovens, uma vez que propiciam a a continuidade do desenvolvimento de produtos com identidade, capaz de levar ao desenvolvimento autônomo. Alinhados com essas premissas, Manzini e Meroni (2009) defendem que ao designer é aquele que, mais do que outros profissionais, “possui a capacidade e a possibilidade de criar novos modelos de referência, de imaginar novos estilos de vida com base nestas ordens diversas de valores e de qualidades”. 
Para KRUCKEN (2009), os designers podem se basear nas seguintes ações de valorização do território:
· RECONHECER as qualidades do produto e do território;
· ATIVAR as competências situadas no território;
· COMUNICAR o produto e o território;
· PROTEGER a identidade local e o patrimônio material e imaterial;
· APOIAR a produção local;
· PROMOVER sistemas de produção e de consumo sustentáveis;
· DESENVOLVER novos produtos e serviços que respeitem a vocação e valorizem o território;
· CONSOLIDAR redes no território.





[bookmark: _mfxq773ykgsf][bookmark: _Toc472120730]Premissas Organizacionais do Bem Maior: estrutura em rede distribuída
A partir das idéias propostas por Maturana (1996), que defende que o ser humano é inerentemente colaborativo e não inerentemente competitivo, é que se basearam as premissas organizacionais desse projeto. Numa época em que muito se fala sobre vantagem competitiva, inteligência competitiva, competitividade sistêmica e são atribuídos a esse sistema muitos dos problemas sociais que enfrentamos atualmente, buscou-se, de maneira emblemática, a proposição de uma estrutura organizacional que tem como norte a vantagem cooperativa. Isso equivale a dizer que o projeto foi desenvolvido buscando na horizontalidade e na cooperação seus ideais de sustentação, de maneira com que pudéssemos vivenciar o discurso. Assim, além de estabelecer práticas com ele coerentes, poderíamos antecipar a vivência de muitos problemas derivados desse modo de organização, proporcionando internamente a aquisição da experiência necessária para enfrentamento dos problemas que pudessem aparecer em campo, onde replicaríamos essa estrutura. 


[bookmark: _Toc472120548]Figura 2: Diagrama de redes centralizadas, descentralizadas e distribuídas
[image: ]
Fonte: Baran, 1964, p.1.

Desse modo, o projeto foi organizado em um formato onde todos os envolvidos pudessem ter oportunidades iguais de se expressarem, colaborarem e serem ouvidos, num formato mais próximo ao diagrama de redes distribuídas, de Poul Baran (Fig 2). Esse tipo de sistema permite que todas as pessoas estejam interligadas. Essa ampliação de conexões proporcionada pela Rede Distribuída, segundo Oswaldo Oliveiraa¹, garante maior abundância de ideias, caminhos e soluções do que os outros dois modelos (Centralizado e Descentralizado/Multicentralizado). 
Os diagramas apresentados na Figura 2 foram criados para explicar padrões de comunicação. Sugere que a organização de uma rede distribuída de comunicação, cada estação é ligada às adjacentes, propiciando melhor capacidade de assegurar o fluxo de dados por toda a rede se um ataque inimigo destruísse parte dela (aniquilando nodos, ligações ou ambos) e descarta a necessidade de um ponto central de controle. Dessa maneira, os dados e informações estão distribuídos e acessíveis a todos igualmente, de maneira com que se um nodo deixa de estar acessível, a informação continua disponível a outros nodos. È importante notar que não há central de controle, permitindo que qualquer nodo se comunique com qualquer nodo da rede de uma maneira distribuída e horizontal. 
Com base nesses conceitos, foi proposto o desafio de exercitar a capacidade do grupo de se colocar em rede distribuída, igualando todos em responsabilidades, direitos e deveres, independentemente de sua posição no projeto, habilidades, graduação no curso ou hierarquia acadêmica. Nesse sistema em que todos possuem considerável importância, todos assumem a responsabilidade pelo projeto ser bem sucedido. Todos compartilham informações e tomam decisões coletivamente, avançando juntos em direção ao próximo passo. 
Esse tipo de organização rendeu muitos aprendizados e desafios vencidos, embora outros tantos estejam por vencer. Não é tarefa fácil lidar com essas premissas, pois é preciso abandonar o modelo mental tradicional em que as decisões e responsabilidades são hierarquizadas, principalmente, dentro de um ambiente universitário, com prazos, decisões, editais e todas as burocracias de um modelo multicentralizado. Ademais, há de se considerar a maturidade e a pouca experiência profissional dos discentes, que ao final do projeto, demonstraram que é possível que sejam dado a eles responsabilidades do tamanho do aprendizado a ser conquistado. Foi um grande desafio para a coordenação garantir que todos os envolvidos tivessem consciência dessa abordagem e proposta, bem como saber conduzir o processo identificando mecanismos ativadores e mecanismos inibidores de ações e respostas. Da mesma maneira, identificar conflitos velados, trabalhar incansavelmente a comunicação e fazer reuniões de alinhamento periodicamente se tornaram questões chaves, pois esse formato orgânico e dinâmico, somado à autonomia dada aos envolvidos precisam de periódicos realinhamentos para que todos consigam acompanhar as decisões e passos a seguir.
Nos apoiamos na raríssima literatura voltada para projetos colaborativos que se basearam em autores como Capra, Maturana e também em Oswaldo de Oliveira, Lala Deheizelin e Augusto de Franco, que com sua larga experiência em desenvolvimento local, traduziu importantes obras envolvendo teorias das redes e capital social.
  Buscamos viabilizar esse modelo e demonstrar, por meio do exemplo, que é possível organizar comunidades colaborativas, utilizando e valorizando os saberes existentes entre aqueles que se conectaram em rede por meio do Projeto.

[bookmark: _ftrbj8bl0e9k][bookmark: _Toc472120731]O município de Contagem
A cidade de Contagem cresceu sem um planejamento urbano, devido a explosão demográfica impulsionada pela industrialização repentina. Esse processo causou uma desorganização social que culminou no crescimento da criminalidade no município. A população jovem é a que mais sofre por essa característica, sendo a cidade com um dos maiores IHA - Índice de Homicídio na Adolescência - da região metropolitana de Belo Horizonte (ONU, 2012). 
O Programa Conjunto Interagencial “Segurança Cidadã: prevenindo a violência e fortalecendo a cidadania com foco em crianças, adolescentes e jovens em condições vulneráveis em comunidades brasileiras” pertencente ao Programa Segurança Cidadã da ONU fez uma coleta e análise de dados sobre a cidade de Contagem. Esta é divida em 8 regiões e a Região do Nacional, onde foi realizado o projeto, é composta por 4 bairros, sendo eles: Tijuca, Confisco, São Mateus (o de maior densidade demográfica) e Estrela D’Alva (onde está concentrado o maior número de ONG’s). 
De acordo com o diagnóstico levantado pelo PCI, essa região possui características próprias como a baixa industrialização, baixo número de pessoas qualificadas para o mercado de trabalho, consequentemente alto índice de desemprego, o que leva ao intenso tráfico de drogas, principalmente nos bairros Estrela Dalva e São Mateus. Também nessa região o narcotráfico funciona como poder paralelo, ditando regras de convivência e protegendo os moradores do bairro de outros crimes.   

