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RESUMO

O presente trabalho trata do relat6rio técnico que busca explorar interacfes entre
usuarios para melhorar a estrutura e os servi¢os das feiras culturais, tendo como foco
a inovacdo social. Partimos da hip6tese de que o desenvolvimento de um sistema
produto-servi¢co (PSS) com foco na inovacéo social pode oferecer melhores solugcdes
para as feiras culturais, tornando-as mais atrativas e trazendo satisfacédo para todos
os stakeholders envolvidos. O objetivo geral da pesquisa foi desenvolver uma
proposta de sistema produto-servigco (PSS) para as feiras culturais de Joinville, que
também possa ser replicado, levando em consideracdo seus interesses
socioecon6micos. Os objetivos especificos da pesquisa sdo: (1) compreender 0s
conceitos de inovacédo social, economia criativa e PSS centrado na experiéncia do
usuario; (2) investigar o contexto das feiras culturais na cidade de Joinville-SC; (3)
investigar as necessidades e dificuldades apontadas pelos principais stakeholders
para melhoria das feiras; (4) investigar exemplos ja existentes de feiras com soluc¢des
de sustentabilidade e bem estar social; (5) sistematizar a solugéo para replicacdo da
proposta, utilizando os delineamentos obtidos apos a analise dos dados. Trata-se de
uma pesquisa aplicada com abordagem qualitativa que utiliza o método do Design
Thinking para o desenvolvimento. Como resultado, tem-se o blueprint do PSS e o
esquema de sistematizacdo da solucdo para replicacdo da proposta nos bairros ou
outras localidades do pais.

Palavras-chave: design e inovacdo social; design e contexto urbano; economia
criativa; PSS.



ABSTRACT

This present work is a technical report that pursuit explore the users interaction to
improve the cultural fairs structure and services aiming the social innovation. Starts
with the hypothesis that the development of a product-service system (PSS) focused
in social innovation can offer better solutions to the cultural fairs, making them more
attractive and bringing more satisfaction to the involved stakeholders. The research
general goal is develop a product-service system proposal to the Joinville cultural fairs,
which could be replicated, considering the socioeconomic interest. The specific goals
are: (1) understand the social innovation, creative economy and PSS concepts
centered in the user experience; (2) Explore the cultural fairs context in Joinville-SC;
(3) investigate the needs and difficulties pointed by the stakeholders to improve the
fairs; (4) investigate fairs existent examples with sustainability and social well being
solutions; (5) systematize the solution and replicate the proposal, using the
conclusions obtained with the data compilation. It is about a applied research with
gualitative approach that uses the Design Thinking method to the development. As a
result the PPS blueprint and the solution sistematization scheme for the proposal
replication in neighborhoods and others country places are obtained.

Keywords: design and social innovation; design and urban context; creative economy;
PSS.
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INTRODUCAO

Na década de 1970, Papanek (1974) ja falava sobre o papel do designer
perante a ecologia e a sociedade, de modo que este profissional deveria ser
responsavel por retirar o minimo possivel da natureza. A participagédo do designer no
contexto social é de suma importancia, promovendo uma visao sistémica que envolve
aspectos ambientais, sociais e econdmicos, além de integrar competéncias de
diversos atores sociais, garantindo novas formas de interagdo e convergéncia de
interesses socioecondmicos entre eles. Por meio disso, esse profissional se torna
motivador e facilitador de mudancas a partir de interacdes na sociedade.

Projetar solucdes sustentaveis significa levar em consideracdo as esferas
sociais, econdmicas e ambientais, por meio de qualidades que reestruturem o tecido
social. Sendo a cidade o local onde essas dimensfes convergem mais intensamente,
€ no contexto urbano que se deve aplicar novas formas de pensar, gerir e planejar
para que se possa atingir a sustentabilidade global (ABDALA et. al., 2014).

As cidades sao locais desenvolvidos por uma cultura onde as interagdes sociais
ocorrem, assim como a criatividade e inova¢des humanas. Desta forma, 0s espagos
gue sao de livre acesso a todas as pessoas, 0S espacos publicos, devem servir para
gue todos possam ser capazes de pensar, criar e planejar de forma criativa, fazendo
com que grupos criativos promovam inovacao e desenvolvimento econémico para as
cidades.

As feiras culturais que ocorrem em diversas cidades, sdo um exemplo de
evento que retne a comunidade de um local para socializacdo, ao mesmo tempo em
gue ocupa locais publicos das cidades em um determinado periodo. Suas principais
funcbes sdo as de comércio e exposicdo com objetivo recreativo, envolvendo
guestdes culturais referentes a cidade. As feiras culturais® de Joinville-SC sdo um
exemplo de evento que integra pessoas da comunidade em busca de atrativos
culturais, em um espaco publico. Verificou-se aqui, uma oportunidade para o design
agir, levando em consideracdo os aspectos culturais, sociais e ambientais que a ele

competem, para propor solu¢gdes mais sustentaveis de interacdo com a comunidade.

1 Definidas como culturais de acordo com o regulamento “Feiras nos Bairros” da Prefeitura de Joinville.
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E, para que um projeto que proponha uma interferéncia num espaco ou evento publico
possa envolver questdes sociais e econémicas, torna-se indispensavel a participacao
de todos os atores sociais de forma colaborativa, identificando e considerando seus
interesses.

Um dos objetivos das feiras de Joinville, segundo o regulamento do projeto
Feiras nos Bairros, é criar momento de convivéncia para a comunidade local. Para
tanto, a preocupacdo com a estrutura dessas feiras € também importante para que a
comunidade se sinta convidada a frequentar e permanecer nesses espacos,
resultando em interacdes sociais mais efetivas e agradaveis.

Uma alternativa colaborativa em busca de solugbes que envolvam a
comunidade das feiras sao as atividades de design voltadas para a inovacéo social,
gue buscam satisfazer as necessidades sociais. O designer incentiva acbes de
interesse coletivo, partilhando solu¢cdes em um determinado meio, podendo oferecer
um olhar sobre que tipos de experiéncias e interagdes entre usuarios e solugdes um
sistema precisa oferecer.

Diante dessa realidade, foi identificado o seguinte problema de pesquisa: Como
explorar interacdes entre usuarios para melhorar a estrutura e os servicos das feiras
culturais, tendo como foco a inovagao social?

A partir desse problema, levantou-se como hipétese que o desenvolvimento de
um sistema produto-servico (PSS) com foco na inovacéao social iria oferecer melhores
solucBes para as feiras culturais, tornando-as mais atrativas e trazendo satisfacéo
para todos os stakeholders envolvidos.

Nesse contexto, o designer precisa compreender os problemas da sociedade,
bem como os desafios e oportunidades que estéo relacionados a esses problemas,
para projetar solucdes sistémicas com foco no bem-estar das pessoas.

Segundo Manzini (2008), o processo de transi¢cao para a sustentabilidade sera
de aprendizagem, de modo a valorizar todas as formas de criatividade, conhecimentos
e capacidades organizacionais da maneira mais inclusiva possivel. Essa nova
abordagem traz consigo o termo “inovacdo social’, que resulta na mudanga de
pensamento e atitudes de cada individuo ou comunidade para resolver problemas
comuns a sociedade ou desenvolvimento e abertura de novos caminhos visando

novas oportunidades. Ainda segundo o autor, essas atividades se dao por meio do
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design, a partir das acdes colaborativas, que promovem modos de vida onde espacos
e servigos séo compartilhados.

O papel do designer deve ser o de mediador, integrando diversos atores em
processos colaborativos para que eles busquem novas solu¢cdes que confluam
guestdes ambientais, econdmicas e sociais e assim seja capaz de projetar um
conjunto de solugdes sustentaveis e de aperfeicoar e reproduzir um caso de inovacao
social em diversos contextos.

Os PSS envolvem todos os atores socioeconémicos do processo, inovando a
partir de sistemas que integram produtos e servicos, levando a satisfacdo de uma
demanda de bem-estar. A inovacdo social € uma importante contribuicdo para o
design de servico e PSS e as cidades séo os principais cendrios onde a participacao
social se torna necessaria para a resolucdo de problemas.

Dessa forma, o objetivo geral da pesquisa busca desenvolver uma proposta de
sistema produto-servico (PSS) para as feiras culturais de Joinville, que também possa
ser replicado, levando em consideragao seus interesses socioecondmicos.

Para alcancar este objetivo, foram definidos os seguintes objetivos especificos:
(1) compreender os conceitos de inovacao social, economia criativa e PSS centrado
na experiéncia do usuario; (2) investigar o contexto das feiras culturais na cidade de
Joinville-SC; (3) investigar as necessidades e dificuldades apontadas pelos principais
stakeholders para melhoria das feiras; (4) investigar exemplos ja existentes de feiras
com solucdes de sustentabilidade e bem estar social; (5) sistematizar a solucao para
replicacdo da proposta, utilizando os delineamentos obtidos apds a analise dos dados.

O percurso metodoldgico em busca dos resultados da pesquisa desdobra-se
de acordo com as etapas do Design Thinking, que consiste basicamente nas fases de
imersao, ideacao e prototipacdo (VIANNA et al., 2012).

Esse documento apresenta quatro capitulos, sendo eles: capitulo 1, Método
Projetual, que apresenta a caracterizacao da pesquisa e descreve o método projetual
de pesquisa adotado, com base nas fases do Design Thinking; capitulo 2, Imerséo,
qgue apresenta a fundamentacao tedrica, abordando os conceitos de design e bem-
estar social no contexto urbano; feiras culturais e espaco publico; inovacdo social,
sistema produto-servi¢co; economia distribuida; e economia criativa e valorizacdo da

cultura. Esse capitulo traz também a contextualizacdo das feiras de Joinville com
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dados coletados em bibliografias e em campo e apresentados por meio de
ferramentas; capitulo 3, Ideacao, no qual sdo apresentadas as ferramentas utilizadas
para o desenvolvimento de propostas, considerando o blueprint de servicos e capitulo
4, Prototipacdo, que apresenta as ferramentas que tangibilizam a proposta final do
PSS.

16



1 METODO PROJETUAL

Este capitulo aborda a caracterizacdo da pesquisa, quanto a sua abordagem,
natureza e seus objetivos. Também detalha o método projetual utilizado, baseado nas
etapas do Design Thinking, bem como as ferramentas utilizadas em cada uma das

fases.

1.1 Caracterizacao da pesquisa

A pesquisa possui abordagem metodologica qualitativa, de natureza aplicada,
pois tem o objetivo de gerar conhecimentos que serdo aplicados de forma pratica para
a solucdo de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais. E
exploratdria, tendo em vista que o principal objetivo € aprimorar a experiéncia de
visitantes e expositores das feiras culturais de Joinville a partir do design de servicos,
com foco na interacéo, visando a sustentabilidade e o bem-estar social, sem buscar a
guantificacdo de dados, mas descrevendo e interpretando os significados sociais
relacionados a esse sistema e as interacdes proporcionadas por ele, por meio de

levantamento bibliogréafico, entrevistas e verificacdo de campo (GIL, 1999).

1.2 Definicdo do método projetual
O método projetual que direciona essa pesquisa, baseado no Design Thinking,

bem como as ferramentas que auxiliaram na construcdo de cada etapa esta

representado na figura 1.
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IMERSAO

Figura 1. Método projetual

2.1 Fundamentacdoj2.2 Contextualizacao:

tedrica:

2.1.1 Design e
bem-estar social no
contexto urbano

2.1.2 Feiras
culturais e espaco
publico

2.1.3 Inovagao
social

2.1.4 Sistema

Feiras em Joinville

2.3 Detalhamento
das feiras

2.4 Entrevista com
feirantes e visitantes

2.5 Mapa de
Stakeholders

2.6 Mapa de empatia
e Narrativa de
personas

IDEACAO

3.1 Oficinas de
cocriagcao

3.2 Determinacao
de prioridades por
meio do SDO-
MEPSS

PROTOTIPACAO

4.1 Mapa de jornada
do usuario

4.2 Blueprint

4.3 Esquema de
sistematizacao da
solucdo para
replicagcao da
proposta

4.4 Projeto de
atividades para
implementacao da
proposta

Produto-Servico 2.7 Mapa de sistemas

2.1.5 Economia
distribuida

2.8 Levantamento
de exemplos de

eventos similares
2.1.6 Economia

criativa e
valorizagao da
cultura

Fonte: Primaria (2017)

De acordo com as caracteristicas e objetivos da pesquisa, definiu-se pela
utilizacdo dos métodos e processos do Design Thinking com base em Vianna et al.
(2012). O processo de Design Thinking possui uma natureza versatil e ndo linear,
podendo ser moldado de acordo com a natureza do projeto, porém é possivel dividi-
lo em trés etapas: imersdo; ideacdo; e prototipagdo. Os autores explicam a

importancia do Design Thinking para a inovacao:

Ainovacéo guiada pelo design veio complementar a visdo do mercado de que
para inovar é preciso focar no desenvolvimento ou integragdo de novas
tecnologias e na abertura e/ou atendimento a novos mercados: além desses
fatores tecnolégicos e mercadoldgicos, a consultoria em Design Thinking
inova principalmente ao introduzir novos significados aos produtos, servigcos

ou relacionamentos (VIANNA et al., p. 14, 2012).

O Design Thinking trabalha com significados que estimulam aspectos
cognitivos, emocionais e sensoriais envolvidos na experiéncia humana. A figura 2
apresenta as etapas:
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Figura 2. Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking.

4 4

IMERSAO

I

I ; :
analise e sintese ]
I

IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: (Vianna et al., 2012)

A etapa de Imersao tem por objetivo a aproximacao do contexto do projeto,
sendo ainda subdividida em imersao preliminar e imersao em profundidade. A imersdo
preliminar visa o entendimento do problema e, caso seja necessario, seu
reenquadramento. Enquanto a imersdao em profundidade busca identificar as
necessidades dos atores envolvidos no processo e as oportunidades que se destacam
a partir da compreensao de suas experiéncias.

