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RESUMO

Este projeto relata as atividades relacionadas ao desenvolvimento de um
modelo visual de referéncia e um conjunto de ferramentas de
gerenciamento de projetos para auxiliar a Metodologia Ubuntu, um grupo
de professores e pesquisadores da area de danga e pratica de movimento.
A finalidade desse trabalho ¢ promover uma maior integragdo e
visualizagdo do processo de gerenciamento de projetos do grupo,
priorizando os ideais e valores da metodologia, incentivando ideias
criativas e promovendo a cocriacdo ¢ a comunicagdo entre a equipe. A
finalidade deste trabalho é dar suporte ao grupo no que diz respeito ao
planejamento de atividades relacionadas a danca e pratica de movimento,
como aulas de dancga, eventos, laboratorios de pesquisa e outros. Dessa
forma, foram realizadas revisdes de literatura que envolviam o estudo de
assuntos ligados a Gestdo de Projetos, Gestdo Visual de Projetos,
Pensamento Visual, Design Thinking, Metodologias Ageis e ainda
técnicas e metodologias ligadas a movimento. Para isso, a proposta
Lemming foi utilizada como método projetual, com o intuito de orientar o
processo de mapeamento do percurso metodologico, do desenvolvimento
do modelo de referéncia e das ferramentas visuais que dardo suporte no
gerenciamento de projetos da Ubuntu.

Palavras-chave: Gestdo Visual. Gestdo de Projetos. Ferramentas de
Gerenciamento. Ferramentas Visuais.






ABSTRACT

This project relates the activities associated to the development of a visual
reference model and a group of project management tools to support
Metodologia Ubuntu, which is a group of teachers and researchers on
dance and movement. The goal of this paper is to promote a better
interaction and preview of the management process on group projects,
prioritizing the ideals and values of the methodology, encouraging
creative ideas and promoting co creation and communication among the
team. Also supporting the group over the arrangement of the activities
related to dance and movement, such as classes, events, research
laboratories and so on. Thus, literature reviews related to Project
Management, Visual Project Management, Visual Thought, Design
Thinking, Lean and methodologies associated to movement were done.
For this, the Lemming was used as a project method with the intent of
guiding the methodological mapping process of the reference model
development and the visual tools that will support the Ubuntu’s project
management.

Keywords: Visual Management. Project Management. Management
Tools. Visual Tools.
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1. INTRODUCAO
1.1 CONTEXTUALIZACAO AO TEMA

Fala-se paulatinamente na relevancia da cocriagdo, da
transparéncia ¢ da comunicacdo entre a equipe ao pensar em
planejamento de projetos dentro de uma organizacio. Entretanto, ainda
que atualmente existam modelos e métodos de planejamento de
projetos que destaquem a relevancia da comunicacdo, esses sdo
dirigidos em sua maioria para a representagdo textual, ao invés da
visual. (TEIXEIRA, 2018, p.23)

Ao passo que as pessoas amadurecem, as ilustragdes presentes
nos livros vao sendo substituidas pelos vocabulos e pelas elocugdes,
entretanto ja foi analisado que 83% do conhecimento absorvido pelos
individuos, ocorre visualmente, ou seja, a maioria da populagao
aprende de maneira mais eficiente quando utiliza a linguagem visual
como ferramenta. Assim, visto o alto volume de informacgdes, se torna
perceptivel a necessidade de incorporar esse sistema no ambiente
organizacional das empresas. (OSHA' apud CHOPY AK, 2015)

Por conseguinte, pode-se considerar a Gestdo Visual como um
recurso para auxiliar lideres e suas equipes no processo projetual.
Partindo desse pressuposto, o Lean Institute Brasil (2009 apud
Teixeira 2012) conceitua Gestdo Visual como:

um sistema de planejamento, controle ¢ melhoria
continua que integra ferramentas visuais simples
que possibilitam o entendimento, e permitam com
uma rapida visualizacdo compreender a situagdo
atual. Isso apoia o trabalho padronizado, a
aderéncia dos processos e viabiliza melhorias.

Ter uma visdo global e simplificada do processo, portanto, ¢ um
dos principais objetivos da Gestdo Visual, e isso pode ser viabilizado
através da elaborag¢do de um modelo de referéncia que ao esquematizar
o processo projetual de uma organizacdo e de um conjunto de
ferramentas, estara facilitando cada uma de suas etapas.

Este Projeto tera por base a proposta Lemming — de Teixeira
(2018), e, ainda a utilizara como procedimento metodologico. Para a
aplicagdo dessa proposta em uma situagcdo-caso, foi adotada a

"' OSHA — Occupational Safety and Health Administration (EUA).
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metodologia de ensino Ubuntu — uma abordagem idealizada por
professores e pesquisadores para o ensino de danga e da pratica de
movimento.

Essa Metodologia ¢ ensinada na Mutama - Escola de movimento e
expressdo, a qual se localiza em Floriandpolis/SC. Um de seus objetivos
¢ a criacdo de um ambiente de aprendizado onde as pessoas estejam em
um estado confortavel para criar, se experimentar, enfrentar suas
adversidades, acessando sua crianga e seu eu criativo.

Pensamos em como fazer uma pessoa se expressar
dancando no ritmo da musica e para isso ndo ¢
trabalhado sé a técnica e movimento, mas também
maneiras de tirar suas travas emocionais e fazer
com que ela enxergue seu processo com carinho
(PORT, 2019, linguagem verbal).

Logo, o desafio deste trabalho ¢ utilizar a proposta de Teixeira
(2018) para mapear o processo metodologico da Metodologia Ubuntu e,
com isso, desenvolver um modelo visual de referéncia e ferramentas
visuais que facilitem seu fluxo criativo. Promovendo, assim, uma maior
integracao e visualizacdo nos momentos de desenvolvimentos de eventos,
laboratorios de pesquisa, workshops, aulas de danga e outros. Para entéo,
priorizar os ideais e valores da metodologia, incentivando ideias criativas
e promovendo a cocriagdo € a comunicacao entre a equipe.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver um modelo de referéncia e ferramentas visuais para
facilitar a gestdo de projetos da Ubuntu.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Identificar nos métodos, processos e ferramentas
potencialidades, vulnerabilidades e recomendagdes para
estabelecer requisitos de um modelo de referéncia e ferramentas
visuais;
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e Extrair da literatura conceitos e principios que podem ser
aplicados de forma adaptada para este estudo de caso;

e Identificar boas praticas relacionadas ao estudo da danga e da
pratica de movimento através de exemplos de outras
metodologias e técnicas existentes na area;

1.3 JUSTIFICATIVA

A Metodologia Ubuntu foi idealizada em 2015 por pessoas de
diferentes areas de conhecimento, mas que possuiam um mesmo objetivo
- criar uma didatica diferente das usuais nas dangas urbanas. Eles tinham
o propoésito de incentivar ndo s6 o aperfeigoamento da técnica, mas
também a valorizacao do processo de aprendizagem da danga, aceitando
as dificuldades, os defeitos e, acima de tudo, as caracteristicas individuais
de cada aluno. Hoje o grupo é composto por cinco integrantes: Vinicius
Cabral Port, Lais Sirtoli, Samanta Zunino, Mariana de los Santos e Carlos
Alexandre Ramos.

A autora deste projeto pratica essa metodologia de danga, e como
esse assunto esta ligados a temas de seu interesse, foi feita a opcao desse
cliente como objeto do projeto. Foi através das aulas ministradas pelas
suas fontes de pesquisa, que a autora conheceu varios de seus amigos
atuais, melhorou sua autoestima e, também, encontrou conforto em uma
atividade fisica. Assim, como forma de agradecimento a todo esse
processo vivido pela autora juntamente as pessoas envolvidas com a
Metodologia Ubuntu, veio a iniciativa de té-los como estudo-caso neste
Projeto de Conclusdo de Curso.

Ao falar dos beneficios proporcionados pela danga ou pela
pratica de movimentos de forma geral, logo associa-se ao bem estar fisico
dessas atividades, inclusive, diversas pessoas se utilizam da danga como
uma atividade aerdbica com a fun¢do de melhorar seu condicionamento
fisico. Esquecendo, portanto, o fato de que a danga e a pratica de
movimento corporal podem beneficiar, também, a saide mental do ser
humano.

Para a autora, a Metodologia Ubuntu ¢ um estudo de livre
expressdo que valoriza a consciéncia de si mesmo, do seu proprio corpo
e do que ele é capaz de fazer.

Relacionar essa metodologia com a Gestao Visual de Projetos vai
auxiliar a Ubuntu a enxergar seu processo de forma estruturada, sem que
perca seu posicionamento como marca € como pesquisa. Acredita-se,
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também, que o produto final deste projeto dara suporte para a criatividade
dos integrantes do grupo, incorporando ferramentas nas diferentes etapas
do processo de planejamento de projetos. De forma que proporcione um
maior alinhamento de ideias e diminua o desperdicio de tempo, dinheiro
e energia, dando prioridade a sua maneira empatica de atuar.

Além dos beneficios internos citados, a autora também acredita
que o resultado deste trabalho ampliara a rede de conexdes da Ubuntu,
pois tendo uma visdo estruturada da metodologia, sera possivel
vislumbrar possiveis parcerias com outras organizagdes. E assim, o
cliente sera capaz de idealizar novos projetos que incluam mais pessoas,
beneficiando a sociedade como um todo, através do compartilhamento de
sua experiéncia na area da danga e da pratica de movimento.

A escolha do tema foi feita junto ao orientador, visto a intengao
de uma nova aplica¢do da proposta Lemming apresentada na tese de
Teixeira (2015). Mais tarde relatada de forma mais ampla e didatica no
livro Gestdo Visual de Projetos: Utilizando a informacdo para inovar
(2018).

Considerando que a proposta Lemming tem um historico de
aplicagdes mais voltadas a empresas de tecnologia, design e eventos
relacionados a inovacdo, a proposta de aplicar essa abordagem a um tema
mais “abstrato” - como uma metodologia de danga e pratica de
movimento - pareceu desafiadora e interessante para ambos.

E importante também salientar, que a autora detém interesse na
area de UX/UI para seguir sua carreira apos sua formagéo e, também, na
area de gestdo do design. Assim, visto que, as metodologias ageis como
Lean e Scrum estdo fazendo cada vez mais parte das empresas ligadas a
tecnologia e softwares, a autora concluiu, por bem, incluir o estudo desse
tipo de metodologia e a procura do melhoramento continuo em seu dia a
dia e em seus estudos. Dessa forma, o estudo da Gestdo Visual de Projetos
se tornou a peca chave para seu trabalho.
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1.4 DELIMITACAO DO PROJETO

Para a delimitagdo do projeto as tematicas foram circunscritas a
Gestao de Projetos, Gestdo Visual de Projetos, Pensamento visual, Design
Thinking, metodologias ageis e ainda técnicas e metodologias ligadas a
danga e a pratica de movimento.

Este PCC tem como objetivo mapear o processo metodologico da
gestao de projetos da Metodologia Ubuntu, para a partir disso desenvolver
um modelo de referéncia e um conjunto de ferramentas que facilite a sua
compreensdao e permeie todo o planejamento de aulas, eventos e
laboratérios de pesquisa, tendo como propoésito de dentre os assuntos
citados anteriormente, extrair elementos que auxiliem no
desenvolvimento deste modelo e suas ferramentas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 GESTAO DE PROJETOS

O Gerenciamento de um projeto € mais do que apenas liderar e
atribuir atividades aos membros de uma equipe, ¢, também, considerar
solicitacdes e exigéncias que advém de outras pessoas, para, por fim,
coordenar todo o planejamento de forma que o melhor resultado seja
entregue a parte interessada.

Assim, neste momento, € imprescindivel clarificar alguns
conceitos. O Instituto de Gerenciamento de Projetos ou Project
Management Institute (PMI), define projeto como:

Um conjunto de atividades temporarias, realizadas
em grupo, destinadas a produzir um produto, servigo
ou resultado unicos. Um projeto é temporario no
sentido de que tem um inicio e fim definidos no
tempo, €, por isso, um escopo € recursos definidos.
(PMI, 2019)

De forma geral, um projeto € fruto de uma necessidade estratégica,
podendo essa ser uma demanda legal, um avango tecnoldgico, uma
demanda de mercado, uma requisi¢do do cliente ou uma necessidade
organizacional. (MENDES; VALLE; FABRA, 2009, p.19). Tendo isso
em vista, para alcangar os melhores resultados é importante que este
projeto seja conduzido de maneira especializada.

Ou seja, para que isso ocorra, ¢ necessario ter um bom
gerenciamento de projetos, aplicando ‘“conhecimentos habilidades e
técnicas para a execugdo de projetos de forma efetiva e eficaz” (PMI,
2019) . Trata-se também de tomar decisdes acerca dos objetivos da
empresa ¢ a utilizagdo de seus recursos para atender principalmente, as
expectativas dos stakeholders®>. (MAXIMIANO, 1990 apud FREITAS;
MERINO, 2011, p.93)

Logo, um processo bem estruturado, ¢ um facilitador da gestao de
projetos, e o guia PMBOK define processo como “uma série de agdes que
geram um resultado”. Diferentemente de um projeto, um processo tem
como caracteristica ser continuo, permanente e replicavel correspondendo
a forma pela qual a organizagdo funciona. A fim de agregar valor aos

2 Pessoas com interesse na gestdo do projeto em questdo.
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produtos da companhia. A diferenciagdo de processo e projeto ¢
explicitada na Figura 1.

Figura 1 - Diferenca entre processos e projetos.
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Fonte: Adaptado de Artia® (2019).

Tendo esses conceitos mais claros, ¢ perceptivel que investir no
aprimoramento e na pesquisa voltada a gestdo de projetos € uma vantagem
para uma organizagao, haja vista que permite a ela unir os resultados dos
projetos com os objetivos do negoécio (PMI, 2019). Nesse sentido,
propostas que preconizam a visualiza¢ao no processo de desenvolvimento
de projetos tém recebido destaque.

2.1.1 Pensamento Visual

Como ja mencionado, 83% do conhecimento absorvido pelos
individuos ocorre visualmente. Esse ¢ um indicativo da relevancia da
comunicagdo através de imagens, e, além disso, o lado mais criativo do
cérebro ¢ ativado quando pensa-se em utilizar imagens, dessa forma, ha
um alinhamento entre o pensamento criativo e a comunicagao visual. A

3 Original disponivel em: https://artia.com/blog/gestao-de-projetos-o-que-e-
para-que-serve/#0-que-e-um-projeto. Acesso em jun. 2019.
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partir disso, Roam (2012) acredita que o pensamento visual ¢ uma
ferramenta extremamente poderosa para a resolugdo de problemas.

O Pensamento Visual permite fazer algo que o texto linear ndo
possibilita, que é organizar seus pensamentos e desenvolver seu poder de
sintese através de desenhos. E esse processo tem inicio quando vocé abre
seus olhos, percebe padrdes e consegue entender o que realmente ¢
necessario para demonstrar seu pensamento, expandindo, assim, seu
repertorio e melhorando sua capacidade de comunica¢do. (MANIFESTO
55, 2016).

Partindo desse pressuposto, Roam (2012, p.35) divide o processo
do Pensamento Visual em quatro etapas: Olhar (coletar, assimilar e filtrar
uma informacdo); Ver (selecionar e agrupar a informagdo); Imaginar
(enxergar o que ndo esta visivel) e Mostrar (resumir e encontrar a melhor
maneira de representar visualmente o que imaginamos). Esse processo,
como ¢ mostrado na Figura 2, ndo ¢ linear, ou seja, as quatro etapas até
podem fluir em determinada ordem, mas ndo é imperativo, pois o
processo funciona mais como uma série de loops.

Figura 2 — As quatro etapas do Pensamento Visual.
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Fonte: Roam (2012, p.42).

Assim, o Pensamento Visual tem o pressuposto de questionar quais
os problemas que precisam ser solucionados. Ainda segundo Roam
(2012), esse questionamento ¢ feito com o modelo simples de perguntas
basicas: Quem/qual, quanto, quando, onde, como e por qué. Na figura 3
pode ser visto além dessas perguntas, possiveis solugdes visuais para as
mesmas.
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Figura 3 — As seis maneiras de ver e de mostrar.
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Fonte: Roam (2012, p.128).

Esses sdo os questionamentos basicos feitos na hora de se gerenciar
um projeto, portanto € um passo importante saber como responder essas
perguntas.