[bookmark: _rmyxl2o9k92b][bookmark: _Toc472120732]Metodologia
 
A metodologia de pesquisa-ação (Thiolent, 2008), ofereceu uma grande ajuda nesse sentido, uma vez que prevê a ação coletiva na busca de resolução de problemas, na qual pesquisadores e participantes desempenham papel ativo, de modo cooperativo e participativo.  Foi de grande valia também reconhecer nosso papel como facilitadores e para isso, foi necessário trabalharmos nossa capacidade de observação, desenvolver habilidades de fazer perguntas, provocar reflexões e encorajar experimentações capazes de trazer soluções originais por meio do repertório de cada grupo ou indivíduo.
Os jovens do Bairro Estrela D’Alva foram envolvidos em todas as etapas do projeto, desde o diagnóstico para que pudéssemos construir com eles todo o processo de resolução do problema que buscávamos solucionar, uma vez que desejávamos fazer com que se apropriassem da solução, se orgulhassem do que fizeram e ampliassem o nível de consciência de suas potencialidades para agir com autonomia após o término dos trabalhos. 
Uma vez construído de maneira colaborativa com os jovens da comunidade, muitos desafios se colocaram. Entre eles, a necessidade de não limitar o número de participantes, abrigando todos os jovens do bairro interessados em participar. Para acolher a todos, trabalhamos com projetos de curta duração, que possibilitou a vivência de todas as etapas relacionadas à capacitação em um processo produtivo e elaboração de um plano de negócios. Esses projetos nortearam todas as demais ações de aprendizagem, que se voltou para os temas de interesse dos jovens. Baseou-se na cultura local, nos saberes da comunidade e na valorização do território. Foi desenvolvido em 4 etapas, descritas a seguir:

[bookmark: _Toc472120549]Figura 3: Metodologia de atuação do Projeto Muda de Ideias
[bookmark: _34vczwfexkgq][image: organograma bem maior.png]

Fonte: Acervo do Projeto Muda de Ideias, 2016.
[bookmark: _3wa0j1gtyorl][bookmark: _m4vmudrkot5v][bookmark: _Toc472120733]Desenvolvimento 
[bookmark: _Toc472120734]Nivelamento de expectativas 
O contato com os jovens da comunidade se deu por intermédio da professora Cláudia Occelli, da Faculdade de Políticas Públicas da Universidade do Estado de Minas Gerais no ano de 2012. Foram realizadas algumas reuniões em que a equipe da escola de Design apresentou a ideia do projeto, ouviu as expectativas dos jovens interessados, entendeu a motivação deles em se envolverem nas atividades propostas, ouviu as demandas e deu início à etapa de preparação da construção coletiva da proposta do Projeto, utilizando ferramentas de design participativo, tais como HCD entre outras.

[bookmark: _Toc472120550]Figura 4: Construção de Painéis de conceituação para entendimento da proposta do Projeto. 
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Fonte: Acervo do Projeto Muda de Ideias, 2016.
[bookmark: _izu3kcxyllu6][bookmark: _Toc472120735]Diagnóstico

A etapa do diagnóstico consistiu em um mapeamento sociocultural do local e dos jovens participantes, em que procurou-identificar também as demandas e potencialidades do grupo. Tais processos foram essenciais para o entendimento do público, do território e da relação entre ambos, como também para a preparação das atividade que deveriam ser desenvolvidas para atingir o objetivo do projeto, buscando solucionar demandas reais do público participante.
A partir das primeiras reuniões e ampliação do diálogo entre universidade e a comunidade foi percebido que a realidade apontada pelo diagnostico utilizado como base, realizado pelo Programa Conjunto Interagencial da ONU apresentava uma situação diferente da realidade encontrada no local. O relatório descrevia um cenário mais acentuado em termos de violência, envolvimento com drogas e mortalidade juvenil. Encontramos jovens que frequentavam a igreja evangélica e se dedicavam ao grafite, aparentemente com nenhum envolvimento com delinquência.
Para dar início ao diagnóstico, foram feitas reuniões para identificação coletiva das principais questões sócio-culturais envolvendo o território. Inicialmente, feito um mapeamento local com o auxílio de um mapa impresso. Nessa atividade, os jovens falaram sobre o bairro, sobre a região, apontaram lugares de convívios, lazer, comércios, locais onde moram, escolas que frequentam, contaram histórias, destacaram os principais eventos e referências locais, permitindo a compreensão da relação social deles com o espaço e com a comunidade. Dessa maneira, a equipe da UEMG buscou identificar juntamente com os jovens participantes do projeto as características culturais próprias da região, de cada um dos participantes e deles enquanto grupo, não apenas para conhecer a potencialidade cultural local mas também para que eles pudessem reconhecer na sua trajetória o valor da cultura local. No decorrer do projeto, características como o envolvimento com o Hip Hop, a influência da cultura negra e habilidades com o grafite foram utilizadas para imprimir identidade aos produtos desenvolvidos e assim trazer destaque para o que eles fizessem em relação a outros produtos já existentes no mercado. 

[bookmark: _Toc472120551]Figura 5: Mapa Bairro Estrela D'Alva em Contagem
[image: ]
Fonte: Google Maps, 2016.

       Também foram feitas observações participantes e oficinas para se entender as ações junto aos jovens realizadas pela ONG Terra Santa envolvendo grafite e marcenaria. Os encontros realizados pelo grupo não apresentavam limites de participantes, muito menos de idade, sendo controladas apenas pela produção total dos produtos. Visto que essa forma funcionava para o grupo atendido, a proposta inicial do projeto foi adaptada. E uma das ferramentas que auxiliou essa adaptação foi a análise FOFA-Forças, Fraquezas, Oportunidades e Ameaças (Imagens da Figura 6), que permitiu a análise de aspectos essenciais do grupo que poderiam ser explorados, como a confiança, o respeito, a união, a abertura, a criatividade, o grafite e a arte. Além disso, percebeu-se aqueles que deveriam ser trabalhados para a melhoria do projeto, como o desperdício de material, a falta de compromisso, a falta de comunicação e a falta de dinheiro. A ferramenta também contemplou as oportunidades, como o tempo ocioso, a coletividade, a produção e ações sociais, e as ameaças, o tráfico de drogas, a violência e a procrastinação.  





