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RESUMO

Design Camps sao modelos de evento que compreendem uma gama
de atividades voltadas ao ensino e difusdo do Design. Estes modelos
sao difundidos e aplicados internacionalmente e atuam na promogao
do Design como ator diferenciador nas atividades cotidianas e organi-
zacionais. Nesta perspectiva surge o SCMC Design Camp, que além
de promover o Design na geracao de estratégias, prima pelo fomento
da inovacao. Neste contexto, este modelo incentiva a interacao entre a
academia e o mercado, capacitando alunos para atuar em colaboragao
com empresas na geracao de solugoes eficientes para problemas enfren-
tados no dia a dia das organizagoes. Este fator é o principal diferencial
do modelo perante os demais. Para fins desta pesquisa é eleito o termo
imersao cocriativa, para definir duas vertentes construtivas do modelo:
a imersao criativa e a cocriagao. O objetivo do trabalho se define por-
tanto, por propor direcionamentos para potencializar a inovagao por
meio da cocriagao e imersao criativa aplicados ao modelo SCMC De-
sign Camp, a partir da analise das duas edigdes nas quais o modelo foi
aplicado. O estudo tem enfoque nos processo utilizados pelo modelo,
e na interacao dos atores na sua construcao. As descrigoes e obser-
vagoes apresentadas sao frutos de investigacao e participagao imersiva
nas duas edi¢oes do modelo, o que oportunizou uma compreensao com-
pleta do processo, bem como a identificacdo de intervencoes para o
seu aprimoramento. Este trabalho possui como contribuicao a percep-
¢ao académica sobre os processos de Design Camp, trazendo a imersao
cocriativa como uma importante vantagem na promocao de inovagao.

Palavras-chave: Design Camp. Gestao de Design. Inovagao. Cocria-
¢ao. Imersao criativa






ABSTRACT

Design Camps are models of event that comprise a range of activities
aimed at teaching and diffusion of Design. These models are internatio-
nally applied and disseminated and act in the promotion of Design as a
differentiating actor in daily and organizational activities. In this pers-
pective the SCMC Design Camp emerges, emphasizing the promotion
of innovation in addition to promoting Design in the generation of stra-
tegies. In this context, this model encourages the interaction between
the academy and the market, enabling students to work in collabora-
tion with companies in generating efficient solutions to problems faced
in the day to day of organizations. This is the main differential of this
model in front of the others. For the purposes of this research, the
term co-creative immersion is chosen to define two constructive aspects
of the model: creative immersion and co-creation. The objective of
the work is therefore to propose directions for enhancing innovation
through the creative immersion and co-creation applied to the SCMC
Design Camp model, based on the analysis of the two editions in which
the model was applied. The study focuses on the processes used by the
model, and on the interaction of the actors in its construction. The
descriptions and observations presented are results of research and im-
mersive participation in the two editions of the model, which gave a full
understanding of the process, as well as the identification of interven-
tions for its improvement. This work has as contribution the academic
perception about the processes of Design camp, bringing the creative
immersion as an important advantage in the promotion of innovation.

Keywords: Design Camp. Management Design. Innovation. Co-
creation. Creative Immersion
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1 INTRODUCAO

O Design tem sido frequentemente apontado como agente de
mudancgas e de investigacoes buscando prospecgoes do futuro. Muitas
dessas discussoes circundam a sua interferéncia cultural, a sua partici-
pagao na formulacao de provaveis futuros e os meios a partir dos quais
se promove estas formulagdes (PETERMANN, 2014). E uma disciplina
de averiguagao, que torna possivel um amplo nimero de aplicagoes ao
gerar reflexoes sobre a vida humana em diferentes niveis de complexi-
dade. Sao estas dimensoes do Design que sustentam as agoes do modelo
de Design Camp, foco de estudo desta pesquisa.

Desta forma, os modelos de Design Camp, assumem propositos
do Design ao intervir nos processos cotidianos, influenciando no cons-
truto social de aplicagao. De maneira geral, os modelos de Design
Camp sao uma imersao com duragao variavel que oferece aos partici-
pantes palestras, workshops e outras atividades com foco voltando a
ensina-los e orienté-los sobre os conceitos e as extensoes que permeiam
o Design. Eles tém sido realizados em varios lugares do mundo, com
objetivos distintos, porém, todos ligados ao intuito de proporcionar um
incremento na educacao e formagao, em especial, de criangas, jovens ou
futuros profissionais sobre o impacto que o Design pode proporcionar
na vida das pessoas.

Nao obstante, estes modelos de evento, trabalham a imersao cri-
ativa, e em sua maioria, também incentivam a cocriacao durante o
desenvolvimento das atividades. A imersao acontece pelo formato de
acampamento, que da origem ao nome do evento. Os participantes
acampam no local, o que somado ao ambiente preparado para a ocor-
réncia das atividades, facilita a concentracdo e o direcionamento do
foco dos participantes para os objetivos do evento. Esta imersao é
potencializada quando h& também a aplicagao da cocriacao.

A cocriagao promove a troca de conhecimento e repertorio en-
tre os participantes, expandindo seus valores e experiéncias (FRASER,
2012). Ela ocorre ao haver interagdo entre os participantes. Seja du-
rante as atividades praticas ou nos momentos de lazer, a cocriagao é
incentivada para intensificar a aprendizagem, além de promover a troca
de experiéncias e conhecimento, ampliando o networking (rede de con-
tatos) entre os atores envolvidos.

Por se configurar como evento de imersao, o Design Camp, em
seus miiltiplos modelos, se caracteriza pela oportunizagao de um ambi-
ente planejado para a ocorréncia das atividades. Desta forma, trabalha
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a ideia de “mergulho” em uma realidade especifica, o que auxilia na
concentracao e no direcionamento do foco dos participantes para a ex-
periéncia proporcionada.

O Design Camp é um dos possiveis meios utilizados para am-
pliar a capacidade ludica e criativa de estudantes, na intengao de pro-
mover uma interacao guiada com o mercado de trabalho, gerando ex-
periéncias praticas e um melhor preparo profissional dos participantes.
Tem-se aqui definido o objeto de estudo desta dissertagao. Dentre as
contribuigoes cientificas encontradas acerca do objeto de estudo esta
a abordagem do tema com aporte cientifico, pois embora exista mais
de 50 modelos aplicados com a configuragao de Design Camp, nenhum
deles apresenta os trés eixos explorados no modelo aqui apresentado,
que sdo: 1) a imersdo cocriativa; 2) a interagdo entre empresas e alunos
e 3) o foco em problemas e experiéncias. Além disso, entre os modelos
existentes apenas o Intercultural Design Camp apresentado na secao
2.6.1, possui avaliagoes e contextualizagoes cientificas.

Os modelos de Design Camp permitem intimeras exploragoes ao
interagir com diferentes atores da area de Design. Dentre elas, permite
tratar a dindmica exercida entre academia e mercado, atuando mu-
tuamente em prol de um mesmo objetivo. Trata de oportunidades de
incentivo e melhoria ao recente mercado da economia criativa, entre ou-
tras abordagens, utilizando, principalmente, a criatividade e a inovagao
aplicadas, possiveis por meio de imersao criativa e de cocriagao. Estas
duas vertentes estabelecem o principal foco deste trabalho, que a fim
de eliminar redundéncias e repetigoes, é usado como termo composto:
Imersao Cocriativa.

De acordo com a abordagem de Design Camp, a imersao co-
criativa favorece a experienciagdo de uma nova realidade, provocando
alteracao de percepgoes quanto ao mundo e consequentemente ampli-
ando as possibilidades e os limites assumidos pelos envolvidos. Nesta
pesquisa foi feito um levantamento de modelos de Design Camp exis-
tentes, dando énfase aqueles que atuam diretamente com empresas e
institui¢coes de ensino, proporcionando aos envolvidos uma interagao
covalente, oportunizando trocas de conhecimentos, inspiracoes, idea-
¢oes e acima de tudo, promovendo resultados mais inovadores. Além
disso, o cenario de aplicagao que se deu na industria criativa de Santa
Catarina, bem como a possibilidade de observagao e participacao direta
na sua aplicacao, também contribuiram para esta escolha.

Desta maneira, se chega a pergunta desta pesquisa: Como ocor-
reu o processo de desenvolvimento da imersao cocriativa no modelo
SCMC Design Camp, nas suas duas edigdes (2015 e 2016) e quais as
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possiveis recomendacoes para otimizagao deste processo?
1.1 OBJETIVOS

A partir da pergunta, sao definidos os objetivos da pesquisa, que
estao apresentados a seguir.

1.1.1 Objetivo Geral

Propor direcionamentos para potencializar a inovacao por meio
da imersao cocriativa aplicados ao modelo SCMC Design Camp, a partir
da analise das edigoes de 2015 e 2016.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Estudar métodos, técnicas e ferramentas de Design e criatividade,
possiveis de aplicagdo no modelo de Design Camp;

e Descrever o modelo SCMC ! Design Camp aplicado na edicio de
2015;

e Descrever o modelo SCMC Design Camyp aplicado na edi¢ao de
2016;

e Analisar a ocorréncia de imersdo cocriativa no SCMC Design
Camp;

e Analisar os processos do modelo de Design Camp SCMC nas 2015
e 2016 a partir da percepcao de participante ativo;

e Recomendar melhorias para o modelo a partir da analise da pri-
meira e segunda edi¢do, para aprimorar o modelo SCMC Design
Camp.

1.2 JUSTIFICATIVA

Alguns pesquisadores tém dedicado investigagoes sobre meios de
facilitar o pensamento criativo de alunos e profissionais e por meio dele

1Santa Catarina Moda e Cultura (SCMC), promotor dos eventos do SCMC De-
sign Camp
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chegar a processos estruturados de inovagao. O pensamento lateral, de-
senvolvido por Bono (1994), para intervir a necessidade de se expandir
as possibilidades criativas, buscando novos resultados, novas combina-
¢Oes e novas experimentagoes. Tais esforgos tem o intuito de contribuir
para o reconhecimento do valor social que o Design possui nos processos
cotidianos.

Entende-se ser natural do ser humano padronizar seus habitos
para melhor organizar o pensamento e a rotina. Cria-se assim um ce-
nario de conforto, de facil discernimento. Schumpeter (2013, p.93),
ao apresentar sua teoria sobre a ocorréncia do pensamento criativo,
aponta, “O pensamento se volta repetidamente a trilha habitual, mesmo
que tenha se tornado inadequada e mesmo que a inovagao mais ade-
quada em si mesma nao apresente nenhuma dificuldade particular”. Ou
seja, ainda que consciente da ineficiéncia dos pensamentos comuns, a
mente costuma reutilizar os velhos caminhos antes de procurar novas
maneiras de se chegar a uma solucao efetiva para os problemas viven-
ciados.

Por meio da imersao criativa, o “imerso” tende a perder a nocao
de tempo e espago, interagindo com um ambiente projetado, direcio-
nando a concentracdo para o fim proposto. A cocriagdo, promove a
troca de conhecimento e repertoérios entre os participantes, expandindo
seus valores e experiéncias (FRASER, 2012). Logo, promove a fuga dos
padroes assumidos, na busca por novas solugoes.

Esta intervengao ¢ fundamental, dada a crescente necessidade
que a inovagao caracteriza na vitalidade das organizagoes, tendo em
vista que ela retorna as organizagoes “vantagem competitiva, compre-
ensao das necessidades do usuério e sinergia entre inovagoes e pon-
tos fortes da empresa em termos de tecnologia” (MOZOTA; KLOPSCH;
COSTA, 2011, p.145).

Apesar de ser comumente associado & forma e estética, o Design
tem promovido importantes agoes em prol da inovacao, por meio da
percepcao de oportunidades oriundas muitas vezes de antigos proble-
mas. Isto o coloca no posto de promotor de criatividade e inovagao,
com resultados de grande impacto nas organizagoes (SUGAI et al., 2013;
SILVA et al., 2012).

O Design assume a responsabilidade de aprimorar processos,
bens ou servigos, no intuito de melhor satisfazer as necessidades do
seu usuario. Desta maneira, também é sua incumbéncia, transgredir
paradigmas e métodos tradicionais quando estes deixam de correspon-
der com a realidade social vigente. Assim, pode-se reconhecer o Design
como o responsavel por romper a linearidade e a execugao condicionada
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de projetos, contribuindo para o aprimoramento criativo e inovador nos
processos organizacionais (OLIVEIRA, 2011).

E nesta perspectiva que a Gestao de Design se estabelece como
uma area de atuacao e pesquisa pertinente dentro da grande area de
Design. E por meio desta disciplina que se propde melhorias para
produtos e processos e, a promocao de estratégias competitivas para
organizagoes

Por fim, justifica-se esta pesquisa, vide as necessidades apre-
sentadas, como sendo o Design Camp uma importante configuragao
metodologica capaz de assumir problemas cruciais percebidos nas or-
ganizagoes e na sociedade, e propondo solugoes facilitadoras e eficazes
para os mesmos. Qutra justificativa considerada é a possibilidade de
auxiliar, ainda que simbolicamente, na melhoria da atuacao e do re-
conhecimento do designer no mercado trabalho, proporcionando meios
para aperfeicoar os seus resultados quando este profissional estiver em
atuagao pratica.

1.3 ADERENCIA AO PROGRAMA

Ao assumir o Design como responsavel pela melhoria de proces-
sos, bens ou servigos, no intuito de aprimora-los e melhor satisfazer as
necessidades do seu usuério, assume-se que também ¢é incumbéncia do
Design, romper habitos tradicionais quando estes deixam de suprir as
necessidades. Assim, pode-se reconhecer o Design como o responsavel
por introduzir novos meios e processos a fim de intervir aos processos
cotidianos, tornando-os mais criativos e inovadores (OLIVEIRA, 2011).

Nesta proposta, ele se aproxima do papel de promotor de estra-
tégias competitivas, o que caracteriza a Gestao de Design. Por sua vez,
“a gestao de design ocupa-se do desenvolvimento, organizagao, planeja-
mento e controle dos recursos relacionados ao uso humano dos produ-
tos, comunicagdes e ambientes” (PHILLIPS, 2008, p.106). Para Mozota,
Klopsch e Costa (2011), o processo de Design envolve quatro impor-
tantes etapas, referentes a criatividade interna, a produgao externa, a
gestao e ao planejamento. Trata-se pois da aplicagao de um conjunto
de praticas que utilizam o Design como estratégia na tentativa de po-
tencializar a competitividade das empresas (MARTINS; MERINO, 2011).

O objeto de estudo desta pesquisa também é tema de explora-
¢ao do Laboratorio de Orienta¢iao da Génese Organizacional (LOGO)
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), que se dedica a
oportunizar uma interacao dindmica de atuacao entre o mercado e a
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academia, promovendo acoes calcadas na inovagdo. A concentragao na
analise do método Design Camp, que objetiva, por meio do Design,
articular o aprimoramento de téticas e processos, a fim de alcancar a
exceléncia das agoes por parte das organizagoes, também estabelece en-
quadramento aos objetivos da linha de pesquisa de Gestao de Design,
do Programa de Pés Graduagdo em Design da Universidade Federal de
Santa Catarina, ao qual se direciona esta pesquisa.

1.4 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Esta pesquisa apresenta ser de natureza participante, pois uti-
liza o conhecimento cientifico para aplicagao direcionada a intervencao
(ROCHA, 2004). Ao dispensar atengdo ao mundo natural, caracteriza-se
por ter abordagem qualitativa, que por sua vez, é fundalmentalmente
interpretativa (GRESSLER, 2003).

Em relacao aos objetivos, caracteriza-se como uma pesquisa ex-
ploratéria, pois baseia-se no aporte teérico para sustentar as analises
acerca de experiéncias reais, que concentram o objeto de estudo. Os
procedimentos utilizados, definem a pesquisa de levantamento, bem
como ex post facto (SANTO, 1992), pois apresenta a interrelagdo de
variaveis para formular suas caracteristicas, bem como, analisa tais
variaveis depois de sua ocorréncia, o que as determina como nao mani-
pulaveis (SANTO, 1992).

1.5 ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta pesquisa esté organizada em seis capitulos. Como visto, o
primeiro trata da contextualizagdo e das definigoes do foco que sera
dado para a pesquisa. Traz uma visao geral do tema, e do seu cenario
de aplicagao.

O segundo capitulo aborda as investigagoes direcionadas a bi-
bliografia, apresentando o tema de maneira ampla e sustentada pela
definicdo dos conceitos abordados. E apresentado o Design Camp,
abordando também o Design de uma maneira geral. Em seguida, é
aprofundado o estudo com a apresentagao dos conceitos e discussoes
que se relacionam com o objeto de pesquisa, para isso é explorado o
termo imersao cocriativa, inovacao e sua relacao com a criatividade.
Em seguida, se encontram os conceitos das praticas de Aprendizagem
Baseada em Problemas, e Aprendizagem Baseada em Experiéncias, que
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se relacionam com o modelo estudado. Para melhor compreensao do
objeto, também sao apresentados alguns modelos de Design Camp, para
auxiliar na identificacdo de semelhancgas e disparidades em relagao ao
modelo estudado.

O terceiro capitulo apresenta a visao metodolégica aplicada no
desenvolvimento da pesquisa. Sao apresentadas as decisdes de projeto
e os direcionamentos tomados para a sua construgao.

O quarto capitulo apresenta o modelo em estudo, nas duas edi-
¢oes realizadas. Neste capitulo, sao apresentadas as estruturas do mo-
delo em ambas as edigoes, com foco nos seus processos, e na funcao dos
seus participantes.

Seguindo a estrutura idealizada, o quinto capitulo aborda as ana-
lises dos dois modelos, a partir de uma série de perspectivas. Estas ana-
lises ajudam na identificacao dos pontos fortes, bem como das fraquezas
de cada uma das edi¢oes e permite tracar diretrizes para aprimorar o
modelo SCMC Design Camp nas suas futuras edigoes.

O 1ltimo capitulo encerra o trabalho, trazendo uma retrospectiva
de sua construgao, no intuito de certificar o cumprimento dos objetivos
e a validagao da pergunta de pesquisa. Encerra-se o trabalho apresen-
tando futuras oportunidades de exploragao que o tema proporciona,
para dar sequéncia as investigagoes.
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2 CONCEITOS BASICOS PARA COMPREENSAO DO
MODELO SCMC DESIGN CAMP

"Uma experiéncia s6 pode ser vivenciada se o ser humano se abrir
para ela e permitir que ela interaja com seus sentidos." (PILATTI,
2016, p.72).

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os conceitos que sus-
tentam as discussoes desta pesquisa. Inicia-se com a apresentacao do
objeto de estudo, o Design Camp, na se¢ao 2.1. Esta se¢ao € iniciada
com a contextualizagao da area de concentragao da pesquisa, e com a
construgao do termo Design Camp, apresentando uma visao geral, seu
proposito e objetivos. Em seguida, chega-se ao conceito de cocriacao
e imersao criativa, que sao apresentados em termo composto 'imersao
cocriativa’ na segao 2.2. Estes dois conceitos constroem a base de atu-
acao dos modelos de Design Camp, e guiam as agOes processuais de
sua construgao. Na secao 2.3, concentram-se as discussoes a cerca da
inovagao, que sustentam a aplicabilidade do Design Camp, e justificam
os seus propositos. Na segdo 2.4 e 2.5 sdo apresentados dois fatores
de exploracao do modelo Design Camp, que sdo a Aprendizagem Ba-
seada em Problemas e a Aprendizagem Baseada em Experiéncias, que
configuram duas premissas que condicionam as suas agoes. No final
deste capitulo, se¢ao 2.6, sao apresentados os outros modelos de Design
Camp que auxiliaram na compreensao e construgdo da pesquisa.

2.1 DESIGN CAMP

Ao contextualizar Design Camp, torna-se interessante apresen-
tar brevemente o seu ponto de partida, onde se encontra a disciplina
de Design. Define-se portanto, que o "Design ¢ uma atividade criativa
cujo objetivo é estabelecer as qualidades multifacetadas de objetos, pro-
cessos, servigos e seus sistemas em ciclos de vida completos" (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011, p.16). E a disciplina que se propoe a facili-
tar processos e aprimorar resultados, organizando as informagoes para
garantir que o produto ou servico resultante destes processos esteja ali-
nhado com a realidade econdémica, cultural e social do meio em que esta
inserido.

O Design estéa inserido na sociedade em diferentes contextos.
Ressalta-se neste trabalho a sua participacao ativa no contexto das
organizagoes, sendo um fator decisivo para o nivel da competitividade.
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No quadro 2.1, sao apresentados alguns apontamentos acerca da rele-
vancia do Design nos processos internos das empresas.

Quadro 2.1: Relavancia do Design nos processos internos das empresas.
Relevancia do Design nas Organizagoes

Apontamentos Fonte
Qualidade perante o mercado passou a | Francisco Dorneles
ser um pressuposto, enquanto novos di-
ferenciais sao exigidos ao lado de prego
e inovagao. Neste contexto é que o
Design se apresenta como importante
estratégia competitiva, como elemento
fundamental para agregar valor e criar
identidades proprias a produtos, servi-
GOS e empresas.
Design é uma atividade crucial no pro- | C. Freeman
cesso de inovacao em que as idéias sao
geradas, nao é no dominio da criativi-
dade, mas também sao acopladas en-
tre prossibilidades técncias e demandas
e oportunidade de mercado
As velhas armas para a diferenciagao | Christopher Lorenz
real tornaram-se inadequadas. A van-
tagem comparativa nao pode mais ser
sustentada por muito tempo, com cus-
tos menores de tecnologias melhores. A
dimensao do Design nao é mais uma
parte opcional de marketing e da es-
tratégia corporativa, mas deve estar em
seu nucleo.

Adaptado de (MARTINS; MERINO, 2011, p.61)

Além de sua aplicacdo como projeto, também existe a indagacao
de Design como significante, no momento em que tangibiliza o signo
(MARTINS; MERINO, 2011). Este ponto de vista, aproxima o Design
da fungao de gerar ao usuario experiéncias perceptiveis (MARTINS; ME-
RINO, 2011; BROWN, 2010) e por consequéncia atua diretamente na ge-
ragao de conhecimento (FONTOURA, 2011). Para Fontoura (2011) uma
chancela importante de exploracao é na sua abordagem pedagobgica, e
no seu fomento interdisciplinar, por meio do qual diferentes contextos
interagem na descontrugao de verdades engessadas.

Isto ocorre porque, como Fontoura (2011, p.92) explicita, o “de-
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senvolvimento de projetos e as atividades de Design também podem ser
caracterizados como processos geradores de conhecimentos”, pois pro-
porcionam confrontos entre conhecimentos novos com os jé existentes,
além de propiciar a flexibilizagao entre teoria e pratica. Esta vantagem
do Design como gerador de conhecimento, tem clara aplicabilidade nas
finalidades desta pesquisa, que juntamente com a relevancia de apli-
cacado do Design nas organizagoes, formaliza o que vem a ser Design
Camp.

Design Camp é uma plataforma experiencial que tem a finali-
dade de gerar inovagao por meio de imersao cocriativa. Formaliza a
interagao entre diversos atores, e concretiza o Design como um ator
de impacto percebido na melhoria das agoes cotidianas (SUTTER; NYS-
TROM; WESTBOMKE, 2012).

Ao mesmo tempo, o Design Camp atua na geragao de conheci-
mento, por meio do Design, ao ser um modelo de evento que consiste,
basicamente, na concretizacao de atividades de Design, guiadas por um
objetivo e realizadas por um determinado grupo de pessoas. Este grupo
é dindmico e pode ser composto por profissionais da area de Design,
ou por pessoas com interesse em aprofundar seus conhecimentos sobre
as disciplinas desta area. Atua como um facilitador do processo de
geragao de projetos, aplicando Design nos seus processos.

Sao intmeros os formatos de Design Camp, tais como o Intercul-
tural Design Camp, o Design Camp da NC State College of Design e o
Design Camp da IIT Institute of Design, por exemplo. A grande mai-
oria é organizada por institui¢oes estadunidenses, e funcionam como
acampamentos de verao. Quando categorizados desta forma, apresen-
tam duragao de um & cinco dias, e concentram atividades préticas e
alguns conceitos sobre a area de Design para jovens interessados. Co-
mumente, o publico destes modelos sao alunos de fases intermediarias
ou concluintes da educagao basica com inclinagao ou curiosidade sobre
Design (DESIGN, 2016b). Na literatura, nenhum dos modelos relacio-
nados, com excecao do modelo analisado, abordam a interagao entre
academia e mercado imersos em um mesmo ambiente. Entende-se que
possam existir agdes semelhantes, mas reforga-se o fato de que a con-
digdo da cocriacao, entre alunos de diferentes insituigcoes de ensino,
interagindo e trocando conhecimentos com um grupo de empresas do
seu mercado de atuacao, nao é praticado por outros modelos.