Cabe destacar que o Pensamento Visual ndo implica na auséncia de
palavras, haja vista que a unido entre texto e imagem pode ajudar na
criagdo de conceitos. Assim, utilizar esquemas visuais, diagramas,
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graficos e mapas mentais tornam a informagao mais clara, e podem, ainda,
facilitar a comunicagao entre membros de uma equipe. (MANIFESTO 55,
2016)

2.1.2 Design Thinking

Muitas vezes, para encontrar resultados inovadores e criativos para
projetos, € necessario estimular novas perspectivas. O Design Thinking
entra aqui como uma abordagem que reflete os valores essenciais do
design e os aplicam em estratégias de negocio, fomentando, assim, a
produgdo sistematica de ofertas de alta relevancia e impacto positivo para
as pessoas. (PINHEIRO E ALT, 2017)

Ao contrario do que muitos pensam, o Design Thinking nio ¢ uma
metodologia, mas sim um modelo mental focado no ser humano, que “vé
na multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizagdo de pensamento e
processos, caminhos que levam a solugdes inovadoras”. (VIANNA et al.,
2012).

Além disso, essa abordagem se sustenta em um tripé: Empatia,
Colaboragao e Experimentagdo. Pilares esses que, auxiliam no momento
de dar énfase nas necessidades do ser humano. Afinal, ainda segundo
Vianna et al. (2012), problemas que afetam o bem-estar das pessoas
podem ter naturezas diversas e para resolvé-los é necessario mapear a
cultura, os contextos e as experiéncias do publico-alvo, possibilitando
uma visdo geral da situagdo, permitindo a identificacdo das causas ¢ as
consequéncias dos problemas, podendo ser mais assertivo na busca por
solugoes.

O Design Thinking pode ser utilizado de diferentes maneiras, ha
quem use apenas como um modo de pensar, mas existem também
modelos de referéncia que estruturam o processo em etapas iterativas®,
como ¢ o caso do modelo de Nielsen Norman Group (Figura 4), que tem
uma visdo baseada no estudo de UX Design (User Experience Design®).

4 Uma iterag¢do é um ciclo ou uma etapa de uma rotina maior.
5 Design voltado a experiéncia de usuarios.
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Figura 4 - Modelo de referéncia Design Thinking 101
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Fonte: Traduzido de Nielsen Norman Group® (2016).

Essa estrutura de pensamento segue um fluxo geral de trés macro
etapas - compreender, explorar e materializar - ¢ dentro delas existem seis
fases: Empatia, Definigdo, Idealizacdo, Prototipo, Teste e Implementagao,
como pode ser visto na figura 4. Sarah Gibbons (2016, tradugdo minha)
explica o que deve ser feito em cada uma dessas etapas:

¢ Original disponivel em: https://www.nngroup.com/articles/design-
thinking/. Acesso em jun. 2019.
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e Empatia: S3o realizadas pesquisas para desenvolver
conhecimento sobre o que seus usudrios fazem, dizem,
pensam e sentem. O objetivo € reunir observagdes
suficientes para que vocé possa realmente comegar a
empatizar com seus usudrios e suas perspectivas.

e Defini¢do: Os dados reunidos na fase de empatia sdo
utilizados para obter informagdes. As observagdes sao
reunidas e sdo tragados paralelos nas experiéncias atuais
dos usuarios. E o momento de identificar as necessidades
nao atendidas.

o Idealizagdo: Nessa fase as ideias criativas e loucas que
abordam as necessidades ndo atendidas dos usudrios sdo
imaginadas. E importante dar liberdade & toda equipe. O
foco aqui é o compartilhamento, a mistura e a construgio
de ideias.

e Prototipo: Construgdo de representagdes reais e tateis das
ideias. O objetivo dessa fase ¢ entender quais
componentes funcionam e quais ndo funcionam. Aqui é
analisada a viabilidade das ideias através de feedbacks
sobre os prototipos.

e Testes: Sao executados testes com os prototipos feitos na
etapa enterior. Os objetivos devem ser verificados e a
perspectiva do usudrio durante a interagdo com o prototipo
deve ser levada em conta. Perguntas como “Melhorou o
modo como eles se sentem, pensam ou realizam suas
tarefas?” devem ser realizadas.

e Implementagdo: Fase de materializagdo das solugdes. E a
etapa mais crucial do processo, pois o sucesso do design
thinking reside na sua capacidade de transformar um
aspecto da vida do usuario final.

Portanto, como pode ser observado, os chamados “design thinkers”
produzem solucdes que geram novos significados e que estimulam os
aspectos cognitivo, emocional e sensorial envolvidos na experiéncia



38

humana (VIANNA, 2012) e isso pode gerar resultados positivos para
negocios, assim como criar impacto positivo para os usuarios.

Assim, considerando o Design Thinking como um processo
estruturado e dividido em etapas, ele pode ser considerado uma boa
alternativa para ser utilizada dentro da Gestdo Visual de Projetos.

2.1.3 Gestao Visual de Projetos

Gerenciar um projeto, como ja dito anteriormente, ndo € apenas
liderar e atribuir atividades aos membros de uma equipe. Um gerente de
projeto deve estar atento sobre sua maneira de coordenar e estar sempre
buscando novas alternativas de gerenciamento para inovar quando
necessario. O cotidiano empresarial pode ser cadtico, e a Gestdo Visual
surge aqui como uma alternativa de simplificar esse processo.

Acredita-se que quando o conteudo de relatdrios textuais €
sintetizado em representacdes visuais, “pode-se facilitar desde o
entendimento de necessidades basicas de uma comunidade até mesmo o
apontamento de suas caréncias e as tomadas de decisdo.” (AGUILAR et
al., 2017 apud TEIXEIRA, 2018, p. 46). Em um ambiente organizacional
ndo ¢ diferente, a utilizagdo de painéis, cronogramas, quadros e graficos
melhoram o processo da empresa, e aumentam o envolvimento de toda a
equipe nesse processo, democratizando, assim, a informagao.

A visualizagdo facilita a analise e o controle de performance, e
também a discussao e a geracdo de ideias. Assim, com relagdo ao conceito
de Gestao Visual, Galsworth (2005, p.10 apud Teixeira 2018, p.33) diz:

Gestdo visual é o processo de criagdo de um
espaco de trabalho bem organizado, que elimina
déficits de informac@o. Ela fornece informagdes
em tempo real sobre o status do trabalho por uma
combinagdo de sinais visuais simples e permite
que o empregado compreenda melhor sua
influéncia sobre os resultados globais da
organizagao.

Portanto, esse € um recurso para melhorar o desenvolvimento de
projetos, priorizando a transparéncia do processo e facilitando a
comunicacdo entre os membros equipe e os stakeholders, deixando o
projeto mais agil.
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2.1.3.1 Ferramentas Visuais

A Gestdo Visual propde a utilizacdo de ferramentas que
possibilitam a compreensdo da situacdo atual da organizacdo e que
promovem maior visualizagdo aos processos. Existem diversos tipos de
ferramentas, algumas sdo voltadas a planejamento, outras tém o foco no
gerenciamento de tarefas e ainda existem aquelas que permitem a
organizagdo de ideias estimulando o brainstorming’. A seguir, menciona-
se trés exemplos de ferramentas visuais:

A) Business Model Generation — Canvas

E uma ferramenta de planejamento estratégico que permite o
desenvolvimento de modelos de negdcio novos ou ja existentes. “Esse
quadro de modelo de negdcios” foi criado por Alex Osterwader em
meados dos anos 2000 e segundo Pimenta (2015 apud Mota 2019) ¢ uma
das ferramentas mais utilizadas por empreendedores para iniciar um novo
negocio. O quadro ¢ retratado na Figura 5.

Figura 5 - Business Model Generation — Canvas

Ky == | Key i Valoe i Customer } Cmstomer .'.I
Fartners b | Activitdes Y | Propusition Lig | welovionsilps L | segmenes i
Atividade- Re’“’"—'rl‘_ame“m
Chuve com clientes
Parcerias Proposta de Segmento de
Principais Valor Clientes
ey ] Ghanngts T
Renmuircss el e}
5 T
Recursos it
Principais
Coat 2 Eevenue A
Beruetinre H_‘! Straaimm \,,’-
o
Estrutura de Custos Recursos Principais

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2010, p. 44).

" Técnica de discussdo em grupo na qual os participantes ddo ideias de
maneira espontanea no intuito de criar um trabalho criativo.
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O Canvas tem um formato de um quadro dividido em nove blocos,

que segundo o Sebrae (2019) sdo:

Proposta de valor: O que sua empresa oferece que tera
valor para clientes;

Segmento de clientes: Qual serd o publico-alvo da sua
empresa;

Canais: Como o cliente compra e recebe seu produto e
Servigo;

Relacionamento com clientes: Como a empresa se
relaciona com seu publico;

Atividade-chave: Quais as atividades essenciais para que
se entregue a Proposta de Valor;

Recursos principais: S30 0s recursos necessarios para
realizar as atividades-chave;

Parcerias principais: Sao atividades-chave realizadas de
maneira terceirizada;

Fontes de receita: Sdo formas de obter receita por meio de
propostas de valor

Estrutura de custos: Quais os custos relevantes para a
estrutura proposta funcionar.

Como forma de preenchimento desse canvas podem ser utilizadas
notas adesivas para restringir a quantidade de texto, deixando as ideias

concisas e objetivas.

B) Trello

E uma ferramenta gratuita online de gerenciamento de tarefas. Tem
uma interface facil de facil compreensio, organiza as tarefas por cartdes

que podem ser movidos entre listas e determinam também o status do
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trabalho, assim como o responsavel pela tarefa. Sua interface pode ser

vista na Figura 6.

Com essa ferramenta € possivel ainda anexar imagens, arquivos e
fazer comentarios. O Trello ¢ uma plataforma visual colaborativa e tem
varios pontos positivos como: a. confiabilidade; b. interface intuitiva; c.
possui aplicativo para i0S, Android e pode ser utilizado também no
navegador de internet; d. sincronizagdo automatica de projetos entre
aplicativo e site; e. suas atualizagdes colaborativas ocorrem em tempo

real. (COPPOLA, 2018)

Figura 6 - Interface da plataforma Trello
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Utilizar esse tipo de ferramenta online pode ser muito util,
principalmente quando a equipe ndo tem muito tempo para fazer reunides
de alinhamento sobre as atividades que estdo em andamento. O Trello
promove a transparéncia € a comunicagdo no gerenciamento de tarefas.

8 Disponivel em: http://inovo.org/plataformas-e-aplicativos/trello/. Acesso

em jun. 2019.
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C) Matriz SWOT

Também chamada de Matriz FOFA (F - forgas, O - oportunidades,
F - fraquezas ¢ A - ameagas).

Essa ferramenta tem por objetivo fazer uma analise da situacdo e
dar um diagndstico estratégico para prevencao de situagdes negativas e
também mostrar indica¢des de supostas oportunidades de diferenciagio
de mercado. (EQUIPE RUNRUNLIT, 2019). A Figura 7 exemplifica uma
matriz SWOT.

Figura 7 - Matriz SWOT
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Fonte: PUC Consultoria Jr.’ (2019).

Essa € uma ferramenta classica da administragdo. O Sebrae (2019)
acredita que tenha sido desenvolvida na década de 1960 por professores
da Universidade de Stanford e ela pode ser utilizada tanto por empresas
de grande quanto de pequeno porte. O seu uso € simples, mas é necessario
entender seus conceitos para fazer essa analise da maneira correta.

Primeiramente, ¢ importante entender que dois ambientes sdo
analisados na Matriz SWOT, o ambiente interno — fatores pelos quais é
possivel intervir, que estd relacionado ou pertence a organizagdo — que
sdo as forgas e as fraquezas. E o ambiente externo — fatores pelos quais

° Disponivel em: https://www.pucconsultoriajr.com.br/blog/concorrencia/.
Acesso em jun. 2019.
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ndo ¢é possivel intervir, mas que de alguma forma exercem influéncia
sobre a organizacdo — que sdo as oportunidades e as ameagas.
(PAULILLO, 2019). A seguir, conceitua-se esses fatores a partir de
Gustavo Paulillo (2019):

e Forcas (Strengths): Sao elementos e caracteristicas do
ambiente que representam diferenciais sobre outras
organizacdes. Sao as vantagens sobre a concorréncia.

o Fraquezas (Weaknesses): De forma analoga, sdo
caracteristicas do ambiente que desfavorecem a
organizac¢do em relagdo a concorréncia.

e Oportunidades (Opportunities): Sao cenarios favoraveis
para a organizacdo, todas as condi¢cdes ambientais
externas que ela pode se beneficiar. Pode estar relacionado
com cenarios demograficos, econdmicos, tecnoldgicos,
politicos, culturais e outros.

e Ameacas (Threats): De forma analoga, sdo os cenarios
desfavoraveis para a organizagao, condigdes ambientais
externas que podem influenciar de maneira ruim. Pode
estar relacionado com cendrios demograficos,
econdmicos, tecnoldgicos, politicos, culturais e outros.

E importante listar os pontos encontrados em cada um dos
quadrantes, dando prioridade para os itens mais importantes. Essa matriz
auxilia no entendimento da situagdo atual da sua organizagéo e onde ela
se encontra no ambiente externo, viabilizando assim, ideias inovadoras.

2.1.4 Conceitos ageis na gestiao de projetos

Existem diferentes abordagens quando se fala sobre gestdo de
projetos. A mais tradicional surgiu na década de 1990, chamada de
“corpos de conhecimento” (BOK - Bodys of Knowledge), que reuniam as
melhores praticas de gerenciamento. O mais difundido era o “Guia
PMBOK” desenvolvido pelo PMI'?, essa abordagem deveria servir como

10 Project Management Institute®
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guia para empresas que desenvolvem qualquer tipo de projeto em
diferentes areas. (SALES, 2013).

Um dos modelos tradicionais mais utilizados na engenharia de
softwares ¢ o Modelo Cascata (waterfall), que resume-se em um modelo
linear e sequencial com fases bem definidas, sendo comum as fases de:
requerimento, projeto, implementacdo, verificagdo e manuten¢ao, como
mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Modelo Cascata

Requerimento
Projeto
Implementagao
Verificacao

Manutencao

Fonte: Adaptado de Casa da consultoria !! (2017)

O Modelo Cascata possui algumas vantagens: ter fases bem
definidas, apresentar maior foco no planejamento e o fato de que a fase
seguinte s6 se inicia quando o cliente aceita o que foi produzido na
anterior. Porém também possui desvantagens: exige que o cliente
estabelega todos os requisitos no inicio do projeto e sé revela o produto
no final do processo. (RAMOS, 2010)

Portanto, essa abordagem pode sim funcionar em diversos
momentos, mas, segundo Sales (2013), considerando o desenvolvimento
de projetos inovadores nos quais o nivel de incertezas ¢ muito alto e o
produto muitas vezes possui caracteristicas novas para a empresa - ¢ até

1 Original disponivel em: https://casadaconsultoria.com.br/modelo-cascata.
Acesso em jun. 2019.
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para a propria industria - essas desvantagens podem atrapalhar e muito o
alcance do objetivo.

Levando isso em consideragdo, para a obtencdo de melhores
alternativas de gestdo que se adequassem a projetos inovadores, era
necessario recorrer a novas opgdes. Para isso foi criado o Manifesto Agil,
que possui os seguintes valores:

Individuos em vez de processos; produtos que de
fato funcionem em vez de documentagdo dizendo
como deveriam funcionar; colaboracdo com o
cliente em vez de negociacao com ele; e responder
as mudancas em vez de seguir um plano.
(SUTHERLAND; SUTHERLAND, 2018, p. 20)

Esses valores consolidam a base da gestdo agil de projetos, uma
abordagem cujo objetivo € tornar o processo mais simples, flexivel e
interativo, de forma a obter melhores resultados em desempenho (tempo,
custo e qualidade), menor esfor¢o em gerenciamento e maiores niveis de
inovagdo e agregagdo de valor ao cliente. (TEIXEIRA, 2018)

Salientando essas caracteristicas, ¢ importante considerar que os
métodos ageis se apresentam em varias formas, podendo ser adaptados a
cada necessidade. Uma das metodologias mais utilizadas na area de
gerenciamento agil é o Scrum, que segundo seus criadores Jeff Sutherland
e J.J Sutherland (2018)

(...) acolhe a incerteza e a criatividade. Cria um
alicerce para o aprendizado, permitindo que as
equipes avaliem o que ja criaram e de que forma o
criaram, o que ¢ igualmente importante. A estrutura
do Scrum procura aproveitar a maneira como as
equipes de fato trabalham, fornecendo ferramentas
para se auto-organizarem e otimizarem em pouco
tempo a rapidez e a qualidade do trabalho.

