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Projeto Cariio: criagao do guia basico para
adaptacdo de vendas online para brechos
beneficentes

Anerose Perini

O presente artigo propde apresentar as iniciativas no ano de 2020 do Projeto Carifio: roupas
sustentaveis ano 1V, pertencente a faculdade de Design do Centro Universitario Ritter dos Reis —
UniRitter. Tem por objetivo geral “Apresentar o material didatico desenvolvido no ano de 2020 para o
auxilio de vendas online e para a captagdo de recursos para brechds beneficentes pertencentes a
ONG's”. A metodologia aplicada parte da pesquisa-acdo junto as comunidades em vulnerabilidade
social atendidas nesse ano de enfrentamento a COVID-19. Tem como proposta a co-criagao a
interacdo e inovacao dos processos de design em prol da sustentabilidade e inclusdo social, para
desenvolver um guia pratico de facil implementacao com a proposta de gerar renda as comunidades
atendidas.
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1 Introducao

O presente artigo tem como objetivo geral “Apresentar o material didatico desenvolvido no ano de
2020 para o auxilio de vendas online e para a captacdo de recursos para brechos beneficentes
pertencentes a ONG’s” situadas na regido metropolitana de Porto Alegre. Trata-se de uma pesquisa-
acdo que aborda desde o processo de captacdo de informagdes para criar o material didatico, a co-
cria¢do junto as comunidades atendidas, e também apresenta desenvolvimento e aplicagcdo do material
final.

O projeto citado, existe desde o ano de 2017 e a cada ano ¢ remodelado seguindo as
necessidades apresentadas em cada comunidade atendida. As mudangas realizadas durante os anos se
adequam seguindo a metodologia do Projeto Carifio tragada no ano de 2018, e tem como premissa
realizar capacitacdes de pessoas e gerar solucdes para a melhoria da vida nas comunidades em
vulnerabilidade social, com a finalidade de gerar renda e inclusdo social. A proposta para as
capacitagdes no ano de 2020 atendem as demandas impostas pela situacdo sanitaria que vivemos, €
também atendem a proposta de suprir as necessidades das comunidades a fim de transformar vidas
através da troca de conhecimento e empregabilidade.

Nesse ano, atendemos as duas ONG’s da regido metropolitana de Porto Alegre — RS, uma
situada na Zona Sul intitulada “A” e outra na Zona Norte conhecida por “B”. Os nomes das ONG’s
ndo serdo divulgados por ser uma pesquisa em desenvolvimento e ainda em fase inicial. Ambas as
institui¢cGes operam sem fins lucrativos, e todas as pessoas que pertencem as engrenagens dos brechos
sdo voluntarios. No ano de 2020 enfrentamos a COVID-19, tendo assim, a necessidade imposta pela
OMS do distanciamento social, por essa questdo nao foi possivel capacitar as pessoas dentro das
comunidades de forma presencial, mas conseguimos auxiliar os Brechds a gerar renda para a aquisigao
de cestas basicas e itens de higiene para as familias que atendem.

Os autores que fazem parte para a realizacdo e aplicacdo da pesquisa, e criacdo do guia para
brechos sdo: Morin (2010) para compreensdo de contexto, Manzini (2008-2017) e IDEO (2017) para o
design social, Gwilt (2014) para abordagens sobre moda sustentavel e estratégias de design, Meroni e
Sangiorgi (2011) e Osterwalder (2011) para o design em servicos e plano de negécios.

1.1 Contexto do projeto Carifio no ano de 2020

Por ser uma extensdo universitaria o projeto citado segue as diretrizes de Freire (1983) que por sua vez
propde, que para tragar a melhoria de um determinado local necessitamos aplicar a acdo de estender-se
a alguém com premissas de conhecimentos e técnicas. Para tanto, o Carifio: roupas sustentaveis ano [V
tém como Objetivo Geral “Capacitar pessoas de baixa renda e em vulnerabilidade social a confeccao e
consertos de roupas, para o aumento do ciclo de vida de um produto mais sustentavel, desde o corte e
costuras a mao, costuras em maquinario industrial, entre outras técnicas de construgdo de vestuarios,
de facil producdo para gerar emprego, renda e inclusdo social”. Tal Objetivo partiu dos quatro Eixos e
Linhas da Extensao propostos pela UniRitter.