Soma-se a isso, outro fator importante que é o foco na solugao
para problemas. Para isso, o modelo utiliza a Aprendizagem Baseada
em Problemas (PBL), que tem por objetivo o desenvolvimento de pro-
jetos partindo de um problema central. Ao proporcionar experiéncias,
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estende-se também a Aprendizagem Baseada em Experiéncias (PBE),
pois apreende a experienciacao nos processos, bem como a interacao
com a repertorio pessoal de cada um dos envolvidos fazendo disso um
motor para a geragao de conhecimento. Estes dois fatores sao melhor
apresentados na secao 2.4 e 2.5.

Dentre os modelos de Design Camp, o Intercultural Design Camp,
é o que melhor se aproxima do modelo utilizado como objeto de estudo
desta pesquisa. Este, tem o propoésito de abranger um grande ntimero
de alunos de diferentes nacionalidades. E um modelo europeu, que
conta com a participagao de alunos provenientes do grupo de institui-
¢oes conveniadas ao projeto para fortalecer o nivel cultural dos alunos
na hipdtese de que isso contribui para realizacao de melhores resultados
em Design (WESTBOMKE et al., 2011).

Observa-se que ambos os modelos, tanto o modelo em estudo -
SCMC Design Camp -, quanto o Intercultural Design Camp, promovem
a interacao de diferentes atores para a solucao de problemas apresenta-
dos. Isso caracteriza a cocriacao, que é apresentada na se¢ao a seguir,
juntamente com a imersao criativa. Ambos s@o fatores cruciais para
aplicabilidade do Design Camp sobre a configuragao apresentada.

2.2 IMERSAO COCRIATIVA

O termo “imersao cocriativa” foi definido para melhor explicitar
os conceitos de cocriagao e imersao criativa utilizados neste trabalho e
serao examinados nesta secao. O termo representa a jungao da cria-
¢ao participativa aplicada em ambiente imersivo, que configuram juntas
duas premissas para a ocorréncia do modelo SCMC Design Camp em
sua completude. Tanto a cocriagdo quanto a imersao criativa sao pra-
ticas atuais aplicadas a diferentes contextos, explorando a capacidade
criativa dos seres humanos no processo de ideagao.

Segundo a literatura, cocriagao é oriunda da &area da adminis-
tragao, e tradicionalmente aplicada ao contexto geracional de novos
produtos e servigos, com a participacao direta de consumidores (BEC-
KER; NAGEL, 2013). Em suma, constréi uma interagao orientada entre
funcionéarios e consumidores com perfil representativo do publico-alvo
da empresa, no objetivo de investigar desejos, interpretagoes, preferén-
cias e comportamentos deste consumidor para traduzir aos produtos da
marca. Desta forma, objetiva-se reduzir a margem de erro no lancga-
mento de novos produtos ou servigos, bem como, estreitar os lacos de
afetividade da marca com seus clientes (BECKER; NAGEL, 2013).
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Mas este enfoque dado ao termo pela administragdo, nao é a
unica aplicagao desta pratica. A cocriagao hoje é estendida a diferen-
tes areas da atividade humana e constréi o processo criativo a partir
da colaboragao de ideias (KRUCKEN; MOL, 2014). A cocriagao tem sido
tomada como ferramenta na geracao de valor em diferentes areas, em-
bora ainda existam dificuldades operacionais para sua implantacao, ela
pode ser inserida de diferentes maneiras nos processos organizacionais
(BECKER; NAGEL, 2013).

Para os fins desta pesquisa, conceitua-se cocriagao como o ato de
promover a criatividade coletiva, i.e., entre duas ou mais pessoas (SAN-
DERS; STAPPERS, 2008); (AGUAS, 2012). Este ato também ¢é conhecido
como Design participativo ou colaborativo, e diz respeito aos trabalhos
desenvolvidos em grupo, havendo a interagao de ideias de diferentes
individuos no alcance de resultado comum. Logo, “cocriar é construir
em conjunto com as partes interessadas por meio de plataformas de en-
gajamento que mutuamente expandem o valor baseado em experiéncias
humanas” (FRASER, 2012, p.45).

Segundo Tarachucky, Gomez e Merino (2014), por meio da co-
criagao ¢é possivel chegar a resultados mais concretos, e de maior ex-
pressividade, bem como é mais recorrente a identificacao de falhas e
problemas criticos durante o desenvolvimento do projeto. Para os au-
tores, “a abordagem uniu, (...), a experiéncia dos designers/pesquisa-
dores de sistemas e o conhecimento das pessoas cujos trabalhos seriam
impactados pelas mudangas” (TARACHUCKY; GOMEZ; MERINO, 2014,
p.2).

Tornar o processo de criagao, transparente e participativo, po-
dendo incluir em um mesmo espaco empresas e outros atores alheios
ao processo cotidiano das organizacoes tende a contribuir significati-
vamente na construgao de resultados satisfatorios, pois faz uma direta
conexao entre as limitacoes da empresa com as necessidades e experi-
éncias percebidas pelo usuério, podendo extrair deste conjunto, conclu-
soes significativas na geracao de solugoes inovadoras e criativas.

Ao aplicar a cocriagdo no processo de criagdo, Fraser (2012)
alerta para alguns cuidados essenciais, como a necessidade de mostrar
grande empatia para com os envolvidos, e ter um foco determinado.
O grupo deve possuir liberdade para se expressar e trazer solugoes,
independente do seu nivel inicial de aplicabilidade e importancia. E
fundamental que os funcionarios deixem-los livres para expressar suas
ideias, sem interferéncia direta motivada por habitos trazidos do seu re-
pertorio dentro da empresa. E por fim, o autor ressalta que apesar da
liberdade expressiva, é importante estabelecer limites para o projeto.
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As regras, apesar de muitas vezes serem percebidas adversas a
criatividade, quando aplicadas aos processos de ideacao, sao a garantia
da eficiéncia dos resultados. As “regras nao inibem a criatividade do
autor, mas funcionam como baliza para a criagdo” (ROBINSON, 2012,
p.149). A liberdade deve ser assumida nos momentos iniciais, evitando
restringir a troca de ideias e interpretacoes sobre as possibilidades do
projeto, mas o foco deve ser mantido do comego ao fim.

Fraser (2012) ainda ressalta para a importancia de formagéo de
um grupo dindmico e variado, sob duas orientagoes basicas para a pro-
mocao da cocriagao:

e “Engaje os clientes e partes interessadas dentro e fora da organi-
zagao para cocriar novos insights e ideias, leva-las ao mercado e
potencilizar a inovac¢ao”

e “O desafio aqui nao é apenas cocriar, mas também alinhar as
disponibilidades de recursos internos e externos na implantagao
de ideias” Fraser (2012, p.62):

Além dos cuidados apontados pelos atores sobre a formagao dos
grupos e sua atuagio pratica, Hanekop e Wittke (2011) aponta a ne-
cessidade de informagGes prévias para auxiliar os grupos no processo
de ideagao. Primeiramente, é necessario que os atores conhecam as
necessidades do mercado no qual a empresa est4 inserida. Segundo, é
fundamental que eles estejam cientes de quem é a empresa e quais as
tecnologias disponiveis para aplicar e desenvolver as suas solucoes.

Tao importante para o Design Camp quanto & cocriagao, esta
a imersao criativa. Comumente, a imersao criativa esta associada a
intervengoes envolvendo ambientes virtuais, tanto para educacao a dis-
tancia quanto para desenvolvimento de jogos na criagao de ambientes
imaginarios, que com o uso de mecanismos computacionais tais como a
relidade virtual, exploram o lado lidico e perceptivo do usuéario, no ob-
jetivo de proporcionar um maior envolvimento e experiéncias (ARAUJO;
RONDON, 2005).

LA cocriagdo nio deve ser confundida com coworking, nem mesmo com crowd-
sourcing, como é recorrente. Embora existam semelhangas quanto a interagao entre
dierentes atores, o objetivo é diferente. A principal diferenga é que a cocriagao
propoe a participagdo de diferentes atores na construgdo de um resultado em co-
mum. Isso ndo acontece nos outros dois sistemas -coworking e crowdsourcing -. No
coworking grupos diferentes interagem entre si, utilizam o mesmo espago, e muitas
vezes provocam o intercambio de ideias e experiéncias, mas cada um aplica ao seu
proprio objetivo em projetos isolados. Ja no crowdsourcing ha uma unido de ideias
diferentes para um proposito mutuo, porém, ndo ha interagdo entre os proponentes
destas ideias. (FRANCO, 2012).
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Além disso, a imersdo criativa também se associa & pratica de
“mergulho” em contextos. Esta pratica é usualmente percebida nas
metodologias relacionadas ao Design Thinking, para o qual a imersao
é uma das etapas da geracao de projetos, e estd muito préxima ao
intituito de aplicacao neste traalho.

O Design Thinking insere a imersdo como a primeira etapa do
processo criativo, procedida da ideagao e da prototipagdo (ELLWANGER,
2013). Para a autora, “A fase de Imersdo abrange a analise e sintese de
atividades e envolve uma compreensao abrangente do problema a ser
resolvido e parte de pontos superficiais a pontos expressivos em termos
de profundidade, subsidia a aplicacao de solugoes em contextos distintos
e serve de base para as fases subsequentes” (ELLWANGER, 2013, p.801).

Ainda que distintas, a aplicagdo em ambientes virtuais segue a
mesma linha de pensamento, a promogao de uma organizagao do conhe-
cimento, orientando o seu fluxo para a solugao do problema apresentado
(OLIVEIRA et al., ), em outras palavras, é a orientacdo do pensamento
para um determinado contexto, proporcionando uma melhor explora-
¢ao, percepcao e solugao destes problemas.

Além disso, a imersao diz respeito ao alcance de um determinado
nivel de consciéncia, direcionando o foco de atengao para a finalidade
desejada. Para Nechvatal (2011), a imersao é um estado de consciéncia,
onde a percepgao propria do individuo d& espago para uma consciéncia
imersiva, motivada pelo ambiente cativante no qual se encontra inse-
rido, muitas vezes virtual. E um estado mental, que promove foco
intenso, e senso de percepcao distorcido de tempo, acao e esforco. E
possivel, nestas condigoes, que o individuo imerso perca as nogoes de
tempo e espago, e mostre-se completamente envolvido ao contexto cri-
ado.

O Design é o importante promotor destas agoes, “a area respon-
savel pela criagao do ambiente imersivo, é realizada pelo especialista em
Design de interface e seu objetivo é a criagao da interface, organizagao
do conteido, usabilidade e prototipo (MACEDO; MARQUES; ULBRICHT,
2014, pl). O envolvimento do designer neste processo, garante que o
ambiente comportard todas as caracteristicas necessarias para o com-
pleto envolvimento do individuo.

Imersao, portanto, por ser definida como o meio pelo qual a
uniao entre arte, criatividade e gestao desenvolve capital intelectual
apto a promover a transformagio e concretizagao de objetivos (MAR-
QUES, 2010). Para a autora, a imersdo constréi um elo entre teoria
e préatica, o que facilita a assimilagao do conhecimento por meio de
técnicas criativas.
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Tendo em vista que o grau de inovagao das organizacoes tem di-
reta relagao ao grau de contribuigao de Design no processo de geracao
de ideias radicais ou incrementais (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011),
compreende-se uma forte relagao da imersao cocriativa na geragao de
inovagao, partindo, ainda que parcialmente, das agoes de Design inje-
tadas nos processos. Esta ideia relaciona-se fortemente ao fator de im-
portancia das inovagdes na sobrevivéncia das organizagoes. A inovagao
deixou de ser uma opgao e se tornou a base para o sucesso de qualquer
organizagao, e tomou-se por necessidade para a propria sobrevivéncia
dos negocios (KOULOPOULOS, 2011).

2.3 INOVACAO

Surge da palavra “nnovare”, do latim, que tem como significado
a mudanca ou alteracao de algo tornando-o novo. E propriamente a
introdugao de uma novidade, (CHIBAS!; PANTALEON; ROCHA, 2013) ou
“o processo de introduzir, adotar e implementar uma nova ideia (pro-
cesso, bem ou servigo) em uma organizagao em resposta a um problema
percebido” (ALENCAR, 2005, p.15). Para Balem e Gomez (2014), as
inovagoes sao “o resultado de um processo sustentado de incontestaveis
repetigoes”. Para Legrenzi (2010, p.13), “inovagao é o protétipo da cri-
acao quando da auséncia de um fabricante claramente reconhecivel, e
envolve processos andonimos e difusdo” (tradugao nossa). 2.

Algumas organizagoes acabam limitando a inovacgao, porque atuam
cultural e estruturalmente no condicionamento de fluxos, o que limita
a liberdade criativa e a fuga dos estereotipos assumidos. Apesar disto,
é visto que a inovacao é crucial para que a empresa mantenha sua forga
e presenca no mercado (FRANCO, 2012).

Inovagao que também caracteriza um assunto tradicionalmente
investigado pelas areas da administracao e economia, como aponta Pi-
nheiro e Merino (2015), é uma necessidade em todos os campos do
conhecimento. A inovagao equipara-se a qualidade, eficiéncia e trans-
paréncia, que se configuram como premissas inerentes a qualquer ne-
gocio, e ja ndo configuram qualquer diferencial de sucesso (CHIBAS?;
PANTALEON; ROCHA, 2013).

Propriamente, “o processo de introdugao de ino-
vagoes nao é uma operacao trivial. Muito pelo
contrario, ele resulta de uma conjugacao entre

2technological innovation is the prototype of creation in the absence of a clearly
recognizable maker, and involves anonymous and diffused processes
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atividade empresarial e condigdes de financia-
mento, e estd permanentemente diante de dois
tipos de barreiras.” (BURLAMAQUI; PROENCA,
2003, p.6).

Para os autores, ela lida com a incerteza do futuro na medida
que nao ha confirmagoes que a sustente, e com a for¢a do passado, en-
gessada por habitos e rotinas estruturadas. Este processo endurece a
flexibilidade e a abertura para o surgimento de inovagoes, em especial
inovagOes disruptivas, que sdo aquelas que reconstroem paradigmas e
criam novos conceitos, novos habitos e novos comportamentos (SAR-
KAR, 2010).

Em relagao a este ponto, (SCHUMPETER, 1997), disserta sobre
a inovacao ser vista como uma opg¢ao, e nao como uma necessidade.
Para o autor “as inovagoes no sistema econémico nao parecem via de
regra, de tal maneira que primeiramente as novas necessidades surgem
espontaneamente nos consumidores e entao o aparato produtivo se mo-
difica sob sua pressdao”’ (SCHUMPETER, 1997, p.76). Percebe-se, que
as alteracoes sao provocadas por problemas eminentes, e pela ameaga
instaurada que impulsiona uma mudanga imediata. A sociedade capi-
talista reluta em atingir a maturidade necessaria para a prevengao e
para o planejamento, e se nega a prever agoes com resultados a longo
prazo. Entre os autores que as relacionam, encontra-se Parolin (2003),
o qual aponta algumas consideragoes a partir das quais demonstra que
a inovagao suporta a vitalidade das organizagoes. Sao elas:

e Uma organizagao que aplica inovagdo nos seus processos possui
melhor desempenho econoémico & longo prazo;

e A inovacao é uma demanda especialmente do consumidor;

e Os concorrentes estao preparados e capacitados para aplicar mo-
delos de inovagao existentes;

Tecnologias novas suportam as proximas inovacoes;

Modelos e processos antigos ja nao sao aplicaveis na atualidade.

(PAROLIN, 2003)

Por um longo periodo, as movimentagoes econémicas baseadas
no sistema capitalista, estabeleceram certos padroes comportamentais,
que apresentam significativa dificuldade para serem superados, ainda
que j4 nao sejam condizentes com a realidade do mercado. Para (SCHUM-
PETER, 2013), estas atitudes capitalistas foram fundamentais para o
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nivel de desenvolvimento econdmico e tecnologico instaurado na socie-
dade, mas para o autor, isto provocou uma conduta atrofiada.

Este fato retornou grandes dificuldades de inovagao para as or-
ganizacoes, gerando sentimentos de inseguranca, o que interfere e cons-
trois bloqueios para a ocorréncia de avangos potenciais. Parte disso
acontece pela falta de incentivo tecnologico e cientifico, mas também
tem uma forte influéncia cultural, cuja zona de conforto e métodos
ultrapassados de gestao solidificados na conduta das organizagoes as
impedem de alterar as normas e processos.

Schumpeter (1997, p.93), justifica este fator, afirmando que o
“pensamento se volta repetidamente a trilha habitual, mesmo que te-
nha se tornado inadequada e mesmo que a inovagao mais adequada em
si mesma nao apresente nenhuma dificuldade particular”. Para inter-
vir & este impasse, é necessario enfatizar frequentemente a importancia
que a inovagao possui na vitalidade das organizagoes, tendo em vista
que a ela - a inovagao - retorna as organizacoes ‘“vantagem competi-
tiva, compreensao das necessidades do usuério e sinergia entre inova-
¢Oes e pontos fortes da empresa em termos de tecnologia” (MOZOTA;
KLOPSCH; COSTA, 2011, p.145). Como aponta (SCHUMPETER, 1997),
as grandes inovagoes tecnologicas seguem um percurso padrao, onde
atingem seu auge econémico no momento de langamento, seguido de
uma grande prosperidade financeira quando aceita pelo mercado con-
sumidor, mas que leva a uma subsequente e inevitavel recessao no nivel
de investimentos e emprego quando deixa de ser uma inovagao e passa
a ser incorporada pelos habitos populares de consumo. “A medida em
que as inovagoes tecnoldgicas ou modificagoes introduzidas nos produ-
tos antigos sao absorvidas pelo mercado e seu consumo se generaliza, a
taxa de crescimento da economia diminui” (SCHUMPETER, 1997, p.12).

H4a uma associacao pertinente entre inovacao e qualidade em
termos técnicos ou morfologicos em determinados produtos (CAMPOS;
RIBAS et al., 2014). Para Campos, Balem e Gomez (2013, p.6) “E por
meio da inovagao que a organizagao quebra barreiras, muda estrutu-
ras, diferencia-se e cresce com competitividade”, construindo valores
importantes para a sobrevivéncia da organizacdo. Ao mesmo tempo,
as inovagoes acompanham um processo de ascensao e perda de potén-
cia como ¢é apresentada pela curva de difusdao da inovacao (Ver Figura
1) -, que ilustra o processo de inclusdo da inovacdo e a perda da sua
poténcia no decorrer da sua aceitacao no mercado.

Esta visao apresentada pelo autor, é coerente com as tendéncias
econOmicas estratificadas pela obsolescéncia dos produtos. O modelo
econdmico vigente, que garantiu o desenvolvimento social por um longo
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Figura 1 — Curva de difusao da inovagao.
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Inovadores

Fonte: Adaptado de Campos, Balem e Gomez (2013, p.6) e Raymond
(2010, p.19)

periodo (NASCIMENTO, 2012), ainda que em crise, permanece por insti-
gar a ansia por novidades, por novas ideias e produtos. Neste processo,
ao passo que as novidades ganham adeptos, perde simultdneamente
seu valor de inovagdo, ao fim se torna apenas mais uma dentre tantas
solugoes existentes.

E importante acompanhar este mercado, e suas alteracoes fre-
quentes, pois a inovacao por si s6 nao garante a vitalidade das organi-
zagoes. Brown (2010), aponta por exemplo, os perigos de se conduzir
uma inovagoes com base unicamente tecnoldgica. Os problemas destas
acoes, que sao bastante comuns entre as startups 3,6 que quando a tec-
nologia se torna obsoleta, muitas empresas acabam perdendo espago e
desaparecendo do mercado. Apesar de a tecnologia representar um pa-
pel fundamental e bastante intrinseco ao que se entende por inovagao,
é necessaria uma estrutura que a sustente, e que seja capaz de man-
ter a méquina em funcionamento. Neste sentido, é introduzida uma
nova disciplina, chamada Gestao de Inovagao, na qual a inovagao deixa
de ser basicamente uma novidade, e se torna “o processo de transfor-

3Empresas em fase de implantagio, comumente baseadas em aporte tecnolégico
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mar as oportunidades em ideias que tenham amplo uso pratico” (TIDD;
BESSANT, 2015, p.19).

Ainda que, uma inovagao tecnologica seja de grande valor, é
necesséario que a tecnologia permaneca sendo reinventada e superada,
e que acoes de apoio sejam pensadas em todo o tempo sem almejar
resultados imediatos, mas sem deixar de estar sustendada pelo processo
com fins claros e tangiveis. Como refor¢a Tidd e Bessant (2015, p.223),
“as inovagdes nao ocorrem por acaso, (...). Ela é um processo criado ao
se levar uma ideia em frente, revisa-la e refina-la, tecer os diferentes fios
da “magaroca do conhecimento”, e criar um produto novo, um processo
ou um servigo util”.

Para que ocorra o processo de inovagao, sao investigados alguns
estimulos. Estes estimulos funcionam como motor de impulso, bem
como no direcionamento de aplicagao das inovagoes por parte das or-
ganizacoes. Alguns deles sdo apresentados na Figura 2 “De onde vem
as inovagoes?”, desenvolvido por Tidd e Bessant (2015, p.224).

Figura 2 — Impulsos para inovagao.
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Fonte: Tidd e Bessant (2015, p.224)

Siliprandi, Ribeiro e Danilevicz (2012), contribuem para o pro-
cesso de estruturagao da inovagao ou de sua melhoria ao apontar que
este processo depende de muitos fatores. Os autores elencaram estes
fatores em quatro grupos, de acordo com sua fase de implementagao ou
origem de influéncia. Os quatro grupos foram definidos como fatores
internos, fatores externos, fatores operacionais e fatores pos desenvol-
vimento.

Ao grupo de fatores internos foram atribuidas influéncias rela-
cionadas a lideranca inovadora, procedimentos internos de prospecgao
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e objetivos de atuacao voltados & inovagao, bem como o nivel de ino-
vagao percebido pelo mercado. Ao segundo grupo relativo aos fatores
externos, houve a selegao de influéncias reconhecidas quanto ao apoio a
inovagao por parte do governo, da academia, e também pelos fornece-
dores e clientes. Quanto aos fatores operacionais, o grupo de influéncias
indicadas pelos autores se relacionam & infraestrutura, investimentos,
atencao a Pesquisa e Desenvolvimento, absorcao e qualidade do capital
humano, gestao interna de projetos e ao tempo investido no desenvol-
vimento no seu desenvolvimento. Por fim, fatores de p6s desenvolvi-
mento, que se referem a coleta dos resultados e a observagao destes na
pratica do mercado. Sao, portanto, a observacao do apoio prestado na
utilizagao da inovagao, os canais de venda e divulgacao, reconhecimento
de patentes e o acompanhamento da percepgao de valor das inovagoes
perante o consumidor final.

A partir dos fatores de influéncia para geragdo de inovagao nas
empresas, apresentados por Siliprandi, Ribeiro e Danilevicz (2012), e
pelos impulsos elecados por Tidd e Bessant (2015), é possivel obser-
var diversas oporunidades de intervengao para construcao e gestao da
inovagao por meio do design. A grande oportunidade que se observa
nas agoes de design, tomando por base o que Brown (2010) descreve
sobre o design thinking, estd em alterar o foco das empresas e de seus
gestores. E fundamental que o foco de quem tem poder de decisao
dentro das empresas e de seus processos, esteja voltado as acoes que
ajudem a promover melhorias significativas, e com elas solucionar pe-
quenos problemas, ao invés de tomar os problemas como necessidades
de intervengao direta Brown (2010).

Desta forma, compreende-se que o Design Camp tem grande
potencial na geracao de inovagao, por promover uma mudanga nos
paradigmas estruturais do processo de geragao de produtos. Alguns
pontos percebidos referem-se a ocasiao da mudanca de contextos, pro-
porcionada pela imersao criativa, a injegao de conhecimentos diversos
e diferentes percepgoes de contextos, que é motivada pela cocriacao, e
sobretudo, o planejamento perceptivel de um processo estruturado na
geragao de um produto composto por significado, que fica a cargo do
Design. Estas e outras aplicagoes, afirmam o Design Camp como um
importante impulso para a promocao da inovagao nas organizagoes.

Sao muitos os potenciais percebidos ja aplicados aos modelos,
porém ha muitos outros que podem ser explorados em prol da melhoria
dos processos. Dentre eles estd a aplicagao de técnicas para promocgao
da criatividade, tendo em vista que ela é uma ponte para a inovagao.
Muitos autores tratam os dois assuntos como processos codepentes.
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Para Brown (2010), por exemplo, a inovagao é a aplicagao da criativi-
dade, é realizar a ideia de fato, tird-la do imaginario e concretiza-la. Ja
para Legrenzi (2010, p.55) (tradugdo nossa), “Inovagéo é equivalente a
criatividade, de quantas maneiras variantes for possivel” 4.