Assim, no Scrum, o produto € desenvolvido em ciclos ou iteragoes
sucessivas e incrementais chamados de Sprints, fases com ciclos de tempo
definido — pode ser uma ou duas semanas ou até um més - ¢ acontecem
um apos o outro.

Além disso essa metodologia possui ferramentas visuais de
comunica¢do que sdo utilizadas para se comunicar com as partes
interessadas ¢ manter o processo da organizagdo transparente e
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democratico, como o Quadro de Tarefas (Figura 9), que possibilita o
autogerenciamento das equipes.

Figura 9 - Quadro de tarefas Scrum
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Fonte: Isoflex!? (2019)

Ferramentas como essa auxiliam a busca pelo aprimoramento, que
¢ uma das premissas do Scrum. No final de cada sprint sdo feitos
questionamentos para a equipe, buscando esse aperfeigoamento para o
préximo. Isso melhora a comunica¢do entre a equipe e otimiza as
proximas sprints, pois evita desperdicios de trabalho, tempo e dinheiro.

2.2 ESTUDO DE MOVIMENTO E DANCA

O movimento ¢ uma condi¢do essencial para a satude, sendo que a
pratica de exercicios fisicos pode prevenir inimeras doencas, além de
aumentar a longevidade do ser humano.

Essa atengdo ao corpo deve ser dada desde o desenvolvimento,
ainda na infancia. A Secretaria Municipal de Educacgdo de Floriandpolis
(1996 apud Wendhausen, 2016, p.28) afirma que a Educacdo Fisica

12 Disponivel em: https://www.lojaisoflex.com.br/quadros-flexiveis/quadro-
flexivel-moppy-flex-scrum. Acesso em jun. 2019.
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“preocupa-se em estudar o movimento humano, buscando compreender
como ele se apropria desse conhecimento e o que isto representa no seu
processo de desenvolvimento”.

Dessa forma, entender como funciona essa pratica de movimento
e quais as consequéncias dela para o individuo € muito importante, pois
isso interfere também no seu desenvolvimento individual € como um ser
social. Isabel Porto Filgueiras (2002) afirma que

pelo movimento a crianga conhece mais sobre si
mesma e sobre o outro, aprendendo a se relacionar.
O movimento ¢é parte integrante da construgdo da
autonomia e identidade, uma vez que contribui para
o dominio das habilidades motoras que a crianga
desenvolve ao longo da primeira infancia.

E visivel, portanto, que a pratica de movimento contribui para o
desenvolvimento do ser humano de forma geral, e ndo apenas para as
criangas. Praticar movimento ¢ muito importante em todas as idades, e
nunca ¢ tarde para comegar. Existem diferentes modelos de estudo e de
praticas de movimento, entdo para que haja um melhor entendimento
acerca da visdo da Metodologia nesse contexto, serdo apresentadas, a
seguir, algumas metodologias de ensino relacionadas a esse assunto.

2.2.1 Cultura do movimento

A Cultura do movimento ¢ uma comunidade colaborativa de
praticantes e pesquisadores da pratica de movimento que tem como base
as ideias de Ido Portal, um pesquisador da area que acredita muito na
pratica de movimento de maneira generalista e nio especialista. E uma
abordagem que traz informagdes das artes marciais, danca, escalada,
praticas de circo, flexibilidade e diversas outras. (PORTAL, 2019,
tradug¢do minha)

Assim como a Metodologia Ubuntu, a Cultura de movimento nao
¢ um método fechado. Existem valores centrais relacionados a saude
fisica ¢ mental do individuo que permeiam a criagdo de dinamicas e
praticas de movimento. Quando questionado sobre essa cultura dentro da
Metodologia Ubuntu, Vinicius Cabral (linguagem verbal)'3 disse:

13 Entrevista concedida por PORT, Vinicius Cabral; ZUNINO, Samanta.
Entrevista 1. [fev. 2019]. Entrevistadora: Fernanda Spiller da Rosa.
Florianopolis, 2019. 1 arquivo .mp3 (60 min.). A entrevista na integra
encontra-se transcrita no Apéndice A deste PCC.
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Eu fiz vérias aulas com ele (Ido Portal) e eu trouxe
muitas coisas, muitos valores e praticas que ele
estuda. Eu acho que a cultura do movimento ¢ mais
uma aten¢do para quanto o movimento € uma
funcdo vital, e isso muitas vezes acaba passando
despercebido.

Assim como a Metodologia Ubuntu, a Cultura de movimento nao
possui um método fechado de ensino, ela estd em constante estudo e
experimentacdo visando sempre novas praticas de treinamento,
considerando as capacidades do corpo humano e rompendo barreiras
psicolégicas que impedem o individuo de alcangar essas capacidades.

2.2.2 Técnica Klauss Vianna

Essa é uma técnica que ficou conhecida como um trabalho de
pesquisa de expressdo e consciéncia corporal que entrou em
contraposicdo as técnicas mais tradicionais. Ela busca a sensibilizac¢ao do
corpo, a percepgao dos estados corporais com o interesse em compreender
as relagdes entre a mecanica do movimento e a expressdo. E € uma técnica
que pode ser utilizada na danga, no teatro e em diversas outras atividades.
(MILLER, 2013)

Ainda segundo Jussara Miller (2013), a Técnica Klass Vianna
reconhece a unidade corpo-mente e acredita na educacdo somatica, que
busca a integracdo do corpo ¢ da mente e baseia-se na nogdo de que o
crescimento, a mudanga e as transformagdes sdo sempre possiveis, em
qualquer momento da vida.

A danga e a movimentagao cotidiana ndo se prendem
ao passado ou ao futuro, nem a um professor. O que
interessa ¢ o agora. Ninguém melhor do que vocé
pode questionar sua postura, suas agcdes. Nao sdo as
sequéncias de postura dadas por uma pessoa a sua
frente que fardo de vocé um bailarino ou uma pessoa
de movimentagdo harmonica. A danga comeca no
conhecimento dos processos internos. Vocé€ ¢
estimulado a adquirir a compreensio de cada
musculo e do que acontece quando vocé se
movimenta. (VIANNA, 2005, p.104, apud MILLER,
2013, p.4)
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Tendo isso em vista, a Metodologia Ubuntu acredita, assim como
a Técnica Klauss Vianna, na importancia do autoconhecimento e do
autoquestionamento. Além disso, em relac¢do a educagdo somatica corpo-
mente, a professora Samanta Zunino, quando entrevistada, chamou a
atengdo para o seguinte ponto (linguagem verbal)'*:

a gente ndo precisa que vocé se encaixe em nada, a
gente adapta pra vocé dentro da nossa esséncia. O
espirito coletivo desperta seu individual e usando
ndo s o corpo, ndo s6 a mente ou espirito, mas sim
unindo tudo isso. Ter saude mental, corporal. Entdo
¢ conseguir integrar essas coisas que geralmente
sdo vistas de forma separada, acredito que esse seja
nosso maior diferencial.

Deste modo, essa técnica também enquadra-se como estudo e
influéncia para a Metodologia Ubuntu.

2.2.3 Henrique Bianchini — Estudos sobre as dancas urbanas

Quando se fala em dangas urbanas, uma das grandes referéncias
para a Ubuntu ¢é o pesquisador Henrique Bianchini. Considerado um dos
maiores especialistas em Hip Hop Dance do Brasil atualmente, ja possui
vinte anos de experiéncia com Dangas Urbanas Estadunidenses.

Henrique acredita que

o0 hip hop ¢ uma danga de codigo aberto, ndo possui
uma cartilha de movimentos especificos. O
vocabulério desta danca ndo ¢ limitado igual a
muitas outras que possuem seus passos especificos.
O hip hop freestyle possui seu vocabulério basico,
mas ndo se resume somente a isso. Além de contar
com as chamadas dangas sociais, que sdo “passos
prontos”, d4 a possibilidade de utilizar elementos
de outras dangas. (BIANCHINI, 2015 apud
TORRES, 2015)

O mais interessante quando considera-se Henrique Bianchini como
uma grande influencia é entender sua opinido em relacdo a dancga, pois
muitos de seus principios sdo incorporados na pesquisa dos professores
da Ubuntu. Para ele, os “fundamentos de uma linguagem de danga sdo
resultados de uma constru¢do social, muito mais do que de uma
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arbitrariedade individual ou de um pequeno grupo” (BIANCHINI, 2019)
ou seja, ele € um pesquisador ndo s6 da danca em si, mas de toda a cultura
que o termo “danga” carrega com ela e isso faz toda a diferenca em sua
didatica como professor.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
3.1 DESCRICAO DO ESTUDO DE CASO
3.1.1 A Metodologia Ubuntu

A Ubuntu foi formada em 2015 a partir das aulas de dancas urbanas
ministradas por Vinicius Cabral Port. Partindo disso, alunos com os
mesmos ideais se aproximaram de Vinicius e juntos idealizaram uma
metodologia de estudos voltada a area das dancgas urbanas a e pratica de
movimento. Uma metodologia que valoriza a conexdo entre pessoas, o
autoconhecimento e acredita também na importancia de um ambiente
receptivo e confortavel para o desenvolvimento da expressdo coletiva e
individual dos seus alunos.

A palavra “Ubuntu” tem origem na lingua africana e significa “Eu
sou porque nds somos, € porque nods somos, entdo eu sou”. Ela pode ser
descrita como a capacidade de uma cultura africana de expressar
compaixdo, reciprocidade, dignidade, humanidade e mutualidade no
interesse de construir e manter comunidades com justica e cuidado mutuo
(Khoza, 2006; Luhabe, 2002; Mandela, 2006; Tutu, 1999 apud Khomba,
2011, tradugdo minha).

Considerando esses principios, para Vinicius Cabral Port
(informag@o verbal)'’, aqui coloca:

A Metodologia Ubuntu ¢ um grupo de pesquisa que
busca difundir seus valores para quantas pessoas
conseguir. Para um dia quem sabe, termos um
mundo mais empatico, mais compreensivel e
consequentemente mais eficiente na hora de lidar
com problemas, de reconhecer sua humanidade,
suas falhas e suas forgas.

Dessa forma, em 2016 o grupo passou por um processo de
branding (logotipo na Figura 10), definindo-se assim, seu proposito, os
valores que devem permear todos os seus projetos - Inclusdo, inspiracao,
experimentacdo,  ressignificacdo, sensibilizagdo, conexao e
compartilhamento — e, também, um alinhamento entre seus professores
com relacdo a sua didatica em aulas.
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Figura 10: Logotipo Metodologia Ubuntu

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

Atualmente o grupo é formado por cinco integrantes, Lais Sirtoli,
Mariana de Los Santos, Vinicius Cabral Port e Samanta Zunino (Figura
11, respectivamente), pesquisadores da area das dangas urbanas, tecido
acrobatico, yoga e praticas de circo. Todos eles trabalham na Mutama -
Escola de movimento e expressao, localizada em Florianopolis/SC. Que
além da Metodologia Ubuntu, também ¢ sede de outras metodologias
conduzidas por outros grupos de professores/pesquisadores. Lais,
Mariana, Samanta ¢ Vinicius sdo socios ¢ donos da Mutama juntamente
com Tatiana Leme, outra pesquisadora da area da danga, mas que ndo faz
parte do grupo de pesquisadores da Ubuntu.
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igura 11 - Integrantes da Metodologia Ubuntu

Fonte: Acérvo Metodologia Ubuntu

Ressalta-se que, embora carregue a palavra “metodologia” em seu
nome, o grupo nao formalizou nenhum procedimento metodologico
estruturado para suas aulas. Quando questionado sobre isso, Vinicius
(informagio verbal)!® respondeu: “E uma metodologia que sempre se
questiona, ndao tem um ponto A que leva a um ponto B. Ela se reinventa
o tempo todo”.

Portanto ¢é aqui que se encontra o maior desafio deste trabalho, por
se tratar de uma metodologia que esta em constante questionamento, ela
ndo pode ser simplesmente engessada em um processo estruturado e
fechado, mas pode ter seu processo metodologico para desenvolvimento
de projetos mapeado e transformado em um modelo que traga maior
clareza para o processo criativo do grupo.

3.1.2 Projetos da Metodologia Ubuntu

A Metodologia Ubuntu hoje atua dentro da Escola Mutama através
das aulas dadas pelos seus professores, por laboratdrios de pesquisa,
através de festas dadas pela metodologia - as chamadas Ubuntu Jam
Sessions — e, também, os acrotreinos. Fora da escola, a metodologia
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envolve-se com projetos de cunho social e algumas vezes performances,
podendo fazer apresentacdes em eventos de danga.

3.1.2.1 Aulas de dangas urbanas e praticas de movimento

No momento, a escola sede da Ubuntu é a Mutama — Escola de
Movimento e Expressdo, que fica no bairro Trindade, em
Florianopolis/SC. Na escola as aulas sdo divididas em nucleos que
incorporam modalidades parecidas. A Metodologia Ubuntu estd presente
em quatro desses nucleos, o chamado de “Dangas Urbanas ¢ Populares”,
por meio dos professores Vinicius e Carlos Alexandre ministrando as
aulas de Urbanas Fundamentos, Popping, Breaking e Urbanas
Aprofundamentos; No nucleo “Mova-se”, “Respire” e “Infantojuvenil”
com aulas de yoga, acro, tecido acrobatico e mobilidade e outras
ministradas por Vinicius, Samanta ¢ Mariana.

Figura 12 - Aula de yoga ministrada por Samanta

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

Além das aulas ministradas dentro da Mutama, a Metodologia
Ubuntu também ja foi convidada para dar aulas em outros lugares, como
na Decathlon Floripa, como parte de projetos e parcerias relacionadas a
pratica de movimento.
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Figura 13 - Aula de breaking na Decathlon ministrada por Vinicius

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

3.1.2.2 Laboratoérios de pesquisa

Chamado Labdu, ou Laboratério da Ubuntu. E um grupo de
pesquisa de desenvolvimento da expressdo e sensibilidade dos
participantes e também aprofundamentos de dangas urbanas que ja teve
varias edigdes. Assim como as aulas, nenhum Laboratorio ¢ estruturado
da mesma forma, pois cada edicdo possui uma motivacao e um objetivo
diferente. J4 aconteceram laboratorios de curta duracdo, os quais a
finalidade era “promover maior conexdo entre os alunos” ou “criar uma
coreografia em conjunto para a apresentacdo de final de ano”. Assim
como também ja aconteceram laboratorios de longa duragdo com outros
objetivos como “fazer um grupo de aprofundamentos em dangas urbanas”
ou “preparar um grupo de aprofundamentos com intuito de fazer
apresentagdes e interagcdes com cunho social” (Imagem utilizada para a
divulgagdo desse laboratorio na Figura 14). A intengdo dos laboratorios
de pesquisa ¢ promover o valor ‘experimentagdo’ da Ubuntu, pois
disponibiliza um espago para se desafiar e explorar possibilidades de
pratica de movimento e expressao.
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Upo DE APROFUN

DANENTDS
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Um LabDu com o objetivo de promover a
arte das dancas urbanas como
ferramenta de ftransformacdo social

® UM GRUPO COM FOCO NO DESENVOLVIMENTO TECNICO
INDIVIDUAL DOS INTEGRANTES

® PROCESSOS COREOGRAFICOS COM FINALIDADE SOCIAL

® UM ENCONTRO SEMANAL DE 1H30

A SUA INSCRICAO-RELO L INF

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

Esse espaco de experimentacgdo e pesquisa geralmente é composto
pelos professores da Ubuntu e alunos da escola sede da metodologia que
estejam interessados na pratica. Os encontros geralmente acontecem uma
vez por semanas aos sabados.
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3.1.2.3 Ubuntu Jam Session

Sao festas organizadas pela Metodologia Ubuntu, com o intuito de
promover um encontro de danga, conexdo e experimentacdo. Elas
acontecem na escola sede da Ubuntu e podem ter varios temas, ja tiveram
festas com o intuito de comemorar o aniversario dos integrantes do grupo
e também festas com temas especificos como halloween (Imagem
utilizada para a divulgag@o da festa na Figura 15).