O Eixo 1 conhecido por “Responsabilidade social, Inovagdo, e Economia solidaria e criativa”
comtempla trés questdes-chave, e o projeto propde a atender como primeiro ponto a inclusdo de
processos produtivos no ensino de costuras a partir das necessidades apresentadas. Como segundo
questdo-chave o empreendedorismo social e economia solidaria e criativa, através das pegas
beneficiadas e a realizagdes de custos de mao de obra e venda, até sua entrega final ao cliente, além de
abordar questdes de desenvolvimento humano e do ecossistema. E como terceira abordagem a
responsabilidade social e desenvolvimento comunitario, a partir das capacitagdes se torna possivel
gerar renda aos participantes. No Eixo 2 “Sustentabilidade e Meio ambiente” sdo abordadas duas
questdes relevantes sobre producdo e consumo sustentavel além dos cuidados com os residuos e meio
ambiente, tendo como principal viés a gestdo de processos produtivos, coleta e descarte dos materiais
adquiridos para desenvolvimento de novos produtos.

O Eixo 3 “Saude, Qualidade de vida e bem-estar” ndo se adequou ao projeto pois tende a ser
realizado pelas Faculdades das areas da saude da instituicdo. JA o Eixo 4 “Direitos humanos,
Cidadania, Diversidade e inclusdo”, temos a proposta de trabalhar a partir da educacdo e trocas de
conhecimento com workshops educativos para desenvolvimento e capacitagdo de mao de obra, tendo



como ponto de partida os conhecimentos e necessidades trazidos pelas comunidades, com abordagem
na cultura local, além de trabalhar a inclusdo social e diversidade em comunidades que apresentam
vulnerabilidade social.

No ano de 2020, em 30 de janeiro a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarou que
havia o surto da doenga Corona Virus — COVID-19, mas apenas em 11 de margo considerou a doenga
como pandemia (OPAS/OMS Brasil, 2020). A partir deste fendomeno mundial de um virus altamente
contagioso, ndo foi possivel ir presencialmente as comunidades para realizar os trabalhos de
capacitagdo. Mesmo assim, o projeto Carifio iniciou a realizagdo de videos informativos sobre os
cuidados de saude e higiene. Essa foi uma das primeiras demandas apresentadas pelas ONGs pois
necessitavam passar informacgdes pertinentes sobre os cuidados com a saude para os voluntarios, e
ainda passar informagdes de forma clara e sucinta para as familias atendidas.

Posteriormente criamos a comunicacgao escrita para redes sociais e para ser impresso, além de
audios e videos contendo informacgdes pertinentes e de facil entendimento, tanto para a confecgdo de
mascaras faciais de protecdo individual, quanto para a seguranga na escolha dos tecidos para a
confecgdo e higienizagdo. Todo o material realizado na primeira etapa ajudou para que os Assistentes
Sociais realizassem a aproxima¢do com as comunidades. Mesmo assim, houve a necessidade de
continuar angariando fundos para os brechds para a aquisicdo de mantimentos estando em um
momento de crise.

[...] De fato, os problemas ndo de dispdoem de forma linear um por um. Eles se
dispdem juntos e se remetem uns aos outros. A realidade social, nés o vimos e
repetimos, ¢ multi-dimensional e a dialética entre os diferentes fatores que constituem
forma elos de Inter-retroagdes, sem que um dos outros fatores possa determinar ou
controlar os outros [...] cada mudanga local ou setorial serd necessaria & mudanca
geral, a qual ao mesmo tempo seria necessaria a mudanca local setorial. (MORIN,
2011, p.49 - 50)

A partir do contexto exposto por Morin (2011) se percebe que os momentos de crise sdo
comuns no desenvolvimento humano, em que as mudangas acontecem ou ainda, se tornam necessarias
para a sobrevivéncia local. Nestes momentos de crise sanitaria, econdmica, politica e social percebe-se
que existe a necessidade de tracar novas perspectivas de atuagao.