Para a presente pesquisa, a imerséo é a fase que se baseou no levantamento
de dados em livros, periodicos, teses, dissertacbes e artigos apresentados em
congressos nacionais e internacionais, para fundamentacdo tedrica da pesquisa,
visando o desenvolvimento das etapas posteriores. Nessa etapa, buscou-se a
interpretacdo de conceitos norteadores da pesquisa, que serviram de base para o
desenvolvimento da solucéo final. Nesse sentido, um estudo inicial sobre o design e
bem-estar social no contexto urbano foi abordado, em referéncia ao fato de que
espacos publicos tém como objetivo servir pessoas e, desta forma, deve ser promotor
de bem-estar social. Em seguida, falou-se sobre feiras culturais nos espacos publicos,
trazendo-as como elemento que torna possivel a apropriacdo desses espacos, que
na sua real funcéo, tém o objetivo de servir os cidadédos. O tema inovacgao social

também foi explorado, com foco no trabalho coletivo e no designer como facilitador de
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processos, bem como os Sistemas produto-servico como uma solucédo de inovacao
social que traz vantagens sustentaveis ao projeto. A economia distribuida é abordada
como modelo econdmico de unidades em pequena escala para que a comunidade
local detenha maior propriedade sobre a direcdo dos sistemas. Por fim, a economia
criativa como promotora da valorizacao cultural de bens locais também foi abordada,
ja que ela é capaz de reforcar identidades de cidades ou paises. Destaca-se que 0
objetivo metodologico desta pesquisa € utilizar ferramentas de forma livre para que
seja desenvolvido um novo sistema para as feiras culturais de Joinville, considerando
os principais stakeholders, feirantes e visitantes, para que ambos tenham experiéncias
relevantes.

Ainda na imerséo, foi elaborada uma contextualizacdo sobre as feiras em
Joinville, detalhando o processo da forma como ocorre hoje, com base em uma
entrevista feita ao 6rgdo que promove os eventos, a SECULT - Secretaria de Cultura
e Turismo. Vale salientar que o0 projeto passou por um comité de ética, sendo
aprovado conforme parecer n° 1.958.773 (Anexo 1). Uma entrevista com feirantes e
visitantes das feiras também foi realizada nessa fase. Posteriormente, 0 mapa de
stakeholders e mapa de sistema foram desenvolvidos, bem como o mapa de empatia
e narrativa de persona dos usuarios do sistema. O fechamento da fase de imerséo se
da com o levantamento de exemplos similares as feiras de Joinville.

A etapa de Ideacdao envolve a geracao de ideias inovadoras para o projeto, que
almeja gerar ideias que estejam de acordo com o contexto do assunto trabalhado.
Aqui, o envolvimento dos stakeholders é muito importante, para que contribuam com
diferentes perspectivas (VIANNA el al., 2012). Para a presente investigacdo, a fase
de ideacdo contou com oficinas de cocriagdo junto a dois grupos de extensdo da
Univille que trabalham com economia criativa, e também contou com a utilizacdo da
ferramenta SDO-MEPSS para a definicao de prioridades e conceitos do sistema.

Por fim, a etapa de Prototipacao, que tem como objetivo auxiliar na validacéo
das ideias geradas e na identificacdo de uma solucao final mais assertiva. Nessa fase
a visualizagdo do servi¢co deve ser a mais clara possivel (VIANNA, et al. 2012). Para
a pesquisa, foi elaborado o mapa de jornada do usuario para feirantes e visitantes, um
blueprint de servigcos, um esquema de sistematiza¢do da solucdo para replicagéo da

proposta e um projeto de atividades para implementacao da proposta.
20



2 IMERSAO

Neste capitulo sdo apresentadas a fundamentacao tedrica e a contextualizacédo
da pesquisa com dados coletados em pesquisa bibliografica e de campo, referente
aos conceitos relacionados ao tema da investigacao, as feiras de Joinville e aos atores

envolvidos nelas.

2.1 Fundamentacéo teorica

O empenho para que a sociedade atual se torne sustentavel gira em torno de
varias estratégias, como a substituicdo dos produtos por servicos, a eliminacao de
praticas de obsolescéncia para a inclusdo de alternativas que aumentem a vida Util
dos produtos, o compartilhamento de produtos e atividades colaborativas, entre
outros.

Para que essas mudancas acontecam, € importante considerar sistemas sécio
técnicos que ja existem em novas propostas de inovacgao, incluindo as que envolvem
mudancas de habitos. Um dos motivos da crise atual do mundo esta na crise das
relacbes humanas. Por isso, sistemas que promovam a interacdo social e
disseminacéo de conceitos como o uso compartilhado, podem ser solucfes para que
seja alcan¢gada uma sociedade sustentavel. Criar e melhorar sistemas que promovam
a interacdo social é uma importante alternativa para que pessoas tenham experiéncias
agradaveis de convivio com outros que incentivem a sustentabilidade.

Com isso, a fundamentacéo tedrica a seguir, apresenta os seguintes topicos
para contextualizagdo dos conceitos abordados na presente pesquisa: design e bem-
estar social no contexto urbano; feiras culturais e espac¢o publico; inovacao social;
sistema produto-servigo; economia distribuida; e economia criativa e valorizacdo da

cultura.
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2.1.1 Design e bem-estar social no contexto urbano

A cidade € o local onde as interacbes e vivéncias sociais ocorrem, €
desenvolvida por uma cultura e proporciona a vida em sociedade. Segundo a

socibloga Silva (2003, p. 31), a cidade é:

[...] mais do que um fato arquitetdnico ou geografico [a] cidade € um fenbmeno
social, uma producéo — e também uma produtora — das atividades coletivas
humanas. Mais que o conjunto das edificagGes e vias, a cidade é o lar de
cada um dos seus moradores, € aquele espaco social inico no mundo porque
abriga as vias individuais e os menores nucleos da vivéncia social, aqueles
economicamente mais significativos: a familia, os amigos intimos, os amores.

As cidades sdo espagos que se recriam e se diferem umas das outras
continuamente, onde a imaginacdo, inovagao e criatividade humana ocorrem. O
objetivo central desses espacos € promover condicfes para que as pessoas possam
pensar, planejar e agir de forma criativa (PINHO, 2007).

A criatividade é um fendmeno urbano, pois as classes criativas vivem nas
grandes cidades onde ocorre o desenvolvimento de clusters relacionados as mais
diversas areas como musica, arte e design. Essas ocupacdes criativas podem servir
para promocdo de inovacdo e desenvolvimento econbmico de pequenos centros
urbanos e também de areas rurais (SELADA; CUNHA, 2008).

De acordo com Gehl (2013), um desafio para as cidades foi langcado, no inicio
deste século, para que elas se tornem mais vivas, seguras, sustentaveis e saudaveis.
Para se tornarem mais vivas, € essencial que mais pessoas se sintam a vontade e
convidadas para caminhar, andar de bicicleta e permanecer em locais publicos. O
autor ainda afirma que as pessoas permanecem em locais publicos para realizar dois
tipos de atividade: as necesséarias e as opcionais. As atividades necessérias se
caracterizam por ndo dependerem da qualidade urbana; ja as opcionais, dependem
da qualidade do local, dos atrativos, seguranca e diversos outros fatores, pois a
pessoa s permanecera no local se ele oferecer um bom motivo para isso.

De acordo com o Plano de Mobilidade (PlanMob) da Secretaria Nacional de
Transporte e da Mobilidade Urbana (SeMob), em 2003 foi criado o Ministério das

Cidades, que tem como um de seus principais objetivos a participacédo da sociedade
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junto aos setores publicos em busca de integracdo e coordenacédo dos investimentos
e acdes em todas as cidades do Brasil em vista a reducdo da desigualdade social e
foco na sustentabilidade ambiental, que pretende, como objetivo maior, 0
fortalecimento da politica urbana (BRASIL, 2015). O fortalecimento do planejamento
urbano vem contribuir com questdes de cunho social, econbmico e ambiental,
satisfazendo as necessidades das cidades, que vao muito além dos problemas de
transito. Para tanto, € imprescindivel entender como a cidade funciona. E fundamental
tornar 0s espacos urbanos propicios para pessoas, preocupando-se ndo sO em
compreender as cidades, mas principalmente as pessoas que nela vivem. Dessa
forma, a inovagao social se aplica para que as cidades sejam pensadas e planejadas
para as pessoas.

O reforco da vida na cidade propicia o fortalecimento de atividades sociais,
integra a presenca de outras pessoas em espacos publicos, bem como as diversas
formas de comunicacao entre elas. Se 0 espaco urbano é vivo, nele ocorrem muitas
trocas sociais. Entre as atividades que podem resultar em interagdes sociais estao as
idas ao mercado, as festas de rua e desfiles (GEHL, 2013).

A rua foi, originalmente, um espaco para celebracdes, acdes, revolucdes e, ao
longo do tempo, esse espaco foi projetado por arquitetos de acordo com a
funcionalidade necesséria da comunidade que o utilizaria. Com isso, a rua ndo deve
somente servir como espaco de interacdes sociais, mas também um espaco que as
reflita. E, com relacdo a qualquer espaco publico, ele deve ser pensado tendo como
prioridade entender seu funcionamento, para quem ele servird, por quem e qual sera
0 seu objetivo (HERTZBERGER, 1999, apud ABREU, 2010).

A preservacao de espacos publicos leva a conservacdo de herancas culturais
das cidades (MORONI, 2008). Para Lynch (1997), a imagem da cidade é formada por
trés componentes: identidade, estrutura e significado. A identidade é formada pela
identificacdo de uma area, a partir de sua diferenciacdo de outra, tornando possivel
gue essa area seja unica e individual. Quanto maior o nivel de reconhecimento,
vivéncia ou memoria o local possuir, maior sera sua formacgéo de identidade. Com
isso, um observador pode fazer a leitura e tirar significado emocional desse lugar, a
partir de lembrancgas, podendo ocorrer uma troca de informacdes entre a cidade e o

observador.
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Assim como as ruas, 0s parques e as pracas também necessitam de subsidios

gue proporcionem a movimentacao de pessoas nesses espacos. Jacobs relata que:

Os parques impopulares preocupam ndo s6 pelo desperdicio e pelas
oportunidades perdidas que implicam, mas também pelos efeitos negativos
constantes. Eles sofrem do mesmo problema das ruas sem olhos e seus
riscos espalham-se pela vizinhan¢a, de modo que as ruas que 0os margeiam
ganham fama de perigosas e sdo evitadas. (JACOBS, 2011, p. 103)

Os parques ou pracas dos bairros, quando néo utilizados, sdo condenados ao
fracasso, mas quem determina isso s&o as pessoas, pois eles precisam de “vida” e de
aprovacao, ja que foram projetados para serem utilizados. Parques séo locais que
oscilam sua popularidade a toda hora, podendo ser muito frequentados ou nao
frequentados por ninguém; um dos aspectos determinantes para essa situagdo sdo
os convites feitos a comunidade (JACOBS, 2011). Convidar as pessoas a pedalar e
caminhar nas cidades é o inicio para uma cidade mais viva e o fato delas
permanecerem em lugares publicos torna esse fato ainda mais oportuno. Pessoas
permanecem em lugares que |Ihes oferecem condicdes para isso, sendo agradaveis,
de qualidade e com bons atrativos.

As feiras culturais, realizadas nesses espacos sdo uma alternativa para a
atracdo de pessoas. Na sequéncia, evidenciam-se esses eventos como promotores

de vivéncias e interacdes sociais.

2.1.2 Feiras culturais e espaco publico

Serdoura (2007) identifica trés dimensdes para o espaco publico: morfoldgica
e tipolégica; funcional; e ambiental. A dimensdo morfoldgica e tipolégica considera
dimenséo e estrutura do espaco, sentido de orientacdo transmitido aos transeuntes,
densidade de ocupacdo. Ja a dimenséao funcional trata da capacidade de revitalizar a
cidade enquanto elemento catalisador de novas colaboracdes e sua capacidade de
realizar varias atividades de lazer, recreacéo, esporte ou entretenimento. E o espacgo
publico pelos seus equipamentos mobiliarios, como bancos, mesas e iluminacéo e
pela sua especificidade em adaptar-se as necessidades das pessoas, como conforto
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e seguranca, que tornam o local mais convidativo e propicio ao encontro e convivio
social. A dimensdo ambiental considera fatores ambientais, como luz solar,
temperatura e umidade para entender os fendmenos de uso e apropriacdo dos
espacos publicos.

Abreu (2010) afirma que o espaco publico s6é cumpre sua real funcdo quando
apropriado e vivenciado pelas pessoas e quando elas fazem uso do espago para o
desenvolvimento de qualquer atividade que ultrapasse a simples mobilidade. O autor
inclui mais uma dimensao para o espaco publico: a dimensao social, que se refere a
funcao de receber todas as pessoas sem limitacdes étnicas, religiosas, de mobilidade
ou de raga.