Figura 15 - Arte para a divulgacdo da festa

Edicdo

Haﬂoweeh

Karaoké até as 21:30

Batalhas diferentonas
estilo Ubuntu

Jelly Shot pra quem
chegar até as 21:30

Concurso de fantasias

LOCAL:

= BA'[:'JO MUTAMA
Dia'20 de outubro ;
Das 20h as 23h: Festa com DJ Vinicius Niu

Até 21h30 - Karaoké e Jelly Shot
VALOR: R$ 10, 00

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

As Ubuntu Jam Sessions propdem-se a promover o valor ‘conexao’
da Metodologia Ubuntu, pois disponibiliza um lugar seguro para os
participantes dangarem e se divertirem sem julgamentos e preconceitos.
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3.1.2.4 Acrotreinos

Acrotreino € uma pratica gratuita e aberta para qualquer pessoa
com o objetivo de compartilhar pesquisas sobre movimento, mediando
brincadeiras e dindmicas de forma segura, saudavel e divertida. Nesse
evento acontecem praticas de acrobacias, praticas de yoga, acroyoga, ¢
dindmicas envolvendo a pratica de movimento no geral.

Figura 16 - Pratica no acrotreino
4 AL V7 ) =T

Fonte: eo Meodologi Ubuntu

Os valores que se propdem promover nos acrotreinos ¢ a
‘sensibilizagdo’ e também ‘compartilhar’ e ‘experimentagdo’, pois é uma
evento bem amplo que envolve varias pessoas com vivéncias e
conhecimentos diferentes.

3.1.2.5 Apresentacdes

Os integrantes da Metodologia Ubuntu acreditam no ensino da
danca de uma forma livre e sem impedimentos, portanto a criacdo de
coreografias ndo ¢ uma pratica muito utilizada pelo grupo durante suas
aulas. Isso ndo quer dizer que nunca sejam feitas, a criacdo de
coreografias ¢ vista como uma ferramenta de estudo e pode sim ser
utilizada para apresentagdes, sempre em ligacdo com a pratica de
improviso sem esquecer a conexao entre os participantes da apresentagao
e o publico.
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A Ubuntu ja participou de alguns eventos de danca na cidade, como
o Danga em Cena, um evento promovido pela Prefeitura de Floriandpolis.
Também ja foi convidada para fazer performances em outros eventos
também como o Coolab Market (Figura 17). Além disso, a Ubuntu ja fez
apresentagdes em escolas publicas da cidade com o intuito de levar um
pouco do ensino da danga até comunidades carentes. E esse é um exemplo
de como a Metodologia promove o valor “Inclusdo”.

Figura 17 - Apresentacdo no evento Coolab Market

Fonte: Acervo Metodologia Ubuntu

Estes sdo alguns trabalhos realizados pelo grupo atualmente, mas
como ja foi citado anteriormente, a Ubuntu ¢ uma metodologia que esta
se reinventando constantemente, assim como seus projetos. Por isso ndo
se pode dizer que esses sdo os unicos projetos da metodologia, pois a
qualquer momento pode surgir uma oportunidade ou uma ideia que possa
reafirmar algum valor da Ubuntu, fazendo sentido assim, desenvolver um
novo projeto.

3.2 OBSERVACAO ASSISTEMATICA

Considerando que a autora faz parte do grupo da Metodologia
como aluna e designer, escolheu optar pela observacao assistematica para
analisar a rotina do grupo em relagéo a gestao de projetos e a comunicagio
entre o grupo. Essa técnica pareceu a mais adequada considerando que
experienciar os projetos como aluna poderia trazer uma maior percepgao
dos fatos. Segundo Richardsom (1999, p. 261 apud SOARES; PEREIRA;
DIAS, 2011)
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Enquanto participante, o observador ndo é apenas
um espectador do fato que estd sendo estudado,
pois ele se coloca na posi¢do e ao nivel dos outros
elementos humanos que compde o fendomeno
observado, ele passa a ser parte € a0 mesmo tempo
quem observa e vive determinado fendmeno.

Para este projeto foram observadas algumas aulas de dangas
urbanas do professor Vinicius Cabral Port, o desenvolvimento de um
laboratério de pesquisa e também o planejamento de uma festa organizada
pela metodologia (Ubuntu Jam Session).

3.2.1 Participacdo em aulas de danca

Participando das aulas de Fundamentos de dangas urbanas com o
professor Vinicius Cabral Port que acontecem todas as segundas-feiras as
20:30 na Mutama, a autora pode verificar o que foi dito por ele sobre a
Metodologia Ubuntu ser um estudo em constante modificagdo e
questionamento, pois as aulas nunca seguem a mesma estrutura.

A partir da empatia com seus alunos, o professor Vinicius procura
entender a necessidade desses para preparar suas aulas, e essa ¢ uma
analise que ndo ¢ feita apenas durante a pratica, mas também de demandas
observadas pelo proprio professor em dinamicas anteriores, feedbacks
recebidos ou mesmo conversas informais com os alunos.

Essa observagdo empatica pode ser vista durante todas interagdes
feitas em aula, desde as praticas em grupo, em dupla ou mesmo
individuais. Existe sempre uma preocupacdo com a compreensdo das
dindmicas propostas, assim como a boa execu¢do da mesma, para o aluno
ter a melhor percepgdo da pratica através da consciéncia do movimento
do seu corpo.

Como dito anteriormente, nenhuma aula tem a mesma estrutura,
porém as Unicas praticas que se repetem sdo os chamados “rituais” de
inicializagdo e de finalizag@o. No inicio de todas as classes o professor
Vinicius faz um aquecimento com passos de danga guiados por ele e
depois disso é feito uma roda com os alunos, nesse momento ele
cumprimenta a todos e explica qual € o objetivo da aula do dia e dd um
resumo sobre o que vai ser estudado. Esta ¢ uma rotina interessante pois
deixa os alunos mais confortaveis com as dinadmicas e praticas que virdo
a seguir.
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Como “ritual” de finalizagdo, é feita uma nova roda com toda a
turma e muitas vezes o feedback da aula é dado ali, tanto pelos alunos
quando pelo préprio Vinicius. As vezes ¢ comentado sobre expectativas
da aula e se elas foram alcangadas ou ndo. Esse é um habito de conclusio
interessante pois auxilia o professor a entender quais as necessidades dos
alunos e também quais sdo os aspectos das aulas que requerem maior
atencao.

No contexto de planejamento de aulas, a autora teve acesso ao
caderno utilizado pelo professor Vinicius no qual ele registra o que
pretende trabalhar nas aulas e é possivel perceber que de uma maneira
simples e pratica, o Pensamento Visual ja ¢ utilizado pelo pesquisador
(Figura 18).

Figura 18 - Planejamento de uma aula de dangas urbanas
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3.2.2 Participacao no Laboratorio de Pesquisa Labdu

Enquanto este projeto estava sendo realizado, a Metodologia
Ubuntu estava desenvolvendo um laboratorio de pesquisa (LabDu).
Como observagao assistematica foi muito importante para a autora tanto
participar das reunides de planejamento quanto participar do laboratorio
junto com os outros alunos, pois assim obteve duas perspectivas
diferentes do mesmo projeto.

Este foi o unico modulo do laboratério do ano de 2018, aconteceu
entre agosto e outubro e teve dez encontros, 0s quais aconteceram aos
sabados a tarde, com aproximadamente duas horas de durag¢do cada, na
Mutama.

Na primeira reunido sobre o Labdu, foi decidido pelo grupo que o
objetivo geral do experimento como um todo seria a “Conexdo e
Experimentacdo”. Assim, todos os encontros foram organizados a partir
desse conceito.

Em uma segunda reunido, depois de perceber a energia do grupo e
fazer uma andlise inicial do primeiro encontro com os alunos envolvidos
no laboratorio foram decididos os propoésitos de cada encontro, o que seria
trabalhado em cada sabado, de forma geral. Assim, foi decidido entdo pela
estruturag@o do Quadro 1.



Quadro 1 - Estruturagdo do LabDu

1

10

Apresentagdo

Propésito: Conexao
Dindmicas: Integragéo e confianga

Propésito: Percepgao de olhos abertos
Dindmicas: Percepgao do tempo, estado de presenga

Propésito: Percepgao de olhos fechados
Dinadmicas: Percepgéo sensorial

Propésito: Repertério
Dinamicas: Ganho de repertdrio e ritmo

Propésito: Musicalidade e Contratempo
Dinamicas: Conforto na contagem, musicalidade e repertdrio

Propésito: Musicalidade e Chao
Dinamicas: Adicionar o desafio de dangar no chao

Propésito: Unido de tudo + Medo
Dindmicas: Aprender a lidar com seus medos

Propésito: Revisdo de tudo que foi trabalhado
Dinamicas: Novas percepgoes

Encerramento

Fonte: Autora (2019)
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De modo geral, foi observado que para cada encontro eram feitas
duas reunides, na primeira as dindmicas e praticas adequadas aos
propositos eram estipuladas e na segunda, que acontecia logo apds o
encontro, o resultado era analisado.

Entre as questdes averiguadas, foi percebido que ¢é muito
importante para a Ubuntu ter o feedback dos participantes do processo e
para isso, assim como ¢ feito nas aulas observadas anteriormente, a roda
de finalizagdo ¢é realizada, momento o qual, os pontos de vistas e
sentimentos dos alunos sdo expostos ao grupo.

Foi constatado também que, para os organizadores, foi importante
definir objetivos gerais e especificos para o Laboratorio. Isso garantiu
uma logica entre um encontro e outro e facilitou a escolha das dindmicas
e praticas desenvolvidas em cada um deles, trazendo fluidez ao projeto.

Além disso, é importante comentar que os resultados das reunides
da Metodologia Ubuntu nao sdo formalmente escritos em atas, mas ao
mesmo tempo, foi visto que Samanta manteve um caderno com anotagdes
gerais e também especificas de cada reunido feita sobre o Laboratério,
como forma de registro.

3.2.3 Planejamento de uma Ubuntu Jam Session

Estando presente no grupo de whatsapp da Metodologia Ubuntu,
foi possivel observar que o planejamento de projetos como as festas
promovidas pela metodologia acabam ndo recebendo tanta atengdo
quanto as aulas e os Laboratorios. Foi constatado que isso acontece pelo
pouco tempo livre que os integrantes do grupo possuem.

Durante este projeto a autora acompanhou dois planejamentos de
festas e nessas observagdes foi percebida que nao houve tempo para fazer
reunides de brainstorming. Com relagdo a comunicagdo entre o0s
integrantes, foi pontuado que varias decisdes sdo feitas com pressa pelo
grupo do whatsapp e isso acaba minimizando a importancia desses
projetos.

Também foi observado que alguns membros da metodologia fazem
uso da ferramenta online Trello para o gerenciamento de tarefas pessoais.
E que existe um board na plataforma como Metodologia Ubuntu, mas ele
ndo ¢ utilizado da melhor forma.



65

F

igura 19 — Board atual da Metodologia Ubuntu no Trello
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Fonte: Autora

3.3 ENTREVISTAS

Foram realizados dois momentos de entrevista durante o projeto,
ambas com roteiro semi-estruturado, com o objetivo de ser uma entrevista
espontanea tanto para os entrevistados quanto para a mediadora,
priorizando as interagdes. Todos os participantes foram informados que
as mesmas seriam gravadas em audio para futuras consultas.

A Entrevista I foi realizada na recep¢ao da Mutama — Escola de
Movimento e Expressdo com Vinicius Cabral Port e Samanta Zunino em
entrevista conjunta com perguntas abertas. A versdo transcrita da
Entrevisa I pode ser encontrada no Apéndice 1.

A Entrevista II também foi realizada na Mutama, mas em salas
fechadas. Esta entrevista foi realizada com os trés idealizadores da
Ubuntu, Vinicius Cabral Port, Samanta Zunino e Lais Sirtoli, de maneira
individual. Os encontros foram agendados em datas diferentes, de acordo
com a disponibilidade dos entrevistados. Esta entrevista, por se tratar de
informagdes mais pessoais ao grupo, os participantes foram assegurados
do carater confidencial da entrevista, portanto sua versao transcrita ndo se
encontra no apéndice desse trabalho.

3.3.1 Entrevista I

Foram estruturados trés grupos com duas perguntas cada (Quadro
2): O primeiro relacionado a visdo de cada um sobre a Metodologia
Ubuntu; O segundo relacionado aos processos criativos de cada um como
professor e pesquisador; E o terceiro sobre a metodologia Ubuntu dentro
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da sua sede e também sobre a Cultura de Movimento, conceito que a
autora vé como uma das principais influéncias para a metodologia.

Quadro 2 - Composicao da entrevista I

Perguntas sobre a
Metodologia Ubuntu

Perguntas sobre os
processos criativos

Perguntas sobre a sede e
a cultura de movimento

Fonte: Autora (2019)

Os trés grupos de perguntas citados foram importantes para a
inicializagdo do projeto, pois foram perguntas mais abrangentes e
conceituais, 0 que permitiu uma visdo mais geral da metodologia, das
aulas ministradas pelos entrevistados e da sua percepgdo em relagdo a
processos criativos e a outras metodologias de pratica de movimento.

Como resultado dessa entrevista, foi percebido que, para Vinicius
e Samanta, a Metodologia Ubuntu esta voltada ao autoconhecimento das
pessoas envolvidas com suas praticas, priorizando sempre o estado de
presengca do aluno e o desenvolvimento individual e em grupo dos
participantes. Além disso, ficou evidente que a palavra “empatia” ¢ muito
utilizado por ambos, sendo esta uma palavra muito significativa para o
grupo.

Na entrevista também foi citada a abordagem do Design Thinking,
o qual foi utilizado por eles quando a Ubuntu foi idealizada, ndo como
processo mas como modo de pensar, considerando a busca constante por
novas perspectivas no estudo de movimento.
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3.3.2 Entrevista II

Foi elaborado um formulério (Quadro 3) com perguntas voltadas a
maneira que o grupo gerencia e desenvolve os projetos, ao relacionamento
interpessoal do grupo e também fragilidades internas que possam estar
atrapalhando a gestdo dos projetos.

Quadro 3 - Formulario aplicado na Entrevista II

Como ocorre a separagao de tarefas entre os membros da
equipe? Quais as vantagens e desvantagens dessa
separagdo? Como vocé acha que poderia melhorar?

) A cocriagdo é importante no processo do grupo? Qual a
ke maior dificuldade nesse aspecto?

Vocés tem algum método de armazenamento de informagdes
ou um histdrico de projetos feitos, reunides ideias ou insights
que tiveram? Vocé acha que isso seria vidvel para o grupo?

Quiais os atuais problemas internos que comprometem o
desenvolvimento dos projetos da Metodologia Ubuntu?

Vocé poderia relatar um fator especifico do desenvolvimento
de algum projeto que nunca condiz com o planejado?

A marca Metodologia Ubuntu possui um posicionamento e
um branding bem definido, qual vocé acha que é o maior
diferencial desse posicionamento como marca?

Fonte: Autora (2019)
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Como resultado dessa entrevista, obteve-se informagdes que
auxiliaram a autora a identificar algumas fragilidades dentro do grupo da
Ubuntu, principalmente relacionado a falta de tempo dos integrantes e a
falta de métodos de armazenamento de informagdes.

3.4 METODO PROJETUAL — LEMMING

Este estudo tem como base a proposta Lemming (TEIXEIRA,
2018), o qual se caracteriza por difundir a visualizagdo de informacdes e
o pensamento visual no desenvolvimento de projetos, pretendendo assim,
auxiliar equipes e gestores a otimizar esse processo, diminuindo a
burocracia e o desperdicio de tempo, dinheiro e energia. Suas premissas
podem ser visualizadas na figura 20.

Figura 20 - Premissas Lemming

Criar alternativas de visualizacéo

Priorizar a visualizagao 2 z . g
e divulgagao da informagao do projeto

no processo de gestao

Desenvolver estratégias visuais

Valorizar a analise visual
aplicadas ao planejamento

Promover a interagao
e a participagao da equipe

Elaborar planos de acao
a partir de mapas visuais

Fonte: Wernke (2017)
Essa proposta, segundo Teixeira (2018, p.19) ¢

uma proposta que visa disseminar principios,
processos ¢ ferramentas que preconizem a
visualizac@o de informagdes e o pensamento visual
no Processo de Desenvolvimento de Projetos

Decidiu-se utilizar o Lemming como método projetual em decisdo
conjunta com o orientador desse projeto, pois seria relevante aplica-la em
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uma area diferente das que geralmente ela ¢ utilizada — areas de design,
inovagdo e tecnologia.

Essa é uma proposta que possui cinco etapas, sendo a primeira uma
etapa de inicializacdo e¢ as demais sprints que representam pequenos
ciclos de trabalho, como pode ser visto na Figura 21.

