Capitulo L.

Design emocional para maiores
de 60: contribuicoes para se viver
mais e melhor

Vera Damazio Fernanda Pina

Marilia Ceccon

O envelhecimento da populagio e a revolucdao da longevidade sao fendomenos
sem precedentes e irreversiveis. De acordo com proje¢des do Fundo de Populacao
das Nac¢oes Unidas (UNFPA) e da Help Age International (2012), a cada segundo
duas pessoas completam 60 anos, resultando em quase 58 milhoes de novos sexa-
gendarios por ano. Neste ritmo, em 2050, o planeta contard pela primeira vez em
sua existéncia com mais idosos do que criancas com menos de 15 anos, contabili-
zando um em cada cinco de seus habitantes com idade igual ou maior a 60 anos.!

O envelhecimento pode ser entendido a partir de varias perspectivas. Sob
o ponto de vista bioldgico, abrange as alteracdes fisiologicas, hormonais, ana-
tomicas e bioquimicas do organismo, assim como questdes referentes a heranca
genética e ao ambiente e, recorrentemente, ressaltam-se os aspectos negativos
do processo. Jd sob o ponto de vista antropoldgico, tanto o envelhecimento
quanto as caracteristicas atribuidas ao individuo considerado velho sao enten-
didos como construgdes socioculturais e, ainda que mutaveis de acordo com as
coordenadas historicas e geograficas em que se manifestam, também sio comu-
mente sobrecarregadas por aspectos negativos (BEAUVOIR, 1990; DEBERT,
1999; GOLDENBERG, 2013).

Seja qual for a perspectiva escolhida, muito frequentemente o envelhecimento
¢ percebido como um processo marcado por perdas e aqueles que vivenciam a

1 UNEFPA é o organismo da ONU que trata de assuntos populacionais e colabora com os paises
na utilizacdo de dados para formular politicas publicas e programas governamentais. Ler
mais em: http://www.unfpa.org.br/novo/index.php/sobre-o-unfpa/missao.

Help Age International é uma organizacao nao governamental que ajuda os idosos a levar
uma vida digna, segura, sauddvel e ativa. Ler mais em: http://www.helpage.org/who-we-are/.
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velhice — os velhos —, como individuos doentes, frageis, dependentes, vulneraveis e
inuteis. Esta visdo se concretiza de forma clara e tangivel no cenario contempora-
neo: enquanto etapas da vida como a infincia, a adolescéncia e a maturidade sao
atendidas por ambientes, produtos e servigos diversos e em constante renovacao, a
velhice é abreviada a poucas op¢oes. Casas de repouso, fraldas geriatricas, bengalas,
cadeiras de roda, aparelhos de surdez, assisténcia médica domiciliar ainda sio os
ambientes, produtos e servicos dominantemente idealizados para o publico com
mais de 60 anos e ndo apenas dio relevo aos aspectos negativos, como fazem crer
que a populagio do planeta esta vivendo mais, mas nao necessariamente melhor.
Mais recentemente, vém sendo veiculadas aparentes exce¢des sob a forma de antin-
cios de colonias, produtos cosméticos, aplicativos para acessar contas bancdrias,
viagens, estadas em hotéis, géneros alimenticios, entre outros produtos e servigos. O
papel dos velhos representados, contudo, na maioria dos casos é o de avos risonhos,
caseiros, brincando com os netos e em comunhdo com uma imagem idealizada por
muitos e que nao corresponde a esta parcela crescente da populacio.

Nunca antes vivenciados e ainda pouco compreendidos, o envelhecimento
da populacio e a revoluciao da longevidade estio dentre as maiores conquistas e
desafios do século XXI e podem ser significantemente favorecidos a partir de uma
revisdo sobre o conceito de velhice.

No livro A reinvencdo da velbice, a antropdloga Guita Grin Debert (1999)
sugere que a velhice seja reformulada de forma inovadora e criativa. A antrop6-
loga Miriam Goldenberg, por sua vez, e com base em 25 anos de estudo sobre
envelhecimento e mais de 1.700 entrevistados, mostra 0s aspectos positivos e 0s
ganhos do processo e demonstra que a velhice pode ser uma experiéncia marcada
pela liberdade e felicidade. As autoras revelam que esta em curso um processo de
transformacgado, no qual a velhice passa a ser vivenciada como fase da vida ndo
mais de perdas, mas principalmente de conquistas, realizagdes, novas experiéncias
e projetos. E também que os individuos com mais de 60 anos sdo plurais e ha di-
ferentes, criativas e belas formas de envelhecer e ser velho.