Os eventos em espacgos publicos estdo crescendo e obtendo uma maior
visibilidade, por isso, € importante que sejam pensados no sentido de proporcionar
maior impacto junto a comunidade. O espaco publico deve responder as necessidades
das pessoas em se sentir integradas a comunidade, pertencendo e incorporado a um
contexto social. Nesse sentido, Abreu (2010) afirma que a forma como o espaco é
organizado determina varias formas de interacdo entre o espaco, a cidade e o
individuo, que exerce suas diversas funcdes como visitante, comprador, passeante,

etc. O autor ainda define:

O espaco publico é o lugar de encontro e representacao, de uso e troca, onde
se manifesta o civismo e se cria identidade coletiva, mas ao mesmo tempo
onde se reivindica, onde se comercializa e se discute. E o resultado da
apropriacdo do espacgo para uso coletivo, utilizando para eventos, atividades
ludicas, de lazer ou de encontro social (ABREU, 2010, p.23)

Segundo Abreu (2010), a feira, que em seu surgimento teve sua origem
relacionada a religiosidade, com o objetivo de unir pessoas com o0 mesmo interesse,
se caracteriza pela utilizacao do espaco publico em um determinado periodo de tempo
de forma alternada, ja que né&o fica presente no espaco por um longo periodo. As
fungbes que elas atendem s&o geralmente as de comércio, mas, vendo pelo lado

recreativo, ela atende uma fungédo meramente expositiva. O autor explica:

Os locais onde decorrem as feiras sao configurados tradicionalmente como
sitios de encontro, de convergéncia da populacao e localizam-se de um modo
geral junto a zonas de grande fluxo. Esses locais, pela sua dindmica, tendem
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a transformar-se no centro de toda a atividade econdmica e comercial.
Atualmente, decorrente do desenvolvimento econdmico e comercial, com a
criacdo de novas centralidades e locais especificos para o comércio, 0
espaco publico assume novas funcdes e as feiras que se mantém no espaco
publico fazem-no sobretudo devido a uma questdo cultural mas sem a
preponderéncia financeira de outrora (ABREU, 2010, p. 29).

Alguns eventos culturais acontecem em centros histéricos da cidade e sao
importantes para a aproximacdo das pessoas com 0s sitios historicos, para que
possam aprender sobre o local. A cultura € um elemento fundamental de conservacao
da identidade da cidade, de reestruturacéo urbana, de desenvolvimento econémico e
promocéao local e de governanca criativa (KUNZMANN, 2004). Mas feiras ndo ocorrem
apenas em locais publicos, elas podem ocorrer também em espacos coletivos ou
privados.

As feiras culturais de Joinville sédo eventos que ocorrem em espacos publicos
da cidade, que tém por objetivo criar momentos de convivéncia para a populacéo local,
a partir do foco na economia criativa (informacao cedida na entrevista). Desta forma,
associada a um componente comercial, assim como ocorre em todas as feiras. O
principal produto de comercializagdo dessas feiras é o artesanato. A compreenséo
cultural do artesanato urbano necessita de um conhecimento do contexto que lhe
origina, para que seja possivel entender sua dependéncia da realidade social, pelo
viés do processo criativo e suas muta¢cdes ao longo do tempo (SILVEIRA; CUNHA,
2011). De acordo com Canclini (1983, p. 53), a profundidade do conhecimento do
artesanato € fundamental, “necessitamos, portanto, estudar o artesanato como um
processo e ndo como um resultado, como produtos inseridos em relacfes sociais e
nao como objetos voltados para si mesmo”.

O artesanato contemporaneo une conceitos como urbanidade, criatividade e
modernidade (FELGUEIRAS, 2006). A comercializacdo de produtos de artesanato
urbano € influenciada pela sua cultura e estética, que se caracterizam por valor
expressivo e valor de uso. Isso determina a sobrevivéncia dos artesaos, seu ganho
econdmico por meio da venda de seu produto (SILVEIRA; CUNHA, 2011). Filipe
(2006, p. 70) reforca que “o desempenho no artesanato contemporaneo €, muitas
vezes, expresso na associagdo de meios ou recursos, ou de géneros criativos, ou na

criacdo de estilos hibridos. As tradigbes séo citadas e reinterpretadas”. O artesanato
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€ uma condicao criada pela modernidade que possibilita diversas op¢des simultaneas
ao artesdo. As feiras se caracterizam como importante meio de divulgacdo e
comercializagao de trabalhos artesanais, gastrondmicos, entre outros, advindos da
economia criativa, para a garantia de renda onde muitos dependem apenas disso para

sobreviver.

2.1.3 Inovacéo social

A transicdo para o modelo de vida sustentavel requer um processo de
aprendizagem para toda a sociedade, em que todas as formas de criatividade,
conhecimento e capacidade organizacional devem ser valorizadas. As inovacdes se
dardo no comportamento e em novas formas de pensar que serdo desempenhadas
por empreendimentos locais, comunidades criativas ou grupos criativos; esses terao
papel fundamental nessa mudanga. Tais casos de inovagcdo podem servir como
experimentos sociais em busca de futuros possiveis, onde novas formas de viver sao
testadas, sem pré-julgamentos, pois as possibilidades de darem certo ou néo, sdo as
mesmas e de cada tentativa se aprende alguma coisa (MANZINI, 2008).

Ganske (2016), traz um panorama atual do estado da arte em relagéo ao termo
inovacéao social que, segundo a autora, esta sendo discutido por diversas areas do
conhecimento e do mercado, possuindo um amplo campo de atuacdo. Desta forma, o
guadro 1 apresenta diversas definicbes, evidenciando o autor/instituicdo, ano de
publicacdo, campo de estudo e definicdo de inovagao social. A hierarquia se deu pelo
ano de publicacdo e autoria, destacando que a autora deste trabalho apenas

considerou as definicbes mais relevantes.

Quadro 1. Defini¢des de inovagao Social
INOVACAO SOCIAL- Definicbes
AUTOR + ANO AREA DEFINICAO

Taylor (1970) Economia Formas aperfeicoadas de a¢éo, novas formas
de fazer as coisas, novas invencdes sociais.

Dagnino e Gomes Geociéncias Conhecimento- intangivel ou incorporado a
(2000) pessoas ou equipamentos, tacito ou codificado-
que tem por objetivo o0 aumento da efetividade
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Cloutier (2003) Psicologia

Goldenberg (2004)

Novy e Leubolt (2005) Economia,
administragéo e
desenvolvimento
urbano

Rodrigues (2006) Administracéo de
empresas

Moulaert et al. (2007) = Arquitetura e
urbanismo,
desenvolvimento
territorial

Mulgan et al. (2007) Ciéncias sociais

Phills et al. (2008)

Manzini (2008) Design

dos processos, servigos e produtos
relacionados a satisfacdo das necessidades
sociais.

Uma resposta nova, definida na acao e com
efeito duradouro, para uma situacao social
considerada insatisfatoria, que busca o bem-
estar dos individuos e/ou grupo.

Desenvolvimento e a aplicacdo de novas ou
melhoradas atividades, iniciativas, servigos,
processos ou produtos desenhados para
superar os desafios sociais e econémicos
enfrentados por individuos e comunidades.

Deriva principalmente de: satisfacéo de
necessidades humanas basicas; aumento de
participagdo politica de grupos marginalizados;
aumento na capacidade sociopolitica e no
acesso a recursos necessarios para reforcar
direitos que conduzam a satisfacdo das
necessidades humanas e a participacéo.

Mudancas na forma como o individuo se
reconhece no mundo e nas expectativas
reciprocas entre pessoas, decorrentes de
abordagens, préticas e intervencdes.

Ferramenta para uma visao alternativa do
desenvolvimento urbano, focada na satisfacéo
de necessidades humanas através da inovacao
nas relacdes no seio da vizinhanca e da
governanca comunitaria.

Novas ideias que funcionam na satisfacdo de
objetivos sociais; atividades inovativas e
servicos que sao motivados por satisfazer
necessidades sociais e que sao
predominantemente desenvolvidas e difundidas
através de organizacdes cujos propdsitos
primarios sdo sociais.

O propésito de buscar uma nova solucao para
um problema social que é mais efetiva,
eficiente, sustentavel ou justa do que as
solucdes existentes e para a qual o valor criado
atinge principalmente a sociedade como todo e
ndo individuos em particular.

O termo inovacao social refere-se a mudancas
no modo como os individuos ou comunidades
agem para resolver seus problemas ou criar
novas oportunidades. Tais inovag¢des sdo
guiadas mais por mudancas de comportamento
do que por mudancas ou de mercado,
geralmente emergindo através de processos
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Bartholo (2008, apud
MANZINI, 2008)

Pol e Ville (2009)

Hochgerner (2009)

Murray et al. (2010)

Howaldt e Schwarz
(2010)

Bignetti (2011)

INSTITUICAO +ANO
Standford Social
Innovation Review
(2003)

CRISES- Centre de
Recherche sur les
Innovations Sociales
(2010)

Engenharia da
producéo

Economia

Administracéo e
estratégia

Economia

Ciéncias sociais

Administracao

ATUACAO
Publicacéo
cientifica da
Universidade de
Stanford

Organizagéo
interuniversitaria
e pluridisciplinar

organizacionais “de baixo para cima” em vez
daquele ‘de cima para baixo’.

As inovacg@es sociais abrangem um campo
muito amplo de possibilidades. As inovacdes
sociais em geral referem-se a novas
estratégias, conceitos e métodos para atender
necessidades especiais dos mais diversos tipos
(seus campos de aplicacdo sdo os mais
variados, condi¢6es de trabalho, lazer,
educacdo, salde, etc.). as inovagdes sociais
referem-se tanto a processos sociais de
inovacao, como a inovagdes de interesse social,
como também ao empreendedorismo de
interesse social como suporte de agéo
inovadora.

Nova ideia que tem o potencial de melhorar a
qualidade ou a quantidade da vida.

Inovagdes sociais Sdo novos conceitos e acdes
aceitos por grupos sociais impactados que sdo
aplicados para superar desafios sociais.

Novas ideias (produtos, servicos e modelos)
que simultaneamente satisfazem necessidades
sociais e criam novas rela¢des ou colaboragfes
sociais. Em outras palavras, séo inovacdes que,
ao mesmo tempo, sdo boas para a sociedade e
aumentam a capacidade da sociedade de agir.

Uma inovagédo social € uma nova combinagdo
e/ou uma nova configuracdo de praticas sociais
em determinadas areas de acao ou contexto
social promovidas por determinados atores com
0 objetivo de melhor satisfazer ou responder as
necessidades e problemas da sociedade.

Resultado do conhecimento aplicado a
necessidades sociais através da participacdo e
da cooperacéo de todos os atores envolvidos,
gerando soluc¢des novas e duradouras para
grupos sociais, comunidades ou para a
sociedade em geral.

DEFINICAO

O processo de inventar, garantir apoio e
implantar novas solu¢des para problemas e
necessidades sociais.

Processo iniciado pelos atores sociais para
atender uma aspiracao, uma necessidade, uma
solucao ou desfrutar de medidas que
modifiguem as rela¢des sociais, transformem
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um determinado cenario ou ainda, melhore a
qualidade de vida da comunidade.

The Young Foudation = Fundacédo que Define inovagdes sociais como novas

(2016) incentiva a abordagens para lidar com as necessidades
inovacéao social sociais.

EDT- Escola de Escola de A inovacdo estabelece um novo paradigma no

Design Thinking inovacao na capitalismo, fazendo com que os negécios

(2016) pratica feitos por pessoas e para as pessoas se

transformem em reais sistemas de troca, numa
relacdo benéfica mitua, construindo solu¢des
gue respondam as necessidades sociais.

Fonte: Ganske (2016)

O fato de as defini¢cdes virem de varias areas do conhecimento ndo impede que
ocorram diversas convergéncias de significado. Meroni (2008) corrobora com a
definicdo de Manzini (2008), afirmando que essas inovacdes se diferenciam por serem
inspiradas por mudancas de comportamento se tornando processos bottom-up (de
baixo para cima) e ndo por mudancas mercadologicas ou tecnolégicas, que seriam
processos top-down (de cima para baixo), ja que elas sdo formadas com base no
comportamento e necessidades das pessoas. Essas mudancas sao protétipos de
inovacéo que o design pode prever ou propor para o futuro, de acordo com pesquisas
gue disseminem mais eficiéncia, acessibilidade e difusdo, observando e identificando
guais produtos, servi¢cos e solucdes essas comunidades necessitam. O segredo de
sucesso dessa abordagem seria identificar todas as proposi¢cdes positivas da
sociedade e investigar de que forma funcionam e por que, para que assim seja
possivel retirar delas boas aspiracées e propor novos cenarios.

As inovacfes sociais indicam um novo paradigma para o atual sistema
econOmico na maioria dos paises, o capitalismo, em que organiza¢des deixam de ser
especializadas e homogéneas para se tornarem mais flexiveis, com mais diversidade
e formas hibridas. Essas novas caracteristicas sdo encontradas em empreendimentos
comunitarios econdémicos e sociais, formados por atores diversos (BAPTISTA, 2007).
A hibridacdo, como seu conceito ja diz, possibilita que estruturas ja formadas
separadamente, em processos socioculturais se juntem, gerando estruturas e praticas
inovadoras (CANCLINI, 2013).

30



Nos ultimos anos, surgiram no Brasil acdes de inovagdo social com fins
econdmicos para geracdo de renda em diversos locais e nos mais diferentes
contextos. Isso tem criado oportunidades de interagdes sociais, incluindo na
economia, minorias que nhao possuem renda, como por exemplo, pequenos
produtores, artesdos e também de forma muito significativa, mulheres que passam a
ser provedoras do sustento familiar. Essas iniciativas tém caracteristicas de pequenas
empresas sociais que promovem geracao de trabalho e producao para comunidades
(BAPTISTA, 2012).

Nesse novo modelo, negdcios séo feitos por pessoas e destinados a pessoas,
estabelecendo um sistema em que ocorre troca de beneficios entre os envolvidos e
onde os problemas da sociedade sao resolvidos com a participacdo dela. Nesse
ponto, surge um novo modelo de economia que esta em desenvolvimento, baseado
nesses aspectos que envolvem a sociedade, é a chamada economia social. Essa
economia traz o contraponto entre os valores do privado e do social, no qual o valor
social tem propd@sito e ndo visa apenas o lucro, além de estimar a colaboracao e a co-
criacdo. Na economia social ndo existe um lider, nem uma hierarquia, mas sim uma
rede na qual todos se interconectam (ESCOLA DE DESIGN THINKING, 2016).