Este intercAmbio entre criatividade e inovagao nao é uma novi-
dade. Em 1964, Nystrom ja desempenhava um relevante trabalho que
apontava a inova¢do como “uma mudanca descontinua e radical” (NYS-
TROM, 1979, p.1) (tradugdo nossa), apontando a criatividade como o
caminho para gerar estas mudangas. Para o autor, a criatividade é “a
capacidade de identificar os dispositivos para implementar com sucesso
as mudangas [aquelas promovidas pela inovagao|” (NYSTROM, 1979,
p.1)(tradugdo nossa). Para o autor, portanto, a criatividade é a capa-
cidade de executar e realizar as ideias, e nao participa propriamente da
sua concepgao.

A partir da concepgao de que a inovagao esté fortemente atrelada
a criatividade, como um facilitador no processo de ideagado, surgem
maneiras para intensificar a sua ocorréncia. A literatura apresenta
téncinas que contribuem para o surgimento do pensamento criativo,
por meio de processos ligeiramente estruturados. Na secao a seguir
serao apresentadas algumas caracteristicas do pensamento criativos e
maneiras de acessé-lo com maior facilidade, compreendendo que tais
processos quando aplicados ao desenvolvimento de projetos, favorecem
resultados com maior niveis de inovacdo. E pela coparticipacdo no
processo de inovacao, que 0s processos criativos sao apresentados como
uma subsecao da inovagao nesta pesquisa.

2.3.1 Processos Criativos

“A criatividade é um didlogo entre ideias e o meio escolhido” (Ken
Robinson)

Cada ser humano possui um processo particular de percepgao,
de ordenagao e de compreensao das coisas ao seu redor. A interpreta-
¢ao das informacoes recebidas, relaciona-se diretamente as experiéncias
vividas pelos individuos, em realacao com suas crencgas, conhecimentos
e visGes sobre o mundo (OSTROWER, 1978).

Nesta conduta de apropriagoes, recebe-se informagoes o tempo
todo, ao olhar pela janela, ao utilizar um instrumento e até mesmo ao
executar atividades cotidianas, tais como escovar os dentes. As infor-

4(...) innovation is equivalent to creating as many variants as possible.
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magoes sao transmitidas pelas coisas com que se convive, e a percepgao
sobre a existéncia destas coisas varia de uma pessoa para a outra. E
uma maneira particular do cérebro de receber os impulsos nervosos
transmitidos pelos orgaos do sentido, e relaciona-los aos conhecimentos
armazenados na memoria do individuo (FIALHO, 2011).

Fialho (2011), reflete sobre a criatividade como resultado desta
acdo cognitiva de relacdo e percepcao. E, por assim dizer, uma facul-
dade da mente humana. Ao longo da historia da humanidade, ela vem
sendo explorada de maneira natural e sistemética, acompanhando o
individuo no decorrer da sua vida, delineando seu potencial criador a
partir de suas experiéncias, de sua cultura e da sociedade na qual ele
esté inserido (SCHLEDER, 1999).

O processo criativo, como serd apresentado adiante, pode en-
volver metodologias que favorecem o aparecimento de insights - ideias
iluminadas e inesperadas, desenvolvidas a partir da anéalise psicoldgica
das reagoes criativas, que determinam alguns passos que podem fa-
vorecer o seu surgimento. Embora nem sempre seja possivel instigar
a criatividade de maneira metodoldgica, a experiéncia provocada pela
metodologia ocasionaré alteragao na maneira de pensar do individio,
pois “Em todos os processos criativos o homem amplia os limites do
conhecimento, a fim de exlorar novas possibilidades; usa as habilida-
des que possui e que acabam alargadas e renovadas de acordo com as
demandas do trabalho” (ROBINSON, 2012, p.148), ou seja, ainda que
o individuo nao possa acessar a sua criatividade por meio de técni-
cas, ele serd atingido por ela no momento em que provoca idagagoes,
exploragoes e motivagoes sobre o seu repertério de informagoes.

As técnicas apresentadas pela literatura, sao recortes de teorias
provenientes de diferentes areas que, quando aplicadas aos contextos
projetuais tendem a oportunizar melhor abertura do individuo as pos-
sibilidades existentes. Partindo do pressuposto que tais técnicas auxi-
liam as instigagoes e o sequenciamento do pensamento criativo, podem
ser importantes ferramentas para provocar a ocorréncia de ideias e de
conexoes entre elas.

Tendo em vista o potencial criativo necessario para o desenvol-
vimento das atividades dos modelos de Design Camp, sao apresentadas
a seguir onze técnicas utilizadas no desenvolvimento de projetos, no
momento da ideacao. A perspectiva explorada, tem como aporte a uti-
lizagdo destas técnicas como ferramentas para aprimorar 0s processos
aplicados ao modelo. Sendo assim, a selegdo das técnicas apresentadas
parte da sua aplicabilidade em grupos dindmicos, e se aproximam dos
objetivos dos projetos desenvolvidos a partir do modelo SCMC Design
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Camp. O material listado & seguir foi coletado da obra de Martins e
Merino (2011, p.77).

e Brainstorm

O Brainstorm, ou tempestade de ideias em sua defini¢ao na lingua
portuguesa, é a técnica que auxilia na ideagao livre de bloqueios
mentais. Tém por objetivo levantar o maior nimero possivel de
sugestoes na resolugao de um problema basico, real e concreto.

Como funciona: Em um grupo de pessoas, discorre-se a ideagao
de possibilidades de solu¢ao de um determinado objetivo. Cada
participante propoe ideias a qualquer momento, de acordo com
as suas proprias concepgoes. Quanto maior o volume de ideias
geradas, mais satisfatorio seré o resultado de aplicacao da técnica.

Regras Basicas: O numero de participantes é indeterminado,
porém sugere-se um grupo de pelo menos 3 pessoas. O tempo
para aplicagao da técnica pode ser determinado ou ficar livre de
acordo com o andamento da aplicaggdo. As ideias devem ser ime-
diamentamente registradas. Nao deve haver julgamento para com
as ideias recorrentes no momento da atividade.

e Método 635

Também chamado de Brainswriting, o 635 significa: 6 pessoas, 3
ideias, b minutos. Se constroi a partir de equipes multidiscipli-
nares, no objetivo de gerar ideias com base na ideia dos demais
participantes. Apesar de comumente aplicado com equipes mul-
tidisciplinares, aconselha-se que todos os participantes tenham
direta relagao com o objetivo.

Como funciona: Com equipes compostas por 6 integrantes, que
geram individualmente 3 ideias a cada 5 minutos. Em uma folha
de papel dividida em seis linhas e trés colunas, cada participante
propoe trés ideias em uma das linhas, no decorrer de cinco mi-
nutos, ao final de cada intervalo, as folhas sdo passadas para o
participante ao lado (esquerda ou direita), que podera seguir a
mesma proposta da linha anterior propondo outra solugao a par-
tir dos mesmos principios, ou iniciar uma nova ideia por completo.
No final da técnica, é feita uma selegao a partir do objetivo da
aplicacao. Serve para extrair os primeiros esbogos, que podem
gerar as ideias para os projetos finais.

Regras Basicas: Aconselha-se a distribuigao dos participantes
em circulo. Os cinco minutos devem ser respeitados, e ideias
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inacabadas podem ser finalizadas pelo participante seguinte ou
permanecer inacabadas. Sugere-se a evolugao das ideias, ou seja,
cada participante deve seguir os principios sugeridos pelo parti-
cipante anterior. Tem o objetivo de gerar ideias rapidas.

Diferencial Semantico

Destinada a aplicagao para com entrevistados, que devem optar,
de acordo com a descrigao do problema, por um dos adjetivos
listados. Estes adjetivos, sao apresentados em pares, um oposto
ao outro, para cada questao relativa ao problema.

Como funciona: Avaliar de maneira seméantica a percepg¢ao de
valor de cada conceito listado.

Regras Basicas: Nao se deve influenciar o participante na es-
colha dos adjetivos.

Cinética

Procura promover a associacao entre elementos distintos, sem ne-
nhuma relagao direta entre si. Permite explorar uma realidade
nova na busca por padroes nao estabelecidos previamente, o que
pode contribuir na geragao de solugoes criativas. “Objetiva dirigir

a atividade espontédnea do cérebro para a exploracao e transfor-
magao de problemas de projeto” (MARTINS; MERINO, 2011, p.77).

Como funciona: Promove o surgimento de analogias ou me-
taforas, conduzidas por um objetivo. Os participantes podem
relacionar analogias diretas (relagdo com outro conceito similar),
pessoais (colocar-se no lugar do objeto e relacionar situagoes) ou
conflitos comprimidos (associagido de ideias opostas). As ideias
iniciais de associagao devem evoluir para elaborar situagoes inu-
sitadas que possam instigar as solugoes almejadas.

Regras Basicas: Nao deve haver julgamento para com as ideias
que surgirem. E importante o registro completo do processo.

Biénica
Relacionada & analogia cinética, faz uma investigacao dos ele-

mentos da natureza para aplicacdo na tecnologia. Esté frequente-
mente relacionados & problemas de fung¢ao, estrutura ou de forma.

Como funciona: Anélise de solugoes encontradas pela natureza
para solucionar determinado problema. Tais como camuflagem,
organizagao de colmeias, técnicas de adaptagao e outros.
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Regras Basicas: Pode ser individual ou em grupo. Trabalha
com transformacao e combinacao, e com livre associacao.

Discussao 66

Semelhante ao 635, propde a formagao de grupos de 6 pessoas,
para discutir entre si e propor solugoes para um problema central
em 6 minutos.

Como funciona: Ideal para aplicacdo em grandes grupos, que
devem ser desmembrados em grupos menores com 6 integrantes.
Em seguida, elege-se um lider para gerir o tempo e orientar as
ideias. Este pequeno grupo, em 6 minutos, deve dicutir as ideias
para solucao do objetivo.

Regras Basicas: O lider nao deve interferir nas ideias, apenas
gerir o tempo e controlar o foco da atividade. Os integrantes nao
devem julgar ideias alheias, mas podem basear as suas nas demais
sugestoes apresentadas. E aconselhével o registro das ideias.

Matriz Morfologica

Matriz que faz a associacao entre diferentes solugoes previstas
para um problema, na busca por melhores solugoes ou selecao
das possibilidades.

Como funciona: Em uma tabela, sdo cruzados os componentes
do problema a ser solucionado, com as suas possiveis solugoes.
Cada cruzamento deve gerar uma nova ideia, ou uma adaptagao
da ideia inicial.

Regras Basicas: Pode ser aplicada individualmente ou em pe-
quenos grupos. As ideias geradas, podem ser relacionadas nova-
mente com os componentes, pois podem nao se adaptar a todos
eles.

Painel Semantico

Técnica que explora o conceito de forma e fungdo para um pro-
duto. Explorado por meio de imagens e da construgao ludica e
conceitual de uma representagao imagética.

Como funciona: Devem ser colecionadas ideias que tenham uma
representagao semiotica do tema, ou conceito apresentado. A
juncao destas imagens dara resultado ao painel seméantico.

Regras Basicas: Pode ser aplicada individual ou em grupos.
Sugere-se que a coleta de imagens seja feita por mais de uma
pessoa, para intercalar percepgoes. Nao ha limites de tempo ou
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quantidade de imagens, apenas a necessidade de manter uma facil
leitura visual.

Régua heuristica

z iaga iferen uestionamen mo? nde?
Faz associacao de diferentes questionamentos “como?”, “onde?”,
! X jetiv iz -
“por que?”, por exemplo, com objetivos como “reorganizar”, “com
binar”, “reduzir”, & problemas de natureza interna ou externa as

organizagoes.

Como funciona: E uma ferramenta circular que faz questiona-
mentos sobre o problema para encontrar possiveis solugoes. A
régua ¢é dividida em solugdes controlaveis e nao controlaveis, que
se referem ao que estd dentro do alcance de intervencao e o que
depende de terceiros.

Regras Basicas: Pode ser aplicada por um grupo ou individual-
mente. As respostas geradas devem guiar as decisoes estratégicas
para intervencao ao problema.

Aproximacao Analégica

Propoe analogias entre ideias, imagens e conceitos, partindo do
afastamento do problema na promogao de solugoes. Também
deve ser promovido em grupos multidisciplinares.

Como funciona: De maneira geral fazer uma associagao diver-
gente sobre o problema, buscando uma visao ampla, para conver-
gir, aproximando-se de uma visao especifica oferecida pelo cami-
nho escolhido.

Regras Basicas: Nao alterar o caminho no momento de conver-
gir. Manter o foco no problema, e observar as possiveis solugoes
que o caminho do problema maior ao menor pode oferecer.

Palavras indutoras

A partir da compreensao do problema, sio feitas associagoes com
listas de palavras ou perguntas no intuito de gerar novas solugoes
e ideias de implantagao.

Como funciona: O problema deve ser exposto, com o questiona-
mento "como?". Por exemplo, "como escrever uma dissertagao".
A partir de entao devem ser colocadas suposicoes para solugao do
problema, que nao se relacionem diretamente a ele. As palavras
sugeridas devem motivar outras palavras e permear o problema
a fim de dar uma grande dimensao e diferentes visualizagoes de
oportunidades de exploragao.
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Regras Basicas: Nao se deve ir direto a respostas béasicas e evi-
dentes, mas explorar possibilidades além das suposicoes iniciais.

Foram apresentadas nesta secao algumas elucidagoes sobre ino-
vagao, a sua relacao com a criatividade, e alguns nortes importantes que
podem servir de aporte para a analise dos modelos de Design Camp,
bem como para sua melhoria. A seguir, serao apresentados outros dois
fatores de grande importancia para a ocorréncia dos modelos, e que
sustentam suas premissas, a Aprendizagem Baseada em Problemas e a
Aprendizagem Baseada em Experiéncias.

2.4 APRENDIZAGEM BASEADA EM PROBLEMAS

Nesta secdo, sera apresentado o método de Aprendizagem Ba-
seada em Problemas. Embora a literatura aborde-o direcionado para
aplicacao pedagogica, o método atua em plano de fundo no modelo de
Design Camp, ao promover competéncias e aprendizados aos partici-
pantes por meio de vivéncias além dos métodos tradicionais de ensino.
Ao trabalhar com desafios, o modelo SCMC Design Camp direciona
a aprendizagem por meio da solugao de problemas recorrentes, o que
também é um construto do PBL, sigla que em em inglés (Problem Ba-
sed Learning) nomeia o método Aprendizagem Baseada em Problemas.
Desta forma, sao apresentados os conceitos e principais direcionamentos
propostos pelos autores que tratam do método como objeto de estudo e
permite que se tenha uma ampla visualizagao do tema para relaciona-lo
ao modelo de Design Camp em suas futuras analises.

O PBL, como é mais comumente chamado, surgiu no Canadé,
em 1970. E uma pratica pedagogica que resulta na tentativa de solu-
cionar um problema recorrente, tornando o aluno melhor capacitado
para sua atuagao no mercado de trabalho, partindo da aplicacao de
conceitos tedricos em atividades praticas, promovendo experiéncias e
conhecimentos técnicos (CASALE; KURL SILVA, 2011). O método deriva
da proposta de Aprendizagem por Descoberta, termo que originalmente
é definido como Learning by Discovery, e que apresenta a busca por so-
lugoes para o problema por meio de discussoes em grupo, e que se baseia
“nos conceitos da educagao como reconstrugao da experiéncia e cresci-
mento e na motivagdo como for¢a motriz da aprendizagem” (COSTA;
BIOLOGICAS, 2011, p.1).

Este método foi pensado inicialmente para suprir esta caréncia
aos profissionais da area médica. Foi por meio da medicina também
que o método foi introduzido no Brasil (REIS, 2015). Alcangou outras
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areas do conhecimento, como as engenharias, a ciéncia da computagao,
e tem sido aplicado também pelo Design. Tem o propoésito de quebrar
as tradicionais rotinas pedagogicas onde o professor é a fonte principal
de informagao, repassando conhecimentos estagnados e pouco dinami-
cos. Sobretudo, uma formacao passiva, baseada na inflexibilidade e na
rotina de contetidos tedricos, muitas vezes desatualizada, retorna um
profissional menos preparado para atuar no mercado de trabalho. Estas
técnicas rigidas, incentivam a falta de autonomia por parte do aluno, e
limita sua capacidade de aplicar seu conhecimento em situagoes prati-
cas (RODRIGUES; SANTOS, 2013).

E para intervir a estes impasses, que o método PBL vem sendo
aplicado. Sua utilizacdo exige atengbes e a abertura necessaria para
se tornar possivel. Tanto por parte dos docentes quanto dos alunos,
é necessaria uma mudanca dos costumes, “em virtude dos requisitos
relacionados ao método para lidar com estratégias de aprendizagem
ativa e de demandar uma maior disposi¢ao para a aprendizagem auto-
noma.” (CASALE; KURI; SILVA, 2011, p.247). Ainda, é necessario escla-
recer possiveis alteragées no plano de ensino elaborado pelo professor,
pois tratando-se da aplicagao do PBL, o docente nao tera total domi-
nio durante o decorrer das atividades, sendo que o mesmo permite a
autonomia do aluno para trilhar rumos nao planejados inicialmente.

Apesar das incertezas é necessario dar aos alunos a liberdade
de percorrer os caminhos que lhes parecem mais apropriados. No en-
tanto, o professor precisa manter o controle e a orientagao dos alunos,
isso garante a preservacao do foco e a aplicabilidade dos resultados al-
cangados, bem como, torna possivel atingir os objetivos educacionais
almejados. Esta funcao do professor apresenta a importancia da or-
ganizagao e gestao dos processos, e da necessidade de engajamento de
todos os envolvidos (RODRIGUES; SANTOS, 2013).

Reis (2015), aponta para o fato de que “os problemas sdo es-
sencialmente de fim aberto, por isso permitem varias solugoes e conse-
quentemente a integracao de conhecimentos de varias disciplinas”, isto
oportuniza o desenvolvimento de capacidades importantes, tais como
as apresentadas por Rodrigues e Santos (2013):

e Pensamento critico, capacidade para analisar e resolver problemas
complexos do mundo real;

e Trabalhar em cooperacao com pequenos grupos;

e Demonstrar versatilidade e efetividade na habilidade de comuni-
cagao, tanto oral quanto escrita e;
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e Utilizar o conhecimento do contetido e as habilidades intelectuais
adquiridas no ambiente académico para o processo de aprendiza-
gem continua.

A aplicacao do PBL no desenvolvimento do ensino e aprendiza-
gem, tem apresentado significativos avangos quanto a preparagao pro-
fissional dos alunos para as praticas do mercado de trabalho. Alguns
importantes resultados podem ser citados a partir do trabalho de Pinto
e Burnham (2010, p.6), concentrando-se no “desenvolvimento do pen-
samento critico-reflexivo-global-local; potencializacao da comunicagao
face a face; fortalecimento do principio de prazer; reflexdes sobre a
ética; integracao dos saberes técnico-humanistico; e desenvolvimento
da autonomia e da capacidade de trabalhar para/no coletivo”.

Paralela a Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), se en-
contra a Aprendizagem Baseada em Experiéncia (EBL) . O EBL, cor-
responde ligeiramente com o PBL na sua estrutura, porém possui outro
foco de concentracao, as experiéncias. Ambas as préticas sao oportu-
nidades pedagdgicas para a construgao do conhecimento sobre moldes
flexiveis e sdo bivalentes na aplicagdo do modelo de Design Camp. A
secao a seguir tratarda do método de Aprendizagem Baseada em Expe-
riéncia, apresentando seus conceitos e praticas.

2.5 APRENDIZAGEM BASEADA EM EXPERIENCIAS

Experiéncias sao fundamentais para a compreensao de mundo,
elas auxiliam na construcao de significados, e possuem direta relacao
com a construgdo e percepgao de valor (MULLING et al., 2010). Para
Mulling et al. (2010) alguns elementos tornam determinadas experi-
éncias superiores as outras, o que as fazem ser acessadas e refletidas
com maior frequéncia, gerando novos aprendizados. Para o autor, os
elementos que podem tornar as experiéncias superiores umas para com
as outras, podem ser projetados e reproduzidos. Estes elementos, em-
bora bastante subjetivos, podem ser explorados por meio dos sentidos,
das emocgoes, dos pensamentos, das acoes e das interagoes projetadas
(ELLWANGER, 2013).

A exploracao de experiencias de modo processual tém tomado
énfase nos ultimos anos, por trazerem forte impulso aos processos de
aprendizagem. Isso acontece porque a experiéncia constroi relagoes
mentais mais faceis de serem armazenadas na memoria (CAMARGO,

2002).

“Trata-se de uma divisao em sete estagios do fun-
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cionamento psicolégico humano, variando da ri-
gidez caracteristica de um processo experiencial
bloqueado, impessoal e de comportamentos es-
tereotipados para, no outro extremo, a expres-
sao livre do fluxo experiencial, fluido, sensivel e
de maleabilidade existencial” (MESSIAS; CURY,
2006, p.357).

Os autores ainda mencionam que quanto menor o nivel de expe-
rienciagao, menor o impacto da experiéncia subjetiva do individuo, e
quanto maior o o nivel, maior é a capacidade de acesso & subjetividade
e capacidade cognitiva para novas concepgoes.

Em outras palavras, o individuo capaz de explorar diferentes
experiéncias e abordar diferentes contextos, torna-se mais apto ao co-
nhecimento e & criatividade. Neste sentido, quanto maior o niimero
de experiéncias, mais oportuna se torna a ocorréncia de pensamento
nao linear, bem como a formagao de conexoes novas entre conhecimen-
tos existentes na mente do individuo, provocando novas elucidacoes a
partir na nogao de mundo adquirida (LANDOW, 1992).

“Se os elementos que tornam certas experiéncias superiores po-
dem ser identificados e reproduzidos, entao experiéncias superiores po-
dem ser projetadas, o que as torna potencial objeto de design.” (MUL-
LING et al.,, 2010, p.20). Enquanto objeto de Design, a projegdo das
experiéncias, passa a ser a ser construida de maneira processual para
alcangar os objetivos idealizados. Cada designer acaba por possuir seus
proprios métodos construtivos, porém iniimeras vezes, este se apropria
de métodos existentes para fortalecer o seu proprio procedimento de
intervengao.

Esta é uma oportunidade oferecida pela Aprendizagem Baseada
em Experiéncias, que possui como principal caracteristica a centraliza-
¢ao das experiéncias como apoio para o processo de ensino e aprendiza-
gem. E uma pratica que intermedia a aprendizagem formal com a in-
formal, propondo que o aluno faga uma anélise sobre seu conhecimento
e experiéncias anteriores com eventos atuais aos quais estd envolvido
(ANDRESEN; BOUD; COHEN, 2000). Para os autores, um ponto impor-
tante do processo é a reflexao sobre as proprias experiéncias, como fator
de motivagao da aprendizagem. Isso ocorreria por meio da construgao
de novas relagoes e novas pontes sobre o conhecimento armazenado e o
conhecimento recentemente adquirido.

Boud, Cohen e Walker (1993) identificaram algumas bases que
suportam a aprendizagem por experiéncia:

e A experiéncia funciona como alicerce para o estimulo da apren-
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dizagem;

e O aluno constroi a sua propria experiéncia e o seu proprio conhe-
cimento sobre ela;

e A aprendizagem proporciona um entendimento completo dos feno-
menos envolvidos;

e A interferéncia do repertério prévio dos alunos concretiza um
apoio social e cultural importante para o apoio do conhecimento
adquirido;

e A aprendizagem ¢é diretamente influenciada pelo contexto sécio-
emocional instaurado.

A EBL nao se condidera uma técnica, método ou abordagem,
pois tem uma construgao mais profunda, com teor filoséfico, construindo-
se na base e igualando-se a propria aprendizagem. Nesta perspectiva,
Andresen, Boud e Cohen (2000) traga algumas premissas que orientam
0s seus objetivos, como pode ser visto a seguir:

e Parte-se da apropriacao de algo que é significativo para o aluno,
como suas verdades sobre experiéncias de aprendizagem;

e Sua caracteristica primaria esté no envolvimento dos alunos com
fendmenos recorrentes. Estes fenémenos podem ser estruturados,
provocados e direcionados de acordo com a finalidade da experi-
éncia desejada. Podem ser "Realidades Estudadas", como nomeia
0 autor;

e E essencial que o aluno reflita sobre suas experiéncias, fazendo
disso um construto da aprendizagem. O autor frisa no entanto,
que uma experiéncia vivida por um aluno isolado, nao é necessa-
riamente educativa,

e O envolvimento dos sentidos e dos sentimentos é fundamental
para o teor de pregnancia da vivéncia na origem da aprendiza-
gem. Além disso, é imprescindivel a participacao intelectual, afe-
tiva e conagao e cognigao, que estd consequentemente atrelada a
capacidade de associagao, percepcao, sensibilizacao e de valores
percebidos pelo ser humano;

e Reconhecimento do repertorio formal e informal de conhecimentos
prévios dos alunos.
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e Comportamento adequado, partindo de principios éticos de res-
peito, confianga, aprovacao, acessibilidade e receptividade sao es-
senciais para a entrega dos alunos as experiéncias vivenciadas.