A chamada revolugio de longevidade pode ser especialmente bem-sucedida
com a colabora¢do do Design. Para tanto é necessario conhecer seus protagonis-
tas: os idosos e suas demandas.

Estudo de identificacdo de demandas de idosos
moradores da Gavea

Nesta secdo os leitores serdo apresentados a um estudo de orientacdo etno-
grafica realizado junto a idosos com o objetivo de conhecer suas rotinas, suas
histérias, como vivem, o que fazem, do que gostam, o que querem. Este estudo
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foi realizado ao longo do 2° semestre de 2014, a partir de visitas a casa de nove
moradores da Gavea, bairro da zona sul da cidade do Rio de Janeiro, de ambos os
sexos, com idades entre 67 e 84 anos, e observou os seguintes aspectos: (1) agoes
mais realizadas diariamente; (2) acdes que gostariam de realizar e ndo realizam, e
por quais motivos; (3) lugares mais frequentados; (4) lugares de que gostariam de
frequentar e nao frequentam, e por quais motivos; (5) pessoas com as quais tém
contato com maior frequéncia; (6) pessoas com as quais gostariam de ter mais
contato e ndo tém, e por quais motivos e (7) do que gostam e do que ndo gostam
na Gavea e arredores.

Para tanto, foram utilizadas técnicas qualitativas, como observac¢do partici-
pante, entrevistas semiestruturadas e conversas e registros fotograficos sobre os
espacos e objetos considerados mais significativos das casas visitadas. Foram cria-
dos, também, dois instrumentos de apoio a obten¢ido de informagoes: (1) Didrio
Bipolar — caderno no qual os participantes foram solicitados a registrar as prin-
cipais situacdes positivas e negativas de seu cotidiano em caneta azul e vermelha
respectivamente, ao longo de uma semana e (2) Mapa Relacional: mapa impresso
do bairro da Gdvea e arredores, no qual os participantes registraram seus prin-
cipais trajetos, marcando locais de encontro com pessoas conhecidas com caneta
verde, estabelecimentos mais frequentados com caneta azul e lugares percebidos
como perigosos — por oferecer risco de assalto, queda, pouca acessibilidade etc.—
com caneta vermelha.

Foram realizadas duas visitas a casa de cada participante, guiadas por en-
trevistas semiestruturadas, com a presenga de dois a trés pesquisadores, duracdo
aproximada de duas horas, em hordrios pré-agendados e intervalos de cinco a
sete dias. A primeira visita tinha como principal objetivo observar a relagao do
participante com sua casa e atividades ali realizadas. A conversa era norteada
por perguntas com foco nos objetos da casa e suas histérias e significados como
“quais sdo as coisas mais importantes nesta casa e por qué?”. No final da visita,
o participante recebia o Didrio Bipolar descrito anteriormente e era convidado
a registrar 0s momentos em que se sentiram bem e se sentiram desconfortaveis
€ 0S motivos.

A segunda visita tinha por fim conhecer a relagio do participante com
o bairro, as atividades realizadas fora de casa e pessoas conhecidas fora do
circulo familiar e tomou como suporte 0 Mapa Relacional, acima descrito. A
conversa também foi norteada pelas historias e significados dos objetos da
casa que revelaram de passeios de bicicleta, entre outras atividades fisicas, a
viagens a lugares distantes. Nessa visita os participantes entregavam o Didrio
Bipolar e eram motivados a comentar as situagdes positivas e negativas ali
registradas.
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Perspectivas do design emocional para maiores de
60 anos

Os dados levantados nas visitas foram organizados por grandes temas e
demandas emocionais e deram origem as seguintes perspectivas — ou diretrizes
— do design emocional em prol da qualidade de vida do publico com mais de
60 anos:

Design para afirmacao da identidade

Constatou-se a importancia para os informantes ndo apenas de continuar a
fazer o que sempre fizeram e de ser o que sempre foram, mas também de expe-
rimentar novas formas de fazer e de ser. Muitos afirmaram que com o avangar
da idade conseguiram encontrar tempo, coragem e disposi¢cao para fazer o que
gostariam de ter feito quando jovens e, por razdes variadas, ndo fizeram. Alguns
revelaram ficar contrariados com a ingeréncia dos filhos em suas vidas. Dentre os
desabafos ouvidos, vale destacar:

Todo mundo quer mandar no velho [...] Quem sabe o que é bom para
mim, sou eu! Chegou a hora de fazer o que eu sempre quis fazer [...] Nao
quero morar com minha filha. Quero morar onde sempre morei, quero
aprender a tocar piano, quero voar de asa delta e quero ver quem vai me
segurar! (Sr. C., 84 anos).