[bookmark: _Toc472120552]Figura 6: Elaboração do FOFA
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016.


[bookmark: _d18x51sfvv21][bookmark: _Toc472120736]Definição/Co-criação – Delineamento conjunto do projeto


Após diagnóstico inicial, a partir dos objetivos gerais e específicos do projeto, foi iniciada a co-criação com os jovens sobre como o projeto poderia ser desenvolvido. Por meio workshops envolvendo ferramentas participativas e entrevistas despadronizadas foram se delineando as linhas norteadoras do Projeto, apresentadas a seguir: 
Por meio dessas atividades, ficou clara a vontade dos jovens de não excluir nenhum outro jovem com interesse em participar do projeto. Portanto, o projeto deveria acolher e capacitar todos os interessados, deixando de lado qualquer limitação como número de vagas e, consequentemente, a qualquer processo seletivo. Deveria também permitir a participação de jovens de todas as idades, escolarizados ou não, frequentes na escola ou não, envolvidos com delinquência ou não. O argumento é que não se sentiriam a vontade em excluir alguém com a intenção de se ocupar e se capacitar em algo que pudesse oferecer oportunidade de geração de renda digna.
Outra demanda que ficou clara é que as oficinas deveriam ser realizadas em formatos diferentes daquelas que ocorrem em ambientes formais de aprendizagem (sala de aula/escola), evitando a associação negativa dos jovens a um ambiente opressor, cujo modelo de ensino consideram defasado.
Outra questão que se mostrou latente, foi o envolvimento dos jovens do local com a arte urbana, principalmente o grafite, rap e hip-hop, que se tornariam naturalmente, temas para pesquisa e desenvolvimento de workshops e projetos. Demonstraram muito interesse nos temas de arte, história da arte, arte urbana. 
Para atender a todas essas demandas, juntamente com as demandas de capacitação em serigrafia e modelagem de negócios, foi proposto que o processo de capacitação fosse realizado por meio de workshops envolvendo partes teóricas e práticas em que eles pudessem sugerir atividades ou contribuir com os conhecimentos individuais a qualquer momento. 
A capacitação em serigrafia seria realizada após a de modelagem de negócios, que por sua vez, nortearia o restante do aprendizado das habilidades necessárias para o empreendimento, desde as habilidades técnicas de serigrafia, passando pelas de processo criativo, às de desenvolvimento de produtos, precificação, distribuição e gestão. Desse modo, os jovens deveriam se reunir em grupos de empreendedores com o objetivo de realizar seus empreendimentos e buscariam aprender as habilidades necessárias para realizá-los com o apoio da equipe da ED. Ao final de um ciclo, poderiam se reorganizar e se envolver em outros empreendimentos ou continuar o desafio inicial, acolhendo novos participantes como aprendizes.
 Após cada um dos projetos, seria feito uma avaliação, para pensar o que deu errado e certo, e ter a possibilidade de reprodução e conserto do que falhou. Dessa forma, cada um dos participantes, poderia vivenciar o processo diversas vezes e se familiarizar com todas as etapas. Outro aspecto positivo da adaptação foi o vislumbramento de conseguir gerar renda rápido, em pequenas parcelas.
Além dessas mudanças, o projeto se propôs a aceitar qualquer interessado, independentemente da idade e a passar os conteúdos necessários de forma diferenciada evitando a associação com o ambiente escolar.  Estas etapas compõem a definição, por meio de co-criação, do andamento do projeto.






[bookmark: _6k8w63npu7um][bookmark: _Toc472120737]Oficinas/Workshops
[bookmark: _tdcbi2ti4qyr][bookmark: _Toc472120738]Valorização da identidade e território

Foram realizadas atividades para reconhecimento e valorização do território, procurando identificar, coletivamente, o potencial cultural, os hábitos e costumes dos moradores e transeuntes, os principais pontos e a identidade construída localmente. Partindo de conceituações coletivas de palavras como cultura, identidade e território, foram desenvolvidas atividades, foram realizadas atividades envolvendo muita observação (por meio de passeios pelo bairro) e expressão, utilizando técnicas de fotografia, desenho e artes plásticas com o intuito de sensibilizar o olhar dos participantes para as belezas e particularidades da região. (Imagem 7, 8 e 9) 

[bookmark: _Toc472120553]Figura 7: Fotografia do local, realizada por uma jovem participante
[image: ][image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.





[bookmark: _Toc472120554]Figura 8: Fotografia tirada em oficina de reconhecimento do território
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.


[bookmark: _Toc472120555]Figura 9: Registro de detalhe de construção vernacular feito pelos jovens em oficina de reconhecimento do território
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Todas essas atividades foram também direcionadas ao aperfeiçoamento dos traços e dos desenhos, objetivando a preparação para a serigrafia, consequentemente técnicas de luz e sombra foram ensinadas, técnicas de traçado contínuo, de representação de volumetria e outras. 


[bookmark: _Toc472120556]Figura 10: Oficina que trabalhou o tema Identidade
[image: 12182075_750902271683167_1718312428_n.jpg]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

A partir dessas oficinas foi percebido a riqueza de cultura e belezas da região. Foi uma atividade que revelou muitos talentos com o desenho e com a fotografia. Outro aspecto ressaltado pelas oficinas foi o orgulho dos jovens pela região e o reconhecimento da importância de cada um na construção de um espaço cultural rico em conhecimento e em atividades. 

[bookmark: _xhjv05pp94ee][bookmark: _Toc472120739]Dia Bem Maior

Com a expectativa da chegada dos materiais específicos da serigrafia e a necessidade de ampliar o público atingido, foi realizado o Dia Bem Maior. Para divulgação, foi decidido coletivamente que seriam feitos cartazes confeccionados pelos próprios jovens que estavam participando das atividades iniciais do projeto.  Para tanto, aproveitamos a ocasião para fazer uma oficina sobre cartazes envolvendo parte teórica e prática, em que foram trabalhadas questões como uso de informações, tipografia, ilustração, diagramação, equilíbrio, cor, etc. Foram apresentados alguns cartazes emblemáticos de movimentos artísticos como exemplo e algumas técnicas. Na etapa prática, foram distribuídos materiais como canetas, pincéis atômicos, lápis, revistas, papéis diversos, colas, tesouras entre outros e os jovens começaram a esboçar e confeccionar os cartazes. Com os cartazes prontos os jovens os espalharam pela região, nos pontos que julgaram de maior visibilidade como padaria e supermercado, suportados pelo mapeamento realizado anteriormente.