A uniao destas premissas configura para Andresen, Boud e Cohen
(2000) a aprendizagem experiencial. Nao obstante, o Design néo se li-
mita a sua insergao nas organizagoes, se estende a diferentes esferas da
vida humana, o que o torna uma atividade de esséncia interdisciplinar.
Relaciona-se a interdisciplinaridade, com a visao dada por Fontoura
(2011, p.89), que a configura como uma “autonomia intelectual e mo-
ral”, que se apoia no construtivismo para apontar que o aluno deve
aprender a partir das suas proprias agoes sobre o mundo. Esta visao
vai de encontro com a maxima do EBL, e sustenta a sua aplicagao no
modelo de Design Camp, pois estrutura uma nova maneira de apren-
dizagem na aplicacdo de Design, com foco também nas experiéncias
vivenciadas.

Os conceitos apresentados neste capitulo sao responsaveis por
sustentar as analises e as diretrizes para aprimoramento dos processos
aplicados no modelo SCMC Design Camp. Todos os termos apresenta-
dos se relacionam diretamente com o modelo estudado e oportunizam
sua analise.

2.6 MODELOS DE DESIGN CAMP

Nesta sessao sao apresentados os modelos de Design Camp que
oferecem informagoes suficientes para compreensdo e definicdo de De-
sign Camp. As referéncias foram extraidas dos sites das institui¢oes
promotoras dos eventos, pois a academia apresenta um tnico modelo
de Design Camp, o Intercultural Design Camp. Pela auséncia de traba-
lhos dedicados especificamente a analise de modelos de Design Camp,
optou-se por levantar os principais modelos aplicados atualmente, lis-
tando de maneira sucinta a sua construgao com foco nos seus processos
para servir de base para as futuras etapas de analise. Deste levanta-
mento é possivel identificar as semelhancas entre o modelo analisado e
os demais existentes, e também podem ser apontadas as contribuicoes
do modelo em estudo.

Sao varios os modelos de Design Camp existentes. Eles sdo de-
senvolvidos em diferentes partes do mundo, promovidos por diferentes
instituigbes e com objetivos distintos. Em sua maioria sao modelos
de cunho comercial com o envolvimento de atores de variadas faixas
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etéarias, atuando na difusao da disciplina do Design e na sua gama de
aplicagoes. Nesta secao é apresentada uma selegao de modelos de De-
sign Camp que mais se assemelham aos processos do modelo SCMC
Design Camp, auxiliando na compreensao, no dimensionamento, bem
como nas anélises. Sao eles:

2.6.1 Intercultural Design Camp

O Intercultural Design Camp é o tnico dos modelos de referén-
cia que apresenta estudos académicos, em uma série de trés artigos
cientificos (NYSTROM et al., 2010; WESTBOMKE et al., 2011; SUTTER;
NYSTROM; WESTBOMKE, 2012). Este modelo de Design Camp tem
o proposito de intensificar a dindmica intercultural e internacional no
desenvolvimento de projetos de Design. E promovido pela unido de es-
tudantes de Design de diferentes paises da Europa. Conta com alunos
das institui¢oées conveniadas, dos cursos de Design, Arquitetura, Ci-
éncias da Computacao, Comunicagdo, Meio Ambiente, Turismo, entre
outros cursos dedicados a artes gréficas.

O evento acontece uma vez por ano. A duragdo que inicialmente
era de uma semana, depois de sua terceira edicao passou a ser desen-
volvido em duas semanas consecutivas, tendo em vista a qualidade de
finalizagao e acabamento dos projetos desenvolvidos.

Neste modelo, os desafios sao definidos pela equipe de apoio, an-
teriormente ao inicio do evento, sao executados por grupos de alunos,
com o apoio direto de professores. Este Design Camp se dedica a desen-
volver vantagens pedagogicas no ensino de Design, além de aprimorar
o contato com a area por meio da experiéncia dos alunos.

2.6.2 NC State College of Design

Com propésito inspiracional, o Design Camp da NC Stage Col-
lege of Design localizada na Carolina do Norte (Estados Unidos), tem
o intuito de promover a compreensao do mundo e suas possibilidades
por meio do Design, e encorajar estudantes a promover solugoes de
impacto. O programa se destina basicamente & estudantes do ensino
fundamental e médio - compreendendo o equivalente na distribuicao
educacional estadunidense -, abrangendo desde estudantes interessados
em compreender o Design como curso universitario, alunos com intuito
de aprimorar suas habilidades criativas e conhecer outros estudantes
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com o mesmo interesse, bem como, aos alunos curiosos em compreen-
der o funcionamento do mundo, e suas possibilidades de intervencao
(DESIGN, 2016b).

O Design Camp da NC State College of Design, se subdivide em
trés modalidades:

e Design Exploration Camp, ocorre durante o dia, para alunos con-
cluintes da 7* e 8* série. Esta modalidade promove um conjunto
de desafios de Design, que exploram a aplicagao das diferentes
disciplinas da area, procurando ampliar a capacidade criativa dos
estudantes na solugao de problemas e iniciar sua alfabetizacao
visual.

e Design Fundation Camp, ocorre durante o dia, e tem foco na
educacgao de Design nas disciplinas oferecidas pela NC Stage Col-
lege of Design, introduzindo conceitos e técnicas metodologicas
da area de Design. A modalidade se destina & alunos iniciantes e
cursantes do nivel equivalente ao ensino médio.

e Design Imersion Camp, ocorre durante a noite, e se destina a alu-
nos do ensino médio, ingressantes ou cursantes, com o objetivo de
ampliar sua compreensao de Design de maneira interdisciplinar.
A modalidade desenvolve projetos nas disciplinas de arquitetura,
design industrial, arte e design, e design grafico. Os alunos tra-
balham com o auxilio dos professores, e objetivam estimular a
criatividade, promover seu pensamento critico e a compreensao
de Design na preparacao para o curso superior.

O programa é financiado pelos alunos participantes, e funciona
no modelo de acampamento de verao, uma pratica comum em paises
como Estados Unidos, onde o programa acontece. Usa como base me-
todologica para o pensamento criativo e exploragao das habilidades dos
estudantes, os alicerces do Design Thinking (DESIGN, 2016b).

2.6.3 AIGA Minnesota

O Design Camp da AIGA Minnesota acontece desde 1980, e é
uma das atividades mais reconhecidas da instituicao. Com duragao de
trés dias, de sexta a domingo, o evento oferece cinco palestras, e na
sequéncia destas, oficinas com desenvolvimento de atividades criativas.
Os participantes ficam acomodados em cabanas, e se retinem no mo-
mento das refeicoes e das atividades programadas. Algumas festas para
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socializagdo ocorrem na sexta e no sabado a noite. O evento costuma
reunir em média, 350 participantes, somando os Campistas (partici-
pantes padr&o), palestrantes, apresentadores, patrocinadores e fornece-
dores. O evento recebe participantes de diferentes regioes dos Estados
Unidos, e também do Canada. Em relagao a area de atuagao, o foco sao
pessoas envolvidas com design grafico, diretores de arte ou envolvidos
com artes graficas, desde fotografos, ilustradores, programadores web,
até educadores, redatores ou outros profissionais relacionados. Dentre
os destaques do evento, estao relacionadas as palestras, os workshops
praticos e as oportunidades de networking (MINNESOTA, 2016).

2.6.4 IIT Institute of Design

Com uma imersao de cinco dias, o Design Camp promovido pela
IIT Institute of Design, € um programa executivo com foco voltado aos
processos de Design. Une profissionais de empresas e de instituicoes
sem fins lucrativos de todo o mundo. No decorrer do evento, os parti-
cipantes sao introduzidos aos conceitos relacionados a tematica, como
por exemplo, pesquisas de usuario, analise, geracao de conceito, pro-
totipagem e design de comunicac¢ao. Estes conceitos sao ensinados por
um corpo docente interno da instituigao, e sao direcionados & solugao
de problemas reais da comunidade de instituigoes sem fins lucrativos de
Chicago. Os projetos incluem: projecao de experiéncias para usuarios
com algum tipo de deficiéncia, melhor utilizacdo do espago publico, e
na criacao de projetos para o envolvimento de idosos.

As abordagens do evento estao voltadas & novas ferramentas e
aplicagoes praticas de inovagao, método de ensino do IIT Instituto Fa-
culdade de Design, o método Fxperience-Based Learning, e ao networ-
king com profissionais da inovacio. E voltado para lideres de inovacéo,
diretores, gerentes e solucionadores de problemas de todas as discipli-
nas. Nao sao exigidos conhecimentos prévios em Design, porém é re-
comendado pelo programa, uma familiaridade com gestao de inovagao.
Sao aceitos cerca de 30 participantes por evento (DESIGN, 2016a).

2.6.5 Cooper Hewitt

Voltado para criangas de 7 & 12 anos, o Design Camp da Co-
oper Hewitt é propriamente um acampamento de verao. O programa
intensifica o relacionamento com desafios do cotidiano, no objetivo de
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familiarizar as criangas com estratégias para resolucao de problemas,
ampliando suas habilidades e capacidades criativas baseadas em Design.
(HEWITT, 2016).

2.6.6 Designer Camp

Voltado para a experiéncia de jovens entre 11 e 17 anos, este
modelo de evento faz uma imersao na industria de Design de Hollywood
que atuam em campos como Design de Interiores, Fotografia, Moda,
Artes Visuais, Entretenimento, entre outros. A interagao acontece por
meio de workshops, palestras e experiéncias de bastidores.

O modelo apresenta-se dividido entre trés eventos com focos dis-
tintos, o Designer Camp 101, o acampamento de Moda e Estilo ® (tradu-
¢do nossa), e o Acampamento de Artes Visuais e Interiores ¢ (traducao
nossa). O primeiro tem foco na exploragdo do Design nas disciplinas
criativas. O segundo leva os participantes & uma imersao no mundo
da moda, apresentando conceitos, técnicas e processos utilizado pelos
profissionais da area. J4 o Acampamento de Artes Visuais e Interiores,
propoe a mesma imersao na area de Design de Interiores e Decoracao
(cAMP, 2016).

2.6.7 Design Exchange

Este Modelo se configura como um acampamento de verao com
quatro dias de duragao e se destina a criangas e adolescentes de 6 &
15 anos de idade. Possui foco na experiéncia criativa, no objetivo de
instigar a curiosidade dos participantes e impulsioné-los a escolher car-
reiras nas areas criativas. O evento conta com equipes de instrutores e
equipe de apoio para dar suporte aos participantes e atividades.

Foram levantados e apresentados nesta se¢ao, os modelos de De-
sign Camp que mais se assemelham como o modelo estudado, e que
apresentam informacoes suficientes para compreensao dos seus objeti-
vos e estruturas. Tratando-se de modelos comerciais, nao ha o forne-
cimento de detalhes do modelo, apenas informacoes necessaria para a
compreensao dos usuéarios interessados. Ainda assim, estas informacgoes
possibilitam compreender e analisar o modelo estudado, quanto s suas

5Fashion & Styling Camp
SInterior & Visual Arts Camp
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constribuigoes, diferenciais e competéncias.

As informagoes dos modelos de Design Camp, juntamente com
os conceitos relacionados que foram expostos neste capitulo, permitem
dimensionar e analisar o modelo SCMC Design Camp, em atengao aos
seus processos. Além disso, é possivel relatar e sustentar as analises
com o aporte tedrico apresentado.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A grande dificuldade é escolher, entre os diver-
sos autores, a metodologia de projeto que mais
se adeque a forma de pensar do designer que
esta a frente do projeto. Por isso, a melhor me-
todologia de design é a propria. Isto é, cada
designer deve, para melhorar o fluxo e o resul-
tado final, organizar o seu préprio método de
projeto, porém, este sempre estaré relacionado
ou, no minimo, embasado em metodologias tra-
dicionais que ja foram testadas e aprovadas pelo
mercado. (GOMEZ, 2005, p.24).

Semelhante ao que acontece com a selecao de metodologias para
desenvolvimento de projetos em Design, também ocorre com os pro-
cedimentos cientificos. Nem sempre é possivel construir uma pesquisa
partindo exclusivamente dos processos oferecidos pela literatura, sendo
necessario adequar os métodos existentes em alteragoes construtivas.
Isso faz com que a metodologia fique mais proxima da realidade e dos
objetivos propostos, tornando, como aponta GOMEZ (2005), a propria
metodologia a melhor possivel.

Considerando se tratar de uma pesquisa de cunho qualitativo, os
métodos aplicados podem ser miltiplos e interativos (GRESSLER, 2003).
Desta forma, este trabalho apresenta os procedimentos metodolégicos
que sao resultado da soma de diversos outros métodos, e estruturados de
maneira a concretizar os objetivos propostos e solucionar a pergunta de
pesquisa apresentada. Esta metodologia apresentada tomou por base
os procedimentos metodologicos sugeridos por Pilatti (2016), Ramos
(2013), que basearam seus métodos em Lakatos e Marconi (2010), An-
drade (2010) e Gil (2010) que por sua vez, também influenciaram na
construcao do método aplicado.

Abaixo sao descritos os passos aplicados na realizacao da pes-
quisa. Sao explicitadas os detalhes do projeto e dos procedimentos
adotados.

1. Investigacao inicial do objeto de pesquisa

Esta primeira etapa consiste na investigacao inicial do objeto de
pesquisa. Este momento foi dedicado & compreensao do objeto,
dimensionamento e definigbes iniciais. Para a analise inicial do
objeto foi tomada a participagao imersiva no primeiro evento de
aplicacao do modelo SCMC Design Camp, ocorrido em 2015.
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Esta participacdo acompanhou as duas etapas do modelo, a fase
de capacitagdo e a fase de imersao. A partir dela foi possivel
definir que:

(a) Tendo em vista a auséncia de documentacao formal do mo-
delo, foi necessario iniciar com uma descricao estruturada
do mesmo;

(b) Trata-se de um tnico modelo, aplicado em duas edigdes dis-
tintas, nomeadas por seu ano de aplica¢ao (edigdo 2015 e
edigao 2016). Cada edig¢ao aplicou o modelo com alteragoes;

(¢) O modelo é chamado de SCMC Design Camp, em mencao
ao seu principal promotor;

(d) O modelo é dividido em duas etapas, a etapa de capacitacao
e a etapa de imersao;

(e) Cada etapa é organizada no formato de evento, porém com
caracteristicas diferentes:

i. Etapa de capacitagdo: em formato de workshops (quan-
tidade de eventos e duracdo variavel);

ii. Etapa de imersao: em formato de acampamento e de-
finido como o Design Camp em si (evento tnico com
duracgao variavel);

(f) Os participantes sdo chamados de atores, divididos em gru-
pos, cada qual com uma fungao na realizagao dos eventos.

2. Delimitacao do tema

A partir das defini¢Ges e das observagoes iniciais foi possivel tra-
car direcionamentos para a pesquisa, e a partir deles definir o seu
escopo. Desta forma, foram estabelecidas as seguintes orienta-
coes:

e Foco da observacao e analises dedicada aos processos do mo-
delo;

e Identificacao da imersao cocriativa como foco de aplicagao
dos processos;

e Inovagao como resultado por meio do Design;

e Suporte da Aprendizagem Baseada em Problemas na cons-
trugao das atividades, e da Aprendizagem Baseada em Ex-
periéncias na orientagao dos eventos;
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e Abordagem do modelo, sem a analise detalhada dos organi-
zadores e promotores, sendo o modelo como um organismo
indepentende, que pode ser aplicado por outros orgaos;

3. Formulagao da pergunta de pesquisa

Tendo em méaos as primeiras investigagoes e defini¢cdo do escopo,
foi possivel elaborar a pergunta de pesquisa, que serviu como
norte as demais etapas. A partir da pergunta: Como ocorreu
o processo de desenvolvimento da imersao cocriativa no modelo
SCMC Design Camp, nas suas duas edigoes (2015 e 2016) e quais
as possiveis recomendacoes para otimizacao deste processo?, fo-
ram construidos os objetivos, e também um primeiro esboco das
etapas que deveriam ser contempladas.

4. Estruturacgao da pesquisa

Definiu-se que a pesquisa seria dividida em seis capitulos, cada
qual abordando uma das etapas necessarias. O primeiro capi-
tulo seria dedicado a apresentar as defini¢Oes iniciais e contex-
tualizagoes do tema; o segundo oferecendo o aporte teodrico para
as futuras analises; O terceiro responséavel pela apresentacao dos
métodos aplicados; O quarto, apresentando as descrigoes e in-
vestigacoes detalhadas do objeto de estudo, o modelo de Design
Camp em suas duas edigoes; O quinto capitulo, seria construido
apartir das analises e as recomendacgoes de melhoria do tema; e
por fim, o ultimo capitulo, daria fechamento ao trabalho, apre-
sentando as conclusoes e trabalhos futuros.

5. Investigagoes tedricas

As investigagoes teoricas sdo responsaveis por apoiar todas as fu-
turas analises e consideracoes. Elas mostram o panorama atual
dos estudos cientificos envoltos ao tema da pesquisa, a concentra-
cao dos estudos e garantem a contextualizagao das investigagoes
subsequentes.

O aprofundamento teodrico do trabalho, se deu a partir da explo-
ragao dos modelos existentes, e a definigao do escopo da pesquisa.
Em seguida foram elencadas as palavras chaves, e iniciada a busca
por referencial teorico. A primeira triagem dos trabalhos encon-
trados, restringiu os resultados com base na linguagem, utilizando
apenas inglés e portugués. Além da lingua, os resultados foram
filtrados pelo ano de publicagao, considerando as orientagoes aca-
démicas para utilizacao de trabalhos recentes tendo em vista a
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rapida alteragdo das informacoes e de conceitos. Posteriormente,
foram selecionados os trabalhos que, apesar de possuirem maior
tempo de publicagao em relagao a data desta pesquisa, possuem
alto grau de influéncia na construgao dos conhecimentos sobre
o objeto de estudo e suas dimensbes. A partir da selecdo dos
trabalhos foi construida a fundamentagao teodrica, elencando os
conceitos que melhor contribufram para sustentar os passos se-
guintes da pesquisa.

Juntamente com o levantamento bibliografico para sustentagao
dos desdobramentos do trabalho, também foram elencados alguns
modelos de Design Camp que melhor se relacionam com o modelo
em estudo. As informacoes encontradas, e julgadas importantes
foram descritas e auxiliaram na compreensdo de disparidades e
semelhancas com o modelo SCMC Design Camp, bem como para
a compreensao de dimensao de Design Camp em si.

. Definicao dos procedimentos metodolégicos

Com as definigbes gerais da pesquisa estabelecidas, é possivel tra-
car os métodos e ferramentas a serem utilizadas para sua imple-
mentacao. Para isso, foi optado por utilizar uma metodologia
propria, construida com base em outros métodos e processos,
para garantir a completude dos objetivos, intermediados pelas
especificidades do projeto.

Desta forma, foram contempladas observagoes a cerca do objeto
de estudo, concluindo as descrigoes detalhadas dos processos e dos
atores envolvidos, para sustentar as analises e futuras recomen-
dacoes de melhoria. Também foram sustentadas as informagoes
com base na experiéncia imersiva da pesquisadora, e em dados
fornecidos pelos promotores do modelo, refor¢ados pelo referncial
teorico selecionado.

A construgao metodolégica seguiu uma construcao hierarquica,
partindo da visdo macro para direcionar as visoes detalhadas. O
processo gradativo de construcao do conhecimento foi norteado
pelos detalhes escolhidos para exploragao, tendo em vista que o
tema suporta diferentes possibilidades de estudo.

. Descricao do objeto

Esta é a etapa que trata da descricao detalhada do objeto de
estudo. Caracterizando o quarto capitulo do trabalho, a descri-
¢ao objetiva apresentar as dimensoes do modelo, sua estrutura e
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processos. Sdo introduzidos os atores envolvidos e suas responsa-
bilidades e o desdobramento construtivo do modelo SCMC Design
Camp.

As descrigoes foram realizadas a partir dos registros coletados e
fornecidos pelos promotores - LOGO-UFSC e SCMC -, bem como
pela percepgao propria da pesquisadora.

. Triangulagao entre o objeto e os apontamentos teéricos

Fase em que sao feitas as anélises baseadas nas descri¢des do ob-
jeto de estudo, com base na fundamentacao teérica apresentada.
As comparagoes entre as edigoes foi feita nesta etapa da pesquisa,
apresentando as principais diferencgas entre as duas aplicagoes do
modelo. As anélises sdo resultado das percepgoes coletadas du-
rante a participacao nos eventos, registros e questionamentos for-
necidos pelo LOGO-UFSC e SCMC. As anélises, além da percep-
¢ao pessoal e dos proponentes, também sofreram influéncia dos
relatos dos participantes coletados a partir de conversas informais
durante os eventos.

. Apontamento de recomendagoes

Apresenta-se nesta secao as oportunidades percebidas na anélise,
mapeando as diretrizes que podem aprimorar, facilitar e intensi-
ficar o potencial criativo e inovador do modelo de Design Camp.
As diretrizes vao de acordo com as finalidades da pesquisa, e sio
listadas com base na fundamentacgao tedrica, reforgada por méto-
dos, instrugoes e direcionamentos encontrados na literatura.

Conclusoes e consideragoes finais

Ao realizar as etapas anteriores torna-se possivel concluir a pes-
quisa, certificando-se do cumprimento dos objetivos, verificacao
das justificativas e contemplagao da pergunta de pesquisa. Além
das conclusoes, é apresentada nesta etapa a listagem de possi-
veis desdobramentos do tema, fornecendo novos questionamentos
que surgiram no andamento da pesquisa e que nao estavam en-
quadrados em seu escopo, ou que por ventura nao puderam ser
contemplados neste trabalho.
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4 SCMC DESIGN CAMP

Neste capitulo serd apresentado o modelo SCMC Design Camp.
Até o momento de realizacao desta pesquisa, o modelo teve duas edigoes
de aplicagao. Cada edicao apresentou versoes diferentes do processo,
embora tenham seguido uma estruturagao semelhante.

Como visto, um dos principais diferenciais do modelo em estudo
é a interag@ao promovida entre alunos de diferentes instituigoes de en-
sino e empresas, fomentando a troca de conhecimento e as relagoes
entre estes dois eixos, aprimorando resultados e promovendo o Design
em diversos setores. Por esta razao, apos a apresentacao de uma vi-
sao geral do modelo, sao apresentados os seus promotores. Insere-se
inicialmente o Santa Catarina Moda e Cultura (SCMC), responsavel
principal pela ocorréncia do Design Camp. Também é apresentado um
breve relato historico, seus propositos e dimensoes de atuacao. Jun-
tamente ao SCMC, sao levantados de maneira sucinta, alguns dados
sobre o Estado de Santa Catarina, foco de concentragao das agoes do
modelo, apontando para o seu potencial econémico, cientifico e tecno-
logico que sustentam o potencial de inovagao cuja exploracao configura
um dos principais objetivos do Design Camp. Em seguida, apresenta-se
o Laboratorio de Orientacao da Génese Organizacional da Universidade
Federal de Santa Catarina (LOGO-UFSC), responsével pela implanta-
¢ao do modelo, e promotor da primeira edigdo. Da mesma forma, hé a
descricao breve de sua atuacao e da sua trajetoria. Finalizada a apre-
sentacao dos organizadores e promotores do evento, é descrito o modelo
SCMC Design Camp.

4.1 VISAO GERAL DO MODELO SCMC DESIGN CAMP

O modelo SCMC Design Camp, apresenta um distanciamento
dos demais modelos por diferentes motivos. Entre eles a participacao
de empresas do ramo de Design acentuando a relacao entre teoria e
prética compreendida e desenvolvida durante os cursos de formagao. A
oportunidade de interacao dos alunos participantes com problemas reais
enfrentados pelas empresas, aplicados sob uma atmosfera planejada,
que permite solucdes mais criativas e mais inovadoras.

No intuito de promover a interacao entre a academia e o mer-
cado, empresas e instituigoes de ensino de Santa Catarina se uniram na
realizacdo desta plataforma de compartilhamento. As empresas parti-
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cipam ativamente, propondo e acompanhando o desenvolvimento dos
desafios. Instituicoes de ensino sao representadas por alunos interes-
sados e motivados a agregar novas experiéncias & sua formacao, e por
professores que orientam, incentivam e facilitam o envolvimento educa-
cional dos alunos. Os recursos humanos para a ocorréncia dos eventos
séo oferecidos pelas instituicoes de ensino parceiras - alunos e professo-
res, e ainda voluntarios interessados em participar na equipe de apoio
como monitores -, pelas empresas associadas - representantes ou em-
presarios -, pelo SCMC - equipe de organizagao e apoio, bem como
mentores e conselho criativo -, e demais voluntarios.