Os designers, por sua vez, sao pessoas capacitadas para compreender os novos problemas que
aparecem na sociedade, “[...] usando de sua criatividade inata e a sua capacidade de fazer design para
inventar e realizar algo novo: eles inovam”. (MANZINI, 2017, p.23)

Da mesma forma Papanek (1971) adverte que o designer deve primeiro compreender o
contexto € o que realmente as pessoas necessitam, antes de criar produtos ou servicos sem valor afinal,
tudo que se coloca na sociedade pode trazer consequéncias futuras. Sendo assim, a partir de um olhar
académico e pratico, o designer inserido na sociedade consegue trabalhar para a melhoria na vida das
pessoas. Também percebemos que a extensao universitaria tende a auxiliar no desenvolvimento local,
para que as comunidades possam dar continuidade a seus projetos sociais.

Quanto a extensdo, nos apoiamos na afirmacdo de Freire (1983), pois os sujeitos que se
envolvem ao processo de aprendizagem e ao que ¢ apreendido pode ser reinventado e adaptado a
realidades e situagdes existenciais concretas. Contudo, Morin (2011, p.15) adverte que “[...] A
realidade social ¢ multidimensional; ela composta de fatores geograficos, econdmicos, técnicos,
politicos, ideologicos... Num dado momento, alguns destes fatores podem ser dominantes, mas
existem rotatividade no dominio”.

Tal realidade deve ser observada e compreendidas pelos extensionistas antes de adentrar as
comunidades, um momento essencial para perceber os espagos, as pessoas € a cultura, que auxilia no
desenvolvimento dos projetos. A cada ano vemos a importancia de compreender os espacos antes de
propor a modificacdo de suas estruturas dominantes.

A partir dos conceitos apresentados por Freire (1983) sobre extensdo e educagdo, ¢ Morin
(2011) que apresenta a realidade social, o projeto Carifio no ano de 2020 optou por desenvolver um
material didatico construido junto as ONG’s. Entretanto antes de desenvolver os materiais de apoio
para as comunidades, tivemos o cuidado de realizar uma imersdo para compreender as reais
necessidades de cada espago. Aratijo (2017, p.24) propde que todo o projeto de design necessita



identificar o local e suas caracteristicas para iniciar um projeto de design de cunho social. Exposto
isso, ao estender os conhecimentos dos bolsistas e docente junto as comunidades, mesmo que de forma
equidistante, optamos por uma linguagem de facil entendimento mais proxima a linguagem das
comunidades. Tal relagdo de aproximagdo com a cultura local deu-se pelo contexto e sua
compreensao.

1.2 Design social

O design para ser apropriado em instidncias fora do espaco comum necessita ter implicacdes de
comunicacdo direta, a fim de “[...] contar com experiéncias concretas para desenvolve orientagdes ¢
diretrizes de design: indicacdes gerais e sugestdes especificas capazes de guiar escolhas de design
rumo a solugdes [...]” (MANZINI, 2008, p.31-32). Muitas vezes essa comunicagdo pode ser realizada
por meio de imagens ou comunicagdo direta com o publico atendido. Perante isso, Manzini (2017,
p.26) afirma que a inovagao social no design “[...] parecem ocorrer apenas quando hé a necessidade e
também o desejo de fazer alguma coisa em relagdo a algo (ou seja, uma combinacdo de desejos e
necessidades)”.

Segundo a IDEO (2017) o design quando centrado no ser humano visa compreender as
experiéncias de vida, os espacos, as apropriagoes, a cultura, e formas de comunicagdo. O HCD tem
como premissa “ouvir” os desejos das pessoas, e “ver” quais as possibilidades, suas aplicabilidades e
“viabilidades” de acordo com cada contexto. Ter empatia e conhecer as pessoas que fazem parte de
cada instituigdo atendida tras a toma as verdades, potencialidades e ao mesmo tempo os receios ¢
fragilidades de cada local.