Nesse sentido, a perspectiva do Design para afirmacdo da identidade engloba
produtos e servicos que promovem a independéncia, a autonomia, a adaptacdo
a novas realidades e oportunidades para os maiores de 60 anos se expressarem
como individuos plurais e serem e fazerem o que bem desejarem.

Design para a renovacao da sociabilidade

Observou-se que os informantes valorizam a convivéncia com a familia e
amigos, mas gostariam de construir novos lagos afetivos. Todos demonstraram
ter dificuldades, mas estarem dispostos a ampliar seus ciclos sociais. Alguns re-
velaram que se sentem sozinhos e gostariam de ter com quem conversar, viajar,
passear, assistir a filmes e ir a eventos culturais:

Minhas amigas estio morrendo e € dificil conhecer pessoas na minha ida-
de [...] Meu filho e minha nora ligam, mas é coisa rapida, s6 pra saber
como estou. Eu entendo. Eles tém a vida deles [...] Gosto de passear, de
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conversar, mas passo semanas sem ter ninguém para dar um bom-dia (Sra.
M., 80 anos).

A perspectiva do Design para a renovagao da sociabilidade inclui produtos e
servi¢os que favorecem a ampliag¢ao do circulo de amizades, interacdes sociais e o
fortalecimento de vinculos afetivos.

Design para a revitalizacdo da cidadania

Constatou-se que os informantes se ressentem de serem percebidos como
“um peso para a sociedade”, “cartas fora do baralho” e desconectados da realida-
de. Todos demonstraram participar da vida social, politica, economica e cultural
do pais, seja de forma voluntaria ou remunerada. Alguns continuam trabalhando
porque assim desejam. O temor de se sentir inutil se fez notar em depoimentos

como O apresentado a seguir:

A velhice pode trazer um sentimento de inutilidade, de ndo servir mais
pra nada... Tenho amigos que deprimiram depois de se aposentar, que se
desencontraram, se desligaram [...] Eu sempre gostei de trabalhar, de co-
laborar. Estou sempre participando de uma causa, ajudando alguém. [...]
Naio da pra ficar parado... (Sr. A, 77 anos).

A perspectiva do Design para a revitalizagdo da cidadania inclui produtos e
servi¢os que criam oportunidades de trabalho remunerado e voluntario para os
maiores de 60 anos, além de formas e meios de promover sua participacdo social,
engajamento civico e pleno exercicio de seus direitos e deveres.

Design para o bem-estar

Observou-se que os informantes se preocupam com o seu bem-estar fisico,
mental e espiritual. Alguns revelaram que a idade lhes trouxe a consciéncia da
existéncia de “algo maior”. Muitos contaram buscar atividades espirituais, além
das fisicas como meio de promover o bem-estar.

Nunca fui ligado a nenhuma religiao, mas hoje vejo minha vida por outro
angulo [...] Estava desenganado e me curei inexplicavelmente [...] Hoje
busco formas de vivenciar esta ligagio com o que chamam de Deus e de
me sentir bem, de bem viver e bem-estar (Sr. C., 84 anos).
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A perspectiva do Design para o bem-estar inclui produtos e servicos que
promovem estados e experiéncias de relaxamento, serenidade, contemplacdo, me-
ditacdo e relacdo com o transcendental.

Design para o autocuidado (ou resiliéncia)

Os depoimentos dos informantes confirmaram a importancia de trés agoes
estreitamente relacionadas a pratica de cuidar de si proprio e essenciais para o
envelhecimento saudavel: tomar consciéncia, aceitar e se adaptar as mudancas
trazidas pelo avango da idade. Muitos reconheceram ter demorado a perceber e
a aceitar suas limitagoes e alguns revelaram ter chegado ao ponto de colocar em
risco sua integridade fisica e financeira:

Demorei a perceber que ndo podia mais fazer certas coisas. Fui teimosa,
irresponsavel [...] Precisei levar muito tombo, bater de carro, ser roubada
pra perceber que eu tinha mudado, que precisava me adaptar, ajeitar algu-
mas coisas [...] Parar de dirigir foi o pior [...] mas acabei me acostumando
e hoje me cuido direitinho (Sra. S., 79 anos).