Figura 21 - Processo projetual do Lemming
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Fonte: Teixeira (2018, p. 104)

Na etapa de inicio, ¢ selecionado um modelo de referéncia de
método projetual com a descri¢do de cada etapa do processo detalhada em
um quadro descritivo. Na Sprint 1 é elaborado um quadro de etapas que
descreva cada uma dessas etapas a partir das seguintes perguntas: O que
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¢, o que fazer, como fazer e o que deve ser entregue. Na Sprint 2 se faz
uso do Pensamento Visual para comecar a analise das possiveis
ferramentas visuais que podem ser empregadas no processo, buscando-se
as melhores solu¢des para cada etapa. Depois disso, a Sprint 3 tem por
objetivo o aprofundamento das ferramentas sugeridas, ¢ quando as
ferramentas vao se tornando mais especificas. Por fim, a Sprint 4 é a etapa
de conclusdo, na qual o modelo final tomara forma fisica e podera ser
implementada em um projeto real.
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4. RESULTADOS
4.1 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Logo no inicio do projeto foi realizada a entrevista I com Vinicius
e Samanta, o que permitiu um melhor entendimento da Metodologia
Ubuntu pela perspectiva de dois dos integrantes do grupo. Essa entrevista
também foi importante para o entendimento do foco desse projeto, que
condiz em estruturar a gestdo de projetos da metodologia, e ndo o
processo de estudo da danga e da pratica de movimento, pois como ja foi
mencionado antes, a Metogologia Ubuntu esta sempre questionando suas
praticas e sempre buscando trazer novas formas de enxergar a danga ¢ a
pratica de movimento.

Apbs esse primeiro contato de entrevista, o levantamento
bibliografico foi iniciado. A partir do livro Gestdo Visual de Projetos:
Utilizando a informagdo para inovar e de outras publica¢des de Teixeira
(2018), foram encontrados as biografias necessarias para a assimilagdo
dos conceitos basicos que permearam todo o projeto.

4.3.1 Lemming — Etapa Inicio

Na etapa inicial, o Lemming sugere que seja identificado o modelo
que ¢ utilizado como referéncia para o processo. A Metodologia Ubuntu
ainda ndo possuia um fluxo sistematico que remetesse a uma estrutura
metodologica, portanto foi necessario fazer o mapeamento dos processos.

Depois da entrevista I, foram agendadas reunides individuais com
os trés idealizadores da metodologia — Lais, Samanta e Vinicius - ¢ nessa
reunido a proposta Lemming foi explicada para os entrevistados, assim
como os objetivos daquele encontro.

4.3.1 Lemming — Sprint 1

O objetivo dessa etapa consistia em compreender o processo
metodologico de gestdo de projetos da Ubuntu, que nunca havia sido
estruturado visualmente.

Nas reunides individuais citadas anteriormente percebeu-se
necessaria - durante a explicagdo dos objetivos do encontro - a
evidenciagdo das relagdes feitas pela autora entre as abordagens da
Metodologia Ubuntu com as do Design Thinking, afirmando, assim, o
modelo Design Thinking 101 sugerido por Norman (Figura 4). Modelo o
qual, serviu de referéncia nos momentos de preenchimento dos quadros
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de etapas. Os trés encontros foram captados em formato de audio para
posteriores consultas.

Flgura 22 - As duas primeiras etapas da proposta Lemming

Selecione um
maodela
referénoin

Fonté: Teixeira (2018)

Os quadros de etapa foram disponibilizados por Teixeira, em
folhas A3 (Figura 23) constando os seguintes questionamentos:

e O que é: sugere descrever de forma simplificada o que
aquela etapa representa;

e O que fazer: sugere descrever o que sera feito nessa etapa
para que ela seja concluida;

e Como fazer: De que forma essa etapa sera executada,
quais ferramentas podem ser utilizadas;

e O que entregar: Quais os produtos que devem sair desta
etapa, o resultado em si.
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Figura 23 - Quadro de etapas para preenchimento

e

Y
ETAPA @"X 0 QUE E? g

&)

0 QUE (2] como OK O QUE oﬁ\

FAZER? M vy B ENTREGAR? Ml

|

-

Fonte: Autora (2019)

Assim, cada um dos entrevistados preencheu seu quadro de acordo
com a sua visdo acerca do processo de gerenciamento de projetos do
grupo, levando em consideragdo também as etapas do Design Thinking
101 segundo Norman (Figura 4). Os quadros foram preenchidos com
notas adesivas, colocando as etapas em ordem evolutiva e respondendo
as perguntas (O que ¢, O que fazer, Como fazer; O que entregar).

Em linhas gerais, o quadro gerou questionamentos nos
entrevistados, pois houve varios momentos de redundancia com relagdo
ao nome das etapas e a pergunta “o que €”, pois os nomes escolhidos eram
autoexplicativos como “Etapa de estudo do publico — E estudado o
publico com o qual sera trabalhado”. Em casos assim foi aconselhado pela
entrevistadora se necessario repetir a nota adesiva pois as redundancias
também seriam levadas em considerag¢do durante a analise.

Além disso, foi percebido também que a coluna “o que fazer” ficou
repetitiva nos trés quadros, pois como a Ubuntu ¢ um grupo que sempre
resolve suas questdes de maneira conjunta, essa coluna se resumia em
frases como “discussdes em grupo” ou “reunides”.

Ficou evidenciado também um desconforto vindo dos
entrevistados na coluna “como fazer” pois como eles ainda ndo se
utilizam de ferramentas visuais no seu processo de gestdo, ndo sabiam
exatamente o que escrever. Em alguns momentos foram colocados

cineutien - seisagass ot lEMMInG
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conceitos que poderiam auxiliar naquela etapa, como “ferramentas de
brainstorming” ou entdo “compartilhamento de ideias” mas nunca uma
ferramenta especifica.

Figura 24 - Lais, Samanta e Vinicius preenchendo o quadro de etapas

Fonte: Autora (2019)

Apds as reunides, os audios gravados foram ouvidos e as etapas
foram colocadas em um quadro comparativo para andlise (Quadro 4),
procurando, paridades e desalinhamentos no entendimento, de cada
entrevistado pelo processo mapeado.



Quadro 4 - Sistematizagdo da Analise dos Quadros de Etapas

Oqueé

0O que fazer

ETAPA1

Como fazer

O que entregar

Oqueé

O que fazer

ETAPA 2

Como fazer

O que entregar

Oqueé

0O que fazer

ETAPA 3

Como fazer

O que entregar

Oqueé

O que fazer

ETAPA 4

Como fazer

O que entregar

Oqueé

O que fazer

ETAPA 5

Como fazer

O que entregar

Oqueé

O que fazer

ETAPA 6

Como fazer

O que entregar

Oqueé

0O que fazer

ETAPAT7

Como fazer

O que entregar

Fonte: Autora (2019)

Lais

Samanta

Vinicius

ANALISE
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No Quadro 4 pode ser visto, de forma sintetizada, como a
comparacdo entre as etapas foi feita. Vinicius concluiu um nimero de sete
etapas, enquanto Lais e Samanta definiram seis. As trés colunas de
resposta para cada etapa foram comparadas entre si e cada linha gerou
como resultado uma analise sintetizando as diferencas ¢ semelhancas
encontradas em cada uma das visdes sobre o processo.

Nessa analise foi possivel observar que, de modo geral, os trés
participantes estavam alinhados com relagdo ao fluxo metodologico.
Embora pudesse ser constatado algumas diferencas quanto ao nimero e
divisdo das etapas, assim como sua ordem. O quadro comparativo
completo pode ser encontrado no Apéndice A.

Feito esse balango, a autora unificou o fluxo, considerando todas
as etapas descritas pelos participantes, vinculando etapas complementares
e sintetizando etapas redundantes. A partir disso um fluxo inicial foi
elaborado, com identificagdes provisdrias e um pequeno paragrafo de
descrigdo para cada etapa.

Para a validag@o desse tnico fluxo foi marcado um novo encontro,
agora com os cinco integrantes do grupo.

Figura 25 - Reunido de validacdo das etapa

N

Fonte: Auora (2019) .

Nesse encontro o grupo discutiu entre si sobre as etapas e novas
notas adesivas foram preenchidas com observagdes sobre o texto e suas
opinides acerca das etapas definidas. Consideragdes estas que foram
levadas em conta antes do fechamento final do fluxo.
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Além disso, durante a discussdo dos integrantes sobre as etapas, a
autora fez um mapa mental (Figura 26) identificando palavras que
caracterizassem a Metodologia Ubuntu, utilizando algumas palavras
citadas pelos integrantes e outras que surgiram em outros momentos de
entrevista, estabelecendo conexdes entre elas. Com base nesse mapa
mental, foram dados nomes mais personalizados as etapas.

Figura 26 - Mapa mental de palavras
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Fonte: Autora (2019)

Assim, como resultado dessa Sprint obteve-se um quadro final com
o processo metodoldgico da Ubuntu mapeado em etapas com nomes
personalizados (Quadro 5).
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Quadro 5 - Nome e Descri¢do das Etapas

Nome da etapa

1 Empatia

7 Identificagdo

3 Definigao

4 Conexdo

5 ldealizagdo

Descricao

Uma etapa de observagao e pesquisas individuais,
além de ser uma etapa focada em revisar os valores
da metodologia. Tem por objetivo visualizar se
esses valores estao sendo trabalhados de maneira
eficiente nos projetos que se envolve. Além disso
também é uma etapa de questionamento e
discussao, onde as demandas dos alunos e do
préprio grupo sao colocados em pauta.

Uma demanda (pode ser um problema, uma
necessidade ou uma caréncia) foi identificada.
Nesse momento é preciso fazer reunides de
alinhamento entre a organizagao e fazer um
brainstorming sobre isso. aqui cada integrante opina
sobre essa demanda e mostra sua visao sobre ela.

Nessa etapa as primeiras defini¢oes do projeto sao
feitas. E definido um objetivo geral em cima da
demanda e em qual formato isso pode ser
trabalhado. Além disso, é definido também um
cronograma inicial do projeto.

Momento de estudo do publico. Através de
referéncias reais, situagdes vividas em aula,
vivéncias e entrevistas. Esse é o momento de
entender quais as melhores formas de trabalhar com
esse publico, da maneira mais empadtica possivel.

Todas as visoes, estudos e pesquisas individuais
podem gerar ideias de dindmicas e préticas para o
projeto. E 0 momento de agrupar todas as ideias e
discuti-las. Um esboco inicial do projeto,
desconsiderando limitagbes ou possiveis problemas.
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Nessa etapa as ideias sao testadas em um
ambiente fechado com a organizagao e/ou pessoas
préximas. Aqui considera-se limitacoes reais de
espaco, materiais disponiveis para o projeto,
possiveis problemas que possam ocorrer durante a
implementagao.

{5 Experimentagéo

. Essa etapa se resulta em um esqueleto do projeto.
7 Estruturagao Nesse momento também s3o definidas as
responsabilidades de cada integrante do grupo.

Essa € a etapa na qual o projeto é colocado em
prética. Cada integrante do grupo deve agir de
forma que o projeto funcione da melhor maneira,
cada um cumprido com suas responsabilidades.

8 Vivéncia

Momento onde o resultado do projeto é colocado

9 Anélise em pauta, acontece um acompanhamento interno
e/ou externo. Recebem os feedbacks das pessoas
que participaram do projeto. Tudo isso deve ser
discutido e analisado.

O projeto é finalizado, armazenado e seu objetivo é
ressignificado. E 0 momento de ter um novo e

dﬂ 0 NOVO Olhar profundo olhar sobre a'demand_a inicial. Podg ser
que outra demanda seja percebida ou que seja
necessario voltar em etapas anteriores para um
novo olhar acerca da mesma demanda.

Fonte: Autora (2019)

As analises feitas nessa sprint possibilitaram o entendimento dos
passos do processoo metodologico e isso foi essencial para que algumas
necessidades fossem identificadas e algumas fragilidades reconhecidas.
Por fim, os requisitos de projeto foram estabelecidos:
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e Percebe-se a necessidade de o projeto final ser um kit
mobvel, que possa ser carregado com facilidade, pois a
Ubuntu ndo possui uma sala fixa de reunides;

e Ficouclara a importincia de que as responsabilidades de
cada integrante, durante o projeto, fique visivel por todo
0 grupo;

e Na etapa de analise e armazenamento dos resultados de
projetos, percebeu-se que muitos feedbacks e ideias
importantes sdo descartados, entdo notou-se a
necessidade por ferramentas que auxiliem nesse
contexto.

4.3.2 Lemming — Sprint 2
Segundo a proposta Lemming, essa sprint tem por objetivo

comecar a tornar o processo identificado mais visual, e é nessa etapa
também quando as ferramentas visuais comegam a ser definidas.

I Pense sobre como as
= farvamentos wiseois
= pogerda permitic o
5 melhor visuelisogdo do

SPRINT 2

Fonte-e: Teixeira (2018)
4.3.2.1 Organizagdo do processo metodoldgico

Apds a validagdo das etapas e tendo em maos as principais
necessidades de projeto, buscou-se na literatura formas de representagio
nas quais o fluxo pudesse ser apresentado visualmente. Sibbet (2013)
aponta alguns padrdes graficos para serem trabalhados em grupo, sdo eles:
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Figura 28 — Padrdes graficos para reunides em grupo
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Fonte: Sibbet (2013, p.111).

Dentre os modelos apresentados, a mandala se destaca quando
associada a proposta de projetos da Metodologia Ubuntu. Pois segundo
Sibbet (2013, p.26):

No trabalho com empresas, as mandalas sdo
comumente usadas para apresentar um ambiente de
trabalho integrador para a mudanga de processos,
ou um conjunto de principios gerenciais ou para
retratar um grupo trabalhando em conjunto como
uma equipe.

Além disso, Sibbet (2013) também afirma que esse ¢ o formato
mais comum para ilustrar modelos mentais, caso da Metodologia Ubuntu.
E um formato que proporciona uma visdo global do todo, o que para o
processo em questao ¢ de extrema relevancia.

Assim, para dar inicio a fase de esbogos, foi realizada uma pesquisa
de referéncias sobre representacdes de fluxos visuais, infograficos e
demais alternativas visuais que representassem processos metodoldgicos
ou modelos mentais. Foi criado assim, um painel semantico com essas
referéncias (Figura 29).
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Figura 29 — Painel de referéncias visuais
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Fonte: Autora (2019)

Com o painel de referéncias foi possivel notar diferentes formas de
explorar o fluxo sequenciado em formato circular. E, a partir disso,
iniciou-se a fase de geracdo de alternativas. Originando assim, algumas
alternativas de versoes para o modelo de referéncia, como mostrado na
Figura 30.
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Figura 30 — Esbogos do modelo visual de referéncia

Fonte: Autora (2019)
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Durante a confec¢do dos esbogos apresentados, foi constatado
que as etapas Identificacdo e Defini¢cdo estavam gerando confusdo em
relagdo a seus objetivos, pois ambas tratavam de etapas de definicdo.
Portanto, foi decidido condensa-las, criando uma unica etapa:
Definigéo.

4.3.2.2 Levantamento de ferramentas

Como mencionado anteriormente, na sprint 2, inicia-se a defini¢do
das ferrramentas que poderdo acompanhar cada etapa do modelo de
referéncia. Para isso, houve um alinhamento com o orientador em relacdo
a opgoes ja consolidadas na literatura e que de alguma forma poderiam
fazer parte do processo.

O fato de se optar por arranjos de ferramentas ja existentes, foi,
principalmente, pela incerteza do caminho que esse modelo de referéncia
terd pela frente. O processo de gestdo de projetos da Ubuntu nunca havia
sido mapeado, portanto, ¢ um fluxo novo, que, para gerar necessidades
especificas deve ser testado varias vezes com diferentes projetos. Dessa
forma, acredita-se que em um primeiro momento, trabalhar com
ferramentas existentes vai sanar as principais necessidades do grupo.



Quadro 6 — Primeiras ideias de ferramentas para cada etapa

Nome da etapa
1 Empatia
? Definigio
3 Conexio
A ldealizagdo
5 Experimentagio
§  Estruturagdo
1 Vivéncia
8 Analise

9 Novo olhar

Fonte: Autora (2019)

Ferramentas

Apresentacao dos atos observados e
Andlise SWOT

Kanban no aplicativo Trello

Personas e Mapa de empatia

Mapa mental e Gréfico de afinidades

Checklist

Kanban no aplicativo Trello e
Cronograma de Marcos

Roteiro de atividades

Diagrama de causa e Efeito
Apresentacao de resultados

Documentacéo de ligdes aprendidas
Lista de melhorias de processo

&5
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Como pode ser visto no Quadro 6, ferramentas visuais foram pré-
selecionadas para serem utilizadas em cada uma das etapas, no proximo
sprint elas serdo personalizadas, detalhadas e suas escolhas justificadas.