Além dos locais existem ainda, algumas dindmicas na continua evoluc¢do dos principios para a
sustentabilidade no inicio de um projeto de design. Manzini (2008, p.32) propde que o primeiro
principio € o “Pensar antes de fazer. Considerar os objetivos”, contudo a ética dos processos e
escolhas para a aplicacdo do projeto deve estar de acordo com os principios das ONG’s e da extensao
universitaria. O segundo principio apresentado pelo autor € “Promover a variedade. Proteger e
desenvolver a diversidade biologica, sociocultural e tecnologica”, para tanto todo o planejamento
inicial deve respeitar o local, seus recursos e os impactos que pode gerar tanto as pessoas quanto ao
ecossistema. E por fim, o terceiro principio que o autor apresenta as questdes ligadas a
sustentabilidade, no sentido de “Usar o que ja existe. Reduzir a necessidade do novo”. Cada um dos
principios € adotado como base para a realizacdo da extensdo junto as comunidades. O ultimo
principio ¢ realizado no Projeto Carifio a partir da pratica de beneficiamento das pegas e realizacdo de
melhorias nos artefatos que ja existem, visando assim agregar valor na comercializagdo dos produtos
dos brechos.

Ao adotar a perspectiva de Manzini (2008), optou-se por ampliar a comunicagdo digital do
Projeto Carifio € também das ONG’s nesse momento de pandemia. Manzini (2017, p.62) adverte que a
inovagao social existe quando mais pessoas conseguem se apropriar dos contetidos langados em redes,
e ainda resolver problemas complexos, criando assim uma dindmica de co-criacdo, e apropriacdo das
estratégias de design. Ja Freire (1983) propde que o conhecimento so existe quando ha a acdo e a
reflexdo na agfo, pois uma técnica nova ou um novo conhecimento ndo se aprende por casualidade,
mas sim na resolugdo pratica e suas solu¢des reconhecidas.

1.3 Moda sustentavel para a gerar renda a ONG'’s

Quando abordamos a questdo da moda sustentavel partimos da discussdo dos impactos ambientais do
modelo insustentavel que estamos vivendo. Contudo os processos de design devem ser pensados além
da pratica de realizagdo dos produtos, pois vdo além e chegam a “transformar sua maneira de fazer
negocios” (SALCEDO, 2014). Segundo Salcedo (2014, p.13) “[...] a melhor forma de fazer frente a
situagdo ¢ reconhecer o problema e trabalhar com suas causas. Nao adianta pensar apenas em causar
menores danos possiveis: temos de fazer as coisas de maneira diferente”. A autora salienta ainda sobre
a importancia dos sistemas vinculados ao humano e a0 meio-ambiente, pois percebe que estes estdo
ameacados e necessitam de mudancas rapidas.

Da mesma forma Fletcher e Grose (2011) afirmam que existem varias formas de modificar a
logica de produgdo do design tradicional, e salientam que existe a possibilidade de redesenhar os



sistemas para criar os produtos, até na forma da entrega de uma moda mais consciente, que acontega a
sustentabilidade nos processos de criagdo. As autoras ainda propdem que;

Esse novo papel dos designers como facilitadores pode assumir varias formas, desde
desenvolver estratégias para transformar a industria e o negocio da moda, até ser um
“facilitador pratico ¢ um provocador criativo nas ruas”, com a fun¢do de orquestrar a
mudanga, criando oportunidades para que as pessoas trabalhem de maneira
completamente nova. (FLETCHER e GROSE, 2011, p.162)

Os brechos beneficentes atendidos pelo Projeto Carifio no ano de 2020, aparecem dentro desse
sistema de moda mais consciente e que necessita se adequar as mudancas. Essa nova realidade imposta
tras algumas caracteristicas que devem ser repensadas para a implementagcdo dos proximos passos.
Salcedo (2014, p.16) discute que é importante “[...] adotar uma visdo de sistemas integrados [...], em
que o bem-estar economico depende do bem-estar social, que, por sua vez, depende do bem-estar do
meio ambiente” e ndo o contrario. Tal sistema vem de encontro a uma moda ética, que compreende os
riscos do meio-ambiente e condigdes de trabalho analogas da indistria de massas.

Berlim (2012) por sua vez, aponta que a aquisicdo de um produto s6 existe quando ha
necessidades de um publico consumidor, podendo ser essas necessidades materiais ou imateriais. A
moda em si, permeia além da percepcdo de qualidade do objeto, interage também com “outras areas
como sociologia, psicologia, comunicagdo, antropologia e arte, agregando as roupas € acessoOrios os
conceitos e objetivos inerentes ao design”. (BERLIM, 2012, p.21).