Os recursos financeiros tem origem de 6rgaos de fomento da in-
dustria, como SEBRAE e FIESC. Também sao absorvidos recursos por
meio de patrocinios, apoio e parcerias formalizadas pelo SCMC. Os
participantes nao possuem custos para participagao do evento, apenas
o deslocamento que muitas vezes é custeado pela instituicao de ensino.

O modelo SCMC Design Camp foi escolhido para ser analisado
partindo das seguintes razoes:

1. Propésito de aplicagdo: A construcdo de uma identidade cria-
dora para o estado de Santa Catarina é um desafio abracado pelo
SCMC desde sua fundagao, e é um problema perceptivel que re-
duz o potencial industrial do estado, bem como sua influéncia na
economia nacional. Apesar de ser representativo, o estado figura
estrutura suficiente para torna-se uma grande poténcia no setor
da economia criativa, e carece de acoes que impulsionem o de-
senvolvimento das competéncias necessarias para fomentar este
potencial;

2. O estado catarinense é onde se encontra o programa de Pos Gra-
duacao em Design da Universidade Federal de Santa Catarina,
que permitiu a realizagao desta pesquisa, e que conta com a pre-
senca do Laboratorio de Orientacao da Génese Organizaciona, o
LOGO-UFSC, quem deu inicio ao modelo de Design Camp apli-
cado pelo SCMC em 2015. Estes fatores permitiram a observagao
imersiva de ambos os modelos para sustentar as anélises posteri-
ores;

3. A interagdo entre a academia e o mercado, o que intensifica a rela-
¢ao do designer no mercado de trabalho, bem como a valorizacao
profissional desta érea;

4. A aplicacao de imersao cocriativa, o que favorece o nivel de ino-
vagao nos resultados e nos processos do Design Camp;
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5. A abertura por parte do SCMC para a realizagdo das investiga-
coes, analises e participacao direta nos eventos de imersao.

4.1.1 Promotores do evento

Nesta secao é apresentado o Santa Catarina Moda e Cultura, pro-
motor do modelo de Design Camp foco deste trabalho. Sao levantados
dados sobre o seu historico, sua estruturagao e conjuntura juntamente
com alguns dados relacionados ao estado de Santa Catarina. Também
é apresentado o LOGO-UFSC, responsavel por implantar o modelo nas
atividades do SCMC. Esta se¢ao dedica-se a oferecer uma visao geral da
ocorréncia do modelo e também auxilia a justificar a escolha do objeto
de estudo.

4.1.1.1 SCMC: Santa Catarina Moda e Cultura

O Santa Catarina Moda e Cultura trabalha sob o aspecto de
canal de incentivo & moda e ao Design. Se conceitua como uma plata-
forma de colaboracao, atuando na conexao entre empresas e instituigoes
de ensino de Santa Catarina. Suas principais atividades sdo dedicadas
a capacitacao de pessoas e ao fomento de inovagao, estimulando o en-
volvimento dos atores e das acoes de impacto no desenvolvimento do
setor de economia criativa no estado catarinense (SCMC, 2016).

A formagao caracteristica do SCMC levou a configura-lo como
uma rede empresarial, cujo intuito é o de oportunizar a troca de infor-
magoes para acesso a inovagao e a aprendizagem de maneira compar-
tilhada. Macedo (2015, p.89), atesta que “¢ uma rede colaborativa que
envolve empresas e institui¢coes de ensino da cadeia de moda e design,
que se uniram em busca de diferenciacao, por meio da inovagao”.

o Santa Catarina Moda e Cultura se caracteriza
como uma rede de empresas, visto que se apre-
senta como um conjunto de organizacoes interli-
gadas através de vinculos formais, de diferentes
partes da cadeia produtiva de moda e se encon-
tra em espago geografico regional (o estado de
Santa Catarina) (MACEDO, 2015, p.109).

Estruturado como um programa colaborativo com foco em ino-
vagao em Santa Catarina, o SCMC iniciou com o intuito de promover a
identidade criadora de moda e Design no estado. O projeto nasceu em
2005, com o nome de Santa Catarina Moda Contemporanea. Em 2006,
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foi oficializado enquanto associacdo, unindo empresarios do setor téxtil
de Santa Catarina, com a participacao de empresas de grande porte
engajadas pelo objetivo de promover a moda e o Design na geracao
de inovagao e o valor dos produtos téxteis e de vestuario fabricados no
estado. Empresas como Cia Hering, Dudalina e Karsten, sao alguns
dos nomes que compoem o grupo de associados (GONCALVES, 2015).

O surgimento da plataforma foi motivado pelo grau de desenvol-
vimento da industria téxtil de Santa Catarina, e pela necessidade de
incentivo ao seu potencial criador. Apesar de inicialmente estar ligado
ao setor da moda, hoje o SCMC se estende ao Design como um todo,
e abrange empresas de diferentes segmentos cujo foco de atuagao se
concentra na economia criativa.

O campo e os propositos de atuagao do SCMC, se sustentam
pelo cenario onde esté inserido. Santa Catarina possui cerca de 160
cursos de formagao ativos voltados as areas criativas (MEC, 2016), é
0 quinto maior empregador no setor. Além disso, o estado concentra
cursos de pos graduacdo na area, dois deles de mestrado profissional,
e os demais stricto sensu, além de diversas especializacoes lato sensu e
MBAs (CBD, 2014).

No cenario econémico dos tltimos dois anos, o estado catarinense
faturou cerca de US$ 9,7 bilhoes de dolares. Deste nimero, US$ 4,3
bilhoes foram alcangados por empresas associadas ao SCMC. Ainda
em 2014, o estado correspondeu a 14,4% do volume de exportagoes de
produtos téxteis do Brasil.

Segundo Macedo (2015), o nivel de inovagdo das empresas do
SCMC hoje ¢é de 3,5, em média, em uma escala de 0,0 a 5,0 pontos,
como pode ser visualizado na Figura 3. Para a autora, isso as caracte-
riza as empresas como inovadoras ocasionais. Outro fator identificado
por Macedo (2015), foi que as empresas parceiras do SCMC h4 mais
tempo, possuem maior nivel de inovagao que aquelas com historico de
participagao mais recente. Isso quer dizer, a partir das palavras da
autora, que “quanto maior o tempo de existéncia de uma rede, maior o
nivel de relagoes sociais e, com isso, maior a aprendizagem e inovagao”
(MACEDO, 2015, p.112).

Desde sua fundagao em 2005, o Santa Catarina Moda e Cultura,
proporciona interacoes entre a industria e as instituigoes de ensino ca-
tarinenses, impulsionando a cocriacao entre estes atores, no objetivo
de oportunizar a geragao de inovacdo. Auxilia desta forma na troca
de informagao, na formacao, no compartilhamento de ideias e conheci-
mentos, na atuagao profissional e no aprimoramento dos resultados.

O formato de desenvolvimento desta interagao variou ao longo
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Figura 3 — Nivel de iovacao SCMC.
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Fonte: Macedo (2015, p.112)

dos anos de atividade do SCMC. No inicio, os projetos desenvolvidos em
conjunto entre alunos e empresas, resultava em uma cole¢ao de roupas
ou acessorios, e eram apresentadas em desfiles. O objetivo de evidenciar
o sentido da arte e indentidade de cada criador, jutamente com as suas
marcas parceiras na construgao dos projetos, fez com que em 2011
0s projetos passassem a ser apresentados em instalagoes planejadas e
estruturadas para evidenciar os conceitos trabalhados. Com a intencao
de aprimorar o processo de desenvolvimento dos projetos, aproximando-
os dos conceitos de Design, e estruturar um processo continuo por meio
do qual as duas extremidades (empresas e alunos) pudessem cocriar
resultados diretamente aplicaveis as empresas, foi implantado em 2015
o modelo Design Camp no SCMC.

Ao contrario dos formatos anteriores onde, os alunos em duplas
formadas por alunos da mesma institui¢ao eram direcionados para de-
senvolver os projetos com uma tnica empresa, o Design Camp ampliou
a interacao, para que os mesmos alunos pudessem compartilhar ideias e
conhecimentos entre si, e com mais empresas parceiras da rede SCMC.
Além disso, por meio do novo modelo, foi possivel direcionar com mais
facilidade os projetos para o aproveitamento direto das empresas, com
intervengoes focadas na melhoria ou solucao de problemas encontrados
no dia a dia de cada organizagoes. A implantacdo do modelo Design
Camp foi implantado no intuito de aprimorar o nivel de inovagao, im-
pulsionar a cocriagao, e também a utilizagao de imersao criativa para
coletar resultados mais alinhados com as necessidades da indtstria, e
além disso, aprimorar a interagao entre os atores do processo.

Desde sua implantacao o Design Camp SCMC teve duas edigoes.
A primeira ocorreu em 2015 e a segunda em 2016, e juntas envolveram
mais de 20 empresas, cerca de 18 institui¢oes de ensino, e mais de 200
alunos. A imersao cocriativa, que ocorreu nos dois principais eventos
das edigoes 2015 e 2016, tiveram a participagao direta de 90 estudantes,
que trabalharam em contato com empresas do setor, impulsionando a
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criatividade e a inovagdo, na simulacdo de ambientes profissionais e o
dia a dia das organizagoes.

4.1.1.2 LOGO-UFSC: Laboratoério de Orientacao da Génese Organiza-
cional

O Laboratoério de Orientagao da Génese Organizacional, da Uni-
versidade Federal de Santa Catarina foi implantado no ano de 2006, e
se dedica as agoes de marca estendidas aos trés eixos da universidade:
ensino, pesquisa e extensao. Assim como o SCMC, o LOGO aplica
a agao colaborativa entre os participantes, por meio de uma metodo-
logia propria, a TXM Branding, estendida & grande maioria dos seus
projetos.

Embora o foco do laboratério esteja voltada & gestao de marcas,
atividade central dos projetos, também executa acoes paralelas ligadas
as vertentes flexiveis que sustentam as agoes de Design. Desta forma,
possui forte influéncia nos estudos acerca de tendéncias e inovagao, com
participacao ativa em ac¢oes de pesquisa e aplicagao mercadolégica neste
sentido. Em virtude desta atuagao estendida ao mercado, em 2014, o
Laboratorio foi convidado pelo SCMC para tornar-se parceiro na edi¢ao
que marcaria o décimo ano do programa.

A inten¢do do SCMC era promover um avango no seus modelos
de interacao com a academia e intensificar as vantagens percebidas pelas
empresas parceiras durante os processos colaborativos. Frente a isso,
foi optado por desenvolver um modelo de Design Camp, que traria, por
meio da imersao e da cocriagao, um complemento as agoes em prol de
inovagao promovidas pelas empresas parceiras do SCMC.

O desenvolvimento do modelo SCMC Design Camp, levou em
conta os interesses do SCMC, e as necessidades de intensificar a relagdo
entre a academia e o mercado, na formacao de jovens profissionais ca-
pacitados e experientes, bem como, para aproveitamento dos resultados
por parte das empresas. O modelo se espelhou em modelos existentes,
tanto de Design Camps, quanto outros métodos e processos para gera-
¢ao de projetos colaborativos, na intencao de oferecer uma experiencia
imersiva e positiva a todos os participantes envolvidos. A partir destes
objetivos foi construido o modelo que sera apresentado a seguir.
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4.2 DESCRICAO DO MODELO SCMC DESIGN CAMP

O modelo SCMC possui duas fases vinculadas, que obedecem
um processo counstrutivo: a fase de capacitagao e a fase de imersao (Ver
Figura 4). O inicio do processo se da com uma série de workshops de ca-
pacitacao. Estes workshops de capacitagao, sao eventos independentes
entre si, porém obedecem uma tematica geral, determinada pelos obje-
tivos do evento. Esta primeira etapa é destinada a capacitar e avaliar os
candidatos, selecionando-os e lhes garantindo a aptidao necesséria para
participacao na segunda fase, intitulada evento de imersao. O evento
de imersao se caracteriza como o evento principal do Design Camp.

Figura 4 — Estrutura do processo do modelo SCMC Design Camp
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Fonte: Salvi, 2017.

O namero de eventos de workshops de capacitacao é variavel.
Cada um deles oferece uma gama de atividades educativas que interca-
lam atividades praticas e teéricas, e retine candidatos interessados em
participar do evento de imersao. As atividades, além de capacitar os
alunos e avaliar seu desempenho, também tem o objetivo de ampliar
a capacidade criativa e inovadora dos candidatos, tornando-os aptos a
intervir com maior autonomia e dominio no desenvolvimento das ativi-
dades propostas durante o evento de imersao.

Para isso, cada edigao do modelo, circunda uma tematica cen-
tral que norteia as atividades nas duas fases de eventos. A tematica
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é responsavel por estabelecer uma construgao légica do conhecimento
durante a fase de capacitacao, e também para orientar o foco das ati-
vidades no evento de imersao.

O processo dos workshops de capacitagao, segue a seguinte es-
trutura basica:

1. Insercao de atividade teorica;
2. Insercao de atividade pratica;
3. Desenvolvimento de atividade em grupos;
4. Apresentacao dos resultados.

A construgao do processo dos workshops de capacitagao, ocorre
com a participagao de diferentes atores. O maior grupo é formado
por alunos. Estes alunos sdo diretamente suportados por professores
de mesma instituicdo de ensino de origem. Além destes, ha a figura
do ministrante do workshop, que pode ser uma ou mais pessoas. E no
suporte, estao os promotores do modelo, responsaveis por sua aplicagao
e organizagao.

A interacao entre os atores ocorre a partir da insercao das ativi-
dades por parte do ministrante do workshop. O mesmo possui autono-
mia para gerir as atividades de acordo com suas praticas e seus métodos
pedagogicos, limitando-se apenas a seguir a tematica do evento. O mi-
nistrante da inicio ao evento com uma exposicao tedrica sobre o tema,
que orienta a aplicagao em uma atividade pratica. Esta atividade pra-
tica é desenvolvida pelos alunos, em grupo, com base na cocriagao.
Ao fim das atividades praticas, os grupos apresentam os resultados de
maneira oral e visual & todos os participantes.

O desempenho, participacao e interagao dos alunos é avaliado
durante toda a realizacdo do workshop de maneira subjetiva. Além
das atividades dos workshops, outras atividades paralelas de interagao
podem somar pontos aos alunos. Todas as atividades devem envolver os
alunos, de maneira a familiariza-los uns com os outros e com a estrutura
do modelo e suas agoes.

Ao final da série de workshops, acontece o evento principal, que se
configura como a fase de imersao, onde participam os candidatos seleci-
onados durante a primeira fase. Além dos candidatos selecionados, que
formam o grupo geral de alunos participantes da imersao, outros ato-
res sao fundamentais para a realizagao desta etapa do modelo. Fazem
parte dos demais atores empresas, mentores, monitores, e instrutores.
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A segunda etapa do modelo é um evento se caracteriza como
evento de imersao, pois promove um mergulho na plataforma do De-
sign Camp. Os alunos permanecem acampados durante o periodo do
evento, que tem duragao de cerca de 5 dias. Neste periodo, eles tém seu
foco direcionado para as atividades do evento, o que lhes garante uma
experiéncia tnica no seu historico de formagao. Por meio da promo-
gao dessa experiéncia é que se garante a aplicacdo do EBL (Ver secao
2.5), onde a experiénciacdo de um novo cenario e de uma nova reali-
dade, aprimora a geracao de conhecimentos dos envolidos. O evento
de imersao é tinico, com maior duragao em relagao aos workshops de
Capacitagao.

Nesta etapa os alunos selecionados sao divididos em grupos, e
atuam na solucao de desafios propostos pelas empresas. Os desafios
sao orientados pelo tema central do evento, e motivados por problemas
internos das empresas, o que configura a aplicagdo do PBL (Ver secao
2.4), ou seja, os alunos iniciam a atividade baseada no desafio proposto,
aplicando métodos e processos criativos de acordo com o objetivo de
cada desafio. Os alunos recebem os desafios em formato de briefing !,
composto por uma explicacdo completa da atividade e seus objetivos.
Também é definido no briefing os prazos destinados para solugao das
atividades.

O desenvolvimento dos desafios obedece uma sequéncia especi-
fica. Esta sequéncia é iniciada pelo processo de ideacdo, seguida pela
estruturacao de uma proposta inicial de solugao para o problema. Esta
primeira proposta é apresentada para as empresas, para validagao ou
redirecionamento. A partir do retorno recebido, os alunos dao sequén-
cia & proposta inicial ou & geragao de uma nova solucao. Tendo a
validagao por parte da empresa, os alunos finalizam o projeto do de-
safio, executam prototipos ou relatoérios de acordo com a solicitacao
inicial da empresa para apresentagao dos projetos.

As empresas participam do processo de desenvolvimento dos de-
safios, tendo a funcao de esclarecer davidas, orientar os processos e co-
laborar no processo de ideagao, aplicando de maneira construtiva a co-
criacao na geracao dos processos. Assim como as empresas e os alunos,
0s mentores também atuam diretamente na construcao dos projetos de
solugao para os desafios, prestando auxilio aos alunos e instigando a
autonomia, a criatividade e a inovagao nos resultados. Em paralelo,
atuam os o monitores e instrutores. Eles sao responsaveis pelo apoio
técnico e organizacional.

ITermo do inglés que referencia a unido de informagdes e direcionamentos neces-
sarios para desenvolvimento de um trabalho
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A descri¢ao dos papéis de cada grupo de atores é melhor expli-
citada a seguir:

e Alunos: estudantes de cursos de formagao em Design formam o
principal e maior grupo de atores, responsaveis pelo desenvolvi-
mento dos projetos, e solu¢ao dos desafios.

e Empresas: organizagoes de atuagao no setor de Design tem o
papel de orientar e solucionar davidas dos grupos no desenvolvi-
mento dos desafios por elas propostos, e contribuir na geragao de
propostas de maneira cocriativa.

e Mentores: professores e pesquisadores desempenham o papel de
monitores na aplicagao do modelo. A fun¢@ao do mentor é manter
o bom discernimento entre os participantes, alertar para o cum-
primento dos prazos, auxiliar em duvidas e instigar a troca de
repertério entre os membros para geragao de propostas inovado-
ras.

e Monitores: alunos voluntarios atuam como equipe de apoio. Os
monitores ofereceram suporte técnico e organizacional para os
alunos no desenvolvimento das atividades;

e Instrutores: professores responsaveis por dar suporte técnico e
cientifico aos alunos.

A etapa do evento de imersao é configurada como uma compe-
ticao. Essa configuracao tem o objetivo de incentivar os envolvidos a
buscar as melhores solugoes a partir do seu repertério pessoal e das
condi¢oes em que estao submetidos. Por esta razao, ao entregarem os
resultados dos desafios e apresenta-los para as empresas proponentes, os
projetos passam por uma avaliagao, e o grupo com melhor desempenho
na avaliacao geral é eleito vencedor do evento.

A partir da descrigdo do modelo apresentada, é possivel apre-
sentar a aplicacao do mesmo nas suas duas edi¢oes. Sao apresentadas
as estruturas aplicadas nas duas edigoes, o que retornou duas versoes
do mesmo modelo. As alteragoes sao resultados de adaptacgoes e me-
lhorias promovidas a partir dos retornos recebidos dos participantes da
primeira edigao.
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4.2.1 Aplicagao do modelo SCMC Design Camp - Edigao 2015

Nesta secao sera apresentada a primeira edicao de aplicagao do
modelo SCMC Design Camp. Sao detalhados os pontos de construgao
do modelo e os processos que o compoe. Para a descricao sao listados
os atores e seu papel no decorrer da edicao. Em seguida sao feitos os
desdobramentos do modelo aplicado.

Como ja apresentado no inicio deste capitulo (Capitulo 4), a
primeira edigao do SCMC Design Camp, aconteceu em parceria com o
LOGO-UFSC. Nesta edi¢ao a etapa de capacita¢ao promoveu uma série
de seis workshops, realizados com espagamento mensal. Cada workshop
reuniu diferentes interessados, sendo aberto para alunos das instituicoes
parceiras do SCMC, como também para profissionais recém formados
da area de Design. Cada workshop teve inscrigoes proprias, recebendo
diferentes participantes. Aos interessados em participar do evento de
imersao foi instituido um ndmero minimo de quatro participagoes em
eventos de capacitagao. A selecao dos candidatos para participacao
da segunda fase do Design Camp, somou os fatores de desempenho
nos workshops e demais atividades propostas durante a etapa de ca-
pacitacao, retornando uma nota individual avaliativa e classificatoria.
Entre os fatores considerados na sele¢ao estao o nivel de envolvimento,
dedicagao e criatividade nas atividades aplicadas.

A etapa de capacitagao da edigao 2015, foi chamada de SCMC
Conecta, e assumiu a temética da conexao de ideias, de redes de colabo-
ragao que sao referéncias do SCMC. Os temas dos seis workshops foram
motivacionais e inspiradores, com a intencao de instigar a criatividade
dos alunos e o seu sentido de engajamento e colaboragao, fundamentais
para os objetivos da etapa de imersao.

Devido & tematica adotada, além dos encontros presenciais nos
workshops a interagao entre os participantes se entendeu também &
uma plataforma virtual. Esta plataforma foi configurada como uma
rede social exclusiva do evento, e foi implantada com o objetivo de
instigar os alunos a buscar conhecimento e informagao e compartilha-
lo com os demais, agregando repertorio e conhecimentos variados. O
volume de interagoes na plataforma retornou uma nota aos candidatos,
considerada na selecao dos participantes do evento final de imersao.
Para intensificar as interagoes, a plataforma serviu como tnico canal
de comunicagao entre os organizadores e os participantes.

A participagdo nos workshops de Capacitagao também passou
por uma selegao. Esta selecao foi realizada por intermédio de um for-
mulario de inscrigao com perguntas de investigacao. Cada workshop
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contou com um questionario especifico composto por informagcoes de
perfil dos alunos, perguntas para percepcao do nivel de criatividade,
conhecimento e motivacoes pessoais para participagao nos eventos. Um
exemplo de pergunta aplicada para percepgao do nivel de criatividade
foi: “o que faz o seu coragao bater mais rapido?”. Os candidatos com
melhores respostas eram selecionados para os eventos de capacitagao.
Além da pontuagao por meio do formulario, a participacao e o desem-
penho nos workshops anteriores também retornou pontuagao para a
selegao dos inscritos.

Os workshops da edigao de 2015, abordaram os seguintes temas
e objetivos:

e Foco na Paixao. Teve o objetivo de motivar os participantes a
definir o seu proposito de participacao, e o que lhes garantiria o
SUCesso;

e Foco nas Ideias. Com abordagem de diferentes casos de sucesso, o
segundo workshop motivou os participantes a compartilhar ideias
e observar oportunidades de intervengao;

e Foco na Multidisciplinaridade. Direcionado a troca de conheci-
mento e as interacOes entre participantes com diferentes habili-
dades, conhecimentos e pontos de vista;

e Foco na Coragem. Voltado ao incentivo de sair da zona de con-
forto;

e Foco na Autonomia. Pensar além da caixa, ter novas visoes e
interpretagoes;

e Foco na Inovagao. Cocriar o sucesso com base na inovagao, com
envolvimento entre diferentes grupos, a troca de equipes e a mu-
danga de contexto.

Os seis Workshops obedeceram a estrutura processual do modelo,
intercalando atividades teoricas com atividades praticas. As atividades
praticas foram realizadas em grupos, com divisao aleatoria dos alunos.
Cada ministrante teve autonomia para programar as atividades sobre o
tema central do evento, seguindo a sequéncia construtiva e obedecendo
a tematica do evento. Na figura 5, é possivel observar o modelo aplicado
nos workshops de Capacitagao.

O processo tem inicio com a inser¢do de uma atividade teérica,
expositiva pelo ministrante. Esta primeira atividade da origem a uma
atividade pratica que é repassada aos grupos de alunos participantes.
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Figura 5 — Modelo estrutural das atividades realizadas nos Workshops
de Capacitacao 2015
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Fonte: Salvi, 2017.

Apos desenvolvida, ha um retorno as atividades teoricas e a partir dela é
inserida uma nova tarefa pratica. Esta segunda atividade pratica pode
ser sequéncia da primeira, ou ser uma nova atividade com base nos
conhecimentos adquiridos nas atividades anteriores e deve, necessaria-
mente, estar vinculada com o contetido tedrico apresentado. A segunda
atividade pratica também é desenvolvida pelos grupos de alunos, que
chegam a um determinado resultado. Este resultado deve ser apresen-
tado oralmente aos participantes do evento. A apresentagao oral tem o
objetivo de desenvolver as habilidades oratérias e de comunicac¢ao, bem
como o e senso critico por parte dos alunos.

