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Resumo: O presente trabalho, apoiado na necessidade da atuacdo do
designer no ambito social, apresenta um estudo de caso realizado no
Ambulatério de Quimioterapia do Hospital Universitario de Santa Maria
(HUSM), reunindo informag¢Ges acerca do cancer, do tratamento
guimioterapico e, principalmente, da caréncia de meios de entretenimento
das criangas, enquanto sao submetidas a esse tratamento. Com a proposta
do desenvolvimento de um produto que, através da atividade IUdica, possa
atenuar o sofrimento causado pelo tratamento oncolégico infantil, foram
realizadas observacgbes in loco e entrevistas com a equipe médica, bem
como, a investigacdo por parte das graduandas do curso de Terapia
Ocupacional da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) sobre as
necessidades e desejos manifestados pelas proéprias criangas.
Acompanhando o roteiro metodoldgico, surgiram requerimentos de
projeto que direcionaram a geracao de alternativas para possiveis
produtos, resultando na criagdo de um carrinho no qual o publico alvo,
além de ter a possibilidade de passear pelo hospital, possa praticar
atividades, como desenho, pintura, jogos.

Palavras-chaves: design ludico, social, carrinho infantil, oncologia infantil.

Abstract: This work, supported by the need for designer's action in the
social sphere, presents a case study conducted at the Ambulatorio de
Quimioterapia do Hospital Universitdrio of Santa Maria (HUSM), gathering
information about the cancer, chemotherapy, and especially the lack of
means of entertainment for children while they are subjected to this
treatment. With the proposed development of a product that, through
playful activity, can alleviate the suffering caused by childhood cancer



treatment, on-site observations and interviews with medical staff were
held, as well as the investigation by the graduation students of
Occupational Therapy at the Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
about the needs and wishes expressed by the children themselves.
Following the methodological guide emerged-design requirements that
guided the generation of alternatives for possible products, resulting in the
creation of a cart in which the target audience, besides having the
opportunity to tour the hospital, can practice activities such as drawing,
painting, games.

Key-words: playful design, social, infant cart, children’s oncology.

1. INTRODUCAO

Sabe-se que a infancia é a fase de maior importancia para o desenvolvimento
do ser humano, a qual preparara o individuo para assumir sua propria tutela na vida
adulta. Nesse contexto, o papel da brincadeira é fundamental e imprescindivel,
auxiliando o enfrentamento de adversidades as quais as criangas podem ser expostas
durante o curso da vida, como a separa¢ao dos pais, mudanca de cidade ou escola,
dificuldades de aprendizado, ou mesmo em condi¢Ges de saude fragilizada.

No caso da superacdo de uma doenga como o cancer, que é considerado um
diagndstico de elevado impacto social, justamente por representar a causa do maior
indice de mortalidade infanto-juvenil por doenca no Brasil (INSTITUTO DESIDERATA,
2013), a necessidade de entretenimento, ou de um recurso para externar os
sentimentos desenvolvidos em decorréncia da doenca, se torna evidente. Para tanto, a
brincadeira e o brinquedo sao primordiais no auxilio do tratamento hospitalar dessa
doenca. Com a presenca do brinquedo e de elementos ludicos, “o ambiente do
tratamento pode ser relacionado ao lazer, deixando de ser apreendido apenas como
um local de procedimentos que gera sofrimento” (GOMES et al., 2011).

Para suprir essa necessidade o designer pode e deve atuar como
intermediador, ja que é detentor de iniUmeras capacidades para contribuir amenizando
as dificuldades e o sofrimento de pessoas submetidas a qualquer tipo de tratamento
de saude, nesse caso agindo sob o viés social da profissao.

Pazmino (2007) enfatiza a maneira como se da o envolvimento do Design com
causas sociais, que necessitam de maiores atengoes:

O Design para a sociedade, consiste em desenvolver produtos que atendam
as necessidades reais especificas de cidaddos menos favorecidos, social,
cultural e economicamente; assim como, algumas populagdes como pessoas
de baixa-renda ou com necessidades especiais devido a idade, saude, ou
inaptiddo (PAZMINO, 2007).