Outra questdo relevante sinalizada pela autora é referente ao descarte precoce das pecas
pertencentes as tendéncias de moda passageiras, em que o viés do consumo mais consciente é a pega
chave para a mudanga. A autora ainda afirma que os consumidores buscam relagdes diferentes com
produtos e marcas, ¢ conseguem estabelecer formas de conhecer mais a fundo e interagir com quem
esta por tras, na criagdo dos produtos.

Devido a forte influéncia da moda em sua ampla rede de difusdo de produtos,
comportamentos e representacdes sociais, € relevante compreender os mecanismos
dessa estrutura no que concerne a suposta dicotomia consumo-preservagao nos
ambitos empresarial e social. Por ser o consumidor e seu comportamento de vital
importancia para empresas de moda, a base do crescimento econdmico destas vem
passando por uma reflexdo que foca em seus clientes, atuais e futuros, dentro do
cenario da sustentabilidade. (BERLIN, 2012, p.57)

Fletcher e Grose (2011) propde ainda que a relagdo dos clientes com as pecas adquiridas deve
ser estimulada pelos designers para a maior consciéncia e durabilidade. Dentre os produtos existe a
questdo do ciclo de vida e a sustentabilidade social. Gwilt (2014) complementa tal afirma¢do quando
propde que pecas quando inapropriadas para alguém podem ainda ser reconfiguradas, e assim se tornar
uma fonte de renda para organizagdes voluntarias.

A partir disso, a primeira etapa para a realizagdo do Projeto Carifio dentro dos brechos foi a
imersdo, para conhecer os espagos, pessoas envolvidas, e como de configurava cada um dos modelos
de atuagdo das ONG’s. Apds essa etapa, foi possivel desenvolver o material didatico seguindo
algumas das estratégias sustentaveis de Gwilt (2014). Segundo a autora “[...] os designers devem
também se preocupar com o equilibrio entre as questdes sociais e éticas e as necessidades econdmicas.
Portanto, as estratégias que tém por objetivo produzir melhorias nessas areas precisam ser levadas em
conta”. (GWILT, 2014, p.42)

As estratégias, para a autora, propdem um design mais sustentdvel de acordo com os processos
de captagao e melhoria de apresentagdo dos produtos. Quando realizada a interagdo com as ONG’s foi
possivel tracar metas e objetivos a ser alcangados. Em margo de 2020, se constatou que a ONG “B”
poderia participar na realizagdo dos processos de recolha de dados e interagdes, ja a ONG “A” ndo
teria a mesma abertura pelo sistema de integragdo entre o brecho e os trabalhos sociais que realiza.

Sendo assim, a ONG “B” que aceitou fazer parte da pesquisa, ¢ inicialmente apresentou a
necessidade de realizar todos os passos para iniciar as vendas do brechdé que era fisico para as
plataformas online. A partir deste momento foi possivel o auxilio na criacdo da pagina em rede social



como forma de divulgag@o e venda de produtos de moda. Outra questdo que se torna importante frisar
foi estabelecer um padrdo de comunicagdo ativo, para realizar a co-criagdo e apropriagdo do material
desenvolvido pelo projeto de extensdo junto a ONG “B”, adotando todos os procedimentos realizados
desde o inicio das intera¢des, seguimos os critérios de seguranca sanitarios impostos pelos o6rgaos
publicos de satde da cidade.

A partir da imersdo para compreensdo do contexto os designers extensionistas puderam
compreender as necessidades locais, o que tornou possivel dar inicio a pesquisa bibliografica e
interpretacdo dos materiais técnicos e académicos para a apropriacdo das ONG’s. O inicio da pesquisa
bibliografica tragado junto ao breché “B”, partiu das estratégias para o design sustentavel de Gwilt
(2014). A partir da metodologia de Gwilt (2014) para o ciclo de vida de um produto tragamos o
seguinte esboco, de acordo com o brech6 “B” todo o processo inicia com o “Fim de vida: Design pelo
reuso”, quando sdo captadas as pecas ¢ artefatos que serdo comercializados posteriormente, a etapa
que segue ¢ o “Design: Design pelo baixo impacto de materiais e processos” pois o material coletado
ja existe e gera menor impacto ambiental. Apds essa etapa, inicia a “Producdo: Design para a
durabilidade” e “Uso: Design pelo conserto”, para que as pe¢as durem mais tempo sdo realizadas
melhorias e limpezas, ¢ por fim a etapa de “Distribui¢do: Design pela participagdo de comunidades
locais”, que acaba por usar os servigos locais, ¢ ainda valorizar a m3o de obra de quem realiza as
melhorias nas pecas (GWILT, 2014, p.43).