Nas ultimas décadas, grande quantidade de tecnologias foram descobertas e
inseridas na sociedade, o que gerou uma infinidade de possibilidades, ao mesmo
tempo em que cada vez mais os problemas ambientais e sociais vieram a tona e
ganharam maior visibilidade. Por conta disso, a Young Foundation (apud MANZINI,
2008, p. 62) afirma que “é facil prever a manifestagdo de uma nova e imensa onda de
inovagao social”’. Dessa forma, juntando esses dois fatos, a tendéncia € que entremos
em um periodo de forte inovacdo social, no qual a tecnologia servira de base para a
resolucao de problemas socioambientais.

Meroni (2008) aponta que o design precisa se adequar a essas mudancas,
deixando de focar apenas no usuario para projetar de modo centrado na comunidade,
com objetivo de compreender as necessidades e comportamentos sociais e,
posteriormente, colaborar com a sociedade para resolver seus problemas. Para
alcancar esse objetivo € necessario compreender de forma profunda como a
comunidade funciona, por meio da colaboracdo social. Manzini (1994) concorda,

afirmando que é preciso que os designers se tornem parte efetiva da solucado dos
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problemas para essa mudanca para estilos de vida mais sustentaveis, fazendo papel
de agentes ativos nessa transicdo. Para isso, € necessaria uma transformacao no
comportamento dos designers, deixando de apenas projetar ou redesenhar produtos
com baixo impacto ambiental, passando a sistematizar e disseminar modelos de vida
particularmente mais sustentaveis. A criatividade social se encaixa aqui, como forca
motora para geragdo de ideias que, em muitos casos, dentro do design, s&o
manifestadas de forma colaborativa (MANZINI, 2008).

Papaneck anunciava a colaboracéo e co-criacdo como funcéo do designer para

entender melhor o problema das pessoas:

A funcdo do designer é apresentar op¢des as pessoas. Estas opcdes
deveriam ser reais e significativas, permitindo que as pessoas participassem
mais plenamente nas decisdes que lhes dizem respeito, e deixando-as
comunicar com 0s designers e arquitetos na procura de solu¢des para 0s
seus proprios problemas, mesmo tornando-se 0s seus préprios designers
(PAPANEK, 1995, p. 65).

Sanders (2006) também ja previa o surgimento do design colaborativo quando
refletia que as pessoas nao estavam felizes em simplesmente ser consumidoras, elas
precisavam ser “criadoras”, por meio de experiéncias criativas. A autora também dizia
gue no futuro o design serviria para atender as necessidades criativas das pessoas e
gue as novas experiéncias partiiam delas mesmas, a partir da utilizacdo de seus
conhecimentos, trazendo um novo papel para os designers e um novo design, que
projeta com as pessoas e ndo mais para as pessoas. Segundo Cloutier (2003), o
processo de inovacdo social acontece com a participacdo dos beneficiarios e dos
atores da comunidade ao longo de todo o projeto, por iSso se caracteriza como um
processo de construcdo social. Em todas as fases do projeto, ocorre uma cooperacao
e relacdo entre os atores envolvidos, resultando em um processo de aprendizagem
coletivo, fundamentado no potencial de cada individuo particularmente e em grupo
para adquirir competéncias e habilidades necessarias para a transformacao social.

A imaginagao social também é estimulada durante esse processo quando a
comunidade € instigada a pensar em problemas a partir de suas experiéncias. Lideres
criativos sdo os que tém o papel de realizar esse estimulo, mas, em muitos casos, sao

também realizadas pesquisas, mapeamento e coleta de dados para identificar
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problemas e posteriormente, possiveis solugdes. O processo de reformulacdo do
problema ajuda a estimular solu¢des viaveis, ja que o grande desafio € identificar o
problema certo. O caminho € ir além do sintoma, investigando profundamente sua
causa e depois disso, tendo reconhecido o problema, deve-se partir para sua
interrogacédo e contextualizacdo (MURRAY, 2010).

Design e sociedade devem mudar, para que se deixe de medir satisfacao e
bem-estar social de acordo com bens materiais, mas sim de acordo com experiéncias;
isso podera levar ao consumo reduzido para melhor qualidade de vida. Porém, para
atingir tal objetivo, deve-se reduzir a quantidade de produtos por meio do
desenvolvimento da economia, passando de economia com valores privados, para
economia com valores sociais (ESCOLA DE DESIGN THINKING, 2016).

Manzini (2008) reflete que os designers sempre foram responsaveis por
conectar as tecnologias e a sociedade com foco em inovacdes técnicas, mas agora o
olhar deve ser voltado para a inovagao social, observando casos promissores,
apropriando-se de sensibilidades, capacidades e habilidades do design para seguir
esse novo caminho. O autor sugere que, com isso, surge uma nova abordagem do
design que implica um novo papel para os profissionais no sentido de valorizacédo da
profissdo, jA que faz parte das redes projetuais da sociedade e desta forma é
responsavel por compartilhar seu conhecimento especifico para alimentacdo das
redes junto com os demais atores envolvidos. Essa nova abordagem do design,
voltado para a inovacao social, demanda novas pesquisas que o testem e validem.

O design pode contribuir de forma mais significativa nas mudancas para o
desenvolvimento sustentavel, inovando ndo apenas no produto, mas considerando
também sistemas produto-servico. Porém, para isso, ele precisa aprender a
desenvolvé-los de forma sustentavel para depois agir como facilitador entre atores,
fazendo com que esses busquem novas solu¢des que confluam questbes ambientais
e econdmicas, pratica considerada nova no campo. Por fim, o designer deve ser capaz
de operacionalizar ou facilitar processos de design participativo entre diversos
stakeholders (VEZZOLI, 2010). Quando as pessoas da comunidade atuam de maneira
conjunta ao designer, elas desempenham o papel de cocriadores, pratica que gera o
processo de codesign. Segundo Krucken (2009), a participacdo da sociedade é de

suma importancia para o alcance da inovagéo voltada para a sustentabilidade.
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Agindo como facilitador, o designer também é capaz de oferecer experiéncias
relevantes que fazem com que a criatividade das pessoas seja ativada em todos 0s
seus niveis, ou seja, ele lidera, orienta, oferece ferramentas e facilita caminhos, para
gue as pessoas explorem sua criatividade (SANDERS; STAPPERS, 2008).

Ao falar sobre casos de inovacdo social que devem ser considerados
promissores, Manzini (2008) ja trata de casos em que 0s interesses pessoais Sao
combinados com interesses da sociedade, bem como interesses ambientais, nos
guais as pessoas sdo capazes de iniciativas que orientam seu comportamento
individual e suas expectativas para uma acao relacionada a perspectivas sustentaveis.
Ou seja, essas ac¢Oes possibilitariam que pessoas utilizassem seus conhecimentos e
capacidades para ndo sO atender necessidades delas préprias, mas também da
sociedade como um todo, isso tudo partindo do principio da sustentabilidade. Manzini
(2008) ainda defende que, nesses casos, pessoas colocam em pratica ideias
inovadoras, reconfigurando o0 que ja existe, sem esperar por mudancas
revolucionéarias de economias, instituicdes e infraestruturas, dando sentido a palavra
“criatividade”, que parte da reorganizacdo de elementos ja existentes em novas
configuracBes com forte significado. Os grupos que sao capazes disso, segundo o
autor, denominam-se “comunidades criativas”: “pessoas que, de forma colaborativa,
inventam, aprimoram e gerenciam solu¢des inovadoras para novos modos de vida”
(MERONI, 2007).

Em se tratando da esfera publica, a colaboracdo também deve ocorrer, as
divisbes que acontecem entre setores publicos, privados e voluntarios devem ser
unidas. Por meio disso, serd possivel maior envolvimento, intensificacdo, ideias

compartilhadas e bem-estar social (MERONI, 2008).

2.1.4 Sistema Produto-Servico

Os “sistema produto-servigo” ou PSS sao inovagdes que movem o foco dos
negocios centrados na oferta de produtos fisicos para a oferta de sistemas que unem
produto e servico, com o objetivo de satisfazer uma demanda especifica, envolvendo
todos os stakeholders (VEZZOLI, 2010). Partindo dessa definicdo, o design tem
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voltado sua atencdo para o desenvolvimento desses sistemas para que os produtos
materiais passem a ser substituidos por unidade de satisfacdo (SILVA, 2010). O

guadro 2 apresenta algumas definicbes de PSS.

Quadro 2. Definicdes de PSS

Autor Ano Definicao

Goedkoop, 1999 Um Sistema Produto-Servi¢o (ou a combinacdo de produtos

van Halen, te e servicos) € um conjunto de produtos e servicos

Riele, comercializaveis, que em conjunto séo capazes de satisfazer

Rommens as necessidades do cliente. [...] O PSS pode trazer beneficios
para 0 meio ambiente em combinacdo com a criacdo de um
(novo) negdcio.

Mont 2002 PSS é um sistema de produtos, servi¢os, rede de atores e
infraestrutura de apoio, que busca continuamente ser
competitivo, satisfazer as necessidades do cliente e ter um
impacto menor do que os modelos tradicionais de negdcios.

UNEP: 2002 Resulta de uma estratégia de inovagéo que muda o centro do

Manzini, negoécio do projeto (design) e venda de produtos (fisica) para

Vezzoli sistemas que oferecem produtos e servicos capazes de
satisfazer a demanda.

Brandstotter 2003 PSS é um produto material somado a servigos intangiveis
concebidos e combinados de modo que, ambos, em
conjunto, sdo capazes de satisfazer uma necessidade
especifica do cliente. Além do mais, um PSS pode atingir
metas sustentaveis.

EU, MEPPS: 2005 Resulta de uma estratégia de inovacao, focado na concepcao

Van Halen et e venda de um sistema de produtos e servicos que s&o

al. conjuntamente capazes de satisfazer uma demanda
especifica do consumidor.

Baines et al. 2007 PSS é uma oferta integrada de produto e servi¢o, que fornece
um valor. Um PSS oferece a oportunidade de dissociar
sucesso econdmico do consumo de materiais e, assim,
reduzir o impacto ambiental da atividade econémica.

UNEP: 2009 Sistema de produtos e servicos (somado a infraestrutura),

Tischner, que de forma conjunta lida com as necessidades e demandas

Vezzoli dos consumidores de modo mais eficiente, com melhor valor

para as empresas e os clientes, comparada com a oferta de
somente produtos [...].
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PSS pode dissociar a criagdo de valor do consumo de
materiais e energia e, assim, reduzir significativamente o
impacto ambiental no ciclo de vida de produtos tradicionais.

Fonte: Vezzoli et al. (2018)
Vezzoli et al. (2018) inda propde a seguinte definicdo para PSS:

Um modelo de oferta, que proporciona um mix integrado de produtos e
servicos, que, em conjunto, sdo capazes de satisfazer uma demanda
particular do consumidor (para entrega de uma “unidade de satisfagédo”)
baseada em intera¢Ges inovadoras entre os atores (stakeholders) do sistema
de producéo de valores (sistema de satisfacédo), onde o interesse econémico
e competitivo dos fornecedores procura continuamente novas solugdes
ambientalmente benéficas (VEZZOLI et al., p. 65, 2018).

As inovacdes que ocorrem por meio do PSS séo geradas pela convergéncia de
interesses dos atores envolvidos e das interagdes que ocorrem entre eles que néo se
limitam a inovacédo de produtos apenas, mas sim a todas as formas de interacdo que
ocorrem no sistema de producéo de valor (PORTER; KRAMER, 2006).

Tukker (2004) divide as categorias de PSS em trés: (1) produto orientado ao
servico; (2) uso orientado ao servico; e (3) servigco orientado para os resultados. Essas

categorias sao subdivididas, como demonstrado na figura 3:

Figura 3. Categorias e subcategorias de PSS
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Dependendo do contexto em que esta inserido, 0 PSS pode conter mais
produtos ou mais servicos. Com base nisso, a seguir sao apresentadas cada uma das
categorias de PSS e suas proposi¢des, conforme descrito nas literaturas:

a) Produto orientado ao servico:

e Produto relacionado ao servico: promogéo/venda do produto de forma tradicional,
incluindo um ou mais servicos complementares na fase de uso do produto
(exemplos: manutencdo, separacdo, reutilizacdo, reciclagem, consultoria e
treinamento para auxiliar os clientes a ampliar a utilizacdo e a vida util de um
produto) (BAINES et al., 2007).

e Assessoria, treinamento e consultoria: a empresa se motiva a aderir ao PSS para
minimizar os custos, tendo como objetivo o bom funcionamento e diminuicdo de

custos do produto, com foco no design (BAINES et al., 2007).

b) Uso orientado ao servigo:

e Locacdo do produto: nesse nivel é feita a comercializacdo da utilizacdo ou
acessibilidade do produto ao qual o cliente ndo tem a propriedade. O fornecedor é
guem possui 0 produto e se responsabiliza pela sua manutencao, reparo ou gestao
do uso. Porém o cliente tem acesso ilimitado e exclusivo ao produto durante a
locacédo e paga somente pelo tempo que utiliza o produto-servico (TUKKER, 2004).

e Arrendamento ou compartilhamento: o cliente ndo tem acesso ilimitado e exclusivo
do produto, podendo ser utilizado por outras pessoas. Assim, a empresa é
motivada a criar um PSS que maximize sua utiliza¢cdo, com o objetivo de atender
a demanda e estender a vida til do produto e dos seus materiais (TUKKER, 2004).

e Product pooling: Nesse caso, existem grandes semelhangas com o
arredondamento ou compartilhamento do produto, porém nessa situacao ocorre a

utilizacao simultanea do produto por diferentes usuarios (TUKKER, 2004).

c) Servigo orientado ao resultado:
e Gestdo da atividade terceirizagdo: parte da atividade de uma empresa é
terceirizada. Casos de contratos terceirizados que ndo possuem indicadores de

desempenho e controle de qualidade de servico se enquadram nessa categoria.
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Porém, em muitos casos, a forma como a atividade é realizada ndo conduz um
direcionamento drastico para um sistema produto-servico (exemplos: terceirizacéo
de buffets e limpeza de escritorio) (TUKKER, 2004).

e Pagamento por unidade de servi¢co: fornece um resultado ou competéncia em vez
de um produto (exemplos: substituir informacdes nos registros da Web e venda de
roupas lavadas e ndo de uma maquina de lavar roupa). Empresas oferecem
servicos personalizados ou um mix de servicos e o fornecedor mantém a
propriedade do produto e o cliente paga pelos resultados adquiridos (BAINES et
al, 2007).

e Resultado funcional: fornecedor e cliente acordam a entrega de um resultado, onde
o fornecedor entrega um resultado funcional de forma bastante abstrata que n&do
estd diretamente relacionada com um sistema tecnolégico especifico. O
provedor/produtor €, em principio, completamente livre quanto a forma de entregar
o resultado (exemplos: empresas que oferecem "clima agradavel" para escritorios
em vez de oferecerem gas ou sistemas de refrigeracdo ou companhias que
oferecem aos agricultores a minima perda na colheita ao invés de vender
pesticidas) (TUKKER, 2004).