A perspectiva de Design para o autocuidado envolve acoes, produtos e ser-
vicos que favorecem a conscientizacdo, a aceitacdo e a adapta¢ao dos maiores de
60 anos a suas novas condi¢oes fisicas e mentais.

Design para a diversao

Foi observado que encarar a vida com leveza e otimismo e saber rir de si
mesmo e das situagoes adversas é considerado “um excelente remédio”, mesmo
pelos informantes que se autodenominaram de “rabugentos”. Alguns relataram
episddios em que o humor foi o ingrediente principal para contornar obstaculos
e vivenciar momentos divertidos:

Mesmo as piores coisas da vida tem um lado bom. Mas pra ver, ndo pode
mirar no lado ruim [...] Levei um baita tombo, cai de quatro no chdo, bem
na frente de um colégio, na hora da saida [...] Foi um Deus nos acuda!
Doeu? Doeu. Mas todo mundo veio ajudar! [...] Passo muito ali e acabei
virando a tia do tombo. Nio é pra rir? (Sra. L. 67 anos).

A perspectiva do Design para a diversdo envolve produtos e servicos que
fazem rir, surpreendem, tornam a rotina mais divertida e criam oportunidades de
entretenimento e descontracao.
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Design para o aprendizado

Constatou-se a relevancia do conhecimento e o desejo de se manter infor-
mado e de aprender dos informantes. Declara¢des como “quero me aprofundar”,
“quero conhecer melhor”, “faco aulas de”, “gostaria de saber mais” e “tenho
interesse em” apareceram repetidamente e deixaram clara a rela¢do entre “querer
aprender” e o espirito de jovem.

Ser velho é um sentimento, ndo tem nada a ver com o corpo. Eu tenho
espirito de jovem! Gosto de aprender, de mudar de opinido, de trocar mi-
nhas ideias por outras melhores. Velho é quem acha que sabe tudo e ndo
quer mais aprender... (Sr. A, 77 anos).

A agido de frequentar cursos foi considerada um meio de conhecer pessoas,
associando-se, portanto, a perspectiva do design para a renovagao da sociabilidade:

Gosto de fazer cursos porque, além de aprender, eu quase sempre conheco
pessoas novas, pessoas com os mesmos interesses |...] E dificil nesta idade,
¢ raro, mas é muito bom quando acontece. [...] Sim, tenho um grupo de
amigas do curso de cerdmica. Sio amigas mesmo, de viajar juntas (Sra.
L., 67 anos).

A agido de aprender, por sua vez, foi considerada uma forma de atender inte-
resses e desejos negligenciados ao longo da vida, relacionando-se a perspectiva do
design para a afirmacio da identidade:

Sempre quis aprender a cantar, sempre [...] Agora tenho tempo para
aprender, para cantar, para ensaiar, para passar a tarde, o dia inteiro se
quiser, cantando. [...] E lindo... Eu sinto como se um pedaco de mim esti-
vesse acordando, um pedago que estava vivo, mas adormecido, entende?
(Sra. M., 80 anos).

A agido de aprender foi, ainda, considerada uma forma de experimentar no-
vas atividades e ocupagoes, relacionando-se a perspectiva do design para a revi-
talizagao da cidadania:

Quase fiquei doido quando me aposentei. Ai fui trabalhar num restaurante
[...] Aprende daqui, aprende de 14, até que o restaurante fechou. Mas to-
mei gosto, acabei entrando pro ramo e passei de empregado pra patrio.
Veé s6 como o mundo da voltas? (Sr. P., 72 anos).
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O design para o aprendizado inclui produtos e servicos que promovem a
troca, a aquisi¢cao e o aprofundamento de saberes, de preferéncia, favorecendo a
convivéncia dos participantes.