1.4 Material didatico e sua aplicacao

O material didatico criado é chamado de “Guia Basico para ONG’s iniciarem vendas online em
plataformas digitais”, esse material pode ser encontrado no site do projeto de extensdo na aba
materiais didaticos. A descrigdo para a apresentacdo do material no site trds o que Manzini (2017,
p-38) chama de “fazer algo acontecer”, pois expde a proposta da serventia do material, e tende a
promover que os interessados possam conduzir e redefinir seus negocios. Manzini (2017, p.39)
apresenta tal feito como iniciativa de trabalho em colaboragdo, pois ao compartilhar ideias e cruzar
possibilidades tras uma “[...] for¢a de realizar coisas em conjunto [...] mais flexiveis de colaboracdo
intencional”. Segundo o Projeto Carifio (2020)

Uma das agdes do nosso projeto de extensdo da faculdade de design da UniRitter é
prestar apoio para brechos solidarios. Desta maneira compilamos um guia onde ha
dicas sobre captacdo de pecas, modelo de negocio, triagem de pegas, precificagao,
medidas e fotos para plataformas digitais. Além disso temos uma série de referéncias
de inspiragao.

Para a realizagdo do guia para brechos foi necessario tragar inicialmente a proposta de Modelo
de negocio do Canva, composto por nove componentes apresentado por Osterwalder (2011). Tais
componentes sdo relevantes para estruturar o modelo de negdcios que pode ser adotado pela ONG
respondendo as seguintes questdes de base: Qual o nicho de clientes sera atendido? Como trabalhar
com a situag@o imposta no momento atual? E por fim; como realizar uma entrega final de qualidade ao
cliente?

As etapas descritas no material seguem a mesma légica trazida pelo autor, entretanto cada
etapa ¢ traduzida para a linguagem da ONG com o intuito de facilitar o entendimento. Algumas
questoes foram abordadas durante o desenvolvimento do material, e houve a necessidade de tragar os
cuidados com a saude e distanciamento social para todos os envolvidos nos processos vinculados a
captagdo de pegas até a venda dos produtos. Assim, as informagdes para as pessoas doam os materiais
para a ONG além de quais critérios deve realizar para efetuar a doag@o, e ainda como ocorre a entrega
dos produtos. As etapas que constituem o material didatico foram intituladas: Coleta, Triagem,
Limpeza, Comercializagdo ¢ Entrega. Apos essas etapas de organizagdo interna para a realizacdo de
recebimento ¢ venda dos produtos, é apresentado como pode ser a interagdo do breché com o publico-
alvo, além de tutorial explicativo para fotografias e exposi¢do de informagdes sobre tamanhos das
pecas e nomenclaturas de moda.



Todos os nove componentes para a criagdo do modelo do negdcio fazem parte do Canva de
Osterwalder (2011). Esse modelo foi adotado pois ¢ de facil execugdo e traz questdes norteadoras para
facilitar na organizagdo de um plano de negdcios inicial. Além de usar a linguagem do autor e o
modelo de organizagao visual similar, o material didatico contém explicacdes pois a cada componente
do Canva, tem uma aba com a expressdao “o que €?”, que explica cada etapa dos 9 componentes, ¢
outra aba com “questdes norteadoras”, que apresenta perguntas que ajuda a ONG a tragar as
estratégias em cada quadrante do Canva.

O primeiro componente apresentado por Osterwalder (2011, p.16) ¢ chamado de SC-
Segmentos de Clientes, no material do projeto Carifio descrevemos “Quem compra as pecas do
Brech6?”. O segundo componente chamado como PV- Proposta de Valor, no Guia descrevemos como
“Produtos e servigos que o brechoé oferta, como ajustes, roupas, brinquedos, calgados”, nessa etapa a
ONG necessita prestar atengdo se realmente vende apenas produtos, ou se pode propor também algum
servico para aumento da comercializagdo, integrado assim a rotina e necessidades de seus clientes.