4.3.3 Lemming — Sprint 3

Nessa sprint o modelo visual de referéncia e as ferramentas foram
detalhadas e criadas no sofiware de vetorizacao.

Figura 31 — Sprint 3 e 4 da proposta Lemming

Defing um
podiio parg
ArMasenar os
informagdes
o projete

Fonte: Teixeira (2018)
4.3.3.1 Processo criativo

A Metodologia Ubuntu teve seu processo de branding definido por
um designer grafico, que caracterizou a marca Ubuntu em seis conceitos:
flexivel, viva, ousada, urbana, humana e auténtica. O logotipo da Ubuntu
representa a tangibilizagdo da expressdo, da identidade e de liberdade de
cada pessoa. Caracterizagdes essas que podem ser visualizadas em seu
simbolo, no qual um U ¢ representado por uma marca de uma impressao
digital. (Figura 32)
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Figura 32 - Simbolo Metodologia Ubuntu

Fonte: Acervo metodologia Ubuntu

Tendo a marca da Ubuntu essas caracteristicas, toda sua
comunicagdo visual nas redes sociais e em suas pecas de divulgagdo de
festas e eventos seguem o mesmo padrio visual, é perceptivel que esse
padrdo busca seguir principalmente a tangibilizacdo da expressao, que €
um conceito muito forte na Metodologia Ubuntu.

Sendo assim, buscou utilizar-se das cores da Metodologia Ubuntu
tanto no modelo visual de referéncia quanto nas ferramentas.

4.3.3.2 Solugdo para o modelo visual de referéncia
Depois do estudo feito na sprint 2 que definiu o formato de

mandala como o mais adequado para o processo, ele foi ilustrado em um
software de vetorizagdo, como pode ser visto na Figura
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Figura 33 - Modelo de referéncia

Fonte: Autora (2019)

Percebe-se que a maior referéncia para esse modelo foi a versao do
processo do Design Thinking 101 de Norman (2016). Foram adicionadas
as macro etapas Entender; Explorar; Materializar e Ressignificar para o
processo poder ser simplificado se necessario.

Assim, a decisdo para esse modelo foi que a etapa de Empatia seria
uma etapa constante, pois ela acontece no decorrer de todo o projeto e
também em momentos que ndo existem necessariamente projetos
acontecendo. Pois como os professores priorizam a empatia, estdo sempre
observando seus alunos de maneira empatica, portanto € importante
deixar claro a importancia dessa etapa.

Depois da etapa de empatia o processo continua a partir da etapa
de defini¢io e assim por diante. E importante dizer que todas as etapas do
processo sdo iterativas, entdo mesmo que esse fluxo tenha uma fluéncia e
funcione com essa estrutura, dependendo do projeto pode ser necessario
voltar em etapas anteriores ou até pular etapas se for necessario.
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4.3.3.3 Ferramentas detalhadas

Depois do modelo visual de referéncia estar finalizado, foi o
momento de personalizar, detalhar e ilustrar as ferramentas no software
de vetorizagdo.

Primeiramente, todas as ferramentas citadas anteriormente no
quadro 6 foram repensadas de maneira que fizessem sentido para a
respectiva etapa de acordo com as necessidades da Metodologia Ubuntu.
Sendo assim, foi decidido que algumas ferramentas seriam utilizadas em
sua forma original e outras seriam revistas e personalizadas. No quadro 7
pode ser visto a lista final de ferramentas para cada etapa.



Quadro 7 — Ferramentas finais para cada etapa

Nome da etapa
1 Empatia
2 Definigao
3 Conexao

4 ldealizacio

5 Experimentacao

§  Estruturagdo

] Vivéncia

8 Anilise

9 Novo olhar

Fonte: Autora (2019)

Ferramentas

Matriz de valores
Quadro de fatos

Tragado de objetivo
Kanban no aplicativo Trello

Ficha de personas
Mapa de empatia

Mapa mental
Gréfico de afinidades

Checklist

Cronograma de marcos
Kanban no aplicativo Trello

Roteiro de atividades

Diagrama de causa e efeito
Apresentagao no Google Drive

Lista de ligoes aprendidas
Lista de melhorias
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Apos definidas as ferramentas, cada uma delas foi ilustrada no
software de vetorizacdo. Assim, a ideia principal é que cada ficha fosse
impressa frente e verso, com a ferramenta interativa na frente e seu modo
de usar atras como exemplificado na Figura 34. Além disso é importante
mencionar que todas as ferramentas tiveram seu lado frontal plastificado,
para poder ser utilizada mais de uma vez, diminuindo assim o desperdicio
desnecessario de papel. As ferramentas serdo citadas e explicadas a
seguir.

Figura 34 - Parte de tras da Ficha de personas.

ﬁdaasdoswpub!u»—atvo E baseada

| FICHA DE PERSONAS &z

jetivos,
Ilmmaquuvmham’lmr:

Para preencher essa ferramenta
vocé poderd utilizar o marcador
de quadro branco para a versao
plastificada ou entdo uma caneta
simples para a versao em papel.

MOVIMENTO rm——y

Essa é uma parte relacionada especificamente  prtica |
© quanto sua persona ests familiarizada

E
sua ortants

= Faga uma representagdo | * DE uma viséo geral sobre a vida da persona Utilize a escala de 0 a 5 inhas para
visual da sua persona, | Busque trazer informacgdes relevantes. Il iy
escreva nos espacos em > Mostre algumas caracteristicas da persona ‘

branco e use bolinhas

— OBETIVC

persona nesse momento da vida dela. Vocé pode | mais
3 a | | merouto |
|

Utilize frases simples

CENARIO! T

Utiize o campos de cendrio para contar duas rotinas | | S 0s itens que prejudicam a vida da persona de
diferentes dessa persona. Por exemplo: “Roberta | | formadireta. Faca perguntas como:
acorda todos o dias as 7h30 para ir para a UFSCL.)" | )

|| Quas problemas a persona tem?
* Escreva sobre a jornada diéria da sua persona | . Quais suas insatisfacdes e frustracdes?
> € possivel descrever jornadas gerais também |, Doaquea persona reclama?
Exemplo de Ficha de persona preenchido | Exemplo: Quando era jovem decidiu(-), hojel.) | |

Fonte: Autora (2019)

A) Empatia

Essa é uma etapa de observagdo, questionamento e discussdo em
grupo. Percebeu-se que era necessario uma ferramenta especifica para a
revisdo dos valores da Ubuntu e para isso foi construida a Matriz de
Valores (Figura 35), que foi criada a partir da Matriz SWOT explicada
anteriormente no topico 2.1.3.1.C. Seu objetivo ¢ listar as forgas,
fraquezas, oportunidades e¢ ameagas de cada um dos valores da
metodologia. Essa ferramenta foi criada devida a necessidade identificada
pela a autora de reafirmagdo dos valores da metodologia.
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Figura 35 - Ferramenta: Matriz de valores preenchida

INCLUSAQ INSPIRACAD. EXPERIMENTACAQ RESSIGNIFICACAD SENSIBILIZACAD CONEXAD COMPARTILHAR
- Consciéwcia da - Buscamos - Ndio temos - Querewos dar - Cadaumtem - Fazemos - Em anla 1
cuturaiphop  inspiragdovios  wedo de +estar  um olnar Sua maneira de  arias compartilamos |
wossos alos - A pesautisa diferente para  sesevsiviliear  dindmicas para vossos |
- LabDu com pode ir para adovga conectar o5 aprendieadss
intengdo social outtros gares alwos E
| - Ndo estamos - Ndo - Ndo estamos - Ndo estamos - Falta - Estamos - Folta compar- &
mostramos a4 dawdo amelor  oandopara  \ivéwdas redis  conectados da Hilhamento nas £
V0SSA Pesduisa  experimentagdo  dewtro o de sensivilieagio  melor redes socidis
praoutras paraos dunes  suficiente Waveira?
pessods
€ — e e o — =
-Owgscom\Viés -Parceriacom  -\ivewdase — -Diwdmicas - Tessods -Wutamae - Novas redes
4 sodl estolas Workshops em  diferentes das  uscando vovass suass Vérias Soadis, [
% reladonadas A wwicipdis para outras dreas  dveestamos  Tormasdeser  formas de maveiras de se |
& criongos apresentogies aostumados  Sensivel as conexdio comuanicar "
W corentes coisas 2
bl
-Amidaea  -Faltade - Videos vo - Sediedade - Dificddade ~Redes sotiais g
inddistria tempo de outtube machista e dos pessoasse  trazem 3
ditando podres preconcettiosa  conectarem ovsiedode

C

Fonte: Autora (2019)

Além disso, ainda para a etapa de empatia, foi criada a ferramenta
chamada de Quadro de fatos observados, que tem por objetivo listar os
fatos observados em aulas, treinos e durante conversas informais. E
importante listar as datas dos fatos e quais foram as possiveis causas e
efeitos desse acontecimento. A coluna consideragdes é para lembretes.
Esta ferramenta foi criada pela necessidade observada pela autora de
guardar informacdes para serem discutidas em reunides em grupo. Pois
devida a fragilidade da falta de tempo, muitas informagdes que podem ser

compartilhadas se perdem.



Figura 36 — Ferramenta fatos observados preenchida

SEU NOME: Fernawnda Spiller

A aula de davgas
urbanas wao foi
muito produtiva

Weu treivo estd
sendo mais
produtivo

Fulavo sain da anla
wmuito chateado

Aluvo se machucon
durante a aula de
tecido

S lIANE
'QUANDO

1/06

15/06

20/06

12/06

Fonte: Autora (2019)

B) Definigdo

DATA DE ENTREGA: 14/06/2.019

Dindmicas mal
recebidas pelos
aluvos

Exercicios de
respiragio

Ele wdo se sentin
confortavel com a
dindmica

Falta de atengdo na
nstrugdo dada vo
wicio da anla

Wuito desconforto
Vindo dos aluvos

Eston mais
confortavel com as
praticas

Extremo
desconforto ¢
desconexdo va anla

Outras pessoas
ficaram com wedo de
fazer amesma coisa

93

LEVADO PARA DISCUSSAO:

z CONSIDERACOES

Na préxima vez que
fazer essa dinamica, ter
Wmais atewgdo

Tewtar trazer a
respiragdo para as aunlas
de acro

Conversar diretamente
com o Fulavo para
ewtender a situagdo

Chamar a atengdo mais
diretamente wa hora da
explicagdo

Na etapa de definicdo sdo tomadas as primeiras decisdes do

projeto, primeiro é estabelecido um objetivo pelo qual o projeto vai se
permear e depois um cronograma inicial.

Assim, para se definir o objetivo, foi criado a ferramenta chamada

de Tragado de Objetivo, que tem como funcdo cruzar as informagoes
coletadas anteriormente pela fase de empatia. A ideia € que se utilize os
espacos cinzas para as informagdes chave encontradas anteriormente e
através de conexdes feitas com outras informagdes, o objetivo seja
colocado no meio da ferramenta. A criacdo desta ferramenta se deu pela
necessidade do grupo de dar mais justificativa para os objetivos
trabalhados em seus projetos.
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Figura 37 - Ferramenta Tragado de objetivo preenchida

Twispiragdio vios )
For¢as Wossos aumos ™~ Compartilamos
VosS0S
Mavciras aprendieados Fatos observados
S diferentes dese !
sensibilizar Fulavo falando
sobre sua pesquisa
ilesds individual
Ndo mostramos a
VI0SSA PESAUisa pra Faeer aloywma o
~ outras pessoas dindica aue dé namicas
e COMPARTILHAR €SPAO PAra 05
PESQUISAS alwos mostrarem
Ameacas INDIVIDUATS ~ seus estudos
Vivéwias e
~___ Soidade ditando o workshops e

aue élegpl e o que Efeitos

e g outras dreas
wio €

Wedo de errar ——

Vivéwdias em outras

Oportuvidades dreas

Chamar wais atengdo Cousideragses

Eveirtos fora da va hora da explicagdo

Wuttama
Fonte: Autora (2019)

Além disso, como forma de defini¢do do primeiro cronograma do
projeto, foi escolhido trabalhar com a plataforma online Trello que foi
citada anteriormente no topico 2.1.3.1.B. Essa ¢ uma ferramenta de
gerenciamento de tarefas que se for utilizada de uma maneira mais
eficiente pode auxiliar muito a Metodologia Ubuntu.

Para isso acontecer, foi criado um time no Trello com os
integrantes do grupo. A ideia é fazer um board para cada projeto em
andamento. E para o melhor gerenciamento dessa ferramenta, vai ser
incorporado o sistema Kanban dentro dos boards.

O Sistema Kanban esta relacionado com o uso de metodologias
ageis. Segundo o site Project Builder (2017) é um quadro onde se
organiza cartdes. As colunas sdo divididas em Lista de tarefas; a fazer;
fazendo; revisdo; e feito. Esse sistema permite um desenvolvimento
adaptativo, pois prioriza as entregas mais importantes ¢ além disso, ele
tem carater restritivo, ou seja, tudo esta em torno de etapas, facilitando o
controle, a medicdo e o aperfeigoamento do sistema. Existem varias
vantagens no uso do Kanban, como, a desburocratizagdo dos processos,
favorece a agilidada na entrega, reduz os custos e desperdicios, além de
nao exigir muita organizagao.
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Afazer

e g + Adicionar um cartio + Adicionar um cartio
Fazer jelly shots Cnar evento no Fecsbook @ (nstagram. Story.
@ 29 e jus ’ @ @ cejin ‘ Presshiol

Fensar em novas ideas para
intagracio das passass durants a fasta

*3" esoses

-—
© 2 dejim . Divular svents nas sades sacisie

© 940899
ol

105026 O3 O uENt0 NO

+ Adicionar outro eartdo

-—
Organizar a decoragio da fasta

e de divuigasso

+ Adicionar outro cartio

+ Adicionar outeo cartde

Fonte: Trello (2019)

C) Conexao

A etapa de conexdo ¢ a etapa de estudo do publico, portanto foram
decididas pelo uso da Ficha de Personas e 0 Mapa de Empatia.

Personas sdo representagdes ficticias do publico-alvo. E baseada
em dados sobre seu comportamento e suas caracteristicas, portanto, para

ser preenchida, ¢ necessario fazer um estudo de publico através de
vivéncias, pesquisas ou entrevistas.

Figura 39 - Ferramenta Ficha de persona preenchida

! Roberta fer anla de ballet quando era criavga. s L0
| mas com o tempo perden o uteresse. e
Sain da sua cidade watal e veio para Florianspolis MUSCULACA °
para estudar va UFSC, acabou de passar para o) ESPORTES
curso de Design. | ciclismo 'YX
oo 8 ~aE : i
Aproveitar a faculdade  Ndo conhece a cidade
Fazer vovos amigos Worar soziiha
CONFORTO. @  DESAFIOS
REPOUSO [ ] MOVIMENTO
CENARIOS PENSAMENTO @ SENTIMENTO
INSEGURANCA . SEGURANCA

Roberta acorda as 30 para ir para a sua x
anla va UFSC. Almoga o RU ¢ tem +rés horas tradigdo
livres entre o almogo € sua préxima anla.

® stual

Viva 4 Vida
intevsamente e
se€ja sua prépria Depois da anla vai a pé para casa pois mor
inspiragdo! ; pertinho da facluldade. Fica em casa .
assistindo seriado e desennando.

Fonte: Autora (2019).
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O Mapa de empatia ¢ utilizado para entender cada segmento de
publico-alvo de uma forma visual, estabelecendo hipoteses a respeito das
necessidades, comportamentos e dores de cada um.

Figura 40 - Ferramenta Mapa de empatia preenchida

NOME: Warina de Souza IDADE: 22
- A
~_ “tenho vergouha de dangar”  “Wlio gosto do meu corpo” // |
N e
e

amigos fazendo acadewmia

Videos de danga va intervet

[ “davgar wdo é legal” \ Oaque
|

Oque 0 que

“faz academia, mais fécil”

iy Vérias escolas de danga
P ~ perto da sua casa
“Vlocé precisa emagrecer” Save e
o .
1 ,,// procura acadewia para N
e frequentar \‘\
‘ - “ v esconde seu corpo por .
s quero aprevder a dangar Veraonna ~
L i —
Quais as suas | Quais as suas

wao gosta de musculagdo | fazer exercicio fisico
[
[

‘ waio connece ninguém wmelhorar a antoestima ‘
due dance _— — = J

Fonte: Autora (2019).