Além disso, o contato com as criacdes do designer esta intrinseco ao nosso
cotidiano. Os objetos sdo intermediadores de nossas a¢des e inUmeras decisdes que
tomamos no dia-a-dia estdo relacionadas a eles, que sdo também responsaveis por
promover relagées sociais, experiéncias e comportamentos. Segundo Menezes,



(...) ndo podemos construir “produtos com emogdo, ou com sentimentos”,
mas “imaginar e planejar” situacGes de uso que desencadeardo sentimentos
positivos. Imaginar e projetar produtos para promover e beneficiar as
relagGes pessoais e sociais dos usuarios e promover agdes sociais voltadas
para o bem comum (MENEZES, 2008).

Portanto o produto do trabalho de Design, além dos acontecimentos do meio,
também esta atuando e interferindo no psicolégico humano, podendo favorecer ou
ndo as experiéncias de cada individuo.

Desse modo, trazer o ludico ao ambiente hospitalar, neste caso, o Ambulatério
de Quimioterapia do Hospital Universitdrio de Santa Maria (HUSM), se torna
imprescindivel para auxiliar e facilitar o tratamento oncolégico oferecido. Diante da
possibilidade de abrandar as experiéncias dolorosas causadas pelo tratamento de
guimioterapia, este trabalho baseia-se no estudo de caso do ambiente citado, com o
objetivo geral de desenvolver um produto que proporcione entretenimento e diversao
enguanto criangas recebem as medicagdes apropriadas.

Para a realizagdo do projeto, foram reunidos conceitos metodoldgicos de
diferentes autores, Bonsiepe (1984), Brod Junior e Romano (2013), Baxter (1998) e
Lobach (2001), dividindo-os em quatro etapas projetuais: a fase de projeto
informacional, que envolve, conforme sua denominacdo, a reunido de informacgdes
necessdrias para a orientacdo do projeto. Trata-se do referencial tedrico e
pesquisas/registros realizados no ambiente estudado, analises diversas a respeito da
situagdo e produtos existentes e definicao de requerimentos do projeto que nortearao
sua configuracao; a fase de projeto conceitual, a qual compreende procedimentos
para a geracao de alternativas e a prépria geracao de alternativas propostas para o
projeto, como também o desenvolvimento de modelos tridimensionais caso haja
necessidade; a fase de projeto preliminar, onde ocorre a avaliacdo e definicdo da
melhor alternativa, bem como a realizacdo do produto; a fase de projeto detalhado,
guando conclui-se o trabalho com o desenho técnico, a apresentacdo do modelo
funcional e uma anélise final do produto.

Pretende-se que o projeto atenue possiveis traumas e sentimentos negativos
gue possam ter surgido ao longo do tratamento através do resgate do ludico, tdo
importante para o auxilio da cura de pacientes infantis.

Esta é uma contribuicdo importante e necessaria do Design a sociedade, que
permite a profissdo ser real proporcionadora de bem-estar do individuo em qualquer
circunstancia, atendendo a qualidade de vida, que é um fator cada vez mais
significativo em nosso dia-a-dia.

2. DESENVOLVIMENTO

Muitas sdo as defini¢des acerca do oficio do designer e pode-se perceber que a
grande maioria se caracteriza pelo enfoque no ser humano, o individuo que serd
beneficiado pela criagdo. Alguns autores dispdem com maior relevancia a questdo do
homem como centro do processo e defendem que esse é o que da verdadeiro sentido
ao Design. A definicdo, adaptada de Redig (1977/2005), descrita por Gomes e
Medeiros no livro Ideias, Ideais e Ideagbes: para design/desenho industrial (2010),
propde uma reflexao sobre o assunto:



o Desenho Industrial/Design é o equacionamento simultdneo de fatores
Antropoldgicos (observe o “comportamento” e “ideias” do cliente/
consumidor/usuario); Ecoldgicos (atente para o ciclo de vida do produto
desenhado, “conserve” e “proteja”); Econdmicos (perceba que “custo” é um
parametro, mas o que interessa é o “valor”); Ergondmicos (respeite a
natureza humana — a “adequagdo” — e torne a vida mais “segura e
confortavel”; Filoséficos (pense que a sua “estética” é a industrial e que a
sua “ética” é profissional); Geométricos (habilite-se para simplificar —
“sintese” — e dominar — “coeréncia” — as linhas; Mercadoldgicos (compare a
qualidade de um produto com o seu “preco” & “promocgdo”; Psicoldgicos
(desenvolva necessariamente a sua “percepgdo” e “criatividade”;
Tecnoldgicos (estude a obtengdo de “materiais” e a “fabricagdo”), no
projeto dos elementos e estruturas destinados ao bem comum e/ou a
cultura do homem” (GOMES; MEDEIROS, 2010).