Ja o terceiro componente trada de CN — Canais, e na nossa traducio apresentamos “Onde €
feita a venda e a comunicagdo do nego6cio”, esse ¢ um dos critérios importantes para a adequacao das
ONG?’s, pois devido a pandemia a forma de comunicagdo deve ser efetiva para maior visibilidade. O
que torna importante revisar onde seu publico estd para fazer as compras online. Essas questdes
acabam por impactar o quarto componente que Osterwalder (2011, p.16) apresenta como RC —
Relacionamento com Clientes. No material didatico questionamos sobre como o brechd vai se
aproximar de seu publico, além do segmento de clientes, e quais custos e promogdes pretende adotar.

Ja o quinto componente o autor tras as R$ - Fontes de Receita, essa ¢ uma etapa que no Guia
contempla as bases de calculos importantes para que a ONG continue a existir em um momento de
crise. Outra questdo abordada foi a partir da compreensdo do contexto visualizado pois quando
visitado o espago fisico da ONG “B”, propomos uma revisdo dos valores dos produtos ofertados. Na
época haviam produtos desvalorizados que necessitavam de uma melhor apresentagdo para agregar
valor na comercializa¢do, ou ainda, propomos a valorizacdo das pecas com beneficiamento ou
reforma.

O sexto componente Osterwalder (2011, p.17) apresenta o RP — Recursos Principais, e o
sétimo por AC — Atividades-Chave. Essas etapas sdo relevantes pois propde descrever quais agdes sdo
necessarias para o brecho funcionar e ainda, saber quem sfo as pessoas envolvidas, quais sdo os
parceiros, os fornecedores, e voluntarios para que o brech6 funcione.

Ja o oitavo componente chamado de PP — Parcerias Principais, nessa parte a ONG deve listar
os fornecedores, doadores, apoiadores e incentivadores que fazem o Brecho funcione. E por fim, o
ultimo componente apresenta C$ - Estrutura de Custo, parte relevante para realizar a listagem dos
custos para o Brechd funcionar, o quanto necessita vender para converter o valor em cestas basicas e
produtos de higiene para as familias atendidas. Na figura 1 é possivel visualizar o modelo de Canva de
Osterwalder (2011, p.18-19) interpretado pelo Projeto Carifio para a aplicagdo dos nove componentes
no Brecho.

Figura 1: Modelo Canva para brecho
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Fonte: Guia basico para vendas em plataformas digitais do Projeto Carifio (2020).



Apoés a realizacdo da etapa de reconhecimento do modelo de negocio, facilitada pelos
componentes do Modelo Canva de Osterwalder (2011), também tragamos questdes técnicas além das
estratégicas de Gwilt (2014). Para dar maior autonomia para a organizacdo de estoque dos Brechos foi
adicionado ao Manual tabelas de medidas contemplando as grades de numeragao entre as faixas etarias
bebé e infantil, além das tabelas de feminino e masculino com as numeragdes pluss size. Esse material
auxiliou na realizacdo das vendas online, pois além da descricdo das pegas, existe a necessidade de
pontuar as medidas de circunferéncia, altura e numeragdo. Na figura 2 € possivel observar um exemplo
das tabelas de medida infantil, além do material de apoio para realizar a medida de pecas para a
comercializagdo.

Figura 2: Tabela de medidas e medidas de vestido.
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Fonte: Guia basico para vendas em plataformas digitais do Projeto Carifio (2020).

Por fim o material didatico apresenta a etapa de comercializacdo com fotos de exemplo e
descrigdes para que os produtos tenham melhor exposi¢do no feed, além de pontuar as diferengas entre
cada tipo de produto apresentado valorizando assim o material exposto. Além das fotografias também
contém um material de apoio com modelos de inspira¢do para seguir, ¢ dicas de como organizar e
tratar as fotografias com aplicativos para ser realizado pelo celular.