[bookmark: _Toc472120557]Figura 11: Oficina de Criação de Cartazes para o Dia Bem Maior
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Também para o evento, foi pensado em um espaço onde a serigrafia poderia ser demonstrada, de forma prática e rápida. Como ainda não existiam equipamentos do projeto, um maquinário foi desenvolvido. A mesa móvel de serigrafia foi projetada pela equipe universitária e executada em conjunto com os jovens do Projeto que já possuíam conhecimentos das técnicas de marcenaria.  

[bookmark: _Toc472120558]Figura 12: Dia Bem Maior: serigrafia móvel
[image: 074.JPG]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

O evento ocorreu em um domingo de manhã, onde foram preparadas pequenas oficinas para jovens e crianças do bairro, como origami e montagem de brinquedos, além de contar com a parceria de empreendedores locais envolvendo cortes de cabelo, flash tattoo, graffiti, hip hop, uma equipe de interação infantil. Entretanto, a atração principal foi a mesa de serigrafia móvel, que foi utilizada para a impressão de pôsteres e camisetas com desenhos dos jovens do projeto (Figura 13, 14 e 15). O evento se estendeu para parte da tarde e teve grande alcance de pessoas que não conheciam o projeto e permitiu maior contato da equipe com moradores locais. 









[bookmark: _Toc472120559]Figura 13: Dia Bem Maior - oficinas de brincadeiras, pinturas e tatuagem
[image: BM.jpg]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Por se tratar do primeiro evento proposto pelo Programa, percebeu-se algumas falhas com o evento, como por exemplo a falta da divulgação de que se tratava de um evento era gratuito. Muitas famílias, e principalmente crianças, perguntavam se poderiam participar das atividades. Outra complicação pela qual passamos foi o atraso inesperado das atividades, pois poucas pessoas compareceram no horário marcado e concluímos que isso ocorreu pois, domingo de manhã é o horário no qual as famílias estão preparando o almoço e por isso só puderam comparecer na praça mais tarde.










[bookmark: _Toc472120560]Figura 14: Dia Bem Maior - cartazes com desenhos inspirados no território, duelo de MC's, corte de cabelo e Grafite.
[image: BM 2.jpg]
[bookmark: _ervav7fcyyps]Fonte: Acervo do Projeto, 2016.
[bookmark: _Toc472120740]Oficinas de História da arte, cor e grafite 

Após a divulgação realizada pelo Dia Bem Maior, tiveram início oficinas preparadas para suprir as demandas percebidas na primeira fase do projeto. Foram realizados workshops com as temáticas História da Arte e Cor, que foram ministrados pelos estagiários do projeto, que precisaram pesquisar, se preparar e se apresentarem aos jovens, que por sua vez, também foram desafiados a falar sobre suas habilidades em grafite, onde puderam demonstrar o seu conhecimento.
Com as Oficinas de História da Arte os jovens queriam entender melhor como a arte se desenvolveu ao longo da evolução da humanidade, o processo que ocorreu para ela ser como é hoje e buscaram relacionar os fatos ocorridos na arte com o que eles aprenderam na disciplina de história, no colégio. Procuraram ainda, se situar com relação com o que eles fazem atualmente no graffiti e se questionarem sobre o que é e o que não é arte. Essas oficinas foram elaboradas, também, para que os jovens tivessem contato com estilos artísticos que eles não tinham tido contato de maneira a ampliar seu repertório. Durante essas oficinas foi notado grande envolvimento dos jovens com os temas que eram abordados. Eles se interessavam sempre em saber mais sobre os artistas e comentar o que achavam dos estilos artísticos de cada um, além de fazer associações com outras coisas que já tinham visto. Após cada explanação, era realizada tarefa prática, conforme demanda levantada na etapa de co-criação do projeto.

[bookmark: _Toc472120561]Figura 15: Exercício Prático Inspirado nos conhecimentos obtidos na oficina de História da Arte
[image: IMG_6979.JPG]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

A oficina de Cor foi estruturada com intuito de ensinar para os jovens sobre mistura das cores, de maneira que tivessem maior conhecimento de como essas eram reproduzidas, interpretadas e como poderiam ser misturadas a fim de obter novas cores. Foi utilizado o sistema de cor CMYK para poder reproduzir imagens, pois esse conhecimento é muito importante para a serigrafia, uma vez que permite a reprodução de outras cores a partir de quatro cores de tinta: ciano, magenta, amarelo e preto, e também porque é essencial entender como a reprodução das cores vai acontecer no momento de imprimir as imagens.




[bookmark: _Toc472120562]Figura 16: Exercício Prático Inspirado nos conhecimentos obtidos na oficina de Teoria da Cor
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

A Oficina de Graffiti ministrada por alguns jovens, permitiu dar destaque ao saber dos participantes, que ficaram muito animados em poder falar sobre aquilo que sabiam com propriedade e compartilhar com a equipe da Escola de Design. Eles explicaram sobre a origem e as derivações do grafite, que para a equipe foi uma experiência ótima para aprender um pouco sobre esse universo e aprofundar na realidade dos jovens participantes. Foi muito importante essa troca de posição entre os jovens assistidos e as pessoas da UEMG para reforçar e mostrar para eles que o conhecimento não está restrito a academia, e que eles também têm muito para ensinar para outras pessoas. 

[bookmark: _3c1ltjwy2k5j][bookmark: _Toc472120741]Modelagem de negócios e precificação

Uma questão essencial para viabilizar o projeto era trabalhar de forma mais aprofundada a respeito de modelagem de negócios e empreendedorismo. Uma vez que a equipe não tinha essa expertise, buscou-se uma parceria fora do âmbito da UEMG: a Design Thinkers Academy (DT). Trata-se de uma consultoria internacional de design que auxilia outras empresas a se desenvolverem e crescerem com base no pensamento de design. Essa parceria foi realizada por meio de uma permuta, que consistiu na troca dos serviços da DT Brasil por cadernos cadernos com capas serigrafadas com a logo da empresa, para serem usados em treinamentos da DT. 
Os workshops abordaram, principalmente, temas voltados para o empreendedorismo, tais como modelo de negócio utilizando o Mapa Conceitual CANVAS, definição do público alvo e, leques de produtos que atendam a ele, precificação, distribuição e formas de atrair e manter novos clientes.  
A ferramenta CANVAS – Business Model Generation é mundialmente utilizada para gerenciamento estratégico de negócios e foi utilizada para nortear o processo de capacitação em serigrafia. Trata-se de uma maneira simples e concisa de se entender sobre os conceitos de negócio e as questões que devem ser pensadas para sua viabilização. A partir das habilidades que foram demonstrando ao longo das etapas anteriores e da escolha do próprio grupo de jovens, foi proposta a divisão dos participantes em dois grupos, um para trabalhar com camisetas e o outro para trabalhar com acessórios. 