Para Tukker (2004), a implementacao do PSS durante as fases do projeto deve
ser feita de forma minuciosa para que se leve em consideracdo todos 0s possiveis
“efeitos rebote”, os valores tangiveis e intangiveis, as abordagens para reducao de
riscos, a aplicabilidade e o reforgo do controle do sistema sobre as incertezas relativas
a implantacao dessa categoria de negdcios. Assim, o PSS é capaz de tornar o projeto
mais sustentavel, se bem avaliado e implementado. A solu¢do de PSS pretendida
nesta pesquisa esta relacionada a categoria de servico orientado ao resultado
funcional, onde a forma de entrega do resultado final ndo € concreta, porém tem o
objetivo de satisfazer as expectativas dos stakeholders envolvidos no processo,
priorizando o bem-estar dos mesmos e a sustentabilidade do sistema.

O PSS pode ser considerado uma nova abordagem da sustentabilidade, pois é
capaz de ajudar na reorientagdo das atuais tendéncias insustentaveis de producgéo e
consumo. No mercado tradicional, cada parte interessada do processo € responsavel

pela otimizagéo da sua fase do ciclo de vida e ndo existe uma equivaléncia necessaria
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entre valor econdmico para essas partes, individual ou coletivamente para otimizacao
geral dos recursos sistémicos. Um produtor pode estar financeiramente motivado a
desenvolver um produto que use o minimo de matéria-prima, porém nao tem incentivo
para pensar em caracteristicas ambientais que reduzirdo o consumo de energia, por
exemplo, ou aumentarédo a vida atil do produto, a menos que ele seja influenciado por
uma legislacdo ambiental ou por exigéncia do consumidor. Ja por meio do modelo de
negocio PSS, novos tipos de relacionamentos séo explorados, gerando uma afinidade
de interesses econdmicos entre as partes interessadas e uma otimiza¢cao de recursos
sistémicos. Isso leva a ganhos para varias das partes interessadas, como por
exemplo, para o cliente e para a empresa que vende o produto ou servigco (UNEP,
2004).

O PSS pode também ser expandido para além de um unico ciclo de vida de
produto, para uma sequéncia de ciclos de vida de produtos e servicos interconectados,
otimizando todo esse sistema, para um ganho ecoeficiente e potencial para inovagdes
ainda maiores (UNEP, 2004). Baines et al (2007) falam sobre a desmaterializacdo de
consumo oferecida pelo PSS que proporciona uma oportunidade para quebrar o
vinculo entre valor oferecido ao usuario ou cliente e a quantidade de materiais fisicos
necessarios para criar esse valor.

O design de sistemas sustentaveis demanda uma visado holistica, que vai além
de apenas produto ou servi¢o, chegando ao desenvolvimento de um sistema com
solucbes inovadoras e sustentaveis, integrando e envolvendo trés elementos:
infraestrutura, dispositivos e stakeholders (JUNIOR, 2012), conforme apresenta a

figura 4:
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Figura 4. Triangulo de Sistemas sustentaveis- SST (Sustainable Systems Triangle)

Infraestrutura
Institucional e Fisica

Fornecimento
de Sistemas de
Satisfagao Sustentaveis

Stakeholders Dispositivos
Comportamento, Artefatos, incluindo
aprendizado e potenciais recursos desmaterializados

Fonte: Adaptado de Brezet, et al. (2001, p. 28)

Esses elementos ajudam a determinar critérios a serem atendidos pela
dimensdo ambiental da sustentabilidade de um sistema, assim como definir as
possiveis tipologias de servi¢cos ecoeficientes que podem ser recomendados para uma
empresa, levando em conta também o modelo de negdcio.

De acordo com Vezzoli (2010), o design de sistemas para a sustentabilidade é
determinado por trés elementos chave: (1) unidade de satisfagcéo; (2) interacédo de
atores; e (3) sustentabilidade. A unidade de satisfacdo de um sistema se refere ao
foco na satisfacdo do usuario, avaliando ndo apenas um unico produto, mas sim todo
0 processo de cada produto e de cada servico que estdo vinculados a alguma
necessidade ou desejo. Essa “satisfacdo” diz respeito a extensdo do design de um
produto para um sistema de produtos e servicos, junto com todos os atores
relacionados, gque juntos, satisfazem uma demanda por satisfacdo. O segundo-ponto
chave, a interacdo de atores, requer a projecao e promocao de novas formas de
interacdo entre atores relacionados socioeconomicamente, respondendo assim, a
uma demanda especifica de bem-estar entre eles. Isso se torna possivel entendendo
guem sao os melhores atores socioeconémicos e melhores interacdes ou parcerias
gue podem ocorrer entre eles. Ja a sustentabilidade do sistema demanda que ele seja
ecoeficiente e socialmente coeso e justo, proporcionando a todas as pessoas uma
distribuicdo justa de recursos e direito a niveis equivalentes de satisfacdo, com a

mesma oportunidade de acesso aos recursos naturais globais (VEZZOLI, 2010).
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De acordo com Costa Junior (2012), o PSS pode contribuir com quatro solucdes
estratégicas para a sustentabilidade ambiental: (1) extensdo da vida dos produtos e
servicos; (2) minimizagdo de recursos; (3) extensao da vida dos materiais; e (4)
otimizacao do ciclo de vida de produtos e servicos.

Relativo a sustentabilidade social, Vezzoli (2010) destaca que o0 sistema
produto-servigo deve levar em consideragao a equidade e a coeséo social. Para tanto,
destaca alguns requisitos que contribuem para ambos, sendo eles: (1) aumentar a
empregabilidade e melhorar as condi¢des de trabalho; (2) aumentar a equidade e a
justica em relacdo aos atores envolvidos; (3) promover o consumo responsavel e
sustentavel; (4) favorecer e integrar pessoas com necessidades especiais e
marginalizadas; (5) melhorar a coesao social; e (6) incentivar o uso e a valorizagéo
dos recursos locais. A seguir sao detalhados estes requisitos, segundo Vezzoli (2010):

1. Melhorar as condi¢cdes de empregabilidade e relacdes de trabalho: o papel
do designer com relacdo a essa diretriz pode se dar por meio da
comunicacdo e reforco de questdes relacionadas a condi¢des justas de
emprego e trabalho ao responsavel pelo empreendimento.

2. Aumentar a equidade e a justica em relacdo aos atores do sistema: visa o
fomento e promocéao de relagdes justas e equanimes entre parcerias e nas
comunidades onde o sistema esté inserido.

3. Capacitar/ promover o0 consumo responsavel e sustentavel: visa a
capacitacao de clientes e usuarios finais por meio da promocéao de acdes e
comportamentos sustentaveis e responsaveis.

4. Favorecer/integrar as pessoas com necessidades especiais e/ou
marginalizadas: visa a integracao de pessoas com necessidades especiais
ou marginalizadas no sistema.

5. Aumentar a coesdo social: visa a integracdo social entre diversas culturas,
geracoes, todos 0s géneros e entre vizinhos.

6. Fortalecer/Valorizar os recursos locais: visa 0 beneficio e regeneracédo da

economia onde o sistema esta inserido.

Diante dessas perspectivas, entende-se que diversos beneficios econémicos

sdo somados a adocédo das diretrizes ambientais e sociais relacionadas aos PSS,
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podendo ser citados: (1) posicdo de mercado e competitividade; (2) valor agregado
para as empresas; (3) valor agregado para os clientes; (4) desenvolvimento de
negacios a longo prazo; (5) parcerias e cooperagdes; e efeito macroeconémico (SDO
TOOLKIT, web)

Observando que as feiras culturais sdo sistemas de inovacdo social que
proporcionam interacbes e experiéncias para a comunidade, o préximo capitulo
aborda o papel da economia criativa como meio de valorizacdo da cultura local e o

espaco do design dentro desse setor.

2.1.5 Economia distribuida

Na economia, a pobreza e a distribuicdo desigual de rigueza sé&o os principais
problemas que impedem o desenvolvimento sustentavel. Em contraponto, o
crescimento da economia e a inovacao sistémica sdo os melhores propulsores para
esse desenvolvimento. As economias distribuidas, assim como o PSS, sao capazes
de unir as dimensdes soOcio-éticas e ambientais da sustentabilidade em um modelo
econdmico. Entende-se economia distribuida como a “participacdo seletiva da
producéo distribuida para regides onde as atividades sdo organizadas em pequena
escala, em unidades flexiveis que sdo sinergicamente conectadas umas com as
outras” (JOHANSSON et al.,, 2005). O LeNS-Brazil (2017) define economias
distribuidas como unidades que produzem bens em pequena escala e que sao
organizadas pelos usuarios finais ou estdo perto deles, sejam esses usuarios
pessoas, empreendedores e/ou instituicdes locais, ou seja, 0s produtores sdo 0s
mesmos usudrios finais ou a producédo ocorre perto deles.

O modelo econdémico que predomina na maioria dos contextos industrializados
€ o de producdo em larga escala e centralizada, modelo esse que caminha em direcao
oposta a sustentabilidade, tanto em niveis ambientais, quanto sécio-éticos (LENS-
BRAZIL, 2017). As principais caracteristicas desse modelo s&o: a) aumento do
movimento de matérias-primas e produtos em grandes distancias; b) distanciamento
da producdo dos consumidores, ocultando o0s custos ambientais e sociais; c)

enfraquecimento das possibilidades dos atores locais de ter propriedade e controle
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sobre o0 seu ambiente imediato; d) distor¢cdo ou destruicdo de identidades culturais; e)
limitacdo da diversidade nas atividades econ6micas regionais (VEZZOLI; CESCHIN,
2008).

Uma resposta para esse sistema industrializado € a producéo distribuida, que
se caracteriza como uma abordagem regional que integra pequenas e meédias
empresas na promocdo de inovacdo e do desenvolvimento sustentavel. Essa
abordagem também pode ocorrer entre individuos ou grupo de individuos fora do
contexto empresarial, no modelo peer-to-peer (JOHANSSON et al., 2005). A base
desse processo esta na promocdo e desenvolvimento de unidades em pequena
escala, descentralizadas e flexiveis que estdo conectadas entre si utilizando recursos
locais, tornando-se o caminho para as inovac¢des em niveis regionais (JOHANSSON,
et al., 2005; MIRATA, et al.).

A importancia de encontrar esquemas econdmicos inovadores e funcionais é
cada vez mais relevante, pois eles sé&o capazes de proporcionar crescimento
qualitativo para os cidaddos, por meio da experiéncia. Uma estratégia a caminho
disso, é a organizacao de atividades regionais em unidades de pequena escala, para
gue a comunidade local detenha maior propriedade sobre a direcédo dos sistemas, ao
mesmo tempo em que agrega maior qualidade de vida. A economia distribuida
proporciona o desenvolvimento de produtos em menor escala ao mesmo tempo em
gue vitaliza as regides onde ela é aplicada, por meio de esforcos locais e iniciativas
individuais que sdo capazes de motivar para a melhora da qualidade de vida local
(JOHANSSON et al., 2005). Uma das vantagens em envolver atores locais (sociais e
econdmicos) na extracao, transformacao e venda de recursos esta no fato de que eles
dao maior atencdo a preservacado desses bens. Isso ocorre porque dependem desses
recursos para sua sobrevivéncia econdémica, assim ndo ha interesse em esgota-los de
forma rapida (SACHS; SANTARIUS, 2007). Os beneficios sécio éticos proporcionados
pela economia distribuida através do acesso direto a recursos e aumento da
participacdo local sdo a democratizagdo de acesso aos recursos, 0 poder
proporcionado aos individuos e as comunidades locais e a reducdo da pobreza e
desigualdade (VEZZOLI In: LENS-BRAZIL, 2017)

Nesse ponto, merecem destaque as comunidades que se baseiam em redes

locais e as formas de economia alternativa que se baseiam no conceito de
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cooperacao, coletividade e colaboragéo, que vao ao encontro de temas sobre redes
cooperativas e comunidades criativas (FLORIDA; MANZINI E JEGOU; MERONI apud
VEZZOLI; CESCHIN, 2008). Essas redes e comunidade sdo movidas por acdes de
pessoas conscientes, motivadas e criticas, distribuidas em redes e distritos de
economia solidaria, de maior ou menor abrangéncia. Ou seja, trata-se de formas de
inovacéo social que resultam em solugdes de alta qualidade social e baixo impacto no
meio ambiente, frutos da participagédo da sociedade de forma ativa em processos
movidos de baixo para cima (VEZZOLI; CESCHIN, 2008).