Indmeros sdo os campos de atuacdo do Design, mas as praticas voltadas a
melhoria da qualidade de vida das pessoas vém se fortificando e um exemplo dessa
importante proposta é a intervencdo do designer no ambiente hospitalar. Tornar estes
espacos mais acolhedores e confortaveis aos pacientes pode intensificar os beneficios
do tratamento realizado no local. No caso de pacientes infantis, que se encontram em
processo de formacdo fisica e psicolégica e necessitam de um cuidado especial, as
brincadeiras no hospital estimulam a troca de experiéncia e vivéncia com criancas que
compartilham da mesma situacdo, abrandando o enfrentamento das condi¢Oes
terapéuticas necessarias para a cura.

A agéncia de publicidade JWT, por exemplo, aliou-se a Warner Bros. e,
utilizando o conceito de “Superformula” para ajudar na recuperacdo dos pacientes,
desenvolveu capas para os recipientes dos medicamentos quimioterdpicos com a
tematica dos herdis da Liga da Justica, como Batman, Lanterna Verde e Mulher
Maravilha (Figura 1). A decoracdo da ala da pediatria do Hospital A. C. Camargo, em
S3o Paulo, integrou o projeto tornando o espaco dos brinquedos a “Sala da Justica”, o
qgual revela um admirdvel exemplo de apoio as criancas que enfrentam tratamentos
invasivos como o contra o cancer (REVISTA CRESCER, 2013).
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Figura 1: Recipientes para medicamentos quimioterapicos com
tematica dos herois da Liga da Justica. Fonte: Revista Crescer, 2013.



Diante do diagndstico avassalador do cancer, principalmente em seres,
aparentemente, indefesos, o emocional é um fator de enorme relevancia. E preciso ter
cuidado para que a crianca ou adolescente entenda de forma correta a doenca e
encontre motivacdo na familia e equipe médica para reagir de forma positiva.

Tdo importante quanto o tratamento do cancer em si, é a atencdo dada aos
aspectos sociais da doencga, uma vez que a crianga e o adolescente doentes
devem receber atengdo integral, inseridos no seu contexto familiar. A cura
ndo deve se basear somente na recuperagdo bioldgica, mas também no
bem-estar e na qualidade de vida do paciente. Neste sentido, ndo deve
faltar ao paciente e a sua familia, desde o inicio do tratamento, o suporte
psicossocial necessdrio, o que envolve o comprometimento de uma equipe
multiprofissional e a relagdo com diferentes setores da sociedade,
envolvidos no apoio as familias e a satde de criangas e jovens (INCA, 2013).

2.1 O Ambulatério de Quimioterapia do HUSM

No Ambulatério de Quimioterapia do HUSM o espaco é dividido em dois
ambientes. A planta baixa do local (Figura 2) demonstra, de forma aproximada, a
maneira como se dad a disposicdo dos modveis e utensilios necessdrios para a
ministracdo do tratamento quimioterapico ambulatorial. O circulo vermelho na
imagem demonstra uma diviséria baixa de, aproximadamente, 1,60m de altura,
enquanto o circulo azul aponta uma divisdria que acompanha a altura total da sala.
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Figura 2: Planta baixa aproximada do Ambulatério de Quimioterapia
do HUSM. Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

Entre os dois espacos estdo dispostas as poltronas que acomodam os pacientes
durante a quimioterapia, lavatdrios e instrumentos utilizados para o tratamento,
moveis que organizam os documentos necessdrios para o funcionamento do local e
atendimento, e escrivaninhas para que sejam trabalhados os processos burocraticos.

De acordo com a planta baixa aproximada é possivel observar que ha pouco
espaco para circulacdo e acomodacdo dos pacientes, considerando-se a presenca,
ainda, da equipe médica e, por vezes, de terapeutas ocupacionais e psicélogos.
Quando os pacientes possuem acompanhantes, como é o caso das criangas, 0 espago
se torna ainda mais restrito.



No local sdo tratados tanto pacientes adultos e idosos, quanto criangas e
adolescentes. A duragdao da sessdao de quimioterapia varia de acordo com o tipo e
necessidade do tratamento, a qual pode se estender por até sete horas diarias.