[bookmark: _Toc472120563]Figura 17: Workshop de Modelagem de Negócios com Eduardo Loureiro da DT Brasil
[image: IMG-20160923-WA0002.jpg]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Os workshops de precificação foram ministrados de maneira similar aos de modelagem de negócios, porém não utilizou-se uma ferramenta específica. Os jovens foram divididos em quatro grupos de maneira que trabalhassem com públicos distintos, e pudessem perceber diferentes pontos de venda e como precificar seus produtos para cada situação.

[bookmark: _Toc472120564]Figura 18: Workshop de Empreendedorismo com Eduardo Rigotto, da DT Brasil
[image: Encontro DTA-17.jpg]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Após os workshops ficou evidente a mudança de pensamento dos  jovens, que passaram a ter maior consciência de mercado, da importância de saber se comunicar e lidar com os clientes. 
Os grupos formados na etapa de modelagem de negócios (estampas para camisetas e acessórios) foram mantidos até a finalização do projeto. Teve então, início da capacitação técnica, usando a estação móvel desenvolvida para o Dia Bem Maior, uma vez que os equipamentos próprios ainda não estavam disponíveis.

[bookmark: _xdats9qyktk4][bookmark: _Toc472120742]Serigrafia 

A primeira ferramenta básica para a serigrafia é a tela. Desse modo, se tornou essencial ensiná-los a montar um quadro/moldura, esticar os tecidos e grampeá-los para montar o quadro serigráfico e deixa-lo no ponto de gravação. Os passos básico são: fixar o nylon em um canto da tela, formando um L e em seguida puxar o restante de tecido, e ir fixando com calma (Figura 19). Dessa forma, o tecido fica com um boa resistência e pronta para as etapas seguintes.

[bookmark: _Toc472120565]Figura 19: Fixação dos tecidos de Nylon nas molduras, compondo o quadro serigráfico.
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016.
 

A impressão por serigrafia consiste em 4 etapas básicas: a  preparação da arte, o emulsionamento da tela, a gravação do desenho e, por fim, a impressão. A  arte deve estar em um papel vegetal, na cor preta, de forma a ter maior contraste contra a luz no momento da gravação, e para que esta ocorra, a tela deve ser emulsionada com um produto fotosensível, que reagirá com luz e o desenho. Após esses 3 passos, a arte está pronta para ser impressa na superfície escolhida.
Para ensinar tais passo aos participantes, foi adotado um método didático de demonstração seguida da prática assistida. No primeiro momento, de preparação da arte, foram levados desenhos que se encaixam no requisito necessário, para que os meninos entendessem como deveria ser e pudessem fazer seus próprios desenhos da forma correta. Já quanto ao emulsionamento da tela, foi demonstrado, por um estagiário como era o procedimento e quais cuidados deveriam ser tomados, como deixar a emulsão uniforme na superfície e optar por um ambiente escuro para a realização do procedimento. Posteriormente, alguns jovens realizaram a etapa sozinhos, seguindo os conselhos do estagiário (Figura 20). 


[bookmark: _Toc472120566]Figura 20: Jovem passando emulsão serigráfica na tela
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Do mesmo modo, foi necessária a confecção de uma mesa de luz, que consiste em uma caixa de madeira com iluminação central e um tampo de vidro, também confeccionada pelos próprios jovens, com o auxílio dos estagiários do Projeto.
Em um segundo momento, foi preciso explicar e demonstrar a gravação da tela, que tem que ocorrer em um tempo preciso, para que fique sem imperfeições. Com isso, o estagiário gravou um tela, e os participantes gravaram outras seguindo os passos (Figura 21). Para finalizar a gravação, é preciso que as telas sejam lavadas, retirando o excessoo da emulsão (Figura 22). 









[bookmark: _Toc472120567]Figura 21: Gravação da imagem na tela do quadro serigráfico
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

[bookmark: _Toc472120568]Figura 22: Tela sendo lavada após a gravação
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Por fim, as impressões das telas foram feitas em camisetas  e papéis, seguindo a mesma metodologia de ensino das etapas anteriores, uma demonstração, seguida da prática assistida (Figura 23).
[bookmark: _Toc472120569]Figura 23: Jovem fazendo impressão em oficina de Silk/Serigrafia
[image: IMG_8211.JPG]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Como a mesa era pequena, e permitia que apenas uma pessoa a usasse por vez, surgiu a necessidade de montar outro maquinário, com mais berços, possibilitando o uso em conjunto e uma produção de mais peças em menos tempo. 


[bookmark: _n7022ex8m42o][bookmark: _Toc472120743][bookmark: _be5vg0ujer7t]Produção 
[bookmark: _Toc472120744]Produção do Maquinário

[bookmark: _Toc472120570]Figura 24: Construção de Estação Fixa para Serigrafia com 6 berços
[image: 20161006_165417.jpg]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

	Os principais componentes desses equipamentos são: Madeira Compensada, Ferragens Diversas, Macaco Hidráulico (para o esticador) e Cantoneira de metal. O projeto foi iniciado pelos estagiários e terminado em conjunto com os jovens do projeto com maior experiência em marcenaria.









[bookmark: _Toc472120571]Figura 25: Imagem da estação serigráfica fixa já pronta
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

	Com a construção coletiva dos maquinários, os jovens se tornaram aptos a confeccionar novos equipamentos, bem como dar manutenção e melhorias aos existentes a partir das demandas que forem surgindo. Do ponto de vista da serigrafia, aprenderam a esticar o Nylon sobre o quadro serigráfico; emulsionar a tela; gravar a matriz de impressão; lavagem de telas e impressão final. 