A tultima etapa do material didatico contempla a entrega final, sendo essa uma das etapas mais
importantes para gerar renda as ONG’s. Seguindo o que as autoras Meroni e Sangiorgi (2011, p. 236)
o designer ¢ responsavel por melhorar os servigos e processos além das condigdes de empatia entre as
partes atuantes. E também ¢é capaz de gerar estratégias eficazes para maior aproximagdo com o
cliente. Contudo, torna-se relevante avaliar as experiéncias e interacdes dos servicos ofertados de
modo a melhorar continuamente a forma que ¢ ofertado e assim, sugerir outras possibilidades para a
resolugdo dos ruidos que possam aparecer durante os processos de venda.

A figura 3 apresenta a evolucdo da ONG “B” com a implementagdo do Guia Basico para
vendas online, em janeiro de 2020 ndo apresentava plataformas para vendas online, e apos o inicio das
interagdes em margo entre os designers ¢ a ONG, foi possivel verificar que houve interacdo entre a
ONG e o segmento de mercado que querem atingir.



Figura 3: Comparagao entre janeiro de 2020 e julho de 2020.
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Fonte: Imagens do instagram da ONG com montagem do autor.

Meroni e Sangiorgi (2011, p.237) ainda afirmam que “Designers work with local communities
to generate visions of the future, introducing design thinking methods and imagining new services as a
way to translate wide scenarios into everyday life experiences”. Nas etapas de validacdo dos materiais
junto a ONG, com as interagdes mesmo ndo presenciais, foi possivel validar a importancia da extensao
e a co-criacdo junto a comunidade, pois mesmo em tempos de crise, o designer é capaz de influenciar
na melhoria da resolu¢do de problemas rapidos. Também se tornou possivel compreender que ambas
as ONG’s se encaixam em “Empreendimentos colaborativos” como ¢ apresentado por Manzini (2008,
p.71) pois “[...] sdo empreendimentos de produgdo ou iniciativas de servigos que fomentam novos
modelos de atividades locais, por estabelecer relagdes diretas com usudrios e consumidores que se
tornam, também, co-produtores”.

1.5 Consideracoes finais

Ao final, este estudo tornou possivel entender quais sdo as necessidades locais emergentes a ser
atendida em meio a pandemia em curto espaco de tempo. E ainda promover interacdo entre os
designers em formacgdo e a comunidade em vulnerabilidade social. Tornou-se possivel a partir da
pesquisa bibliografica trazer questdes norteadoras sobre a sustentabilidade e os processos de design e
servigos para o melhor desenvolvimento do “Guia para brechds beneficentes” com co-criacdo das
comunidades em vulnerabilidade social. Durante a realizagdo da pesquisa também foi possivel a
aplicar as praticas de inclusdo e inovagdo social, a partir do olhar da IDEO (2017) e por meio das
abordagens de Manzini (2008 — 2017).

Durante a realizagdo do material de apoio para as ONG’s foi possivel desenvolver a co-
criacdo, a escuta ativa e interagdes em diferentes plataformas digitais, que até o momento ndo haviam
sido utilizadas pela extensdo. Além disso, notou-se a importancia da extensdo universitarias junto as
comunidades, pois até junho de 2020 foram atendidas mais de 42 familias com a aquisi¢do de 150
cestas basicas e produtos de higiene. Contudo, acreditamos que existe a necessidade de validar as
ferramentas e técnicas utilizadas para mensurar o éxito da apropriacdo do material didatico criado, e
ainda propor melhorias necessarias para que o guia sirva de inspiracdo para mais locais que necessitam
sobreviver em um momento de crise.



Carifio Project: creation of the basic guide for adapting online sales to charitable
thrift stores

This article proposes to present the initiatives in the year 2020 of the Carifio Project:
sustainable clothing year IV, belonging to the Faculty of Design of the Centro Universitario Ritter dos
Reis - UniRitter. Its general objective is “To present the didactic material developed in the year 2020
to help online sales and to raise funds for charitable thrift stores belonging to NGOs”. The
methodology applied is part of the action research with communities in social vulnerability served in
this year of confrontation with COVID-19. It proposes to co-create the interaction and innovation of
design processes in favor of sustainability and social inclusion, to develop a practical guide of easy
implementation with the proposal of generating income for the communities served.

Carifio Project; University Extension; Sustainable fashion; Business model; NGO
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