Mediante as informacbes obtidas através de questionarios e observacdes
efetuadas no local com o auxilio de graduandas do curso de Terapia Ocupacional da
UFSM, foi possivel apurar as necessidades e possibilidades de trabalho no ambiente. E
dentre essas, observou-se que ndo ha espaco disponivel para a intervencdo ludica
exclusiva aos pacientes infantis, ja que estes compartilham o espaco com os adultos e
gue o ideal seria o desenvolvimento de um produto que possa ser deslocado.

Também foi investigada a preferéncia das criancas por determinados tipos de
brinquedos e passatempos. Considerando a movimentacdo limitada em que se
encontram, demonstraram preferéncia por jogos (quebra-cabeca, memdria, doming,
caca-palavras), games, desenhar e pintar, assistir a videos e ouvir musica.

2.2 Projetando o produto

Ao longo das observagdes realizadas no Ambulatério de Quimioterapia do
HUSM, uma situacdo inusitada demonstrou uma maneira divertida de se locomover
pelos corredores do hospital: enquanto a crianga em tratamento subiu no suporte para
soro/medicamento, a mae fez o suporte andar, como se carregasse seu filho em um
passeio. Tal atitude direcionou o projeto para a criagdao de um carrinho que acomode a
crianca e o soro/medicamento, necessdrio para o tratamento, e possa ser utilizado
dentro do hospital, evidentemente, procurando obedecer as normas de higienizagao e
seguranga necessdrias para seu funcionamento.

O projeto, portanto, fundamenta-se na fusdao de um suporte para
soro/medicamento e um carrinho que permita a movimentagdo da crianga enquanto é
submetida ao tratamento quimioterapico, tornando mais divertida sua estadia e
auxiliando no desvio do foco na doenga e hospitalizacdo para atividades que
provoquem contentamento.

O processo metodoldgico, ja mencionado anteriormente, divide-se em quatro
fases: projeto informacional, projeto conceitual, projeto preliminar e projeto
detalhado.

De acordo com a Metodologia Especifica para Educacdo Projetual e Ensino de
Desenho Industrial, a fase de projeto informacional (ou preparagao) “permite a
constru¢ao e a organizagdo de Técnicas Analiticas Linguisticas e Desenhisticas,
adequadas para o potenciamento do vocabuldrio e da fluéncia projetual dos
desenhadores” (BROD JUNIOR; ROMANO, 2013), desse modo, compilou-se todas as
informacgdes técnicas e de usabilidade dos suportes para soro/medicamento, carrinhos
infantis e andadores, a fim de analisar a estética e o funcionamento desses produtos.

Nesta fase também estudaram-se as exigéncias de seguranca que permeiam a
fabricacdo de produtos voltados ao publico infantil. O Inmetro (2013) destaca a
avaliacdo da conformidade dos brinquedos realizada através da Portaria Inmetro 177
desde 1988 no Brasil, a fim de preservar a integridade fisica e saude da crianca.



Os brinquedos ndo devem ter pontas ou extremidades cortantes e partes ou
pecas pequenas que possam se desprender com facilidade e provocar
acidentes. Também ndo podem ser fabricados ou pintados com material
toxico, uma vez que as criangas costumam desmonta-los, colocando-os,
geralmente, na boca, no nariz e nos ouvidos, aumentando a probabilidade
de riscos de asfixia, inalagdo ou intoxicagdo por via oral, o que pode
transformar os brinquedos em verdadeiras armadilhas se ndo forem bem
projetados para a faixa etaria a qual se destinam (INMETRO, 2013).

Além dessas consideragles, deve-se atentar a higienizagdo dos brinquedos,
com o propdésito de evitar riscos de infec¢gdao ou contaminagdo. No caso deste trabalho
devem ser, excepcionalmente, consideradas as condi¢des de saude do usuario e o
ambiente onde sera utilizado o produto, o ambiente hospitalar. Essa condigao dispde
de requerimentos especificos de materiais que apresentem possibilidade de eficaz
higienizacdo, apresentando superficies lisas e de facil acesso.

A partir desses estudos foram definidos os requerimentos de projeto, estes
foram organizados em um quadro (Quadro 1) e divididos entre estéticos, os quais se
referem a forma e aparéncia do produto, funcionais, que determinam seu
funcionamento e técnicos, que determinam a fabricacdo. Ainda, foram classificados
como obrigatdrios e desejaveis.