[bookmark: _84l4hv6hpnm6][bookmark: _Toc472120745]Produção da coleção “Minha Quebrada”

A produção da coleção se deu a partir dos dois grupos pré-estabelecidos na etapa de modelagem de negócios, um voltado para o desenvolvimento de estampas em camisetas e o outro de acessórios. Eles utilizaram como processo de desenvolvimento dos produtos a metodologia de design do Double Diamond (Imagem 28), onde o processo de design é trabalhado de forma não linear havendo momentos de divergência e convergência do pensamento. Ele é dividido em quatro etapas: descobrir, definir, desenvolver e entregar, e ter concluído uma dessas etapas não impede o retorno a anterior para possíveis correções e análises. 
[bookmark: _Toc472120572]Figura 26: Explicação Teórica sobre o Duplo Diamante do Design Council
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

A partir dessa etapa, foram estabelecidas algumas diretrizes para guiarem os grupos, a primeira delas foi a definição do tema para criação: favela, sugerido por eles mesmos. Depois cada grupo deveria fazer um brainstorm e gerar alternativas conceituais, tendo cada grupo um público alvo diferente, conforme definido na atividade do CANVAS. Os dois grupos receberam quadro de imagem referente ao tema favela e ao seu público para servir de referência e ajudar na criação da coleção. 
O grupo de camisetas criou a coleção “Minha Quebrada” tendo como público alvo pessoas que buscam a valorização da cultura negra, que curtam o som do rap e hip hop e também estão ligadas no grafite. No processo de geração alternativas todos componentes do grupo tiveram liberdade para desenhar o que achavam que seria ideal para ilustrar as camisetas, de acordo com o que havia sido conversado anteriormente (Imagem 28). O grupo estava bastante empolgado com o tema e teve dificuldade para selecionar as palavras que seriam usadas como referência, já que gostava de muitas.

[bookmark: _Toc472120573]Figura 27: Oficina de desenvolvimento de produtos: geração de alternativas
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

Após a etapa de geração de alternativas, o grupo se reuniu e selecionou as melhores ideias de estampa para serem desenvolvidas (Imagem 30). As estampas desenvolvidas foram gravadas em telas de serigrafia e posteriormente foram gravadas em camisetas.










[bookmark: _Toc472120574]Figura 28: Geração de Alternativa de Tipografia para o Tema "Minha Quebrada"
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

O grupo que estava desenvolvendo acessórios tinha como público alvo mulheres negras, e primeiramente foi um momento de unificar as ideias, a fase de descobrir e ter diversas ideias. Por isso houve um debate entre os integrantes do grupo, para que todos fossem unidos e nenhuma ideia descartada (Figura 29).











[bookmark: _Toc472120575]Figura 29: Brainstorm com o grupo desenvolvedor de Acessórios
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

	Depois dessa etapa, todos desenharam diversas ideias de acessórios (Imagem 30) e foram selecionadas algumas ideias principais. O grupo escolheu aquelas que poderiam ser unidas esteticamente para a constituição da coleção e daí surgiram os mock-ups, que auxiliou para determinar tamanho e a forma de uso da bijuteria. Após esse processo os acessórios foram finalizados em madeira.












[bookmark: _Toc472120576]Figura 30: Processo de Criação de Acessórios – Desenhos, Mock ups e Modelos
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.


Alguns dos resultados podem ser vistos nas imagens abaixo, que apresentam as estampas e acessórios desenvolvidos no projeto. Toda a produção e registro dos próprios jovens, utilizando como modelos alguns deles próprios e os estagiários do projeto e tendo como fotógrafo, um talentoso jovem morador da região, que também participou de modo intermitente da capacitação.












[bookmark: _Toc472120577]Figura 31: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

[bookmark: _Toc472120578]Figura 32: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120579]Figura 33: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016

[bookmark: _Toc472120580]Figura 34: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016



[bookmark: _Toc472120581]Figura 35: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120582]Figura 36: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120583]Figura 37: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120584]Figura 38: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120585]Figura 39: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120586]Figura 40: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120587]Figura 41: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120588]Figura 42: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120589]Figura 43: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120590]Figura 44: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120591]Figura 45: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120592]Figura 46: Produtos desenvolvidos – Coleção de estampas e acessórios: “Minha Quebrada”
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Fonte: Acervo do Projeto, 2016


[bookmark: _Toc472120593]Figura 47: Equipe e jovens participantes do Projeto Muda de Ideias
[image: ]
Fonte: Acervo do Projeto, 2016.

[bookmark: _7a34zbsry4z1][bookmark: _3uvyssxurm4y][bookmark: _Toc472120746]Considerações finais
O projeto Muda de Ideias foi desenvolvido de forma que gerou como resultado final diversos produtos, entre eles, camisetas silkadas com estampas, colares e brincos feitos com shape de skate quebrados, cadernos para o Design Thinkers e equipamentos de serigrafia. Muitos desses produtos já foram comercializados, possibilitando aos jovens a participação em feiras e solicitação de encomendas.
Para chegar nesses resultados, houve um longo processo que envolveu desde o aprendizado da realização de um projeto participativo cuja organização distribuída exigiu que não houvessem líderes, e sim, lideranças compartilhadas, em que as habilidades de cada componente foi sendo requerida a partir de cada novo desafio a ser resolvido. A realização da Co-criação do projeto com os jovens, utilizando ferramentas participativas, o permanente diagnóstico sócio-cultural; a realização do Dia Bem Maior, são também importantes etapas realizadas. Todas as oficinas e Workshops resultaram em uma mudança perceptível de maturidade e desenvolvimento dos jovens, inclusive, no processo de desenvolvimento dos produtos pelo NaTora, um coletivo criado pelos eles próprios, ao longo do Projeto. Da mesma maneira, a modelagem de negócios CANVAS, noções de marketing e precificação contribuíram para o desenvolvimento de uma importante consciência empreendedora e de mercado. 
Uma vez que a matéria prima básica para o processo criativo pleiteado pelo projeto é a cultura local e a arte urbana, os jovens se tornaram autônomos para a confecção de novos produtos, tornando-se também hábeis em adequar e dar manutenção no maquinário desenvolvido. 

Foi observado que: 
· Os jovens amadurecem em relação a confecção de seus produtos, desenvolvendo eles com mais organização e planejamento;
· A autoestima dos jovens aumentou e alguns se sentiam mais independentes do grupo para desenvolverem as suas próprias atividades sem auxílio;
· Maior tolerância à ideia do outro, ampliando a geração de alternativa e a confiança entre todos os participantes do projeto;
· Ampliação do repertório de todos os participantes do projeto devido a troca de experiências, da absorção de conhecimentos teóricos e da aplicação destes em atividades práticas;
· Os adolescentes ampliaram suas capacidades de percepção de mercado e de quem são seus clientes;
· Os jovens se tornaram aptos para desenvolver produtos utilizando serigrafia, criar as suas próprias estampas de forma criativa, inovadora e profissional.
· A relação dos jovens com arte foi expandida e ganharam confiança em usá-la como mecanismo de expressão e comunicação, valorizando as origens e a cultura local. 