De acordo com o Projeto LeNS-Brazil (2017), a unido entre economias
distribuidas e sistemas produto-servico € capaz de levar sistemas para
sustentabilidade a todos, mas incube o designer a um papel desafiador de projetar
sistemas de economia distribuida de produtos e servicos que juntos atendam a uma
demanda especifica de clientes entregando a eles uma unidade de satisfagdo. Isso
deve ocorrer por meio de um design de interacbes entre 0s atores envolvidos
localmente e de forma inovadora, onde os interesses dos provedores (econémicos e
competitivos) busquem novas solucdes ambientais e sociais que sejam benéficas e

acessiveis a todos.

2.1.6 Economia criativa e valorizacdo da cultura

No atual contexto do século XXI sdo inimeros os desafios enfrentados pela
sociedade, podendo ser citados a polarizacdo e os problemas com a desigualdade
econdmica. Dessa forma, para responder a esses desafios culturais, econémicos,
sociais e tecnoldgicos, o ideal seria desenvolver o potencial criativo das pessoas,
dando espaco a economia criativa como fonte de ligacdo entre esses setores e
promotora da incluséo social, desenvolvimento e diversidade (NEWBIGIN, 2010). No
guadro 3, podem ser observadas algumas definicdes do termo economia criativa de

acordo com autores e instituigdes.
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AUTOR + ANO

Governo do Reino
Unido (1998) apud
Newbigin (2010)

Miguez (2007)

Reis (2006)

UNCTAD (2010)

Ministério da Cultura-
MinC (2011)

Oliveira et al. (2013)

Quadro 3. Definicbes de economia criativa
ECONOMIA CRIATIVA- definigBes e similaridades

DEFINICAO

Aquelas atividades que tém sua origem na criatividade, na habilidade
e no talento individual, e que potencializam a criacdo de emprego e
riqueza através da geragédo e exploracdo da propriedade intelectual.

A economia criativa trata dos bens e servicos baseados em textos,
simbolos e imagens e refere-se ao conjunto distinto de atividades
assentadas na criatividade, no talento ou na habilidade individual,
cujos produtos incorporam propriedade intelectual e abarcam do
artesanato tradicional as complexas cadeias produtivas das
inddstrias culturais

A economia criativa envolve governo, setor privado e sociedade civil
em um programa de desenvolvimento sustentavel que utiliza a
criatividade para se inspirar nos valores culturais intangiveis de um
povo, gerar localmente e distribuir globalmente bens e servigos de
valor simultaneamente simbdlico e econémico. O uso de canais
consolidados e alternativos favorece o acesso dos cidadaos a seus
beneficios simbdlicos e dos consumidores a seus beneficios
materiais e o investimento em equipamentos culturais variados e em
espacos de formacao garante a continuidade do processo.

A ‘economia criativa’ € um conceito em evolugdo baseado em ativos
criativos que potencialmente geram crescimento e desenvolvimento
econdmico.

Definimos Economia Criativa partindo das dindmicas culturais,
sociais e econbmicas construidas a partir do ciclo de criacao,
producéo, distribuicdo/circulagéo/difusdo e consumo/fruicdo de bens
e servigcos oriundos dos setores criativos, caracterizados pela
prevaléncia de sua dimenséo simbdlica

Economia criativa € o conjunto de atividades econbmicas que
dependem do contelido simbdlico — nele incluido a criatividade como
fator mais expressivo para a producdo de bens e servicos,
guardando estreita relacdo com aspectos econdmicos, culturais e
sociais que interagem com a tecnologia e propriedade intelectual
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DESCOLA (2017) O termo “economia criativa” se refere a atividades com potencial
socioecondmico que lidam com criatividade, conhecimento e
informacao. Para entendé-las, é preciso ter em mente que empresas
do seguimento combinam a criacdo, producdo e a comercializacao
de bens criativos de natureza cultural e de inovagao.

Fonte: Primaria (2017)

As definicdes sdo muito similares e partem do principio da criatividade como
potencializadora de empregos e rigueza. A UNCTAD - Conferéncia das Nacgdes
Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (2010) ainda contribui afirmando sobre

economia criativa que:

m Ela pode estimular a geracao de renda, criacdo de empregos e a exportagdo
de ganhos, ao mesmo tempo em que promove a incluséo social, diversidade
cultural e desenvolvimento humano.

m Ela abraga aspectos econdmicos, culturais e sociais que interagem com
objetivos de tecnologia, propriedade intelectual e turismo.

m E um conjunto de atividades econdmicas baseadas em conhecimento, com
uma dimensdo de desenvolvimento e interligagbes cruzadas em macro e
micro niveis para a economia em geral.

m E uma opcdo de desenvolvimento vidvel que demanda respostas de
politicas inovadoras e multidisciplinares, além de ag&o interministerial.

m No centro da economia criativa, localizam-se as industrias criativas.

Outro termo que se dedica aos produtos e servi¢cos que tém, ao mesmo tempo,
potencial econdmico e valor simbdlico é a “economia da cultura”. “Ela se preocupa
com a organizagdo econOmica do setor cultural e com o comportamento dos
produtores, consumidores e governos nesse setor”. Esta também relacionada com
economia do bem-estar, economia institucional e politicas publicas (UNCTAD, p. 5,
2010).

Em 2004, ocorreu a Xl Conferéncia Ministerial da UNCTAD, na qual foi
introduzido o tépico das industrias criativas na agenda econbmica e de
desenvolvimento internacional. Um dos objetivos foi ampliar o conceito de
“criatividade”, que passou a ser denominada “qualquer atividade econdmica que
produza produtos simbolicos intensamente dependentes da propriedade intelectual,
visando o maior mercado possivel” (UNCTAD, 2004 apud UNCTAD, 2010).

O conceito de criatividade teve uma grande evolucdo no decorrer dessa década
e foi ele que deu origem a “economia criativa”. A criatividade n&o possui uma definicao

simples, que englobe todas as suas dimensdes, porém na area de empreendimentos
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humanos, esse conceito pode ser ao menos articulado. Pode-se sugerir que as formas
de criatividade da economia atual se dividem em: criatividade artistica ou cultural;
criatividade cientifica; criatividade econdmica e criatividade tecnoldgica (UNCTAD,

2010), como representado na figura 5:

Figura 5. Criatividade na economia atual

4 | Criatividade .
cientifica

Criatividade
tecnologica
> / A |
Criatividade 4 b Criatividade
econdmica cultural

Fonte: KEA European Affairs (2006)

A criatividade tecnoldgica é o ponto de interligacdo entre todas as outras, que
a envolvem em maior ou menor quantidade, mas independente da forma como a
criatividade € interpretada, ela € fundamental para que se defina o escopo das
industrias criativas e da economia criativa (UNCTAD, 2010).

Uma pessoa criativa, segundo Bentley e Seltze (1999 apud REIS, 2006), possui
quatro caracteristicas basicas: habilidade de formular novos problemas e resolvé-los;
capacidade de transferir e aplicar conhecimento de uma area ou contexto para outro;
habilidade de reconhecer que o aprendizado € continuo e envolve erros; capacidade
de ter foco para atingir o objetivo. Portanto, a criatividade é uma caracteristica que o
individuo pode desenvolver continuamente e ndo uma caracteristica inata.

A economia criativa é importante para a definicdo de um bem ou servigo no seu
sentido simbolico e intangivel, além de propiciar a inovacdo econdmica e social em
diversas areas por meio de sua capacidade de desenvolvimento de solugbes com

potencialidades praticas e de redugcdo econdmica (DESCOLA, 2017). A sociedade
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contemporanea se caracteriza pela conjuntura de aspectos econémicos e culturais na
forma de consumo. Assim, ocorre uma competitividade entre os setores econémicos
que agregam valor simbolico aos seus produtos por meio da absor¢do da producéo
cultural. A economia criativa é resultado da soma da producéo e do comércio de bens
e servicos com cunho criativo e sdo as ideias, que com o0 apoio das novas tecnologias,
geram riquezas e transformacgdes sociais. A revolucao tecnoldgica é responsavel tanto
por expandir a producao, valorizacao e preservacao cultural, quanto por trazer a tona
discussbes sobre o poder da cultura e 0 seu envolvimento em varias areas do
conhecimento (MADEIRA, 2014). O soci6logo Castells (1996) descreveu a era
contemporanea como confusa e de mudancas radicais incontrolaveis, destacando a
emergéncia por expressdes culturais efémeras. J& Reis (2006, p. 214) enfatiza de
outro modo: “Em termos econdmicos, a criatividade representa hoje um combustivel
de valor inigualavel ao motor da economia e cujo consumo néo so € renovavel, como
seu estoque aumenta com o uso”.

Além do crescimento econbémico, a economia criativa também € capaz de
promover o desenvolvimento sustentavel e humano, pois ela é multidisciplinar,
trabalhando com a criatividade e a cultura e atuando nas dimensdes econdmica,
social, simbdlica e ambiental (MACHADO, 2012). Deste modo, a economia criativa
abrange diversas formas de geracdo de riqgueza e se apresenta como uma
oportunidade de inclusdo socioeconémica para cidaddos e consumidores, por meio
de sua criatividade.

As matérias-primas da economia criativa sdo a cultura, a criatividade e o
conhecimento, recursos esses que sao inesgotaveis, multiplicaveis e renovaveis e por
isso, caracterizam-se como estratégicos para a sustentabilidade do planeta, das
pessoas que nele vivem e, por consequéncia, das industrias (MACHADO, 2012). Para
gue haja o fomento dessa economia, torna-se importante a capacitacédo de individuos
desenvolvendo suas técnicas e habilidades, o que se torna primordial na corrida
competitiva de paises do mundo todo. Isso vale tanto para setores de alta tecnologia,
guando para as formas de producao mais tradicionais (REIS, 2006).

No contexto da economia criativa, as industrias criativas estéo trilhando uma
histéria muito importante na economia mundial, pois séo capazes de inovar as formas

de conhecimento para aplica-lo de maneiras diferentes, sdo abertas a cooperacao e
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a adocdo de novas tecnologias e modelos de negdcio, baseiam-se em planos
internacionais para se estruturar e fazem uso da tecnologia como meio de
aproximagao com os clientes (NEWBIGIN, 2010). Essas industrias produzem valores
simbalicos e econdmicos por meio da criatividade, identidade e memoria, colaborando
com o desenvolvimento sustentavel em suas vertentes econémicas e sociais (REIS,
2006).

Na economia de hoje, os criadores ndo mais produzem isoladamente, mas
buscam pela colaboracdo por meio de parcerias que geram uma atividade
coprodutiva; essa € a nova légica do capitalismo que busca a forca e a
representatividade desses processos colaborativos de producdo (MADEIRA, 2014). O
trabalho com arte envolve um processo com diversas contradi¢gdes, pois, em alguns
casos, trata-se de produzir bens intangiveis que ndo podem ser possuidos, mesmo
sendo consumidos, como € o caso de apresentacdes ao vivo, e mesmo quando a sua
posse é possivel; isso ndo implica o seguimento da logica capitalista atual de
consumo, que prioriza a quantidade em vez de qualidade (CANCLINI, 1983).

As industrias criativas se tornam cada vez mais importantes na economia
moderna para reforcar a identidade cultural e diversidade de cidades ou paises, por
conta de investimentos em turismo e projetos culturais. Elas criam, produzem e
comercializam conteudos criativos com foco na arte (EVANS, 2001 apud PINHO,
2007). Para isso, surgem as politicas culturais que, em algumas cidades, sao fundidas
com o planejamento urbano, com o objetivo de promover uma melhor qualidade de
vida para a sociedade residente e para os visitantes.

As politicas culturais sdo intervencdes que podem ser realizadas pelo Estado,
instituicdes civis, entidades privadas ou grupos comunitarios em busca da satisfacao
das necessidades culturais da comunidade; da promocéao, producéo, distribuicdo e
uso da cultura; e da preservacao e divulgacdo do patriménio historico. Desta forma,
politica publica envolve (ou deveria envolver) todos os setores, fundindo perspectivas
dos diferentes atores da sociedade. A economia criativa se apresenta como base da
politica publica transversal em diversos paises e se torna o elo de ligacdo entre
economia e cultura em prol do desenvolvimento sustentavel (REIS, 2006).

O atual ministro da Cultura, Sérgio Sa Leitdo (2017, web) destaca a importancia

das atividades econOmicas criativas e que “ha uma urgéncia de desenvolvermos
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maneiras de aproveitar melhor a nossa vocacao para essas atividades que ja tém
peso econdmico muito grande e apresentam potencial gigantesco”. Ele ainda garante
gue esses setores devem ser melhor valorizados e estimulados pelo poder publico e
privado para que possam aumentar ainda mais sua participacédo no PIB (LEITAO,
2017, web). De acordo com o Instituto Pensarte (apud BRANT, 2002) os trés grupos
gue formam o segmento dos agentes culturais sdo as empresas investidoras, as
organizag0es culturais e os criadores e produtores culturais.

Segundo a FIRJAN - Federacdo das Industrias do Estado do Rio de Janeiro
(2016), a induastria criativa no Brasil é dividida em quatro areas, sendo elas: consumo,
cultura, midias e tecnologia. A UNCTAD (2010) traz uma perspectiva mundial e difere
um pouco essa divisdo, separando 0s grupos em: patrimonio, artes, midia e criacdes

funcionais. A divisdo e subdivisdo de cada grupo pode ser visualizada no quadro a

seqguir:
Quadro 4. Classificacdo das industrias criativas
INDUSTRIA CRIATIVA
UNCTAD FIRJAN
PATRIMONIO CONSUMO

Expressfes culturais tradicionais-
artesanato, festivais e celebracdes
Locais culturais- sitios arqueoldgicos,
museus, bibliotecas, exposicdes,

ARTES

Artes visuais- pinturas, esculturas,
fotografia e antiguidades;

Artes cénicas- musica ao vivo, teatro,
danca, opera, circo, teatro de fantoches,
etc.