Obrigatorios Desejdveis

Formassimplese Devido a necessidade de au-

fluidas séncia de quinas, & possivel
explorar as formas organicas
queapresentam fluidez e leveza.
Colorido Ainda que o colorido desperte a

atracao da crianga, ha outras
formas de estimulo.

E indispensavel que a superficie
apresente facil higienizagao.

Superficie lisa

Requerimentos Estéticos

Praticidade 0 produto deve apresentar sim-
plicidade e ser intuitivo para que

possaser facilmente utilizado.

Requerimentos Funcionais

Requerimentos Técnicos

Multifuncionalida-
de

Seguranga

Ergonomia

Material adequado

Baixo custo

Além da fungao de carrinho, de-
ve oferecer suporte para a con-
tinuidade do tratamento qui-
mioterapico.

E imprescindivel que o produto
ofereca seguranca ao usuario,
principalmente em se tratando
decriangas.

Os aspectos ergonémicos de-
vem ser considerados paraque o
usuario possa permanecer con-
fortavel porum tempo razoavel.

O material deve ser apropriado
paraa eficiénciada higienizagao.

0O ideal & que o carrinho, além da
sua fungao primaria, permita
que as criancas desenvolvam
outras atividades, como jogos e
passatempos.

A viabilidade econoémica é im-
portante para o produto, consi-
derando-se que este possui va-
lor social. Porém, os materiais
ideais para sua composi¢ao po-
dem encarecé-lo, devido a ne-
cessidade de higienizacao e re-
sisténcia.

Quadro 1: Requerimentos de Projeto. Elaborado pelo

autor, com base na pesquisa realizada.



Deu-se inicio a fase de projeto conceitual onde sdo geradas alternativas através
de desenhos e mocapes em materiais alternativos. Posteriormente é selecionada a
alternativa que mais atende as necessidades e requerimentos do projeto iniciando a
fase de projeto preliminar. Definida a melhor alternativa (em destaque na Figura 3),
parte-se para a realizacdo do modelo funcional.

v B lakis @ W

Figura 3: Geracao de alternativas. Elaborado pelo autor,
com base na pesquisa realizada.

2.3 Resultados

Optou-se por trabalhar em tubos de ago inox na estrutura principal do carrinho,
ja que o material apresenta em suas propriedades resisténcia a determinadas cargas e
acdes do tempo, além de permitir facil higienizacdo. Para os demais componentes
optou-se pelo polimero polietileno (PE), o qual pode ser de baixa resisténcia ao
impacto até quase inquebravel, dependendo do tipo, além de possuir uma absorc¢ao de
umidade quase nula, facil moldagem e pigmentacdo, baixo custo e ndo apresentar
toxicidade (LESKO, 2012).

Foram efetuados diversos testes com criancas a fim de que a conformacdo da
estrutura principal do carrinho apresentasse uma configuracdo de acordo com a
proporcdo antropométrica de possiveis usudrios. Na Figura 4 pode-se observar as
modificacGes realizadas, como a inclinacdo e reducdo da base para a prancheta de
atividades, o aumento da curvatura na parte traseira da estrutura para favorecer a
estabilidade e reducdo da estrutura do assento.



- 1tubo

- Maior inclinagao

da estrutura que
acomodara a

prancheta

- Redugao da
estrutura que
acomodara a
prancheta
- 2 tubos

- Redugao da estrutura
- Aumento da que acomodara
curvatura na parte o assento
traseira da estrutura

Figura 4: Esquema para compreensao das modifica¢coes efetuadas na estrutura
principal do carrinho. Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

A fase de projeto detalhado resultou, entdo, no modelo funcional: a
configuracdo de um carrinho com suporte para soro/medicamento e prancheta de
atividades (Figura 5) para que as criangas possam usufruir de entretenimento no
ambiente hospitalar enquanto sao submetidas ao tratamento quimioterdpico.