PUC-Rio mais de 50: um exemplo de design
emocional aplicado

O “PUC-Rio mais de 50” foi projetado com base nas perspectivas do design
emocional acima apresentadas, nas demandas identificadas no estudo de campo e
potencialidades da PUC-Rio e tomou a forma de um servigo abrangendo eventos,
oficinas e cursos de curta duracdo. Apesar de concebido com base em dados levan-
tados junto a maiores de 65 anos, 0 nome levou em conta a desconfianga de nossos
informantes em relacdo aos produtos e servicos destinados ao publico idoso em ge-
ral e a antipatia a termos como “terceira idade” e “melhor idade”, entre outros con-
siderados estranhos, inadequados e pejorativos. Importante ressaltar a discordancia
observada entre os participantes do estudo em relagiao aos termos velho e idoso: ha
os que acham carinhoso e os que acham desrespeitoso ser chamado de velho. E ha
os que acham deprimente e os que acham atencioso ser chamado de idoso.

O projeto piloto “PUC-Rio mais de 50” contou com a colabora¢do de di-
versos setores e departamentos da universidade, valendo destacar a Coordena-
¢do Central de Extensio da PUC-Rio e seu propésito de estender suas agoes de
extensao universitarias para o publico maior de 60 anos. Suas atividades foram
oferecidas gratuitamente sob a forma de duas a quatro aulas de trés horas com
intervalos para café e biscoitos para socializagao dos participantes.

Todas as atividades do projeto piloto atenderam as perspectivas “design para
o aprendizado” e “design para a renovacdo da sociabilidade” e articularam os
interesses dos informantes e dos professores e alunos de pos-graduagao da univer-
sidade, organizando-se em torno dos seguintes dominios:

Atualidades e Conhecimentos Gerais: este dominio teve como base a pers-
pectiva “ design para a afirmacio da identidade”; a recorréncia de depoimentos
como: “Procuro estar sempre atualizado e aprofundar meus conbecimentos” e o
interesse de nossos informantes em entender com mais profundidade temas va-
riados relacionados ao pais, ao planeta, a historia, as culturas e ao noticiario em
geral. Este dominio ofereceu os seguintes cursos:

“Os Conflitos Atuais do Oriente Médio” ministrado pelo ex-reitor da PUC-
-Rio e grande estudioso do tema, em trés aulas com duragdo de trés horas;

“A Repercussido Grafica da Passagem do Graf Zeppelin pelo Brasil”, objeto
de estudo de aluna da pos-graduagao em Design, em duas aulas com duragao de
trés horas;
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“Fenomenos Fisicos Extraordinarios da Natureza”, ministrado por profes-
sor do Departamento de Fisica, em duas aulas com duracido de trés horas.

Cultura Religiosa: este dominio teve como base a perspectiva “design para o
bem-estar”; relatos sobre curas inexplicaveis e o interesse por historias biblicas,
temas religiosos e relacionados a espiritualidade, ao transcendental e a dimensdo
do sagrado. A atividade oferecida foi o curso “Doengas, Curas e Medicina na
Perspectiva da Biblia”, ministrado pelo ex-reitor da PUC-Rio e professor do De-
partamento de Teologia, em duas aulas com duracido de trés horas.

Arte e Entretenimento: este dominio teve como base a perspectiva “design
para a diversio” e o interesse demonstrado pelos informantes em se divertir, se
entreter e aprender musica, teatro, danca, entre outras manifestacoes artisticas e
culturais. A atividade oferecida neste dominio foi o curso “The Beatles: Historia,
Arte e Legado” ministrado por professor do Departamento de Ciéncias dos Ma-
teriais e grande conhecedor e estudioso da banda, em cinco aulas com duragdo
de trés horas.

Revitalizacao Profissional: este dominio teve como base a perspectiva “de-
sign para a revitalizacdo da cidadania”; a recorréncia de depoimentos como: “Sei
fazer, mas nao sei vender” e a constatagao de que alguns informantes buscaram
aprimoramento profissional ou novas competéncias e fontes de renda e prazer
depois de aposentados. O dominio foi concebido com o objetivo de promover
empreendimentos e novos projetos profissionais e foi inaugurado com o curso
“Exposicao e Comercializagao de Produtos: potencializando seu negdcio” mi-
nistrado por professora do Departamento de Artes & Design, em trés aulas com
duracgio de trés horas.