D) Idealizacao

O objetivo da etapa de idealizacdo ¢é ter o maximo de ideias que
puder, por isso foi criada um Mapa Mental, no qual o grupo escreve o
objetivo no meio do quadro e a partir dele vai gerando conexdes e ideias.
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Figura 41 - Ferramenta Mapa mental preenchido

Dindmica 2.
Dindwmica 1
Carlos Novas dindmicas
Sami Tmprovisos Dindmica 3
Durante as anlas
Treinos com ontros
professores COMPARTILHAR
Coreografias
PESQUISAS e
INPIVIDUATS
Raspiragdo WMutama
Wasicalidade
Novos workshops
Avresentagtos Fora da Mutama
LabDu Davga em cena

Fonte: Autora (2019)

A segunda ferramenta dessa etapa ¢ o Grafico de Afinidades, que
tem por objetivo organizar as ideias do Mapa Mental, definindo grupos
com as mesmas caracteristicas e aproximando-as.

Figura 42 - Ferramenta Diagrama de afinidades

Divamicas ‘

Como trabalnar ObeerNaRe® :W "
consderoi% 20 Dindmica 1
o 550 (N
Respiragdo
Dindmica 2.
Wusicalidade
Dindmica 3

Lugares ‘
Davga em cena [

OserNade bwe
M
\sw\emw%
s (O

Wutama

cov EXA0

Fora da WMutama

Fonte: Autoraz(i 1 9)7
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E) Experimentacio

Na etapa de experimentacdo € necessario testar ideias, portanto a
ferramenta feita para essa etapa foi um Checklist. Que propde o
detalhamento da descri¢do do teste. Essa etapa surgiu da necessidade de
se obter boas praticas de armazenamento de boas ideias, pois era
percebido que muitas boas ideias se perdiam.

Figura 43 - Ferramenta Checklist preenchida

’“ CONSIDERACOES 3

\/ Dindmica 4

\/ Dindmica 2

Divdmica 3

\/ Exercicio 1

@Gerar waior conexdo

Percepgdo de
musicalidade

Welhorar contrapeso

TIwtroduzir a acro
2 danga

Utilizar mdsica low fi

Usar 3 estilos de misica

Fazer em grupos
pequenos

Usar mais tempo
para explicagdo

\/w

\/ Exercicio 2

Aliwhar a parada

Explicar de +al » ‘/“ .
de cabega

maneira

Fonte: Autora (2019)

F) Estruturagao

A etapa de estruturagdo resulta em um esqueleto do projeto, as
responsabilidades sdo definidas e os principais marcos ou entregas do
projeto também.

Para esta etapa foi retomado o sistema Kanban no Trello, o board
sera atualizao ou entdo reformulado se for necessario.

Além disso, foi criada um Cronograma de marcos. Nesse
cronograma a linha funciona como uma linha de tempo do projeto, e nela
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pode ter uma boa nogao de inicio, meio e fim do projeto. Nessa linha as
principais entregas ou momentos importantes do projeto devem ser
anotadas.

Figura 44 - Ferramenta Cronograma de marcos preenchida

21/06 22/06 03/0%
Apresentagdio do LaDu Oljetivo: Conexdio entre o grupo Oletive: Escolna de bases
\ o
10 O
\O
i
o\
21/0% 15/07 049/0%
Objetivo: Tmproviso Oljetive: Wusicalidade Oljetive: Escolna dos avjos
|
30/07
Objetivo: Consciéncia do vnedo
o
- p(® s
NO MD
o % oot
| |
02/09 04/09 18/09
Objetivo: Tutro a acro Bwsaio fivre Evisaio livre

Fonte: Autora (2019)

G) Vivéncia

A etapa de vivéncia diz respeito & implementagdo do projeto, e
para isso a ferramenta criada foi um roteiro de atividade generalizado,
que pode ser usado para qualquer projeto.
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Figura 45 - Ferramenta Roteiro de atividades preenchida

oo S riseovsive, 8 OBSERVACOES
Separar 6 troco para o bar e a portaria Lais até 20h
- Comegamos a vatalna
Orgaviear batalnas de davga Vini até 21h tarde
A - Pouca gewte quis
azer stories do evento er
if i e participar da batalha
TIwprimir valores do bar Sami até 200
Cuidar da wisica Vi toda a festa
Parar a festa Lafs 23h30 m
Pegar feedvack das pessoas Carlos Depois das 21130 ’
. - Ficamos sem gelo
Distribuir jelly shots Wari até as 240 - Cerveja wdo gelon a
fempo
20h 20h30 21h 21h30 22h 22130 23h
.@-F\?' I I S N E—
Fer Lafs Carlos Vivi Wari Sami
20h 20n30 21 2130 22h 2230 23h
I S B B S
Sami Carlos Vini Wari Fer Lais

Fonte: Autora (2019)

H) Analise

E etapa de Analise ¢ o momento onde o resultado do projeto ¢é
colocado em pauta. S3o feitos formularios online para feedbacks dos
participantes e a ideia ¢ que todas as informagdes relevantes sejam
analisadas e discutidas em grupo.

Para isso uma das ferramentas é a Ferramenta de Causa e Efeito,
que auxilia o grupo a entender o porque certas coisas aconteceram.
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Figura 46 — Ferramenta Diagrama de causa e efeito preenchida

Dindmicas Wiisicas Pessoas
. \ \ \
Antigas - Wuito calmas —\ Wito novas A<
\ \ N\
Sewm tempo N\ \

Para wovas Pouco conhecidas ~
Ndo se
conhecem e
\ \ \
/ y

) Wais dindmicas
Wuitas anlas  —F~— 7
em grupo Ndo treiwam

Falta de / Niotem © / naio +em @ /

alivhamewto f confraternizagds /- wteragdo 7
/ / /
/ / /
Professores Dentro da Fora da
WMutama WMutama

Fonte: Autora (2019)

Ainda nessa etapa, como forma de agrupamento de informagdes
para analise € utilizada uma apresenta¢@o de Google Drive para resumir
todas as informagdes relevantes do projeto em questdo. Nesta
apresentagdo existem modelos de slides como pode ser visto na figura 47,
mas podem ser adicionados outros slides de acordo com a necessidade.
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Figura 47 - Ferramenta Apresentagdo Google drive

Fonte: Autora (2019)
I) Novo olhar

A etapa de Novo olhar diz repeito ao processo de armazenamento
do que foi feito, seja ele online ou ndo. E importante visualizar esse
projeto e se questionar sobre o seu resultado. E para isso duas ferramentas
sdo utilizadas.

A primeira ferramenta ¢ uma Lista de ligdes aprendidas e a segunda
¢ uma Lista de melhorias.
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Figura 48 - Ferramenta Li¢des aprendidas preenchida

: 3 CONSIDERAGOES E

Fazer mais testes com

Dindmica 1 wdo fumcionou comn grupo de 5 pessoas.
@Y‘MPDS mevores

Procurar misicas espectficas

Divamica 2. wio fumcionon com misica conhecida S
para essa dindmica

O evewto comegon muito tarde Peixar tudo pronto na préxima

A dindmica 3 precisa ser explicada de outra forma Dar wais énfase na execugdio
A escolna de mdsica wao funcionon Procurar masicas novas
Dindmica 3 precisa ser +estada de vovo Dar mais énfase na execugdio
Encontrar novas maveiras de acalmar a galera Respiragdo talvez?

Fonte: Autora (2019)

Figura 49 - Ferramenta Lista de melhorias preenchida

MELHORIAS DE CURTO PRAZO =W .. MELHORIAS DE MEDIO PRAZO = o MELHORIAS DE LONGO PRAZO _=

Dar wais atevgdo a escolna de Welhorar coreografia 4 para Participar de wmais eventos de
misicas apresentar davga

Chamar mais a atewgdo das Faeer mais dindmicas de Se relacionar com mais
pessoas durante a explicagdo conexdo ewtre o grupo projetos sociais

Fazer as batalhas mais cedo Rever o laboratério Ter mais coreografias para

wmostrar o trabalho

Prestar atengas aos hordrios
o bar

Fonte: Autora (2019)
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4.3.3.4 Teste das ferramentas com a Metodologia Ubuntu

Para a validacdo das ferramentas acontecer, foi marcado uma
reunido com o grupo para a realizagao de um teste. Por falta de um horario
onde todos estivessem disponiveis, apenas Vinicius e Samanta puderam
comparecer.

Figura 50 - Samanta e Vinicius validando as ferramentas
K Y 3

0

Fonte: Autora (2019)

Para essa validagdo acontecer as ferramentas foram impressas em
tamanho A4 em preto e branco e o encontro aconteceu na Mutama. Cada
uma das ferramentas teve suas fungdes explicadas pela mediadora e
depois disso Samanta e Vinicius testaram as mesmas.

Com relagdo as ferramentas visuais, todas tiveram um bom
funcionamento quando relacionada com a gestdo de projetos da Ubuntu.
A unica que gerou comentario foi a ferramenta de Ficha de Personas, a
qual Samanta e Vinicius opinaram por alterar as caracteristicas da barra
de “Movimento” na direita pelas seguintes caracteristicas: Ritmo,
Coordenacdo, For¢a, Flexibilidade; Conhecimento Técnico e Equilibrio.
Eles acreditam que essas informagdes seriam mais importantes no
entendimento do nivel de experiéncia na pratica de movimento que a
persona possui.
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Figura 51 - Ficha de persona final preenchido

:I Roberta fez aula de ballet _qmnvxdo era crianga. S;:;DDENAM : : o
mas com o tempo perdeu o interesse.
Sain da sua cidade vatal e veio para Florianspolis R4 L
para estudar na UFSC, acabon de passar para o, FLEXBLIDADE LX)
curso de Desig. | EQULIBRIO XX}
_ CONHECIMENTO  TECNICO
. ~ ,
Aproveitar a faculdade — Nao conhece a cidade
Fazer vovos amigos Worar sozinha
CONFORTO . DESAFIDS
REPOUSO . MOVIMENTO
CENAR|US PENSAMENTO @ SENTIMENTO
INSEGURANCA [ ] SEGURANCA

Roberta acorda as Tn30 para ir para a sua L ° |
aula wa UFSC. Almoga noRU ¢ +em rés horas | tradigao atua
livres ewtre o almogo e sua préxima aula.

Viva a Vida
intensamente e
S€jd Sha prépria Depois da anla vai a pé para casa pois mor
inspiragdol pertinho da facluldade. Fica em casa .
assistindo seriado e desewhando.

(NFLUENCIADORES

Fonte: Autora (2019)

4.3.4 Lemming — Sprint 4

O sprint 4 diz respeito a materializagdo do modelo visual de
referéncia e das ferramentas.

4.3.4.1 Modelo visual de referéncia final com as ferramentas

A versdo digital do Modelo visual de referéncia foi finalizado e as
ferramentas foram incorporadas ao modelo.
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Figura 52 - Modelo visual de referéncia com as ferramentas

Etapa constante de observago,
pesquisas individuais, questionamentos
e discussGes em grupo.

O projeto é armazenado A E definido o objetivo do
e um novo olhar é dado projeto, o formato e quando
para as definicdes serd trabalhado

1”1 Os resultados sdo o)
colocados em pauta D Estudo do publico

° 2L, Processo de

Q agrupamento de ideias,
como serd trabalhado

2 > Implementagao
do projeto

0 esqueleto do projeto.
é‘i‘é Também sio definidas

Séo feitos testes
5 considerando o contexto
as responsabilidades

real, limitagdes e etc.

Fonte: Autora (2019)

4.3.4.2 Materializacdo do Kit

Como mencionado anteriormente, um dos requisitos de projetos
para o Modelo de Gestdo de Projetos para a Metodologia Ubuntu era ser
um kit mével, porque o grupo nao possui uma sala onde possa ser fixado
nada. Assim, para a resoluc@o desse problema, foi criado um fichério em
formato A3 para o armazenamento das versdes impressas das
ferramentas, o tamanho A3 foi escolhido para facilitar o uso das mesmas,
considerando que o tamanho grande proporciona mais espago de
preenchimento.

Este fichario foi estruturado com papel parana 1,5mm e revestido
com courino bege e azul, seguindo as cores da identidade visual da
Metodologia Ubuntu.
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Figura 53 - Papel parana 1,5mm
—

FjH,

Fonte: Wiler K 5(2019)

14 Disponivel em https://www.elo7.com.br/50-fls-papelao-tipo-holler-a4-
papel-parana-cinza-1-6mm/dp/A0A277. Acesso em jun. 2019
15 Disponivel em /www.wiler-k.com.br/tecidos-para-sofa. Acesso em jun.

2019
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A estrutura do fichario, assim como seu revestimento foram
cortados com o auxilio de uma cortadora a laser, no laboratorio Pronto 3D
que fica na UFSC. Com o auxilio da cortadora a laser também foram
feitos alguns moldes do logotipo da Metodologia Ubuntu cortados em
papel contact preto para utiliza-los como esténcil para a capa do fichario.

Figura 55 - Corino sendo cortado a laser no Pronto 3D

Fonte: Autora (2019).

Com os cortes e os furos no corino feitos com a laser, o corino bege
- revestimento da parte de fora do fichario — foi personalizado de acordo
com a identidade da marca. Com o auxilio do stencil cortados a laser, tinta
acrilica e um pincel, a capa do fichario foi personalizada, como ¢
mostrado na figura 57.
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figura 56 - Capa do fichario sendo personalizada com esténcil

~

Fonte: Autora (2019).

Com a capa personalizada, a capa e o revestimento interno foi
costurado a mdo com o auxilio de uma agulha grossa e um cordao branco
grosso, como pode ser visto na figura 57.



110

ra 57 - Revestimentos sendo costurados

g

Fonte: Autora (2.0‘195. ‘

%N

Na parte de dentro do fichario foram adicionados alguns bolsos e
espacos de armazenamento para documentos, listas, mapas mentais e
anotacdes que possam ser guardados para posteriores consultas. Também
foi costurado espagos para materiais de papelaria feitos com elastico
preto. Dessa forma, foram adicionadas trés canetas, um lapis, uma
borracha, um marcador de quadro branco, um marcador de texto e notas
adesivas coloridas que podem ser tteis durante reunides e para o
preenchimento das ferramentas.
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Fonte: Autora (2019).

Como complemento para o fichario, foram criadas divisorias para
cada etapa impressas em folhas super A3 em papel triplex (Figura 59).
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Figura 59 - Exemplo de diviséria para o fichario

APATLY

O EMPATIA

Etapa constante de pesquisas individuais, questionamento e discussdes
sobre demandas de alunos e do préprio grupo. E também uma etapa de
revisdo dos valores da Metodologia Ubuntu, com o intuito de analisar se
esses valores estdo sendo realmente trabalhados nos projetos os quais

a metodologia se envolve e de que forma isso estd acontecendo.

Fonte: Autora (2019)
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E para a materializagdo das ferramentas visuais, cada uma delas foi
impressa em tamanho A3 em papel couché 250 g/m? e todas tiveram o
lado frontal plastificado para serem reutilizadas, evitando assim o gasto
excessivo de papel (Figura 60).

Figura 60 - Ferramentas e divisOrias impressas

Fonte: Autora (2019)

Assim, para a finalizagdo do fichario, foram adicionados alguns
adesivos com o logotipo da Metodologia Ubuntu na capa e na contracapa.
A versao final do fichario pode ser visto na Figura 61.
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Figura 61 - Fichario A3 final com o modelo de referéncia e as ferramentas

Fonte: Autora (2019).

Como pode ser visto, para a materializagdo do modelo visual de
projetos da Ubuntu teve uma preocupagdo principalmente com a
identidade visual da metodologia e também com o requisito principal de
projeto, que era ser um kit moével, sendo finalizado assim um fichario facil
de ser carregado e com espago suficiente para armazenamento.
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5. CONCLUSAO

Uma vez que o processo de gerenciamento de projetos da
Metodologia Ubuntu foi mapeado, seu entendimento como organizagio
ficou muito mais clara. Portanto a estruturacdo do modelo de referéncia e
as ferramentas visuais foi de grande valia para o grupo de pesquisa, pois
facilitou a visualizagao dos requisitos necessarios para se fazer um projeto
relacionada a danca e pratica de movimento. Além de trazer uma
motivagao ao grupo, pois agora eles possuem um modelo facil de entender
e de manusear.