Figura 5: Carrinho ludico para auxiliar o tratamento oncolégico infantil.
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Uma vez que um dos objetivos deste trabalho é promover a relagao emocional
do usuario com o produto, durante o processo definiu-se uma tematica para que suas
caracteristicas viessem a estimular ainda mais seu envolvimento com o usuario.
Escolheu-se, entdo a temdtica de circo, a fim de conferir ao objeto a atmosfera magica
e emocionalmente excitante do conceito circense, partindo-se da consciéncia de que o
espetdculo possui o propédsito de fomentar agradaveis e felizes lembrancas.

Apds a finalizagdo, o modelo do carrinho foi levado ao Ambulatério de
Quimioterapia do HUSM para que fosse avaliado, tanto pelos profissionais que |3
atuam, quanto pelos pais e os pacientes pediatricos, que serdo usudrios deste produto
(Figura 6; Figura 7).

Figura 6: Utilizagao do carrinho por paciente do Ambulatério de
Quimioterapia do HUSM.

Figura 7: Paciente do Ambulatério de Quimioterapia do HUSM pintando desenhos e
lendo historinhas no carrinho.
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As respostas ao produto foram bastante positivas, tanto pelos usudrios
(pacientes oncolégicos de faixa etaria entre 4 e 10 anos), quanto pelos pais e
profissionais que atuam no ambiente hospitalar.

O produto se mostrou adequado em sua totalidade para atender as proporc¢des
corporais de diferentes faixas etarias de criancas, devido a regulagem do apoio para os
pés e do suporte para soro/medicamento, possibilitando que um ndmero maior de
criancas se beneficiem da intervencao ludica no local de tratamento.

3 CONCLUSAO

Este foi um trabalho desafiador, envolvendo, ndo somente as habilidades
técnicas do designer, mas, também, as emocionais, a fim de que houvesse
sensibilidade o suficiente para engajar-se no mundo infantil, o qual, geralmente,
imerso na fantasia e no sonho, dificulta o entendimento de como é possivel enfrentar
uma doenga que lhes rouba a convivéncia com a familia, os amigos, o lar, os
brinquedos e, ndo poucas vezes, a vida.

Além de promover a experiéncia no ambiente hospitalar, o contato com
criangas em tratamento e o modo de enfrentar uma doenga séria como o cancer, este
trabalho permitiu a observagdao dos sentimentos que envolvem os pacientes nas
condicbes em que se encontram. As emogdes permeiam a vida em todos os
momentos, afinal, “sem diversdao e prazer, alegria e entusiasmo, e até ansiedade e
raiva, medo e furia, nossas vidas seriam incompletas” (Norman, 2008).

Através deste projeto, cumpriu-se o objetivo de obten¢dao de um mecanismo de
entretenimento e diversdao no ambiente de tratamento referido. Por meio do resgate
do ludico, obteve-se como resultado um carrinho que, além de permitir passeios pelo
hospital, possibilita que outras atividades sejam praticadas através da prancheta de
apoio. Geralmente, a locomogao na area hospitalar é feita com a utilizacao de cadeira
de rodas, o que remete a sensacao de incapacidade, limitagdo, doenca. Neste caso, o
design ludico transforma o simples ato de se locomover em uma brincadeira,
transmitindo alegria, possibilidade de aventura e descobrimento. Portanto, este
trabalho vem a auxiliar o tratamento oncoldgico de maneira subjetiva para a crianga,
afinal “é por intermédio do brincar que ela poderd aproveitar os recursos fisicos
disponiveis naquele contexto para elaborar a nova situacdo” (MELLO et al., 1999).

Os resultados obtidos com o trabalho foram satisfatérios, ja que o protdtipo
pode ser configurado de maneira que pudesse ser experimentado pelos usuarios, o
gue permitiu demonstrar sua eficiéncia e funcionalidade de acordo com a proposta. O
produto mostrou-se adequado ao ambiente hospitalar por sua facilidade de
higienizacdo e, ainda, as propor¢ées antropométricas de criancas de idades
diversificadas. Além disso, favoreceu a possibilidade de utiliza-lo, ndo apenas no
Ambulatério de Quimioterapia do Hospital Universitario de Santa Maria, mas em
gualquer unidade de tratamento para criancas nos hospitais, permitindo, através do
suporte para soro/medicamento que, até mesmo, criangas acamadas possam brincar.

Em suma, com a implantacdo do projeto, espera-se que o efeito seja o mais
gratificante possivel, de maneira que torne a estadia no hospital mais divertida e
menos dolorosa para as criangas que ali sdo submetidas a tratamentos.
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