MIDIA

Editoras e midias impressas- livros,
imprensa e outras publicacdes;
Audiovisuais- filmes, televisdo, radio e
demais radiodifusdes.

CRIACOES FUNCIONAIS

Design- interiores, grafico, moda,
joalheria, brinquedos;

Publicidade- atividades de publicidade,
marketing, pesquisa de mercado e organizacao
de eventos.

Arquitetura- design e projeto de edificagdes,
paisagens e ambientes, planejamento e
conservacgéo.

Design- design grafico, multimidia e de méveis.
Moda- desenho de roupas, acessorios,
calcados, modelistas.

CULTURA

Expressdes culturais- artesanato, folclore e
gastronomia.

Patrimbnio e artes- servicos culturais,
museologia, produc¢édo cultural e patrimdnio
historico.

Musica- gravacao, edicdo e mixagem de som,
criacdo e interpretacdo musical.

Artes cénicas- atuacéo, producéo e direcédo de
espetaculos teatrais e de danga.

MIDIAS

Editorial- edicdo de livros, jornais, revistas e
conteudo digital.

Audiovisual- desenvolvimento de contetdo,
distribuicdo, programacao e transmissao.
TECNOLOGIA

P&D- desenvolvimento experimental e pesquisa
em geral, exceto biologia.
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Novas midias- software, videogames, Biotecnologia- bioengenharia, pesquisa em

conteldo digital criativo; biologia, atividades laboratoriais.

Servigos criativos- arquitetdnico, TIC (Tecnologia da informac&o e comunicacao)-
publicidade, cultural e recreativo, desenvolvimento de softwares, sistemas,
pesquisa e desenvolvimento (P&D) consultoria em TI (tecnologia da informacao) e

criativo, outros servicos criativos digitais. robdtica.

Fonte: Primaria com base em UNCTAD (2010) e FIRJAN (2016)

Observa-se que a FIRJAN apresenta um grupo individual destinado a area da
cultura, onde estéo inseridos os segmentos de expressdes culturais, patriménio, além
de artes, musica e artes cénicas. Enquanto a UNCTAD distribui os mesmos
segmentos em dois grupos denominados “patriménio” e “artes”. Ja o grupo de “midia”
esta presente em ambas as divisdes, englobando as mesmas subdivisbes para 0s
seus segmentos. Enquanto isso, o design € um segmento do grupo das “criagdes
funcionais”, para a UNCTAD, e um segmento do grupo do “consumo”, para a FIRJAN.

Para a UNCTAD (2010) existem dois tipos de atividades dentro da industria
criativa: as upstream, que sao atividades culturais tradicionais, como as artes cénicas
ou visuais; e as downstream, que sao atividades mais proximas do mercado, como a
publicidade ou qualquer atividade relacionada a midia. Com base nisso, existem as
“‘industrias culturais”, que formam um subconjunto das industrias criativas. O grupo do
Patriménio se refere ao que origina todas as formas de arte e a alma das industrias
cultural e criativa, unindo aspectos culturais, historicos, antropolégicos, étnicos,
estéticos e sociais. As feiras culturais se encaixam nesse grupo, por se tratarem de
festivais que resgatam a cultura local a partir do artesanato, culinaria e apresentacdes
culturais, como os que ocorrem em locais publicos da cidade de Joinville- SC.

Para a FIRJAN, a area da cultura é a que possui 0 menor numero de
trabalhadores formais da industria criativa, ou seja, grande parte dos trabalhadores
nao possui uma estabilidade financeira, ja que ndo possuem vinculos empregaticios
com garantia de salario fixo mensal. Porém, mesmo possuindo o menor salario médio
mensal (R$ 2.898) das quatro areas, a area da cultura apresenta uma renda de 18,3%
acima da média dos trabalhadores formais de todo o pais, sendo o segmento de
expressdes culturais, o que possui maior niumero de profissionais. Dentro da area do
consumo € gue esta inserido o design, juntamente com 0s segmentos de publicidade,

arquitetura e moda. A area do consumo € a mais numerosa entre as areas da industria
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criativa, apresentando um numero de 44,2% dos profissionais criativos do Brasil. Em
comparacdo com o ano de 2013, os segmentos de design e moda registraram
diminuicdo das vagas formais, porém com uma importante mudanca de ocupac¢des
criativas. No caso do Design, essas mudancas indicam aumento da preocupacao das
empresas com a agregacao de valor e a valorizacdo da experiéncia de consumo. Na
moda ocorreu 0 mesmo, porém com queda em profissées mais artesanais, como a
tecelagem manual (FIRJAN, 2016). O design esta presente em grande parte das
industrias criativas nas quais o trabalho criativo e as ferramentas que criam valor se
fazem necessarias, caracteristicas dominadas por empresas de design. Além disso, 0
profissional de design pode também ser encontrado em empresas da economia
cldssica, como por exemplo nos segmentos automobilisticos, eletrodomésticos e
metalmecanicos, entre outros (SEBRAE, 2015).

As feiras culturais sdo responsaveis pela venda de produtos de diversos
artesédos e produtores que fazem parte do setor cultural (segundo a FIRJAN) ou de
patriménio (segundo a UNCTAD) da industria criativa e por serem eventos que
ocorrem em espacos publicos, esses espacos devem servir para propiciar o bem-estar

social e a criatividade das pessoas que o frequentam.

2.2 Contextualizagao: feiras em Joinville

A cidade de Joinville esta localizada na regido norte do estado de Santa
Catarina, com uma populacao perto de 580 mil habitantes, sendo considerada a maior
cidade do estado e a terceira maior da regido Sul do pais (IBGE, 2017). Na cidade
ocorrem diversos eventos culturais durante ano, o maior de todos é o Festival de
Danca de Joinville, que atrai um publico superior a duzentas mil pessoas e citado
como o “Maior Festival de Danga do Mundo” no Guinness Book, desde 2005. A missao
desse festival € “promover a dangca como expressdo artistica e contribuir para a
difusdo cultural e o desenvolvimento regional” (IFDJ, 2017). Ele engloba a realizagao

de cursos e oficinas com fins de aperfeicoamento profissional, workshops gratuitos,
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seminarios de danca, projetos comunitarios, palestras, debates, entre outras acdes
gue ocorrem durante dez dias em diversos pontos da cidade.

O patrimdnio historico-cultural de Joinville € preservado por pelo menos oito
locais de gestdo publica, entre eles estdo museus, lugares com valor historico, como
cemitérios e prédios antigos, e locais de guarda de documentos. Os patrimonios estdo
distribuidos em: Arquivo historico de Joinville- AHJ; Casa da memoria; Cemitério do
Imigrante; Estacdo da memoria; Museu Arqueolégico de Sambaqui de Joinville-
MASJ; Museu Casa Fritz Alt; Museu de Arte de Joinville- MAJ; e Museu Nacional de
Imigracdo e Colonizacdo - MNIC (PREFEITURA DE JOINVILLE, 2017).

Outros eventos de carater cultural que ocorrem na cidade sdo as feiras
publicas, que acontecem em seis espacos publicos diferentes? e o objetivo da
prefeitura é de expandi-las para todos os bairros de Joinville, em parceria com as
liderancas de cada bairro. Atualmente, os locais que abrigam as feiras sdo o centro
da cidade (Feira do Principe), a Estacdo da Memodria (Feira Sdbado na Estacao), o
Bairro Floresta (Feira do Floresta), o bairro Vila Nova (Feira do Vila Nova), o Bairro
Adhemar Garcia (Feira do Parque Sao Francisco) e o Bairro Parque Guarani (Feira
do Parque Guarani). A seguir € apresentada uma descricdo sobre cada feira:

a) Feira do Principe: em 9 de marco de 2014, a Fundacao Cultural e Prefeitura
Municipal de Joinville lancaram a Feira do Principe, que ocorre no segundo domingo
de cada més na Rua do Principe. O evento reune, no Centro da cidade, diversos
expositores que oferecem opc¢des de artesanato, brechd, antiguidades e gastronomia.
No palco da Praca Nereu Ramos séo realizadas apresentacdes culturais.

b) S4bado Cultural na Estacao: realizada pela SECULT no quarto sabado de
cada més, na Estacdo da Memoéria. O publico confere o tradicional mercado de pulgas
da cidade, que teve sua origem a anos atras, artesanato e brecho.

c) Feira do Floresta: em abril de 2015 nasceu a Feira do Floresta, organizada
pela entdo Fundacao Cultural de Joinville e moradores do bairro. O evento tambéem
ocorre no quarto sabado de cada més, na Praca Tiradentes, nos mesmos moldes da

Feira do Principe. Participam artesaos e chefs de cozinha do bairro.

2 Informacéo consultada em novembro de 2017 no site da prefeitura municipal: www.joinville.sc.gov.br
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d) Feira do Vila Nova: a Feira do Vila Nova ocorre desde novembro de 2015,
no terceiro sabado de cada més, proximo ao Terminal Urbano do bairro. E organizada
por representantes do Conselho das Associac¢des do Vila Nova (Cavin), que retne 48
entidades.

e) Feira do Parque Séo Francisco: teve inicio em agosto de 2017 e acontece
todo terceiro sdbado de cada més, no bairro Adhemar Garcia.

f) Feira do parque Guarani: teve inicio em agosto de 2017 e acontece todo
terceiro sabado de cada més, no bairro Parque Guarani.

A localizacdo das feiras € dada em pontos importantes de cada bairro, sendo
eles, na sua maioria, pracas de referéncia local e no caso da Estacdo da Memoria,
trata-se de um importante centro histérico da cidade. A figura 6 apresenta algumas

imagens destes locais.

Figura 6. F'siras culturais de Joinville

T — i
Fonte: Primaria (2017)
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O objetivo dessas feiras € estimular uma economia distribuida e a economia
criativa, originando novas fontes de renda e de divulgagéo para artesaos e artistas
locais, a0 mesmo tempo em que proporciona momentos de convivéncia para a
sociedade.

O d6rgao publico responsavel pelas feiras, atualmente, € a SECULT (Secretaria
de Cultura e Turismo), que tem a responsabilidade de realizar as inscricdes dos
feirantes, expedir e orienta-los para a obtencao de autorizacdes necessarias e liberar
as feiras junto a outros 6rgdos municipais. A necessidade desse 6rgdo se envolver
mais no processo de desenvolvimento e organizacdo das feiras foi percebida no
decorrer das entrevistas aplicadas aos usuarios (feirantes e visitantes) de cada uma
das feiras da cidade.

No decorrer da pesquisa, foi identificado que algumas das feiras ja foram
importantes referéncias para a cidade, mas que hoje isso ndo acontece, visto que
ocorreu uma significativa diminuicdo no niumero de expositores e visitantes. As feiras
possuem um grande potencial de desenvolvimento cultural, social e urbanistico para
a cidade, porém, alguns problemas impedem esse progresso, como a falta de
divulgacao e essa diminui¢éo do publico visitante, por exemplo. O carater cultural das
feiras também deve ser resgatado, pois observou-se que hoje elas sdo meramente
expositivas e comerciais. Com base nisso, um novo modelo deve ser implementado
para que o numero de visitantes e a renda dos expositores envolvidos nesses eventos
possa aumentar, assim como a valorizacdo da cultura por meio da economia criativa

para atratividade dos préprios moradores locais e de turistas.

2.3 Detalhamento das feiras

As informacdes apresentadas nesta secao foram coletadas por meio de uma
entrevista em profundidade (apéndice A) dirigida aos membros da SECULT-
Secretaria de Cultura e Turismo, responsaveis pelas feiras culturais de Joinville. A
entrevista ocorreu no més de julho de 2017, e foram entrevistados trés membros da
SECULT. O objetivo da entrevista foi coletar informacfes sobre a organizacédo das

feiras no municipio, bem como quais sao as atividades realizadas e seus respectivos
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responsaveis. As informacdes foram gravadas por meio de audio e, posteriormente,
transcritas. Ressalta-se que a pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa
e teve parecer aprovado, conforme Anexo 1.

A seguir sdo apresentadas as informacdes obtidas na entrevista, considerando-

se cada uma das tematicas a seguir, abordadas no decorrer dela:

a) Historico:

As feiras na cidade tiveram inicio com a Feira do Principe em 2014, hoje a maior
de todas, com obijetivo inicial de comemoracao ao aniversario de 173 anos da cidade
de Joinville. Foi organizada para a comemoragao, e caso o resultado do evento fosse
positivo, ja havia a intencao de tornar sua realizacdo constante para todos os meses.
ApoOs a concretizacdo deste evento, a segunda feira, primeira organizada em um
bairro, foi a Feira do Floresta.

Atualmente existe a Feira do Principe, Sabado Cultural na estacao, Feira do
Villa Nova, do Floresta, do Parque Sao Francisco e do Parque Guarani, totalizando
seis feiras que ocorrem na area urbana de Joinville, com o apoio da SECULT.

Todas surgiram com o mesmo objetivo, de fomentar a economia criativa e
incorporar na cidade a cultura de frequentar feiras, pois até entdo, as feiras nao
ocorriam sequencialmente. S&do formadas por pessoas da comunidade que

desenvolvem seus proprios produtos.

b) Organizacdo:

A organizacdo das feiras do Principe e Sabado na Estacdo é de total
responsabilidade da SECULT; ja as demais feiras que ocorrem nos bairros sao
organizadas por pessoas da comunidade local com o apoio da SECULT. Cada
localidade se responsabiliza por buscar novos participantes e recursos para melhoria
da estrutura do evento. Entidades e associa¢cdes também utilizam os eventos como
forma de obter recursos. O apoio da SECULT se da por meio de expedicdo de
autorizacdes e documentacéo necessaria para 0s expositores e divulgacao do evento.