	Parte importante do que se propôs com a realização do Projeto Muda de Ideias teve como premissa a ciência de que a “a Universidade não pode imaginar-se proprietária de um saber pronto e acabado, que vai ser oferecido à sociedade, mas, ao contrário, (...)  ela deve ser sensível a seus problemas e apelos, sejam os expressos pelos grupos sociais com os quais interage, sejam aqueles definidos ou apreendidos por meio de suas atividades próprias de Ensino, Pesquisa e Extensão” FORPROEX (2012, p. 21).

Por meio do desenvolvimento desse projeto foi possível vivenciar premissas extensionistas apresentadas na Política Nacional de Extensão, identificar o poder da cultura como mecanismo de desenvolvimento e de valorização do território, capaz de propiciar autonomia criativa. Foi possível perceber também que o processo de gestão horizontal e participativo, permitiu a todos envolvidos tornaram-se protagonistas de seu aprendizado, capazes de ser também multiplicadores dos aprendizados vivenciados. Outra importante conquista constitui não somente o desenvolvimento produtos ao longo do projeto, mas também a geração de renda oriunda dele, a participação dos jovens em feiras, as primeiras encomendas, cujos prazos foram cumpridos com muita seriedade e pontualidade.

[bookmark: _qbmgi6re9k6a][bookmark: _Toc472120747][bookmark: _o9xbtfjt4yat]Depoimentos
[bookmark: _Toc472120748]Depoimento de alguns jovens 

Eron Xavier de Souza Filho, 19 
“O projeto bem maior foi muito, muito, muito bacana, só pelo simples fato dele ter trago professores da UEMG pra nossa comunidade trazendo um projeto de capacitação pros jovens foi uma parada muito louca. Onde ja se viu um jovem ter essa oportunidade, o conhecimento e até mesmo o espaço com um mestre desse que ta lá? Então foi tanto uma aproximação da favela com o conhecimento – que não tinha e agora tem - quanto a ideia da capacitação e uma forma de trabalho.
O que eu aprendi com o projeto foi muita coisa. A questão do olhar, com a fotografia, você ta ali, você vê coisas que você não via na sua comunidade, no seu trabalho. A questão do empreendedorismo também, que eles ensinaram pra gente, veio o pessoal e dava aquelas aulinha de 2, 3 horas foi uma parada de louco. Porque a ideia da serigrafia (...) pra que não sabe o que quer, com o que quer trabalhar, é uma porta de entrada no mercado de trabalho.
E que eu espero para o futuro depois que o projeto foi implementado aqui na ONG com a ideia de abrir para a comunidade é que a gente consiga todo ano ir nas escolas chamar adolescente que não tem uma formação pra ta ensinando de pouquinho em pouquinho a arte da serigrafia ou da marcenaria (...), porque pelo que eu entendo quando você consegue conhecimento, você repassa, você quer ensinar, entendeu? E eu acho isso ótimo, muito agradável, seu eu puder ta nele ensinando né?” 


Isabela Cristina Assis Viana Pereira, 17
“O projeto é importante pra mim porque abriu portas, quando que eu ia imaginar que eu ia mexer com serigrafia? E com silk de roupas? E agora, tem gente que vê minhas fotos, perguntas das minhas roupas, então trás até um reconhecimento e isso é bem legal. E é muito gratificante ter essa oportunidade que normalmente a gente não tem aqui.
E vejo que muita coisa na minha vida, por causa do projeto podem estar se desenrolando, eu posso tá levando esse ofício como profissão, talvez, me dedicar a aprender mais serigrafia montar até uma empresa, quem sabe?
O que foi mais marcante (no projeto), sinceramente, ir na UEMG, ta indo na UEMG, porque eu tinha o sonho de fazer uma faculdade, lógico, mas esse sonho acabou morrendo com um tempo, mas depois que eu fui na UEMG, eu fui dentro de uma faculdade, que eu tive contato com uma faculdade, isso foi muito bom e abriu aquela esperança que tinha morrido. Então eu fiz a inscrição pro vestibular, Design Gráfico, e vou fazer o vestibular, então, tipo assim, criou aquela esperança em mim. Só de ta indo lá, conviver, ver as pessoas, ver como funciona, ver as salas, tudo. Isso foi muito gratificante, porque além deles virem aqui passar o conhecimento, o que mais me tocou foi ir lá.
Resumindo o projeto em uma palavra: agradecida. Muito agradecida por eles terem vindo aqui, porque é longe né? E mais de uma vez na semana, as vezes dias seguidos e isso não é qualquer pessoa que faz, é uma pessoa que realmente pensa no próximo e eu to muito agradecida pela oportunidade que eles deram pra gente”.  

Leonardo de Almeida Amorim, 19 anos
“O projeto trouxe muitas portas e abriu muita a mente minha, que eu não esperava de fazer uma faculdade e o Bem Maior me abriu tanto a mente disso, que eu vi que eu precisava. Eu precisava desse empurrão (...) de “ou, você tem muito o que fazer ainda”.

Misael Silva Amaral, 16 
Projeto me ajudou a amplificar minha visão da arte, ver que a arte é não um desenho complexo e pronto , o que faz a arte daora é ver que o artista demonstra sentimento. (...) Eu espero ter uma coleção de camiseta só minha, com meus grafite e minha paradas”.

Verônica Martins de Souza, 16
“Eu ficava em casa sem fazer nada e (vir no projeto) me ajudou muito a desenvolver, eu aprendi que é muito importante a convivência (...) e eu aprendi uma coisa pro futuro, pode ser que seja uma profissão, e eu aprendi e posso passar pra frente o que eu aprendi pra quem queira”. 

Wallace Henrique Melo de Souza, 20  
“O projeto me ajudou a ter uma percepção das coisas de um jeito diferente, com questão de trabalho e tals, ampliou meu conhecimento. (...) O que eu aprendi, além de serigrafia, é poder ajudar o próximo com o que a gente sabe e pode ensinar, passar pra frente”.

Diêgo Matias Santos, 16 
“O projeto me deixou uma sensação boa, de aprendizagem, ainda mais com o grupo, tendo ideias novas e compartilhando, saber que aquela ideia sua não vai ficar só pra você, vai passar ela pra frente”.
 
[bookmark: _ig065iovbosd][bookmark: _Toc472120749]Depoimento dos bolsistas 

Ana Paula Alves da Silva Lima
“O projeto apareceu inesperadamente na minha vida, eu imaginava rumos diferentes para atuar com o design e ao menos sabia o que era design social. Nunca tinha cogitado atuar nessa área. Ter a oportunidade de trabalhar na área de design social abriu um leque de interesses onde percebi o valor do trabalho em equipe, como a horizontalidade é uma solução para as profissões futuramente, e já com os jovens da comunidade, abri minha mente e conheci sobre outra realidade. Aprendi sobre modelagem de negócios, empreendedorismo, Double Diamond, serigrafia e grafite, e aprofundei meu conhecimento sobre história da arte e cor. Foi uma experiência maravilhosa e agradeço a todos que me permitiram participar durante um ano dessa experiência. Obrigada a cada uma das coordenadoras responsáveis, e agradeço imensamente aos jovens do NaTora por me ensinarem o verdadeiro sentido de colaboração, amizade e trabalho duro”. 
	