Todas as atividades sao realizadas em grupos. Os grupos sao de-
finidas no momento do workshop e sao distribuidos aleatoriamente. O
método de distribui¢ao aplicado foi por numeracao, dando um namero
de 1 a 5 (ou mais de acordo com o nimero de grupos desejado) a cada
participante, de maneira sequencial a partir da sua distribuigao no es-
paco. A distribuicdo aleatoria foi adotada para evitar que participantes
conhecidos entre si permanecessem na mesma equipe. Este objetivo diz
respeito a tentativa de tirar os participantes da sua zona de conforto, o
que auxilia na desconstrucao de padroes habituais de pensamento e de
intervencao com o mundo, bem como, propicia o desenvolvimento de
novas estratégias de agao para solucionar um problema apresentado.
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Apesar da familiarizagao entre os envolvidos ao longo dos workshops,
a rotatividade de participantes prevista pela abertura de inscri¢cao a no-
vos candidatos em cada workshop, facilitou que pelo menos uma parcela
do grupo fosse composta por pessoas que nao tinham interagido dire-
tamente em workshop anteriores. Nesta edicao do modelo, o grupo de
alunos foi variavel de acordo com a atividade e nimero de participantes
de cada evento. O nimero de alunos por grupo pode ser determinado
pelo nimero de participantes, bem como, pelo objetivo da atividade.
O grupo de alunos na edigao 2015, variou entre cinco e oito integrantes.

Ao final da etapa de Capacitacdo, foram iniciadas as atividades
do evento de imersdo. Ao todo, 48 alunos foram selecionados para par-
ticipar da segunda fase do Design Camp. Divididos em quatro grupos,
cada qual com 12 integrantes, os alunos foram submetidos a 21 desa-
fios, propostos pelas empresas participantes, para solugao durante os
cinco dias de imersao. As empresas acompanharam as atividades em
tempo integral durante o evento de imersao. No evento de imersao do
modelo Design Camp 2015, houve a participacao de alunos, oriundos de
18 institui¢oes de ensino de Santa Catarina, e um total de 17 empresas
envolvidas.

Cada empresa participante propos desafios para serem desenvol-
vidos no periodo de imersao. Nao houve limites para o nimero de
desafio por empresa, o que resultou em um total de 21 desafios para
solucao durante os 5 dias de evento. Os prazos estabelecidos para cada
desafio foram distintos, e variaram de 1 & 4 dias.

O fluxo de atividades seguiu a estrutura ilustrada na figura 6.
As empresas introduziram seus desafios individuais para solu¢do dos
grupos. Cada um dos grupos elaborou uma primeira proposta de solu-
cdo para cada desafio e apresentou para a empresa proponente. Esta
primeira proposta foi pré avaliada pelas empresas correspondentes, e
em seguida repassado aos alunos o primeiro parecer. Os grupos, ao re-
ceberem os retornos da pré avaliacao deram continuidade aos projetos.
Adequagoes, reorganizacao e orientagoes foram realizadas nesta etapa
do projeto. O objetivo desta pré avaliacao foi o de verificar a compre-
ensdo dos objetivos e o direcionamento adotado pelo grupo. Ao final
do prazo estabelecido, os projetos foram entregues as empresas para
avaliagao. Os formatos de entrega foram direcionados pelo objetivo de
cada desafio e contemplaram prototipos, descricao formal de processos
ou finalizagao de arte digital.

A partir das entregas pelas equipes, foram realizadas as avalia-
coes. Todos os grupos de atores envolvidos, com excecao dos alunos,
participaram da avaliagao. Cada grupo de atores direcionou a avaliagao
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Figura 6 — Estrutura do Evento de Imersao 2015
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Fonte: Salvi, 2017.

sob uma perspectiva, conforme segue apresentado a seguir:

e Empresas: Adequagao aos objetivos, resultados, viabilidade téc-
nica e desempenho dos grupos;

e Mentores e Monitores: Autonomia e comportamento dos alunos;

e Instrutores: Desempenho técnico dos projetos.

A avaliagao foi direcionada aos grupos, e aos integrantes indivi-
dualmente. A nota resultante da soma de todos os projetos estabeleceu
o grupo vencedor da competigao. Os trés alunos melhor classificados na
soma da avaliagao durante o evento de imersao em cruzamento com as
avaliagoes de desempenho na etapa de Capacitacao, foram eleitos cam-
peoes na categoria individual da competigao. Além dos alunos melhor
classificados, as empresas elegeram um aluno destaque da competicao
com base nas suas observagoes durante o evento de imersao.

4.2.2 Aplicagao do modelo SCMC Design Camp - Edigao 2016

Semelhante & edicao de 2015, o Design Camp também obedeceu
a estrutura central do modelo e foi construido em duas etapas: ca-
pacitacdo e evento final de imersdo. A fase de capacitagdo, realizou
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quatro workshops. Os temas adotados seguiram quatro eixos estabele-
cidos para nortear o evento, desde a capacitacao dos participantes até
os desafios. Os eventos de workshop tiveram duragao de dois dias, e
seguiram a estrutura base do modelo.

A estrutura dos eventos foi iniciada com uma introducao teo-
rica, sequenciada de aplicacdo pratica. As atividades praticas foram
desempenhadas em grupo, e apresentadas no encerramento do segundo
dia. Nesta edigao foi aplicado uma sistema eliminatério na selecao
dos participantes para o evento de imersao. Desta forma, a avaliagao
dos resultados dos grupos quanto as atividades praticas dos workshops,
classificava os grupos e eliminava o grupo com menor indice de apro-
veitamento.

As avaliacoes das atividades, ao final dos workshops, foi apli-
cada pelos integrantes do conselho criativo do SCMC, composto por
professores, stakeholders?, equipe SCMC e outros convidados.

Com esta estrutura definida, os ministrantes dos workshops rea-
lizaram um dia de apresentacgao teoérica, abordando o tema central do
encontro. Em seguida propuseram atividade prética, para ser realizada
ao longo do segundo dia, finalizando com uma apresentagao por parte
dos grupos. Atividades de interagdo intercalaram as atividades teoricas
durante o primeiro dia de workshop.

Na figura 7 é possivel observar a estrutura das atividades dos
workshops da edi¢ao 2016 do Design Camp. Identifica-se o momento
de insercao de uma atividade inicialmente teérica, apresentada por um
ministrante, seguida de uma atividade pratica, que é consequentemente
desenvolvida pelos grupos de alunos. Cada grupo de alunos apresenta
um resultado. Os resultados s@o avaliados pelo conselho criativo do
SCMC, por meio dos critérios pré estabelecidos.

Os temas abordados durante os workshops foram os mesmos te-
mas de concentragao dos desafios durante a imersao, no Design Camp.
Os temas e os respectivos objetivos foram:

e Ecodesign: Capacitar os alunos a intervir de maneira sustentavel
em suas solugoes de Design;

e Criatividade e Inovagao: Base para acoes de design, teve in-
tuito de fomentar a inovagao por meio da criatividade aplicadas
208 Processos;

2830 grupos de pessoas que afetam as decisdes de uma organizagao (FREEMAN,
2010). Podem ser colaboradores internos ou externos, com forte relagio nas decisdes
estratégicas. Neste caso, foram representantes de algumas das empresas parceiras
do SCMC
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Figura 7 — Modelo estrutural das atividades realizadas nos Workshops
de Capacitacao 2016
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e Branding e Comunicagao: Orientar os alunos para a impor-
tancia da gestao e comunicagao de marcas como agao estratégica;

e Identidade Catarina: Direcionar o foco dos participantes no
desenvolvimento e fortalecimento de uma identidade criadora para
o estado de Santa Catarina.

Nesta edicao, os grupos foram definidos previamente ao inicio de
cada workshops. A formacao dos grupos objetivou distanciar os alunos
oriundos de instituigoes semelhantes, alunos com mesmo grau e foco de
formagao, bem como de mesmos interesses e habilidades. Estas infor-
magoes sobre os participantes foram coletadas no momento da inscrigao
e orientaram a distribuicao dos grupos. Também foram foram inseridos
em grupos distintos os participantes que haviam interagido entre si nos
workshops anteriores. Estas agoes tiveram o objetivo de proporcionar
a interagao entre todos os participantes, familiarizando-os uns com os
outros.

Nao houve limite para o nimero de grupos, e sua definicao foi
estabelecida pelo volume de participantes do primeiro workshop. Com
a eliminacao gradativa dos grupos com menor desempenho na avaliagao
das atividades, o nimero de participantes e grupos consequentemente
também diminuiu. O ntmero de alunos eliminados foi determinado pelo
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niumero de participantes objetivado para o evento final de imersao.

Em 2016, o evento de imersao contou com uma estrutura di-
ferente da edicao anterior. Os 32 participantes selecionados, foram
divididos em quatro grupos. Cada grupo recebeu 4 desafios para solu-
cao, durante os 4 dias de evento. Cada empresa participante® propos
um unico desafio, obedecendo uma das teméticas definidas para a edi-
¢80. Ao todo foram propostos 16 desafios, que foram divididos entre
os grupos, de maneira que cada grupo desenvolvesse um desafio por te-
maética. Ao contrario do ano anterior, os grupos nao tiveram interagao
com todas as empresas.

Os grupos de alunos foram formados por 8 alunos integrantes.
Durante o evento de imersao uma equipe de apoio, formada por men-
tores, monitores e instrutores ficou disponivel para suporte aos grupos.
Os mentores tiveram a funcao de orientar e dar suporte aos alunos
para necessidades de nivel intelectual e técnico. Os monitores apenas
acompanharam as equipes, auxiliando em problemas eventuais e ga-
rantindo o cumprimento das programagdes. Os instrutores auxiliaram
de maneira indireta na solugao de dividas e no acompanhamento dos
alunos.

Na figura 8, que ilustra o processo de ocorréncias das atividades
e de interagao entre os atores, é possivel observar que cada grupo de
empresas introduziu os desafios para um grupo de alunos. Os grupos
desenvolveram o conjunto de desafios e retornaram as empresas uma
primeira proposta, como resultado parcial. As empresas, em discussao
com os alunos, fizeram uma pré-avaliacao das propostas e retornaram
aos alunos os direcionamentos e orientacoes necessarias. FEm seguida,
os grupos deram sequéncia aos projetos, executando as propostas, ela-
borando prototipos. Ao final do processo, os projetos finalizados foram
entregues as empresas para avaliagao e atribui¢ao de notas. A equipe
com melhor soma de notas foi declarada vencedora da competicao.

Avaliagao foi feita a partir de critérios estabelecidos para todos
os desafios. A avaliacdo dos resultados foi realizada logo apos a apre-
sentacdo de cada grupo, e aconteceu por meio da plataforma BeYou?,
configurada exclusivamente para o evento SCMC Design Camp 2016.
Os avaliadores dos projetos foram os professores das instituicoes parti-
cipantes, representantes das empresas parceiras e do conselho criativo
do SCMC presentes durante as apresentagées. A empresa proponente
dos desafios apresentados teve peso 2 na avaliacdo geral do grupo.

316 empresas participaram do evento de imersido na Edi¢do de 2016
4Parceira do SCMC no Design Camp 2016, é uma startup que oferece uma
plataforma de co-working
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Figura 8 — Estrutura do Evento de Imersao 2016
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Fonte: Salvi, 2017.

Os critérios utilizados para avaliagao dos resultados foram:

e Apresentacdo (ex.: postura durante a apresentacdo, oratoria, res-
peito ao tempo definido, narrativa);

e Coeréncia (ex.: a solugao respondeu bem ao desafio proposto, é
pertinente para o mercado)

e Qualidade da ideia (ex.: nivel de inovagdo da ideia apresentada,
profundidade e complexidade alcancada, os participantes conse-
guiram apresentar um novo olhar sobre o problema)

Além destes critérios foram avaliadas a execugao das apresenta-
¢oes, pontualidade das entregas dos arquivos e preenchimento e envio
dos desafios na plataforma BeYou. O nao atendimento aos critérios
apresentados poderia acarretar na eliminagao do grupo.

Neste capitulo foi apresentado de maneira descritiva o modelo
SCMC Design Camp. Para melhor exemplici-lo, foram descritas as
suas duas edigoes e variacoes adotadas. A partir destas descrigoes é
possivel levantar as analises e recomendagoes que concluem este traba-
lho. E importante ressaltar que niao hé registros formais do modelo,
portanto, a descricao foi feita a partir da observagao propria da autora
e de informacgoes concedidas pelos promotores de ambas as edigoes.
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5 ANALISE DO MODELO A PARTIR DAS EDICOES
2015 E 2016

De acordo com os dados e relatos apresentados no capitulo ante-
rior, fica possivel a percepgao da natureza do processo do objeto de es-
tudo, oportunizando interpretacoes. Estas interpretagoes sao descritas
neste capitulo e sao resultado da observacao imersiva da pesquisadora
nas duas edigdes do SCMC Design Camp (2015 e 2016), bem como
retornos recebidos de participantes e de dados fornecidos pelo LOGO
e pelo SCMC, promotores do modelo. A apresentdao da analise inici-
ard com uma visao mais ampla do objeto e serd detalhada no decorrer
do capitulo. Desta forma, o primeiro ponto a ser analisado é a ocor-
réncia da imersao cocriativa, seguida da analise comparativa entre as
edi¢oes do modelo, dividindo em duas partes: a capacitacao e o evento
de imersao.

5.1 APLICACAO DA IMERSAO COCRIATIVA NO SCMC DESIGN
CAMP

A imerséao cocriativa, exposta como um dos objetivos deste tra-
balho, foi identificada e analisada nas duas edi¢oes de aplicacao do
modelo. Por meio da participacao ativa, foi possivel perceber que este
fator sucedeu de maneira positiva na construcao do processo do mo-
delo, mas permite ser melhor explorado. Quanto & imersao, ambas as
edigOes oportunizaram experiéncias semelhantes, enquanto a cocriagao
apresentou maior discrepancia entre a edigao de 2015 e a de 2016, como
serd melhor explicitado a seguir.

A imersao criativa foi conduzida pelo afastamento dos atores da
sua rotina diaria. Todos os alunos e monitores permaneceram imersos
durante os dias de evento, e isso evidenciou a sua concentragao e deter-
minacao para com as atividades do Design Camp. Quanto & cocriagao
percebeu-se uma diferenca mais acentuada entre as duas edigoes.

Na primeira edicao, houve uma aplicagao mais incisiva de cocri-
acao juntamente com as empresas, porém, se pdde observar que, ao
conduzir a realizagao dos trabalhos, devido & sobrecargas de tarefas, os
grupos as dividiram entre os integrantes da equipe, e ainda que houvesse
discussao para a tomada de decisoes, muitos alunos desenvolveram al-
gumas etapas das atividades independentemente. Isso caracteriza uma
falha no processo cocriativo, pois entende-se que cada etapa deve ser
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desenvolvida em conjunto, com o acompanhamento de duas ou mais
pessoas, para reforcar a satisfagdo para com os resultados.

Em contrapartida, em 2016, se observou mais colaboragao entre
os alunos em todas as etapas do desenvolvimento das atividades. Al-
guns grupos dividiram mais as tarefas, enquanto outros apresentaram
maior colaboragao entre si. Ainda assim, se percebeu colaboracao entre
os alunos. Em relagdo a cocriagdo com as empresas, notou-se menor
impacto na segunda edi¢ao. As empresas apenas participaram do mo-
mento geracional e na tomada inicial de decisao, e nao acompanharam
o desenvolvimento dos projetos por inteiro. Isso nao interferiu no an-
damento das atividades, mas limitou o nivel de cocriagao entre alunos
e empresas, que é um dos diferenciais percebidos do modelo.

Um fator evidente nas duas edigbes foi a auséncia de interacao
intergrupos, ficando apenas intragrupos nas agoes com finalidades dos
projetos, como troca de informacgoes e colaboracao. FKEsta agao nao
foi explorada por nenhum grupo, embora nao houvesse impedimentos
para sua ocorréncia. Isto pode ter sido resultado do formato aplicado
como competicao, o que somou um teor de responsabilidade e espirito
competitivo.

De maneira geral, com base nas observacoes adquiridas durante
as edi¢oes, bem como, nos apontamentos tebricos, é possivel afirmar a
ocorréncia de imersao criativa, e também de cocriagdo. Sao levantados
alguns fatores que podem evidenciar a ocorréncia da imersao cocriativa
na se¢ao 5.6 que trata das recomendagoes para otimizagao do modelo.

5.2 ANALISE DOS PROCESSOS NAS EDICOES 2015 E 2016

Além da anélise sobre a efetiva aplicacdo da imersao cocriativa,
também é necesséario averiguar os processos durante as duas edigoes
de aplicacao do modelo. Para isso, sao evidenciadas as semelhancas e
disparidades de forma comparativa entre as edigoes.

Em relagao as semelhancas, é possivel apontar diversos fatores,
incluindo a estrutura em um modo geral. Em ambas as edig¢oes, a cons-
trugao processual foi bastante semelhante, tendo uma etapa inicial de
capacitacdo, e uma segunda fase de imersao com a solucdo de desafios.
Sobre os objetivos de cada etapa e método de aplicagdao, também se
percebeu uma sincronia. A primeira fase teve o intuito de capacitar e
selecionar os candidatos para a segunda fase, utilizando o sistema de
workshops, e a segunda fase, configurada como imersao, foi construida
como uma competicao, tendo a aplicacdo de desafios pelas empresas, e
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a resolucdo destes pelos alunos por meio de cocriacdo. Além disso, o
contato com as empresas se limitou ao evento de imersao, em ambas
as edigoes. A partir destes pontos é possivel afirmar que o processo do
SCMC Design Camp possui uma estruturagao caracteristica, propria
do modelo, apresentada na secgao 4.2.

Ainda em relacdo as semelhancas, outros fatores sdo levanta-
dos, como por exemplo, a divisao dos alunos em grupos, bem como
a presenca de equipes de apoio compostas por instrutores, monitores
e mentores. No caso dos atores, houve uma variagao de fungao para
alguns papeis. Tais distingoes de papel ocorreram para os mentores, e
também aos monitores. Na primeira edicao cada mentor era especifico
de um grupo, e os monitores eram responsaveis por todo o suporte téc-
nico, além do suporte organizacional. Na edigao de 2016, aos mentores
foi dada uma fungao mais abrangente, acompanhando todos os gru-
pos, e aos monitores, as tarefas foram reduzidas ao comprometimento
organizacional.

Além da diferenca dos papéis de alguns atores, também houve
alteragao no sistema de aplicacao dos desafios, referente ao mesmo fator
identificado como redutor do nivel de cocriacao a limitagao de interacao
entre alunos e empresas. Como ja apresentado, na segunda edigao, cada
grupo interagiu com apenas 4 empresas, ao contrario da edigao anterior,
onde todos os grupos tiveram contato com todas as empresas na fase
de imersao.

5.3 ANALISE DA APLICACAO DA ETAPA DE CAPACITACAO DO
MODELO SCMC DESIGN CAMP

A etapa de capacitagdo seguiu a formatagdo de workshops nas
duas edigoes do SCMC Design Camp, e teve a mesma finalidade, a de
tornar os candidatos aptos a participar do evento final de imersdo com
as competéncias desejadas, servindo também para seleciona-los a partir
do seu desempenho e engajamento. Como apresentado, a edigao de 2016
foi mais clara quanto aos seus objetivos com as atividades aplicadas.
Mas, é preciso ressaltar que a segunda edigao aprimorou seus processos
a partir do retorno rebecebido dos participantas da edicao de 2015,
originando & uma versao aprimorada do modelo.

As duas edigbes seguiram uma estrutura semelhante na fase de
capacitagdo. Ambas realizaram os workshops intercalando atividades
praticas e tedricas, com trabalhos em grupo que oportunizaram a co-
criacdo, e com avaliagOes para otimizar os resultados do evento final,
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selecionando os alunos com maior potencial para participacdo. Os
workshops de capacitagao foram importantes para o treinamento dos
envolvidos para o evento de imersao. Foi perceptivel o incremento nas
habilidades expositivas e senso critico dos alunos apos a primeira etapa.

A cocriacéo foi aplicada desde a primeira fase do modelo, ja que
todas as atividades da capacitacdo foram feitas em grupos. A dina-
mica da formagao dos grupos foi diferente em cada edi¢gao. Em 2015
a definicdo dos membros foi feita no momento do workshop, onde os
grupos foram formados aleatoriamente. E em 2016, o conselho cri-
ativo do SCMC programou a distribuicao prévia dos membros. Nas
duas edig¢oes houve a preocupacao para manter em grupos separados os
candidatos com proximidade no dia a dia, como alunos da mesma insti-
tuicao, ou oriundos da mesma cidade. Esta preocupagao teve diversos
fatores envolvidos. A tentativa de afastar os candidatos do seu ambi-
ente de conforto, promover a familiaridade entre todos os candidatos, e
ainda, motivar a troca de repertério. Sob esta perspectiva, acredita-se
ter sido uma acgao satisfatoria e positiva, tendo motivado a interacao
entre todos os participantes, evitando parcialidades nas avaliagoes e nas
atividades fortalencendo a colaboragao.

Sobre a duragao dos workshops entre as edigoes nao se percebeu
interferéncia significativa no processo. Quanto as teméaticas abordadas,
em 2015 se percebeu maior discrepancia entre o nivel de preparo dos
alunos. Isto pode ter sido reflexo da dificuldade de conexao entre os
temas abordados nos workshops de capacitagao, e do fato de os candi-
datos nao serem obrigados a participar de todos os seis eventos ofere-
cidos. Em 2016, foi perceptivel o dominio dos assuntos por parte dos
alunos, que apresentaram melhor preparo para intervir na solugao dos
desafios. Apesar destas diferencas, nas duas edi¢bes os participantes se
mostraram bastante motivados para participar do evento de imersao,
e observou-se dedicagao e envolvimento da grande maioria dos atores
para a realizagao dos desafios.

O quadro 5.1 apresenta o quantitativo dos eventos de capacita-
¢ao, em ambas as edigoes.

Quadro 5.1: Quantitativos da etapa de capacitagao das edi¢oes de 2015

e 2016
Edicao | Quant. Workshops | Duragao por Workshop | Participantes
2015 6 7h 60 T
2016 4 14h 90 2

Fonte: LOGO, 2015; SCMC, 2016.

A seguir sdo levantadas as andlises especificas de cada edigao,
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a partir dos pontos considerados mais importantes na construgao dos
processos do modelo.

5.3.1 Workshops de Capacitagao 2015

Os Workshops em 2015 foram realizados sob perspectiva inspira-
cional. Isto interferiu na aplicagao do conhecimento e na relagao entre
os temas aborados, pois os participantes nao conheciam a dimensao das
atividades a que seriam submetidos. Apesar destas dificuldades, nao
houve interferéncia no engajamento dos participantes.

5.4 ANALISE DOS ATORES ENVOLVIDOS NA ETAPA DE CAPA-
CITACAO

Os atores s@o todos os envolvidos diretamente na realizagdo dos
eventos. Dizem respeito aos alunos, monitores, instrutores, mentores,
ministrantes de workshop e também se estendem aos organizadores,
patrocinadores e apoiadores, sem os quais nao seria possivel a realizagao
dos eventos. Nesta secao serao apresentadas as suas relagoes para a
construcdo do modelo, e sua interferéncia no processo de ocorréncia
das atividades.

Em ambas as edi¢oes, os alunos participantes dos workshops de
capacitagao foram considerados candidatos para o evento de imersao.
O seu comportamento mediante as situagoes apresentadas, bem como
seu desempenho nas atividades foram decisivos no momento de selegao.
Em 2015, foi possivel uma rotatividade quanto aos candidatos, por abrir
inscrigoes independentes para cada evento. O mesmo nao aconteceu em
2016, onde o grupo de participantes foi estabelecido no primeiro evento
e permaneceu o mesmo, apenas com a eliminagao de candidatos.

Além da rotatividade, que se refere ao fluxo de participantes que
ingressavam no processo a cada novo workshop, houve também uma
maior variedade de alunos na primeira edi¢ao. Estes dois fatores estao
relacionados a abrangéncia de participantes, que permitiu a inscricao
de profissionais recém formados, juntamente com alunos regulares das
institui¢oes parceiras. Em virtude dessa maior abrangéncia, o niumero
de envolvidos na primeira edigao foi superior a segunda.

Em ambas as edi¢bes, a participacao foi aberta & alunos das
areas de design grafico, design de moda, design de produto/industrial
e publicidade. Nao houve delimitagao quanto ao tempo de curso, por-
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tanto, desde alunos de fases inicias quanto alunos concluintes puderam
se inscrever para participar dos eventos.

Nas duas edigbes, a participagao das empresas se restringiu ape-
nas a fase de imersao. Na edigao de 2015, os mentores nao participaram
da fase inicial de capacitagao, e apenas acompanharam o processo a dis-
tancia. Em 2016, a participacao dos mentores se iniciou juntamente a
primeira etapa do processo, e acompanhou a evolugao e selecao dos
alunos desde o inicio do processo de capacitacao. Isto também pode
ter contribuido para o envolvimento dos alunos e a percepgao de maior
preparo. Na segunda edigao, os atores - com excegao das empresas -,
tiveram contato desde o inicio, o que facilitou a familiarizacao e co-
nhecimento entre os mesmos. Este fator é visto como positivo, pois
melhora a expressividade e comunicagao entre os participantes.