Oficinas Digitais: este dominio teve como base a perspectiva “design para a
revitalizacdo da cidadania” e “design para sociabilidade” e foi criado com base
no interesse dos informantes no mundo digital como meio de se manterem conec-
tados com a realidade e também de fortalecer e criar novos vinculos sociais. Ele
concentra atividades voltadas para o conhecimento, exploragao e uso pratico de
ferramentas e servicos digitais e foi inaugurado com o curso “Video chamadas
por Skype”, ministrado por duas alunas da pds-graduacdo em Design, em trés
aulas com durag¢ao de trés horas.

Por tratar-se de um protétipo e atividades oferecidas gratuitamente, a divul-
gacao do projeto “PUC-Rio mais de 50” buscou atingir apenas os familiares de
alunos, professores e funcionarios da PUC-Rio e os ex-alunos da Coordenagao
Central de Extensao (CCE). Para tanto, foram distribuidos na Universidade car-
tazes e flyers com informacdes de cada curso. Foi enviado, também, e-mail mar-
keting para alunos e ex-alunos do CCE e disponibilizada area no site com todas
as informacoes das atividades oferecidas e op¢des de matricula.
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Apesar da divulgagao discreta, o projeto reuniu um total de 160 pessoas
e foi avaliado individualmente ao término de cada atividade e em dinamica de
grupo da qual participaram 18 alunos de cursos variados. Dentre os pontos con-
siderados positivos foram mencionadas a pertinéncia dos temas, a competéncia e
envolvimento dos professores, a oportunidade de adquirir conhecimentos gratui-
tamente em uma universidade de exceléncia e de conhecer pessoas novas. Dentre
os pontos negativos, foram mencionados o reduzido nimero de aulas e a pouca
divulgacdo do projeto. Grande parte dos participantes afirmou nio ter encontra-
do pontos negativos e expressaram a gratidao por participar do projeto:

Nio teve pontos negativos. Gostei de tudo, fiz amizades e aprendi muita
coisa. O nome “PUC-Rio mais de 50” foi muito pertinente. Tenho 72 anos, mas
nio me sinto com mais de 60 e sim com mais de 50. Nao me identifico com nada
destinado a terceira idade. Participar deste projeto me faz honrada e feliz. Agra-
de¢o a PUC-Rio pela oportunidade e generosidade.

Consideracoes finais

Além de uma nova realidade, o envelhecimento da populagio e a revolucio
da longevidade nos coloca a frente do que podemos chamar de “novos velhos” e
que bastante diferente do que sugerem os pictogramas de figuras frageis curvadas
sobre bengalas, buscam envelhecer de forma saudavel e valorizam novas oportu-
nidades e possibilidades de realizag¢oes e conquistas.

O Design tem o potencial de atender demandas de toda a ordem do publico
com mais de 60 anos e deve agir com urgéncia. Para tanto é crucial a combinacio
de técnicas de pesquisa qualitativas de modo a identificar o que busca esse publico
tdo diverso e crescente. E crucial, também, consulti-los e envolvé-los na idealiza-
¢do, construgdo e avaliacdo de todas as etapas do processo projetual.

Esperamos que o projeto “PUC-Rio mais de 50” seja um dentre muitos ou-
tros exemplos de é possivel tratar os desafios do envelhecimento e longevidade
populacional com “formas” capazes de atender demandas de ordem emocional e
transformar a vida depois dos 60 em tempos de novos encontros, amigos, traba-
lhos, conhecimentos, objetivos de vida e, sobretudo e principalmente, de reinven-
¢do de si mesmo e possibilidades de se viver mais e melhor.

Em sua 5% edicdo e norteado pelas perspectivas do design emocional, o
“PUC-Rio mais de 50” ja reuniu mais de 700 participantes maiores de 50 anos e
vem sendo avaliado ao final de cada edi¢iao por todos os envolvidos — alunos, pro-
fessores e colaboradores — a partir de questionarios, conversas individuais e gru-
pos focais. O “programa PUC-Rio mais de 50” vem se caracterizando como um
processo de articulagao dos interesses identificados junto aos alunos, professores
e alunos de pos-graduagio da PUC-Rio e dos objetivos definidos nos Estatutos da
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Instituicao que o abriga, e que inclui a defini¢ao de projetos que levem em conta
os desafios langados pela situagao socio-politico-cultural do Brasil e a orientagio
de suas atividades para a construcao de uma sociedade baseada no respeito e na
promogao de todos, de modo especial, em nosso caso, os maiores de 50 anos!
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