Bruna Costa Santos
“Participar do Projeto Muda de Ideias foi uma experiência incrível, me permitiu conhecer pessoas que eu jamais conheceria dentro e fora da UEMG e a ver o design de uma forma diferente da que eu via antes. Eu desenvolvi uma ligação e carinho muito forte pelos jovens participantes do projeto e ver a forma com que eles lidam uns com os outros e com o Na Tora me deixou encantada. Ter a oportunidade de estar com essas pessoas com potencial criativo tão grande e poder ajuda-las, ao menos um pouco, a evoluir e abrir os horizontes foi muito gratificante. Além disso, eu pude aprender a cada dia algo novo com eles. Durante o projeto eu amadureci em muitos aspectos pessoais e profissionais, aprendi a escutar e refletir sobre as ideias dos outros, a dialogar mais e a compartilhar. Foi uma experiência única e que eu não esperava ter durante a minha graduação em Design de Ambientes. Muito obrigada a todos os envolvidos nesse projeto maravilhoso”.

Douglas Phillipi Mendonça
“A oportunidade de ser bolsista do programa Bem Maior Serigrafia foi uma experiência valiosa. Cursando o 3º período do curso de design de produto e em busca de engajamento na Escola de Design da Universidade do Estado de Minas Gerais, a professora Ângela Mara Magalhães, sabendo do meu trabalho com serigrafia me indicou para a vaga de bolsista, que tive o privilégio de ocupar. 
Vivenciei como é possível reverter quadros de escassez em oportunidades de crescimento, através do trabalho em equipe e aprendizado compartilhado, via resultado da união entre as equipes em questão. Nesse relato foco na abordagem que me foi designada, porém é fato que absorvi outras experiências e cito em destaque o contato com o design estratégico, metodologias como design thinking e gerações de alternativas através do Painel Canvas.
Ressalto minha satisfação com a oportunidade e gratidão aos meu colegas da equipe Bem Maior Serigrafia, minhas orientadoras Maria Flávía Vanucci e Daniela Falbo, equipe NaTora Design e a Escola de Design pela vivência”.

Giovanna Roberto Nogueira 
“Esse projeto foi a coisa mais inusitada que já aconteceu desde que entrei na faculdade. Escolhi o curso de Design de Produto um pouco perdida, sem saber ao certo o que era a profissão e onde eu iria, até que um dia entrei para a matéria optativa de Design Social. Me descobri, percebi que como designer eu poderia fazer projetos sociais, eu poderia levar o que aprendi dentro da faculdade para melhorar a vida de alguém, e com esse projeto eu vivi essa sensação que tanto sonho em ter na minha vida profissional. Foi quase um ano e meio de aprendizado intenso, tive que aprender como me comportar no meu primeiro “emprego”, aprender a me responsabilizar por grandes tarefas, aprender a conviver com pessoas muito diferentes de mim. Além disso aprendi conteúdos que não tinha tido na universidade, como organização em rede, empreendedorismo, fluxonomia 4D, revi  e fixei conteúdos que já tinha visto como estudo de cor, história da arte, design social, double diamond, e principalmente, adquiri conhecimentos que nunca imaginei que teria como a serigrafia, marcenaria, grafite e outro tantos. São conteúdos que pretendo usar na minha vida acadêmica e na minha carreira profissional, são coisas que me tornaram quem eu sou atualmente como aluna e como designer. E para além de toda a cultura absorvida de cada um, ainda tenho os laços formados nesses dias todos com o projeto, são pessoas incríveis, cada uma do seu jeito mas todas com um potencial enorme de ser o que quiserem. 
Vivenciamos um sistema de redes descentralizado, já que a equipe do Muda de Ideias não possuía uma pessoa central que detinha todo o conhecimento, dessa forma professores e alunos tinham autonomia de propor soluções e convicções a respeito do assunto que fosse necessário. Toda a equipe se reunia para conversar e fazer colocações acerca do que todos estavam pensando e sentindo a fim de, alinhar as necessidades e objetivos do projeto. Essa maneira de trabalhar e, principalmente, de ensinar foi sendo lapidada no decorrer dos meses do Projeto e foi de enorme aprendizado para todos que se depararam com ela. 
Agradeço todos os dias Flor, por essa oportunidade incrível que você me deu e a todo mundo que passou pelo projeto pelo carinho e crescimento que vocês me proporcionaram. Melhor projeto!”  


Thiago Fernandes Rocha e Silva 
“Uma das partes mais interessantes do projeto foi passar pelo processo de quebra de paradigma de como deve ser a atuação do designer, foi após certo tempo compreender a possibilidade de atuação do design como facilitador para a autogestão de uma organização, fornecendo ferramentas e conhecimento para o processo de desenvolvimento humano e dos projetos pautados pelas iniciativas próprias das pessoas. Me ajudou a compreender como é possível não somente atuar criando parâmetros para execução de projetos, mas participar de forma orgânica de iniciativas que não existem pautadas unicamente para o comércio, mas como também do crescimento de pessoas,o nosso próprio, e da comunidade em que estamos inseridos”.

“Thomás Bastos Lóes”
“Depoimento Enquanto último integrante a formar a equipe do Bem Maior nesse Projeto junto aos jovens do Estrela D’alva, consigo perceber que entrei num momento muito bom. Eu havia recém saído de um estágio anterior por sentir falta de impacto social na atividade que exercia e me encontrei nesse novo espaço. O Bem Maior é uma iniciativa que surgiu dentro da UEMG e demonstra fortemente o viés social e cultural que está imbuído no Design. Essa noção estará comigo durante toda minha carreira, e não pretendo me desvincular dessa abordagem. Foi no NaTora Design que pude perceber que o Design é uma poderosa ferramenta de transformação social, e consegui construir uma relação de grandes amizades no ambiente de trabalho. Noções de horizontalidade e abundância que tanto almejamos em nossos projetos são postos em prática com maestria nesse local, de uma maneira natural e espontânea. Acima de tudo, consegui ressignificar profundamente minha relação com o Design. Além de abrir os olhos para seu aspecto social e transformador, pude também aprender que Design é sim construído “Na tora”, e que pegar pra fazer pode ser a melhor forma de aprender. Vida longa ao NaTora Crew!”
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