A metodologia Ubuntu nunca teve nenhum processo estruturado,
pois sua abordagem ndo é a de um método fechado de ensino, e sim um
modelo mental que pode sofrer modificagdes de acordo com os
questionamentos que se colocam a sua frente. Entdo trazer essa
estruturagdo para seu processo de gestdo de projetos ndo significa
engessar a metodologia de ensino da danga, mas sim estruturar seu
gerenciamento como organizagdo, pois ter consciéncia do seu processo
pode promover oportunidades de novos projetos.

Os conceitos extraidos da fundamentacdo teorica foram

importantes principalmente pelo entendimento dos conceitos de Gestio
Visual de Projetos e Design Thinking, os quais foram as principais
influéncias para o projeto final.
Além disso, o projeto ter se resultado em um kit movel € interessante pois,
por se tratar de um processo mapeado recentemente, € necessario que esse
processo seja testado em projetos reais para que novas ferramentasse
mostrem Uteis para o desenvolvimento de projetos, se novas ferramentas
aparecerem, ¢ possivel apenas adiciona-las ou substituirem alguma que se
mostrou ndo tao interessante por uma nova. Essa seria a dica para futuros
estudos, para servir de complementagdo a este projeto.
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APENDICE A — Entrevista |

O que é a Metodologia Ubuntu pra vocé?

Samanta: Um lugar em constante pesquisa, surgiu a partir de um
pensamento diferente de como as outras aulas de danga eram ensinadas.
Uma estudo que contribui no planejamento das aulas de dancga e pratica
de movimento. Cada lugar tem que ser acessado de maneira Unica,
portanto estamos em constante pesquisa pessoal e coletiva para auxiliar
todos a acessar sua propria expressdo. Nosso lema desde o inicio foi
“Expressdo auténtica” entdo tentamos com as nossas aulas € nossos
processos despertar essa expressao auténtica. Assim sendo, a metodologia
¢ um lugar onde encontrei pessoas com filosofias similares as minhas,
dadas suas particularidades. Entdo somos uma grande familia onde se
pesquisa muito, em constante mudang¢a e movimento.

Vinicius: E uma forma de agruparmos as pessoas e trabalhar suas
ansiedades que tem valores especialistas onde vocé se muito bom em algo
te da valor, onde vocé tem que tentar se definir. “‘eu sou Fulano, dentista”
“eu sou Beltrano, médico”. E trazer mais o lado humano e ter um
laboratdrio pra gente se entender como esse ser que ¢ generalista que ndo
¢ unidimensional e fica doente quando € unidimensional que necessita de
varios tipos de estimulos. Entdo eu vejo a metodologia como esse espaco
e esse agrupamento onde eu sou reconhecido pelas minhas peculiaridades,
caracteristicas diversas, pelos meus defeitos e vulnerabilidades e eu
também ajudo a pessoa a estar confortavel com as suas proprias
caracteristicas e suas vulnerabilidades e a0 mesmo tempo reconhecer o
quanto a pessoa do lado € especial, quanto ela tem a muito ensinar, por
essa jornada diferente e caracteristicas diferentes. O que acaba criando
um ambiente extremamente rico para o desenvolvimento onde a gente
comeca a se desarmar a estar mais apto a receber o que vem do outro, a
receber essas caracteristicas que as vezes a gente sente que ¢ diferente e
tenta reprimir para ndo ser diferente.

E um pouco a festa estranha com gente esquisita mas ¢ uma festa muito
empoderadora para todos, dando muita forga para minorias e para quem
se vé€ diferente. A metodologia é um grupo em constante pesquisa,
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trazendo e expandindo esses valores para mais pessoas em busca de um
mundo mais empatico, mais compreensivel, que ¢ mais eficiente em lidar
com problemas, reconhecendo sua humanidade, suas falhas e suas forgas
entdo eu vejo a metodologia como esse lugar.

O objetivo da metodologia:

Samanta: Fizemos o processo de criagdo de marca e tiramos a frase
“Despertar a expressdo auténtica de cada um” mas até isso ¢ mutavel por
que cada um busca a metodologia com um objetivo diferente. Entdo pra
mim ¢ muito despertar o autoconhecimento de cada um criando
propriedade do seu proprio corpo. Entdo, empoderar-se do seu corpo,
entendé-lo. E com isso conseguir expressar-se da maneira que quiser e
nao da maneira que seu corpo te limita ou te coloca, cada um tem travas
em tais lugares de tais jeitos. E mais relacionado ao nome Ubuntu, o lema
de Ubuntu ¢ “Eu sou porque nos somos” entdo vocé crescer junto com o
crescimento do outro, estar feliz com o crescimento do outro isso te ajuda
a crescer também. Entdo ¢ esse crescimento mutuo de todo mundo que
esta cercado pela metodologia Ubuntu.

Vinicius: A gente elegeu a expressdo auténtica mas eu vejo isso mais
como um ponto onde queremos chegar, considerando que até chegar nela
desenvolvemos varias coisas, o entendimento do nosso ser que nio esta
limitado no ego naquela voz que estd na nossa cabeca, que vai além disso
que tem o nosso intuitivo, entdo trabalhar essa pessoa pra que ela consiga
investir nesse processo de autoconhecimento que ajuda muito a entrar em
conexao com seu corpo como um sistema, ativar mais seu instinto talvez
ouvir um pouco menos seu ego, saber focar em diferentes areas, ter um
sensorial mais desenvolvido e como consequéncia atingir essa
autenticidade que ndo esta filtrada por um ego que vai agir € uma forma
do jeito que a sociedade espera mas sim ouvir uma musica ou estar parado
e comecar a se mexer e deixar aquilo fluir de um processo bem
espontaneo, de vocé sentir como ta teu corpo, perceber o que o estimulo
externo ta causando em vocé.
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Sobre o processo, vocés falam que a metodologia nao vai de um lado
A até um lado B, mas ao mesmo tempo vocés entendem a importiancia
do Design Thinking na estruturacido da metodologia, como ¢é isso?
Vocés buscam algum tipo de método para buscar insights em
momentos de bloqueio?

Vinicius: Sempre olhamos para as qualidades que achamos que estdo
sendo necessarias para aquela pratica dindmica ou grupo naquele
momento. Por exemplo, se o grupo ¢ muito fechado, precisamos
desenvolver a conversa, quebrar a inércia, entdo buscamos tipos de
interagdo que vao sanar essa necessidade. Entdo é nesse sentido que
olhamos muito para os meios do design thinking, de ndo comecar a olhar
pelas solugdes, para as coisas que estdo prontas (ex: pra tirar a vergonha,
vamos usar a dindmica X de teatro porque foi dito que funciona).
Tentamos sempre buscar outros jeitos diferentes, porque todo exercicio
quando feito uma vez ele tem um impacto, porém, quando ¢ feito pela
segunda vez a pessoa ja sabe mais ou menos o que esperar entdo tira um
pouco da espontaneidade daquela primeira interag@o, sendo assim sempre
buscamos outros jeitos de provocar esse tipo de emog¢ao ou atingir outro
tipo de estado.

Samanta: Também sabemos que a pessoa estar presente € nosso objetivo,
mesmo que ela faga uma mesma dindmica a ideia € ela ter uma outro
olhar, se ela estd indo no caminho que “esperamos” ela vai conseguir fazer
de outra forma, mas temos uma ansiedade bem grande de fazer as coisas
sempre diferentes, quebrar expectativas te deixa mais presente. A pratica
ndo ser mais novidade pode dificultar o estado de presenca. O yoga
acredita um pouco no contrario, acredita que a disciplina vai te ajudando
a desgarrar do ego, ¢ isso no yoga eu sigo bastante, que pelo menos o
inicio e o final da aula vdo ser sempre os mesmos. Mas mesmo durante a
aula de yoga eu trago a ideia da metodologia, para ter algo surpresa, tem
aula que eu fago mais permanéncia, que é do hata, tem aula que é mais
dangado, mais fluido, tem aula que é mais técnica.

E meio eu tento mudar, mas acho que todos nos buscamos um equilibrio.
Nao s6 em uma aula mas também olhando pras outras . Por exemplo, no
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mova-se, tentamos organizar as aulas juntos, entdo se alguém vai dar
muita forga e aerobico, o outro vai dar mais conexdo, o outro vai dar mais
de consciéncia corporal, o outro mais técnica. Entdo a gente tenta dentro
dessas areas buscar equilibrio ndo s6 de uma aula, mas dentro do conjunto
de aulas. Nas urbanas eu acho que cada um organiza mais de forma
individual, tipo se deu coreografia em uma aula na outra passa mais
técnica e etc. Mas ndo que tenha uma regra.

Vinicius: Ja vimos que tem coisas que ajudam. Toda aula comum de
dangas urbanas geralmente vocé entra, faz um alongamento, dependendo
do professor vocé€ tinha um momento técnico onde vocé aprendia um
passo ou outro, entdo depois vocé fazia uma coreografia com o que vocé
aprendeu e ia pra casa. A gente tenta pensar como se fosse ir pra escola,
na escola a gente fica 4 horas sentado recebendo informagao, € produtivo?
¢, mas que legal que seria que se quando eu chegasse o professor fizesse
uma dindmica corporal pro meu corpo acordar mais, ¢ ai fala um
pouquinho sobre o que ele quer falar pra gente, depois a gente fala um
pouquinho também. Ai o corpo vai absorvendo melhor, vai criando mais
propriedade da informagao, entdo a gente sempre tenta ver esses modos
de fazer a pessoa se apropriar, uma didatica que faga a pessoa sentir, ajude
ela a ir sensibilizando o que ela precisa sensibilizar, para conseguir fazer
aquele tipo de movimento, ¢ ai logico, vai entrar questdes psicologicas,
tem gente que tem muito medo de mexer partes do corpo porque sofreu
traumas, entdo acaba sendo um trabalho bem polivalente nesse sentido.

E em relacio a ferramentas criativas, como desenhos, mapas mentais,
esse tipo de ferramenta, alguém de vocés usam para criacio?

Samanta: Usamos na criacdo da marca. Para criagdo de aula, eu tenho
todas as minhas aulas anotadas, entdo eu sempre revejo o que eu fiz ou de
memoria eu lembro facil, entdo quando eu monto a aula eu penso no
objetivo dela, ou tive alguma ideia do que eu quero fazer, entdo aquilo
vira meu objetivo, € vou encaixando algo que seria legal aquecer para
criar a progressao e chegar no objetivo. Meu jeito pra montar a aula é mais
Ou menos esse.
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Quando montamos o Labdu, também fazemos isso, tem o objetivo do
encontro, vamos langando ideias que seriam legais. Por exemplo, para tal
objetivo aqui precisamos que as pessoas estejam mais concentradas, entdo
que tipo de dinamica devemos fazer pra isso, depois vai ficar mais pesado,
entdo que tipo de dindmica faremos para preparar as pessoas. E por ai vai.

Vinicius: Ndo usamos bem uma metodologia especifica ja pronta, mas
tem uma preocupagdo em pensar qual o objetivo e a partir disso observar
as pessoas que estdo na sala, se sdo pessoas que ja estdo com a gente a
tempo, ja tem uma experiéncia de corpo, entdo eu preciso mais aquecer,
trabalhar o estado de concentragdo necessaria. Por exemplo, se vamos
fazer uma acrobacia que vai dar medo, entdo trabalhamos antes de forma
segura para criar seguranga na pessoa.

E em relacio a Mutama, qual é a importincia pra vocés de ter a
Ubuntu dentro da Mutama?

Vinicius: A Mutama foi uma iniciativa de 4 socios da Metodologia
Ubuntu junto com a Tati Leme, que tem um trabalho no danc¢a a dois com
uma proposta bem parecida. E queriamos um espago que conseguissemos
crescer nessa atmosfera, porque notamos em trabalhos de outras escolas
que os alunos compravam muito a proposta e vinham pra esse estado e
ajudavam ainda mais quem tava chegando, entdo a gente viu a Mutama
como um lugar para potencializar isso, mas também vimos a Mutama
como um perigo no sentido de nossa atengdo estar dividida em duas
coisas. 4 dos 5 diretores da metodologia Ubuntu sdo também como
empresarios da Mutama o que acaba dividindo a atencdo. A Mutama ¢
também uma marca/casa que abriga outras metodologias e uma duvida
que tinhamos muito era como continuar dando aten¢do pra Ubuntu
estando todos dentro da Mutama porque as coisas poderiam se misturar e
ficar meio confusas. Felizmente estamos conseguindo levar, a
Metodologia perdeu um pouco de atencdo principalmente no viés
marketing, divulgagdo e posicionamento e ficou um pouco confuso com
a Mutama. Definir bem Metodologia e Mutama e conseguir falar para os
alunos quais sdo os alunos que estdo dentro das praticas da Metodologia,
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quais sdo os professores da Ubuntu, as vezes ha uma confusdo nisso. Esse
¢ um primeiro ano de Mutama e Ubuntu coexistindo conforme a coisa vai
pra frente a gente vai aprender mais essa diferenga e continuar dando a
for¢a que a metodologia sempre teve.

Samanta: Antes estivamos em mais de um espago e tinhamos uma
necessidade grande de se autoafirmar porque realmente queriamos que
essa nossa ideia se expandisse e tinhamos um objetivo diferente, que era
levar a Metodologia para outros lugares. Quando surgiu de concentrar de
um lugar so, isso dificulta bastante, mas como o Vini falou, acho que cada
vez mais as pessoas estdo entendendo quando elas fazem aula da
Metodologia e quando nao, e ¢ dificil ndo confundir porque como a gente
criou a Mutama também, os valores da Mutama casam com os valores da
Metodologia, entdo tem muita coisa parecida. Mas eu também ndo acho
tanto um problema, sempre coube pessoas aqui que casam com as ideias
de ambas. Nao sei até que ponto a Ubuntu vai precisar se autoafirmar.
Acho que ¢ mais em relagdo a pesquisa, porque pesquisamos muito entdo
estamos em constante mudanga e crescimento, ¢ mostrar para o mundo
que ter trabalho mais artistico e ndo s6 dar aula. Mas acho que ¢ mais
nesse processo de se mostrar pro mundo e evoluir mais nesse caminho.

Eu tenho lido bastante sobre o Ido Portal e sua metodologia, sei que
ele é um professor pra vocés. E tem essa coisa da pratica do
movimento da cultura do movimento, se vocés pudessem falar um
pouco sobre isso.

Vinicius: A Cultura do Movimento € um conceito bem difundido pelo
Ido Portal e existe uma cultura de movimento especifica dentro da
metodologia do Ido que nos influenciamos muito, eu ja fiz varias aulas
com ele e eu trouxe muitas coisas, muitos valores e praticas que ele
estuda. Eu acho que a cultura do movimento ¢ mais uma atengdo para
quanto o movimento ¢ uma funcdo vital, e isso muitas vezes acaba
passando despercebido, cuidamos da alimentagdo, a gente sabe e ressalta
muito a importancia de se alimentar bem, de prestar atengdo em como esta
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a nossa digestdo e nosso sono. E as vezes revelamos que ndo temos
escolhas, que estamos sempre nos mexendo de alguma forma, sempre tem
movimento no nosso corpo. Mas ndo trabalhamos o qudo bem nos
movemos ou o quanto aquilo faz parte do nosso dia-a-dia. A gente cria
habitos para cada vez deixar o corpo mais imovel, mais cristalizado e ai
esse corpo vai como consequéncia, nosso corpo € super adaptavel, ele vai
se adaptando, e vai ficando duro, vai criando célcio, a gente vai ficando
dentro de uma prisdo, a gente vai tentar se agachar, se agachar ¢ dificil,
saltar ¢ dificil. Entdo a Cultura do Movimento ¢ uma resposta a isso,
dizendo assim vamos prestar aten¢do no nosso corpo, vamos ver que
nosso corpo precisa se encolher um pouco todo dia, precisa se pendurar
um pouco todos os dias pra aliviar as articulagdes precisa ta mexendo a
musculatura pra ela acostumar estar sempre mandando impulso nervoso
e desenvolver a sensibilidade muscular, para que meu corpo seja cada vez
mais uma ferramenta de liberdade, de expressdo, que me da prazer e ndo
uma prisdo. Entdo eu acho que a cultura do movimento vem um pouco
disso, a metodologia tenta incentivar ela com alguns eventos como os
acrotreinos, como as festas, que sio lugares que nos estimulam a se mexer
e ter contato com outras pessoas através dessa historia, porque cultura é o
que movimenta as pessoas, ¢ nosso lado social.
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