Nas duas edigbes houve a participagao incisiva das instituigoes
parceiras do SCMC no recrutamento dos alunos para participagao nos
eventos. Por meio delas foi possivel garantir a interagao entre a acade-
mia e o mercado, que sdo fatores primordiais do Design Camp, e um
dos principais diferenciais do modelo. Quanto aos nimeros de insti-
tuicoes participantes, na edicao de 2015, 18 instituicoes participaram e
em 2016, houve o envolvimento de 14 institui¢oes de ensino. A partici-
pagao das institui¢oes no processo de capacitagao, ocorreu por meio de
alunos e professores. O papel dos professores relacionou-se ao suporte
dos alunos no desenvolvimento das atividades.

Quanto & distribuicao dos participantes, foi constatada maior
representatividade em 2015, quando as 5 regides 3 catarinenses estavam
sendo representadas por instituigoes de ensino. Em 2016, apenas 4
regioes foram representadas4. As empresas, no entanto se concentram
em sua maioria na regiao do Vale do Itajai, e algumas se estendem
a regiao Norte e Grande Florianopolis. Considerando a diversidade
étnica e cultural do estado, a auséncia de representacao de todas as
regioes reduz a variedade de informagoes e referéncias, e pode limitar os
resultados quando motivado a formalizar uma identidade representativa
do estado.

Em relagao aos ministrantes de workshops de capacitagao, em
ambas as edigoes eles foram os responséveis pelo contetido apresentado
nas capacitacoes. Apesar da liberdade de organizagao dos contetidos e
definicao das atividades praticas, eles obedeceram uma ordem progra-
maética respeitando o tema central e seus objetivos. Nao houve dificul-

3830 consideradas as regides: Grande Florianépolis, Sul, Norte, Vale do Itajai e
Oeste
4Nio houve a presenga de representantes do Oeste catarinense nesta edigio
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dades perceptiveis quanto a aplicagao das atividades pelo ministrante.

Em 2015, a avaliacao do desempenho dos candidatos foi realizada
pela equipe interna do SCMC, e pela equipe LOGO-UFSC, sendo que
ambos os avaliadores estavam presentes nos eventos e puderam acom-
panhar o desenvolvimento das atividades. Na edicao de 2016, houve a
participacao do conselho criativo do SCMC, atuando como avaliadores
das atividades praticas.

Os custos de realizagao dos workshops de capacitagao foram fi-
nanciados por empresas e institui¢coes parceiras do SCMC. Em 2015,
os eventos de capacitagao juntamente ao evento final, receberam o in-
centivo de 19 apoiadores e parceiros. Em 2016, os eventos receberam
o incentivo de 8 empresas e instituicdes entre apoiadores e parceiros.
Apesar da diferenga no nimero de apoiadores, nao houve discrepancia
quanto & estrutura das duas edigoes, nem mesmo, limitagoes percebidas
para com a auséncia de recursos.

O quadro 5.2 sumariza os atores envolvidos na etapa de capaci-
tacao.

Quadro 5.2: Atores envolvidos na etapa de capacitacio das edigdes de
2015 e 2016

Participante Edicao 2015 | Edicao 2016
Candidatos aprox. 100° 78
Instituicoes 18 14
Professores 12 12
Mentores 4 2
Palestrantes 4 6
Ministrantes de workshops 6

o 7 4
de capacitagao

Fonte: LOGO, 2015; SCMC, 2016.

Os temas e os objetivos de cada workshop, bem como os dados
relacionados, sao apresentados no quadro 5.3. E importante ressaltar
que a duragao de cada workshop desta edig¢ao foi de 8 horas, em média,
e fizeram parte da etapa de capacitacdo, que em 2015 foi intitulada
SCMC Conecta.

A aplicagao de uma tematica interdisciplinar e coletiva na reali-
zagao de atividades da primeira edigao, foi positiva. Sendo a primeira
aplicagao do modelo, serviu para engajar e motivar os participantes a
participar dos eventos promovidos. Da mesma forma, a extensao da
interacao dos alunos a uma plataforma virtual foi uma estratégia inte-
ligente, pois centralizou o fluxo de informagoes, e motivou os alunos na
busca por contetidos para compartilhamento. Desta forma, a rede social
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uadro 5.3: Workshops de capacitacao da edicao 2015

Ativi- s s .~ - .
Objetivo Descrigao Atividades | Equipes
dade
. criagao de mini
L workshop com tematica N
O objetivo Lo colecao de pegas de
. inspiracional, teve o
da equipe R . 3 looks, por
Foco na objetivo de capacitar .
A deve ser o . o integrante, e | 8
paixao e avaliar a habilidade =
seu o o construgao de um
o criativa e habilidades
proposito; . . modelo por grupo
manuais dos candidatos
em tamanho real.
N Palestra e
Comemorar | circuito de palestras ..
[ o . atividade oral para
Foco nas ideias e com tematica variada
g . - explorar o senso | 1
ideias oportunida- | abordando a conexao o
. critico dos
des; de ideias .
participantes.
workshop de -
. RN palestra inicial
interdisciplinaridade, para .
Foco na . . . educativa e
Equipes avaliar capacidade .. .
autono- i R atividades de troca | 5
. proativas; dos candidatos de .
mia . . de conhecimento
conectar diferentes areas entre o8 ETUDOS
do conhecimento grup
Palestra
. workshop de criatividade inspiracional sobre
Capacidade .
Foco na . para avaliar a cases de sucesso e | _
de assumir e L 5
coragem . habilidade criativa consequente
riscos; R . s
dos candidatos atividade pratica
criativa
Palestra expositiva,
seguida de
atividade pratica
workshop de tendéncias em grupo.
) ara capacitar os Continuagao do
Foco na Think out of p p . L <
. - alunos sobre as investigagoes processo com | 5
inovagao the box; - . . .
e exploragoes possiveis exposi¢ao teorica,
na area de Design sequéncia de
aplicagdo pratica e
finalizagdo com
apresentacao.
Palestra expositiva,
seguida de
. - atividade pratica
N Workshop de inovagao, adep
Valorizagao L em grupo.
Foco na com o objetivo de promover . ~
PO do trabalho L Continuagao do
Multidis- R a cocriagao entre
e em equipe . processo com | 5
ciplinari- . os alunos para ampliar e e
de areas h exposicao tedrica,
dade . sua capacidade .
distintas. sequéncia de

de amadurecimento de ideias

aplicagao pratica e
finalizagdo com
apresentagao.

Fonte: LOGO, 2015; SCMC, 2016.
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SCMC Conecta, facilitou a troca de informagao entre os candidatos, e
com os promotores do evento.

5.4.1 Workshops de Capacitagao 2016

Em 2016 houve a definigao dos 4 eixos temaéticos, sob os quais
se apoiaram as duas fases do modelo. Este aspecto contribuiu para o
dominio do contetdo por parte dos alunos. Estes 4 eixos foram defini-
dos a partir da analise de necessidade ou estratégia mercadolégica das
empresas, considerando sua importincia para o incremento inovador
nos processos. Seguindo a orientagao destas teméaticas na elaboragao
dos desafios pelas empresas contribuiu de maneira construtiva para a
realizacdo dos projetos. Em 2016, os alunos receberam os desafios em
formato de briefing T composto por apresentacao, contexto, desafio,
orientagao de resultados e entrega esperada. Estas orientacoes guia-
ram os grupos no desenvolvimento dos desafios.

O quadro 5.4 apresenta os workshops de capacitacao da segunda
edicao do modelo. Nesta edicao, as atividades de capacitacao tive-
ram duragao média de 14 horas, divididas em dois dias. A etapa de
capacitacao foi intitulada CO'!, relacionado Cocriacdo, Colaboracao,
Coexisténcia e Coworking, e o nimero 11, usado como poténcia, foi
relativo aos anos de atuagao do SCMC.

A aplicagao criteriosa dos resultados das atividades aplicadas
nos eventos de capacitacgdo, favoreceu a clareza e a transparéncia no
processo durante a primeira fase. Apesar disso, pdde-se perceber que a
eliminacao dos candidatos a partir do desempenho em grupo interferiu
na selegao dos candidatos com maior potencial para participagao do
evento de imersao. Por outro lado, a aplicagao da eliminagao em grupo
motivou os candidatos individual e coletivamente a gerar boas solugoes
para as atividades.

5.5 ANALISE DA APLICACAO DO EVENTO DE IMERSAO DO
MODELO SCMC DESIGN CAMP

O evento de imersao do SCMC Design Camp em 2015 e em 2016
teve duracao similar, com 4 e 5 dias respectivamente. Em ambas as
edigOes, os grupos tiveram atrasos com as entregas. Pode-se inferir

7 Briefing: ato de dar informacdes e instrucdes concisas e objetivas sobre missdo
ou tarefa a ser executada (Dicionario Online)
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Quadro 5.4: Workshops de capacitacio da edi¢do 2016

Atividade Objetivo Atividades Equipes
- B —
Enfase no )fp.o SIGao
. tedrica;
Design como ..
. . Atividade
Ecodesign solucionador de f 8
Pratica em
problemas .
ecologicos Grupo;
i Apresentagoes
. - E ica
Orientagoes e >pr) SIga0
competéncias teorica;
o - ) Atividade
Criatividade e Inovacao para com as o 7
. Pratica em
premissas do
. Grupo;
Design -
Apresentagoes
Exposicao
Importancia da | tedrica;
. L ta Atividad
Branding e Comunicagao gestao & IVI ade 6
comunicagao de | Prética em
marcas Grupo;
Apresentagoes
Potenciais Exposicao
catarinense que | tedrica;
. . podem se tornar | Atividade
Identidade Catarina a identidade Pratica om 5
criativa do Grupo;
estado Apresentagoes

Fonte: SCMC, 2016.

que havendo maior tempo disponivel, nao ocorreriam atrasos. Porém,
acredita-se que ao estender os prazos, é reduzida a pressao para reali-
zagao das atividades o que poderia acarretar em perda de efetividade
por parte dos alunos. Desta forma, pode-se concluir que o tempo foi
suficiente para realizagao das atividades nas duas edigoes.

O numero total de participantes da primeira edigao foi superior a
edicdo seguinte, com 117 envolvidos na edicio de 2015 e 72 na de 2016 8.
O numero de empresas, foi semelhante entre as edigbes, contando com
17 empresas na primeira edi¢ao e 16 na segunda, bem como o ntmero
de professores participantes, 12 em 2015 e 7 em 2016. O ntumero de
mentores na primeira edigao foi superior a segunda, sendo 4 em 2015 e
2 em 2016. A diferenga mais percebida foi quanto ao nimero de alunos
e monitores, sendo que o evento reuniu em 2015, 48 alunos e 17 moni-
tores, e em 2016, 32 alunos e 7 monitores. Em termos de envolvimento,

8Soma dos atores envolvidos no evento de imersio
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de acordo com a percepcao da pesquisadora, nao se percebeu proble-
mas relacionados a quantidade de participantes. E possivel verificar o
nimero de participantes no quadro 5.5, presente na secao 5.5.1.

Em 2015, além de maior ntimero de atores, houve maior carga de
desafios. Além disso, 0 evento ocorreu em uma estrutura com espagos
para palestras, banheiros, espagos amplos e cozinha. Para tornar possi-
vel o acampamento dos alunos, e também a ocorréncia das atividades,
uma, estrutura de suporte foi montada, bem como foi criado um es-
pago especifico para a permanéncia dos alunos durante a realizagao das
atividades, juntamente com as empresas. Os alunos, ficaram acampa-
dos em barracas individuais. Os monitores e alguns mentores também
permaneceram acampados com os alunos. As empresas nao ficaram
acampadas, porém estiveram presentes em periodo integral durante os
5 dias de evento, acompanhando o desenvolvimento dos trabalhos e
acessiveis para esclarecimento de duvidas todo o tempo. Os instruto-
res, da mesma forma, nao ficaram acampados mas acompanharam o
desenvolvimento dos trabalhos durante todo o periodo.

Pela programagao inicial, e também pelo volume de atividades,
em 2015 nao foi estabelecido limite para os horérios de trabalho. Desta
forma, alguns alunos ficaram trabalhando durante a madrugada, para
cumprir os prazos das atividades. Os prazos eram diferentes de um
desafio para o outro. Os prazos para entrega dos desafios foi o ultimo
dia de evento.

Em 2016, o local onde ocorreu o evento de imersao fornecia a
estrutura béasica para o desenvolvimento das atividades, e para a aco-
modagao dos alunos. Da mesma forma, os alunos ficaram acampados
em barracas individuais, com banheiros e chuveiros disponiveis. O lo-
cal para realizacdo das atividades foi construido com a finalidade de
ser espagos de co-working, portanto, se configuram como laboratorios
de criatividade e Design.

Assim como em 2015, os monitores permaneceram acampados
juntamente com os alunos, para lhes garantir suporte integral. Nesta
edicao, as empresas estiveram disponiveis para solugao de davidas dos
alunos apenas em horérios programados. Dos dois dias direcionados
para a geragao de propostas de solucao dos desafios, foram intercaladas
as 4 empresas que estavam propondo os desafios para cada grupo. Cada
empresa ficou cerca de 4 horas disponivel para solucao de duvidas,
questionamentos, desenvolvimento de ideias, discussoes ou testes de
solugoes.

Ao contrario de 2015, os alunos nao puderam estender as ativida-
des até tarde da noite. Foi estabelecido, que o limite para encerramento
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dos trabalhos seria & meia noite, onde todos deveriam seguir para o
acampamento. Nao se percebeu interferéncia significativa no desenvol-
vimento das atividades, embora na primeira edi¢ao, foi nitido o maior
desgaste dos participantes. O limite de horario na segunda edi¢ao pode
ter provocado quebras no processo criativo, embora, tenham oportu-
nizado campo para ocorréncia de pensamento lateral (BONO, 1994), o
que tem grande influéncia na ocorréncia de ideias.

Em relacao a estes pontos, pode-se observar que, a estrutura fi-
sica nao interferiu no andamento das atividades, e que ambas estiveram
adequadas para a ocorréncia dos eventos. Nao houve dificuldades técni-
cas e estruturais em nenhuma das edi¢oes que pudesse comprometer as
atividades. Os ambientes destinados ao desenvolvimento dos trabalhos
tiveram formatos semelhantes, com conforto ergonémico dos alunos e
com a facilitagao dos processos criativos.

Em ambas as edigoes foram elaboradas algumas atividades para
distracao dos alunos, como caga ao tesouro, concurso de fantatasias im-
provisadas de trajes tipicos, alongamentos e dangas. Estas atividades
apresentaram resultados positivos quanto ao envolvimento e relaxa-
mento dos alunos.

Ja em relagao aos desafios, o volume de atividades foi reduzido
na segunda edigdo. A edi¢do de 2015 provocou maior desgaste dos
alunos, pois além dos varios desafios, houve atividades de interacao,
nas quais foi exigida a participagado de todos os grupos. O objetivo era
intercalar atividades de lazer e distracao, para aliviar a pressao dos pro-
jetos. Porém, pdde-se observar que esta agdo gerou uma nova pressao,
ocasionada pela preocupacao com os prazos por parte dos alunos.

Ainda sobre os desafios, as empresas demonstraram falta de ob-
jetividade nas duas edigoes, com alteracao das atividades durante a
aplicacao dos projetos. Na fase de ideag@o, e ao receberem as pro-
postas iniciais dos alunos, muitas empresas alteraram os objetivos da
atividade, ou somaram etapas extras. Isto demonstra a necessidade
de uma programagao inicial da empresa, para evitar alteracao no es-
copo dos projetos. A soma de novos direcionamentos e atividades pode
acarretar em atrasos no desenvolvimento dos projetos e prejudicar o
resultados dos desafios das demais empresas.

Em 2016, a interagao parcial entre alunos e empresas, apesar de
limitar a cocriacao entre estes atores, nao dificultou o andamento das
atividades. Porém é necessario considerar que mesmo sem o acompa-
nhamento das empresas na sequéncia dos projetos, os alunos tiveram o
apoio pleno dos mentores. Os mentores prestaram suporte as davidas,
bem como garantiram o cumprimento das decisoes tomadas juntamente
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com as empresas. Portanto, pode-se indicar que nao houve falta de
apoio, e por esta razao nao houve dificuldade de execugao das ativida-
des, mesmo sem a presenga integral das empresas. Sobre esta questao,
pode-se inferir que a mesma situagao na auséncia dos mentores, po-
deria acarretar em perda de foco, alteracoes no planejamento inicial e
risco de erros no processo. Logo, para o modelo 2016, a presenca dos
mentores foi essencial para o cumprimento das atividades.

Em 2015, os mentores acompanharam os alunos em tempo in-
tegral, assim como as empresas. A presenga dos mentores nao foi tao
significativa quanto em 2016, porque eles nao desempenharam o papel
de suporte tnico aos alunos. A partir desta observacao, é possivel afir-
mar que os grupos em 2015 tiveram maior suporte para realizagao das
atividades.

5.5.1 Analise dos atores envolvidos no Evento de Imersao

Em 2015 houve mais institui¢oes de ensino participantes no evento
final, em virtude disso, o niimero de atores tanto alunos quanto pro-
fessores, foi consequente maior nesta edi¢ao. Os professores em ambas
as edigoes permaneceram disponiveis em tempo integral, participaram
como ministrantes em workshops de interagao e acompanharam o de-
senvolvimento dos trabalhos dos grupos. Em ambas as edi¢oes, os pro-
fessores nao tiveram um envolvimento significativo no processo. Eles
foram consultados por seus alunos na ocorréncia de necessidades, mas
nao influenciaram de maneira perceptivel a construgao dos projetos.

Nas duas edigoes houve a mesma quantidade de equipes, com
variagao no ntmero de integrantes. Em 2015, foi somado ao nimero
de integrantes um mentor especifico. Nesta mesma edigao houve uma
orientagdo para que os grupos elegessem um membro representante.
Também houve a definigao de lideres para cada desafio, para garantir
o cumprimento dos prazos, e coordenagao das atividades relacionadas.
Isso pode ter contribuido para que alguns alunos tenham dado sequén-
cia as atividades independentemente, como citado anteriormente. Po-
rém, foi importante para a organizacao das atividades.

Outro fator percebido em relagdo aos grupos foi que nas duas
edigoes cada um recebeu uma cor de referéncia, e uma nomenclatura.
Em 2015, receberam nomes e em 2016, receberam referéncia de name-
ros. Em ambas as edigoes os participantes receberam camisetas das
cores das equipes o que facilitou a identificagdo, principalmente pela
referéncia no contato com as empresas. Na edicdo seguinte, as equipes
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receberam apenas uma cor de camiseta para utilizar durante todo o
evento, e ela foi referente a cor de cada grupo.

Os mentores, por sua vez, tiveram papel fundamental na orien-
tagao dos projetos em ambas as edicoes. Em 2015, de maneira mais
informal, auxiliaram no desenvolvimento das atividades, na geragao de
ideias, nos questionamentos e nas solucoes técnicas percebidas pelos
grupos. Em 2016, os mentores que foram os mesmos para todos os
grupos, interferiram de maneira significativa na geragao de propostas,
na cocriagao de resultados entre grupos e empresas, e na visualizagao
de possibilidades para solugao dos desafios. Os mentores, na segunda
edicao, também tiveram o papel de gestores dos processos, auxiliando
na organizagao dentro de cada grupo e na injecao de métodos e técni-
cas na geracao de ideias e protétipos. Na primeira edicao os mentores
desempenharam o mesmo papel, mas foram menos incisivos quanto as
discussoes com os grupos, tendo em vista que as empresas estavam
disponiveis para exercer este papel.

Os monitores, por sua vez, tiveram influéncia mais significativa
na edicao de 2015. Em ambas as edigoes os monitores acompanha-
ram os grupos em tempo integral, mas em 2016, tiveram menor in-
fluéncia na construgao dos projetos. Apesar de essenciais para o bom
funcionamento do evento, na primeira edi¢ao, os monitores atuaram
diretamente no apoio técnico dos grupos, ajudando no uso de equipa-
mentos, na gestao das pessoas e outras necessidades pontuais. Em 2016
0s monitores tiveram sua participagao direcionada & garantia do bom
funcionamento e repasse de informagoes para o cumprimento da pro-
gramagao. Os monitores também foram responséveis pelo recebimento
e controle do publico externo, em ambas as edigoes.

O quadro 5.5 resume os participantes envolvidos nas edigoes do
design Camp.

5.5.2 Atividades de interagao

As atividades de interacdo, sdo atividades paralelas ao evento
de imersdo e dizem respeitos as palestras e workshops de interacdo °.
As duas modalidades de evento paralelo, tem a finalidade de oportu-
nizar o envolvimento social e estender as agbes do Design Camp para
a comunidade, mas nao tem influéncia direta no processo principal do
modelo.

90s workshops de interagdo receberam esta nomenclatura para fins desta pes-
quisa, para diferencia-los dos workshops de capacitacao.
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Quadro 5.5: Atores envolvidas na etapa de imersao.

Participante Edigao 2015 | Edigao 2016
Alunos 48 32
Grupos 4 4
Integrantes por grupo 11 8
Instituicoes 18 14
Instrutores 12 7
Mentores 4 2
Monitores 12 6
Palestrantes 4 6
Ministrantes de Interac¢do

o - 7 4
de capacitacao
Apoiadores e parceiros 19 7

Fonte: LOGO, 2015; SCMC, 2016.

As palestras sdo apresentagoes orais de pessoas de referéncia na
area, que abordam tematicas especificas e nao possuem interacao direta
com o publico. Para o Design Camp, as palestras foram orientadas pelo
objetivo de trazer informagoes complementares e associadas ao evento,
para estender ao publico externo a possibilidade de participagdo. Assim
como os wokshops de capacitacao, os workshops de interagao focaram
em tematicas que pudessem ser atrativas aos participantes, abrangendo
atividades praticas na intengao de aproximar o Design das solugoes
rotineiras.

Como pode ser visto no quadro 5.6, em 2015 houve maior ntimero
de atividades de interacao. Nesta primeira edigao, além das palestras,
ocorreram outros tipos de atividades semelhantes, como talk shows,
mesas redondas e workshops de interagao. Este conjunto de ativida-
des configura o grupo de atividades de interagao, e sao agrupados no
quadro pela similaridade de formato. Além da exposigao oral de pes-
soas reconhecidas em temas relacionados aos eventos, foram oferecidos
workshops de técnicas e métodos aplicados & moda e ao Design. Estas
atividades foram abertas para participacdo da comunidade mediante
inscrigoes, e também receberam a participagao dos atores participantes
do Design Camp. Na primeira edigao, a participagao dos alunos foi
obrigatoria.

Em 2016, houve apenas palestras e workshops de interacao, e
foram oferecidos em menor ntimero. Embora tivessem a possibilidade
de acompanhar estas atividades paralelas, os alunos foram aconselha-
dos a manter o foco no desenvolvimento dos projetos, em virtude do
tempo disponivel para sua conclusao. Sobre este ponto em especifico,
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na primeira edicao, pela carga de atividades & que estavam submetidos,
os alunos nao demonstraram interesse em participar das palestras e de-
mais atividades, e o fator de obrigatoriedade denotou uma percepc¢ao
negativa. Ja em 2016, houve demonstragao de interesse de alguns alu-
nos em assistir as palestras que estavam na programagao, mesmo que
isso pudesse gerar atrasos na execug¢ao dos projetos.

Estas atividades, com ou sem a participacao dos atores do Design
Camp, nao tem interferéncia no modelo e nos seus processos. Possuem
cunho especifico de interagao com a comunidade externa, pratica ado-
tada pelo SCMC e compartilhada pelo LOGO. Apesar desta extensao
a comunidade, a mesma nao tem contato com as atividades que desen-
volvidas pelos atores do Design Camp, o que permite concluir que nao
h& necessidade de ocorréncia simultanea ao evento de imersao.

Quadro 5.6: Atividades de Interacao

os Quant. | Quant. | Duracao | Duragao | Particip. | Particip.
Atividade | 5515 | 2016 | 2015 2016 2015 2016
=4 B |
Palestras | 11 4 De ORI | 1330 50 50
a 2h (aprox.) (aprox.)
Workshops | 4 2h 2h 30 30
interagao (aprox.) (aprox.)

Fonte: LOGO, 2015; SCMC, 2016.

5.6 RECOMENDACOES PARA APRIMORAMENTO DO MODELO
SCMC DESIGN CAMP

Com base nas descrigoes e analises, em triangulagao com o aporte
tedrico, sao apresentadas diretrizes que podem ser aplicadas no aprimo-
ramento do modelo SCMC Design Camp. As mesmas sdo baseadas em
autores e direcionamentos considerados validos para melhoria do mo-
delo. Com isto, juntamente as analises realizadas, cumpre-se o objetivo
geral deste trabalho.

Conforme descrito, o modelo SCMC Design Camp, como apre-
sentado, possui duas etapas: capacitagao e imersao. Considera-se, com
base nas anélises, que a etapa de capacitacao é fundamental para a
selecdo de atores e para instrui-los quanto a atuag@o no evento final
com melhor preparo e competéncia. Desta forma, considera-se valida a
permanéncia das duas etapas, porém, somando algumas consideracoes
sobre o processo.
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5.6.1 Recomendagoes para a capacitagao

A aplicacdo de workshops com teméticas que constroem o co-
nhecimento almejado para a etapa de imersao, pode ser intensificada a
partir do emprego de alguns fatores de maneira sistematizada. Estes
fatores sao apresentados a seguir, e compreendem um conjunto de dire-
cionamentos que podem aprimorar os processos e resultados alcangados
pelo modelo na fase de capacitagao.

Quanto a estrutura dos workshops, de uma maneira geral, sugere-
se uma sequéncia construtiva que inclua elementos que sao julgados im-
portantes para o processo de construcao do conhecimento e capacidade
inovadora dos alunos.

Para orientar esta sequéncia construtiva, sao apresentados os
estagios sugeridos por Nambisan e Nambisan (2008), a partir dos quais,
os autores sugerem intensificar o potencial de geracao de inovac¢ao. Sao
ao todo 5 estagios: (1) Geracao de ideias; (2) Selecao de Ideias; (3)
Design do produto ou projeto; (4) Teste do produto; (5) Langamento.

Os estagios apresentados por Nambisan e Nambisan (2008), po-
dem ser adaptados ao modelo da seguinte forma:

1. Geragao de ideias:

(a) Abertura teorica — Os alunos assistem a uma apresentacao
do tema, de maneira expositiva e teorica;

(b) Atividade pratica inicial — Provoca a interagao entre equipes,
formadas sempre por diferentes atores, e tem o principal
objetivo de fixar o conteudo apresentado, iniciando ideias
para a atividade prevista para o workshop;

2. Selecao de ideias: Retorno teorico para verificagdo de andamento
e inspiracao - Esta etapa tem o objetivo de ressaltar os pontos
importantes vistos no item 1, e proporcionar inspiragao para a
sequéncia das atividades através de uma realidade de sucesso;

3. Design de produtos ou projeto: Desenvolvimento e Finalizacao
da atividade prevista para o workshop — Os grupos retornam a
execugao das atividades, para executar as ideias selecionadas no
item 2, e organizadas no item 3;

4. Teste do produto: Conferéncia de aplicabilidade, viabilidade, acei-
tagao e confirmagao do projeto por meio de apresentacao prévia
para coleta de retornos avaliativos;
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5.

Cesso

Lancamento: Exposicao dos resultados — Apresentagao dos resul-
tados com o objetivo de ampliar as habilidades criticas, expositi-
vas e orais dos alunos;

Outras recomendagcoes sdo apresentadas para aprimorar o pro-
de capacitacao dos candidatos.

. Filho e Ferreira (2010), apontam que o conhecimento para de-

senvolvimento de projetos parte de trés dimensoes. Além da ca-
pacidade de geragao de ideias, e avaliacao critica, é necessario o
conhecimento sobre a estruturagao do projeto. Por esta razao,
sugere-se que os participantes sejam instruidos quanto a dimen-
sao completa do processo do modelo, para ampliar sua capacidade
de intervengao a ele. Ainda, considera-se que este conhecimento
dos processos facilita o envolvimento dos atores, e amplia o seu
nivel de aproveitamento.

Sob o mesmo aspecto, é importante estabelecer também os crité-
rios sob os quais os candidatos serao avaliados tanto na capacita-
¢ao quanto no evento de imersao, para que eles sintam-se orien-
tados na construcao de suas habilidades, motivando-se a cumprir
os objetivos com exceléncia e competéncia;

Ainda sobre as vantagens do conhecimento completo do processo,
sugere-se a apresentacao das empresas, seu histérico e mercado
de atuagao, publicos atingidos, cenarios futuros, metas e objeti-
vos. Estas informagoes fornecem acesso ao que Mozota, Klopsch
e Costa (2011) aponta como nivel estratégico por meio da gestao
de Design. Com estas informagoes torna-se possivel:

a) Visualizar a estratégia empresarial

(a)

(b) Procurar a competéncias central

(¢) Reunir informagoes de mercado
)

(d) Inovar em processos de gerenciamento (MOZOTA; KLOPSCH;
COSTA, 2011, p.284)

;

Uma vez que os alunos conhegam o processo por inteiro, eles
também assumem o conhecimento dos métodos aplicados para a
avaliacao. Para as avaliagOes, sugere-se que ela seja composta

de uma andlise individual e uma andlise em grupo com mesmo
percentual de impacto na nota final. Desta forma, acredita-se
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evitar que candidatos com alto potencial sejam prejudicados e
eliminados quando a equipe nao tiver um bom desempenho em
conjunto. Da mesma forma, é resguardada a avaliagao coletiva
tendo em vista que a base para o modelo é a cocriagao;

5. A facilitagdo do pensamento criativo deve ser instruida desde a
primeira fase de eventos do modelo, de modo a familiarizar os par-
ticipantes com a exploragao de técnicas para exploragao dos pro-
blemas. Para isso, sugere-se a aplicagdo dos componentes apre-
sentados por Alencar (2005). Estes componentes e seu modo de
aplicacao sao:

(a) Reducao dos bloqueios: Promoc¢ao da familiarizagao en-
tre os envolvidos, por meio de atividades de interagao inicial,
desde o inicio dos workshops;

(b) Tragos de personalidade (motivacao): Identificagao do
perfil dos participantes, evidenciando suas qualidades pesso-
ais, e orientando-os a explora-las na execucao das atividades;

(c) Habilidades de pensamento: Apresentagio e aplicagio
de técnicas de promocao da criatividade para facilitar a ocor-
réncia do pensamento criativo, com dominio de técnicas e
ampliacao do repertorio cognitivo;

(d) Clima psicolégico: Oportunizar um ambiente adequado
e livre de julgamentos, para incentivar a liberagao dos blo-
queios pessoais e auxiliar no processo de ideagao dos parti-
cipantes.

6. Com base em Silva et al. (2012, p.7), existe “trés conhecimen-
tos béasicos para gerar projetos: conhecimentos para gerar ideias,
conhecimentos para avaliar conceitos e conhecimentos para a es-
truturacao do processo do projeto”. Desta forma, sugere-se a
manutencao da estrutura que intercala conhecimentos préticos
e teoricos, bem como a inclusao destes trés topicos nos eventos
de capacitagao, prezando pelo melhor desempenho dos grupos
quanto & sua capacidade criativa, organizacao e gestao dos pro-
jetos e o conhecimento acerca de metodologias de gerenciamento
de projetos;

7. Para facilitar a nocao construtiva do conhecimento, sugere-se a
aplicacao de uma atividade construida gradativamente em cada
um dos workshops, ou que em cada um dos eventos se construa
uma etapa de um projeto maior. Este projeto maior ao final da
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série de workshops pode servir para avaliagao dos candidatos para
participacao do evento final. Para esta agao sugere-se:

(a) Seja feita uma apresentacao e entrega parcial do projeto ao
final de cada workshop de capacitacao;

(b) Que os participantes, posteriormente ao evento, possam fa-
zer eventuais ajustes e melhorias. Como os grupos podem
ser formados por pessoas de cidades diferentes, estes ajustes
podem ser individuais, somando a avaliacao ao candidato e
nao ao grupo;

(c) Cada aluno deve desenvolver, juntamente a atividade, um
relatorio de percepcgao sobre a atividade desenvolvida;

(d) Esta acdo pode configurar uma segunda chance para can-
didatos interessados ap6s eliminagao do grupo da seletiva
geral.

5.6.2 Recomendagoes para o evento de imersao

Na segunda fase do modelo, que se refere & imersao as atengoes
se concentram na solugao dos desafios propostos pelas empresas parti-
cipantes. Para a ocorréncia da segunda fase, sdo apresentadas alguns
direcionamentos que, com base na literatura, podem contribuir para
aprimorar o processo, facilitar a diadlogo entre os atores e aperfeigoar
os resultados. Os direcionamentos para esta etapa sao:

1. Para aprimorar a intervengao dos participantes aos problemas
propostos, é importante que os mesmos conhegam o objetivo dos
projetos no inicio da imersao. Este procedimento favorece para o
que Filho e Ferreira (2010), chama de amadurecimento do projeto.

2. Da mesma forma, é importante a apresentagdo do processo, com
base no ciclo de interagao entre os atores, que diz respeito ao
processo de realizacao das atividades. Esta nogao dos proces-
sos auxilia na percepgao e no aproveitamento dos conhecimentos
apresentados na etapa de capacitacao, direcionando-os para apli-
cagao pratica na etapa de imersao.

3. As atividades paralelas que englobam palestras, oficinas, mesas
redondas e atividades culturais como feiras, festas, exposigdes po-
dem envolver os alunos e empresas, auxiliando na quebra de rotina
e facilitando o surgimento de ideias inesperadas para solugao dos
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desafios, porém nao devem ser obrigatérias aos atores do evento
de imersao. Esta quebra na rotina de desafios, pode fomentar o
surgimento de agdes cognitivas para o surgimento do pensamento
criativo (FIALHO, 2011)(BONO; JR, 1997);

. A interagdo entre os grupos de alunos e as empresas, que de
maneira geral concentra a entrega dos desafios por parte das
empresas, e a entrega das propostas de solugdo por parte dos
alunos, com interagoes intermediarias, deve ser ininterrupta, po-
dendo acontecer a qualquer momento durante a geragao criativa
de ideias e o desenvolvimento dos projetos (BROWN, 2010);

. Aplicagao de técnicas de criatividade e gerenciamento de projetos
devem ser incentivada no desenvolvimento das atividades, explo-
rando ideias e possibilidades. Elas auxiliam na nog¢ao do rumo
que esta sendo tomado pelo projeto, identificando oportunidades
e registrando o processo para facilitar a promocao da criativi-
dade e inovagao por meio do Design (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA,
2011);

. Para documentacao correta do desenvolvimento dos projetos, sugere-
se a entrega de um relatério detalhado de cada projeto, para
formalizar a construgao dos mesmos, conceituando-os e apresen-
tando a metodologia aplicada. Para isso sugere-se com base em
Filho e Ferreira (2010) a descrigdo do projeto completo, indi-
cando o processo de constru¢ao do prototipo, técnicas e materiais
aplicados bem como estimativa de consumo. Esta etapa pode
comprometer o tempo disponivel durante o evento de imersao,
portanto, pode ser desenvolvida posteriormente;

. Equipes multidisciplinares e com diferentes funcoes, tendem a
gerar melhores resultados no momento de ideagao e realizagao de
projetos (BROWN, 2010). Portanto, sugere-se que a presenga ativa
dos monitores na solugao de problemas estruturais e técnicos, mas
também na verificagao de oportunidades a serem exploradas, na
instigacao de novas ideias, na troca de conhecimentos e repertorio,
e demais caréncias apresentadas. Assim, acredita-se enriquecer os
projetos, com discussoes e novas perspectivas, ampliando a gama
de intervengoes percebidas. Assim:

(a) Sugere-se que o monitores tenham formagio semelhante a
dos alunos, ou formagao complementar - areas relacionadas
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(b) E fundamental que os monitores passem por uma fase de
capacitagado propria, para estarem aptos a atender as ne-
cessidades dos alunos no momento da imersao, com conhe-
cimento pleno das atividades e processos previstos para o
Design Camp.

8. Da mesma forma, professores devem ser ativos no suporte aos
alunos, acompanhando frequentemente a sequéncia de ideias dos
grupos e a sua organizagao. Professores podem auxiliar também
na identificacao de oportunidades para aprofundar a exploracao,
e no aconselhamento sobre técnicas que podem ser aplicadas a
cada necessidade eventual;

9. Os desafios devem ser apresentados por meio de briefing explica-
tivo e pela listagem dos objetivos. Cada objetivo deve configurar
uma atividade, e possuir um prazo para ser concluido. O con-
junto de objetivos, configura o desafio, que por sua vez, deve ser
formulado pelas empresas antes do inicio do Design Camp, e apre-
sentado aos alunos no inicio do evento de imersdo. Os objetivos
e direcionamentos dos desafios nao devem ser alterados depois
de apresentados aos alunos, caso a alteracao seja imprescindivel,
deve estar de comum acordo entre alunos e empresas. E impor-
tante a apresentacao dos critérios de avaliacao, que podem ser
especificos para cada desafio ou geral a todos.

10. Apresentagdes de orientagdo e cumprimento das etapas dos desa-
fios devem ocorrer durante o processo de desenvolvimento dos pro-
jetos. Sugere-se que uma primeira geracao de ideias seja feita in-
ternamente no grupo de alunos, e em seguida, estendida para par-
ticipagao e discussao com as empresas. Desta maneira, compreende-
se limitar a influéncia de héabitos tradicionais da empresa, sem
restringir a ocorréncia da cocriagao, ja que as ideias inicias serao
rediscutidas e reavaliadas com a empresa (SILIPRANDI; RIBEIRO;
DANILEVICZ, 2012).

11. As empresas devem observar o cumprimento dos objetivos, pe-
rante a apresentacao das ideias iniciais dos grupos e redirecionar,
ou orientar maior exploracao de ideias. Neste momento, além
de readequar os projetos, a empresa deve impulsionar a criativi-
dade dos alunos, propondo questionamentos, avaliagoes, e quando
possivel, aplicagao de técnicas criativas. Se necessario, pode-se
solicitar o auxilio dos mentores e instrutores, bem como a par-
ticipagao dos monitores, para ampliar o leque de resultados e
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enriquecimento das discussoes. Essa sugestao se baseia na ideia
de grupos criativos apresentadas por Masi, Manzi e Figueiredo
(2003);

Os grupos devem absorver as discussoes e decisoes tomadas jun-
tamente com as empresas para dar sequéncia aos projetos, finali-
zando e formalizando as ideias na constru¢ao do projeto. A partir
desta etapa, incia-se a aplicacdo das ideias. E importante que as
empresas continuem acompanhando o desenvolvimento para to-
mada de novas decisdes, caso seja necessario. Os grupos também
tem autonomia para tomada de decisao, na ocorréncia de proble-
mas nao previstos;

Sugere-se que o prazo para finalizacdo dos projetos ocorra no
peniltimo dia do evento para evitar atrasos nas apresentagoes
e também para se reservar tempo para o registro adequado dos
projetos resultantes do processo.

E aconselhavel o registro fotografico de todos os projetos, junta-
mente com a descri¢gao formalizada.

Empresas devem retornar a aprovagao inicial das propostas para
finalizagdo dos projetos e execugdo dos prototipos. Apods a ava-
liagdo, as empresas podem retornar a decisao de aprovado, ou
necessita adequagdo. Para o primeiro caso, os alunos estao aptos
a dar fechamento ao projeto, executando os protétipos e os relato-
rios. Na segunda situacao, a empresa deve especificar as caréncias
encontradas na proposta, para que o grupo possa readequa-la e
apresenta-la novamente. Se necesséario, podem ser retomadas as
discussoes para orientacdo da nova proposta. Quando ocorrer a
necessidade de readequacao, o grupo terd um prazo estabelecido
pelo empresa para apresentar a nova proposta.

Grupo de alunos entregam os projetos finalizados. Esta é ultima
etapa onde os alunos interagem no processo. A entrega das pro-
postas é feita diretamente & empresa proponente de cada desafio.
O formato da entrega pode variar de acordo com os objetivos de
cada desafio, mas sugere-se a entrega de relatérios de execucao
dos projetos, relatando as pesquisas, os procedimentos e os resul-
tados alcancados. Quando os projetos possuirem prototipos ou
simulagoes, sugere-se a presenca de fotografias dos produtos no
relatorio.
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17. Sugere-se a participagao de todos os atores no processo de avalia-
¢ao dos resultados a partir da apresentacao dos grupos. Porém, é
importante que os processos de avaliagao e os critérios estabeleci-
dos no inicio do processo, sejam considerados de maneira objetiva
e transparente no momento da avaliacgao.

e Sugere-se os seguintes critérios para avaliagao dos grupos:
(a) Organizagao;
(b) Cumprimento dos Prazos;
(¢) Adequagao ao briefing do desafio;
(d) Pro-atividade.
Quanto a avaliagao dos alunos, sugere-se os seguintes crité-
rios:
(a) Pro-atividade;
(b) Comprometimento;
(c) Disciplina;
(d) Comportamento;
(e) Responsabilidade;
(f) Participacdo nos trabalhos em grupo.
Em relacao aos critérios de avaliagao dos Projetos, sugere-se:
(a) Viabilidade;
(b) Adequagio aos objetivos;
(¢) Criatividade e Inovagao;
(d) Aplicabilidade;
e)
f)

(e) Técnica e Acabamento;

Nesta se¢ao foram apresentadas as recomendagoes que aplicadas
ao modelo, podem intensificar a sua influéncia nos processos de gera-
¢ao de inovagao, nos processo de aprendizagem e também de experien-
ciagdo. As recomendacgoOes apresentadas sao resultado da investigacao

tedrica, das observacoes vivenciadas pela pesquisadora e da percepcao
de oportunidades para aprimoramento.

Respeito aos prazos de entrega.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se dedicou a descrever e analisar o modelo SCMC
Design Camp em suas duas edigoes, e propor diretrizes para poten-
cializar a inovacdo, por meio da imersdo criativa e da cocriacao. E
importante ressaltar que as etapas se dedicaram ao estudo dos proces-
sos presentes no modelo.

A apresentagao da investigacao teodrica, oportunizou o desdobra-
mento do tema, a compreensao de conceitos e permitiu delimitar o
escopo da pesquisa. Este levantamento de conceitos e discussoes so-
bre o tema auxiliou na compreensao das dimensoes do estudo, e deu
suporte para as etapas que se seguiram na construgao da pesquisa.

A descricao do modelo partiu da observacao empirica, relatos
e dados fornecidos pelos organizadores. A partir destas informacoes,
foram apresentadas as duas edigoes, acentuando suas particularidades
e a construgao processual dos acontecimentos e das atividades pro-
gramadas. Esta etapa contemplou dois dos objetivos especificos deste
trabalho, propriamente dedicados a descri¢ao do modelo SCMC Design
Camp nas edigoes 2015 e 2016.

Em seguida, foram analisadas as relacoes e disparidades encon-
tradas entre as duas edigoes, correlacionando-as com o levantamento
bibliografico e o conhecimento apreendido por meio dele. Assim, foi
possivel fazer uma descricdo comparativa, e apontamento de limitacoes
e pontos fortes. Esta anélise, contemplou o quarto e quinto objetivo es-
pecifico do trabalho, que se propunha a analisar a ocorréncia da imersao
cocriativa e dos processos, por meio da observagao de participante.

Por fim, cumpre-se o objetivo central, permitido por meio da
analise do modelo que facilitou a construgdo de recomendacées que
podem aprimorar os processos aplicados atualmente pelo SCMC no
seu modelo de Design Camp. Tais diretrizes sdo sugestoes baseadas
na analise e descricao do modelo, em triangulagao com apontamentos
bibliograficos.

Para tornar possivel o cumprimento dos objetivos propostos,
houve a participagao direta em ambas as edi¢oes de aplicagao do mo-
delo, o que resultou em uma visao completa do processo, e das suas
relagoes. Ainda, foi possivel averiguar de maneira empirica e informal
a percepgao dos demais participantes dos eventos, por meio de obser-
vagoes e discussoes.

Acredita-se que, embora as recomendagcdes possam alterar o pro-
cesso de construgao caracteristicos do modelo estudado, elas nao des-
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configurariam o modelo, tendo em vista que sua principal caracteristica
se encontra na interagao entre a academia e o mercado, e no método de
construgao baseado na imersao cocriativa. As recomendagoes aponta-
das apenas aperfeicoam estes fatores e podem contribuir para um maior
nivel de inovacao nos resultados gerados durante os eventos, garantindo
maior efetividade na aplicacdo do modelo.

Na construcao deste trabalho foram levantados oito modelos de
Design Camp, dentre os quais foi selecionado o modelo SCMC Design
Camp. A escolha do modelo foi motivada pela proximidade de aplicagao
e contato com os organizadores, bem como, por se tratar de um modelo
diferente dos demais pelos motivos apresentados. Este modelo, teve
duas edigoes com duas versoes diferentes, a versao 2015 e 2016.

As duas versoes sao semelhantes, e no decorrer do trabalho foram
apresentadas e comparadas. Ambas as edigoes dividiram o modelo
em duas fases, a fase de capacitagao, com a ocorréncia de workshops
com intuito de capacitar e selecionar os candidatos para participacao
da segunda fase, que se refere ao evento de imersao. Tanto em 2015
quanto em 2016, houve a interagao entre as empresas e os alunos na
construgao de desafios, durante a segunda fase do modelo. Observou-se
maior preparo e organizagao na segunda edi¢ao, tendo em vista que
esta fol uma versao aprimorada na edigao anterior.

Foi identificado que o modelo estudado apresenta uma configu-
ragao Unica em relacao aos demais modelos apresentados, a partir da
interagao entre academia e mercado, o que ocorre por meio da imersao
cocriativa. Este é um fator considerado quando o objeto é elegido como
foco do estudo. Além disso, é importante ressaltar, que o objeto nao
possui descrigoes ou avaliagoes cientificas anteriores a este trabalho, o
que dificultou a etapa de comprovacao, mas garantiu a liberdade de
exploracao, bem como a observacao de novas investigacoes a partir de
outras perspectivas.

Dentre as contribuigoes deste trabalho, estao portanto, a descri-
¢ao e a analise do modelo, sustentadas por um aporte tebrico bibliogra-
fico, e a ocorréncia da imersdo cocriativa entre empresas e instituicoes
de ensino no fomento da inovagao. Outras contribui¢oes também po-
dem ser percebidas como a aplicacao da Aprendizagem Baseada em
Problemas e da Aprendizagem Baseada em Experiéncia como agente
base nos processos do modelo, somando o foco na experiéncia, ja que
aborda a aprendizagem por meio da experimentacao e experienciacao
na realizagao de problemas centralizados.

Consciente de tais contribuic¢Ges, surgem novos questionamen-
tos sobre o modelo, e novas oportunidades de exploragao do objeto de
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estudo que nao foram possiveis de serem implantadas nesta pesquisa.
A impossibilidade de implantacao deve-se a limitagdo do escopo, que
dedicou-se a descrever e analisar os processos do modelo SCMC De-
sign Camp, e posteriormente propor recomendagoes com o objetivo de
aperfeigoé-los. As investigagoes identificadas sdo apresentadas na se¢ao
seguinte.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

e Analise dos resultados:

O foco dado a descrigao e analise, ateve-se aos processos gerados e
aplicados pelo SCMC Design Camp, porém, outro ponto possivel
de exploragao sao os resultados proporcionados pela aplicacao do
modelo. Estes, podem ser cruzados e relacionados com as des-
crigoes e anélises apresentadas nesta pesquisa, e contribuir para
averiguar o nivel de inovagao do modelo, a partir dos resultados
alcangados;

e Exploracao e aplicagao de conceitos de Gestao de Design, ins-
trinsecos a0 modelo SCMC Design Camp, ou & um novo modelo,
tendo em vista a ampla aplicabilidade.

e Aplicagdo das recomendagoes apresentadas na se¢do 5.6 configu-
radas como um novo modelo de Design Camp.

Apesar de voltadas a aprimorar o modelo estudado, as recomen-
dagoes podem formular uma nova versao deste modelo de Design
Camp;

e Validacao das recomendacoes propostas para o modelo.

Inserir os direcionamentos apresentados nas recomendagoes (ver
secdo 5.6), e aplicd-los em uma nova edigdo do modelo, validando
o aperfeicoamento proposto em uma situacao préatica;

e Validacao das recomendagoes aplicadas ao modelo em ambientes
de realidade virtual.

Visando maximizar a imersao dos participantes, aponta-se a opor-
tunidade de validagao do modelo aprimorado por meio das reco-
mendagoes apresentadas, aplicando-o em um ambiente de reali-
dade virtual, onde os participantes nao necessariamente precisam
estar no mesmo ambiente fisico para que ocorra a cocriagao;
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e Estudo comportamental dos envolvidos e os niveis de percepcao

quanto & imersao cocriativa

Além da abordagem dos processos e dos resultados, é possivel
langar observagoes na perspectiva dos participantes e do seu en-
volvimento com o ambiente e com as atividades. Este estudo de
comportamento pode explorar diversas perspectivas, como apren-
dizagem experiencial, niveis de produgao sob pressao, grupos cri-
ativos, entre outros;

Avaliagao da relagdo entre a intimidade dos participantes com a
cocriacao

Durante os dois eventos, foi constatado que as atividades pro-
moviam a intimidade entre os alunos, e este pode ser um fator
de analise sobre os reflexos que esta intimidade promove sobre a
cocriacao.
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