As barracas séo de responsabilidade de cada expositor.
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As feiras dos bairros acontecem no mesmo dia em locais diferentes porque séo
feitas para a comunidade de cada localidade, desta forma, n&o existe interesse dos
visitantes em frequentar feiras em outros bairros que ndo seja o seu, de acordo com
0 ponto de vista da SECULT, que também considera importante esse método para
gue as pessoas fixem uma data para o evento, de forma pratica. A feira do Principe
acontece em data diferente das demais.

Alguns expositores que participam das feiras fazem parte de associagdes
municipais, que promovem capacitacdes anuais que, de certa forma, contribuem para
a preparacado destes para expor nos eventos culturais da cidade.

Um funcionario da SECULT sempre esta presente nas feiras do Principe e da
Estacdo, para dar suporte e solucionar possiveis inconvenientes, como problemas

com a disposicdo das barracas.

c) Estrutura

A estrutura das feiras conta com barracas em tamanhos padronizados, que sao
levadas pelos expositores, bem como demais materiais necessarios para expor seus
produtos. A estrutura geral fica a cargo do espaco publico onde ocorre o0 evento. A
SECULT se encarrega pela disponibilizacao de banheiros quimicos, quando estes ndo
fazem parte da estrutura local.

Como os locais onde ocorrem as feiras sdo espacos abertos, ndo existe
estrutura que proteja expositores e visitantes da chuva, por isso, 0s eventos sao
cancelados no dia anterior a sua realizagdo, caso a previsdo do tempo seja para
chuva. Todos sdo avisados por meio das redes sociais, email e demais sistemas de
divulgacao utilizados pela Secretaria. N8o existe interesse por parte do setor em
projetar uma estrutura que abrigue a todos da chuva, porém pensam em, no futuro,
continuar realizando os eventos independente da previsdo, mas ja sabendo que
alguns expositores ndo se fardo presentes caso ocorra mal tempo. Com isso,
acreditam que o esforgo tem que vir das pessoas em “fazer o evento acontecer”’, e
isso ndo depende do setor publico.

A SECULT também se responsabiliza por definir as atragdes culturais com o

objetivo de atrair publico durante todo o evento. Normalmente sdo convidados os
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artistas que estdo com projetos aprovados pelos editais do SIMDEC- Sistema

Municipal de Incentivo a Cultura, como contrapartida do edital.

d) Selec&o dos expositores e produtos

Para a participagao, os expositores precisam se enquadrar em um dos setores
comercializados nas feiras que sdo: artesanato, brechd, antiguidades, livros, discos e
gastronomia de producdo prépria. Apos isso, devem realizar cadastro e aguardar
chamada da lista de espera, ja que existe um limite de expositores em cada feira.
Pagam uma taxa de participagdo em cada dia de feira, cobrada pela SEMA -
Secretaria do Meio Ambiente, no valor de R$ 5,38. Cada feirante se responsabiliza
pela montagem e desmontagem da sua barraca no horério estipulado, de acordo com
as regras.

Os produtos de maior interesse da SECULT para a comercializacdo sao os de
artesanato local, mas existe uma grande variedade de produtos expostos nas feiras
atualmente. Nao existe nenhum tipo de capacitacdo especifica para comercializacao
de produtos em feiras para esses produtores, eles sdo apenas incentivados a
participar, por indicacdo da SECULT, de eventos relacionados a empreendedorismo

gue abordam essa tematica.

e) Sustentabilidade

Os expositores sao incentivados a participar de acdes relacionadas ao meio
ambiente, como a “Semana do lixo zero”, que ocorre na cidade, no més de outubro, e
gue tem como objetivo promover o conceito “lixo zero” e criar alternativas dinamicas
de conscientizacdo e gestao sobre os residuos, bem como tém a responsabilidade de
separar o proprio lixo durante o evento.

Todos os produtos comercializados compreendem os segmentos da economia
criativa. A economia distribuida é relevante também pelo incentivo ao trabalho manual
dos artesdos e a producéo dos agricultores para venda de produtos locais com o

objetivo de geracéo de renda.
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Algumas atividades, como reunides, ocorrem de forma colaborativa, com o
objetivo de realizar feedbacks e discussdes sobre as feiras, mas faltaram informacdes
sobre de que forma isso acontece.

Com relacéo a acessibilidade, os proprios locais onde ocorrem as feiras, foram
projetados pensando na acessibilidade de todos, pois se tratam de pracas ou locais
publicos. A estrutura que a SECULT disponibiliza para pessoas com algum tipo de
deficiéncia sdo banheiros quimicos adaptados.

f) Divulgacao
O sistema de divulgacdo da Feira do Principe é composto pelo site e redes
sociais da prefeitura, propagandas em televisores dos terminais urbanos da cidade,
radio, panfletagem no centro, SMS e faixa no local do evento. Ja para as feiras nos
bairros o sistema de divulgacdo nao foi informado, mas como pdde ser observado
durante as entrevistas com feirantes e expositores, ndo conta com todos esses meios.

A figura 7 mostra as imagens de divulgacéo das feiras.

Figura 7. Divulgacéo das feiras em site e redes sociais da prefeitura

CULTURA ¢ |
TURISMO 4

CULTURA: S0 0 = | CULTURA:
TURISMO 40 e T TURISMO

Fonte: Prefeitura de Joinville (2017)
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g) Limitagdes e anseios

A SECULT anseia a padronizagéo e fornecimento de todas as barracas para
0S expositores, que hoje, ndo as recebem gratuitamente. Existe também o desejo de
gue a feira do Principe aconteca todos os domingos do més, e outro objetivo € atrair
um maior numero de turistas, que chegue a 50% do publico total das feiras.

Como dificuldade, pode ser apontada a falta de motivacao dos expositores em
permanecer na feira quando, em uma primeira participacdo, ndo conseguem boa
lucratividade com a venda dos produtos e entdo desistem.

E possivel observar, de acordo com os dados obtidos a partir das entrevistas,
gue as feiras de Joinville sdo pensadas com o objetivo principal de fomentar a
economia criativa, para a geracao de renda dos artesaos e produtores locais, por meio
da venda de seus produtos. Para a implementacédo de um PSS nas feiras, esse fator
€ muito importante, pois a partir da economia distribuida é possivel unir as dimensfes
sOcio-éticas e ambientais da sustentabilidade em um modelo econdmico, além de
proporcionar a comunidade, maior propriedade sobre o sistema (JOHANSSON et al.,
2005). Dessa forma, o sistema deve ser pensado para que haja efetivamente um maior
envolvimento da comunidade local, bem como devem ser analisados os fatores que

causam a desmotivacao dos feirantes.

2.4 Entrevista com feirantes e visitantes

Com o obijetivo de coletar informacdes sobre as feiras, as relacdes existentes
e guais problemas e oportunidades as envolvem, foram realizadas entrevistas com os
feirantes e visitantes de trés feiras da cidade (Feira Sabado na Estacado, Feira do
Floresta e Feira do Principe), de acordo com modelo disponivel no Apéndice B. Ao
todo, foram entrevistados nove feirantes e treze visitantes.

Grande parte dos feirantes ndo frequenta feiras culturais como visitante, apenas
como expositor, assim como, suas familias também néo tém o costume de frequenta-
las. Alguns visitantes que foram entrevistados também contaram que nao tém o

costume de ir as feiras, foram apenas para prestigiar algum conhecido que estava
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expondo. Diversos fatores podem influenciar esse comportamento, entre os que foram
citados estdo: a falta de atrativos para a permanéncia no local da feira; pequena
guantidade de expositores; falta de alimentos para publico vegetariano; imagem de
inseguranca que as pragas passam para quem nao conhece os eventos; falta de
tematicas que diferenciem as feiras; a falta estrutura para a area gastronémica. As
feiras, de acordo com Gehl (2013), sendo atividades opcionais & comunidade, so
serdo mais frequentadas se houver uma boa qualidade urbana, e desta forma
precisam de bons atrativos e estrutura que oferecam a op¢éo de permanéncia para o
publico ndo so frequentar o local, mas também permanecer nele por um tempo.

A feira da Estacdo, como evento que ocorre em um centro historico da cidade,
assim como a feira do Principe, que acontece no Centro, foram consideradas pelos
visitantes entrevistados, importantes referéncias para a cidade, para a atracdo de
turistas. Porém, poderiam ser melhor exploradas de forma que os visitantes possam
aprender sobre o local, pois, como destaca Kunzmann (2004), a cultura é um elemento
fundamental de conservacéo da identidade da cidade, de reestruturagao urbana, de
desenvolvimento econémico e promocao local e de governanca criativa.

Quando indagados sobre a possibilidade de colaborar para a resolucéo dos
problemas apontados referentes as feiras, a grande maioria dos entrevistados
respondeu positivamente. Existe um maior envolvimento coletivo na Feira do Floresta,
como pode ser notado na transcricdo de uma parte da entrevista feita a uma feirante

do local:

A gente tem que valorizar o outro, fazer o maximo pelo outro para o
respaldo acontecer com a gente também, né!? Se ndo, ndo vai para
frente (risos). Porque no comeco, a gente vinha aqui e ia morto pra
casa, mas aos poucos a gente foi se dando conta do quanto era
importante a gente estar aqui e passar esse dia maravilhoso. Ver as
familias sentadas fazendo picnic na praca, a criancada, € o paraiso
gue a gente espera para o dia de amanha. (PATRICIAZ, 2017)

Patricia faz parte da equipe responsavel pela feira do bairro Floresta, formada
por moradores do bairro e membros de associagdes locais. Nessa feira foi onde se

observou o maior envolvimento das pessoas, pois eles realizam reunides periddicas

3 O nome da entrevistada foi alterado para garantia de seu anonimato.
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para determinar as acdes do evento e se responsabilizam por procurar patrocinio, por
meio do comércio local, para trazer apresentacdes culturais para o evento. Além disso,
eles mesmos montam a estrutura com mesas, cadeiras, banheiros quimicos e as
instituicdes sociais do bairro também participam, mostrando as acées que realizam.

Essa feira serve como exemplo para as demais, pelo envolvimento comunitario
para realizacao e organizacdo das atividades do evento, de forma colaborativa, o que
proporciona experiéncias criativas para os envolvidos e aprendizado coletivo, por meio
de uma iniciativa de inovacao social.

Com base nas respostas sobre a importancia das feiras, alguns entrevistados
ressaltaram a importancia cultural do evento como meio de valorizagdo do trabalho
artesanal local, resgate histérico e meio econémico de levar cultura para as pessoas.
Porém, observa-se que esse fator poderia ser melhor explorado para real valorizacéao
da cultura local por meio da economia criativa e da economia distribuida, podendo se
tornar um dos itens mais relevantes para os visitantes.

Para o designer, € importante identificar o problema que permeia o projeto com
a ajuda dos stakeholders, além de possiveis solugdes. Isso contribui com o
direcionamento do processo de desenvolvimento de PSS, considerando o melhor
caminho para a criacdo do sistema, pensando em todos os fatores e atores que o

envolvem.

2.5 Mapa de stakeholders

O mapa de stakeholders tem como objetivo representar de forma visual ou
fisica todos 0s grupos que se envolvem no servico em algum momento. Por meio
dessa ferramenta fica mais facil a andlise de atividades e interacdes que acontecem
entre eles.

A aplicacdo da ferramenta para as feiras culturais de Joinville esta representada
na figura 8, onde, no centro, esta inserido o publico alvo das feiras, seguido dos grupos

gue tém interesse direto no projeto e, na esfera externa, 0s que tém interesse indireto.

62



Figura 8. Mapa de stakeholders das feiras de Joinville

Publico Alvo

- Stakeholders
Diretos

- Stakeholders
Indiretos

Comunidade

Grupos de danca
ou artistas

Policiamento Comeércio
Familias
Consumidores
SES

Prefeitura Feirantes

Associagoes de
bairro

Fonte: Priméaria (2017) com base em Stickdorn e Schneider (2014)

Considerou-se como publico alvo as familias que procuram um momento de
lazer nos finais de semana, com destaque aos idosos, que sdo um publico bastante
ativo das feiras; os consumidores, que buscam produtos locais e possuem afinidades
com os produtos e alimentos originados com base na economia local; e turistas que
procuram eventos locais gratuitos para o lazer. Os stakeholders diretos sao 0s grupos
de danca ou artistas locais, que sdo convidados para realizar apresentacdes e, ao
mesmo tempo, se promovem e sdo reconhecidos na cidade; o comércio local, que
aproveita o movimento de publico para ampliar suas vendas e também, em alguns
casos onde ocorrem parcerias com 0 comércio do bairro, utilizam o evento como meio
de divulgacéo; feirantes, que comercializam e expdem seus produtos; prefeitura, que
promove e divulga as feiras; associacbes de bairro, que arrecadam dinheiro com
venda de produtos; e policiamento, que se responsabiliza pela seguranca de quem
esta no local. Por dltimo, foram considerados os stakeholders indiretos: a comunidade
local; que é afetada pelas melhorias de infraestrutura, seguranca e atencao dada ao
local onde ocorrem as feiras ou por problemas, como o grande movimento de publico
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no local, ou poluicdo sonora proporcionada por acées do evento; e a midia, que

divulga informacdes sobre as feiras, atraindo maior publico.

2.6 Mapa de empatia e narrativa de personas

Apbs a realizacdo das entrevistas com os usuarios das feiras em Joinville, foi
possivel perceber perfis diferentes de feirantes e visitantes. Considerando esses
perfis, por meio da ferramenta mapa de empatia, foram definidas as personas do
projeto. A ferramenta mapa de empatia permite a sintese de informagfes sobre o
usuario de acordo com o que ele pensa, faz, diz e sente. Assim, permite a organizacao
dos dados obtidos na fase de imersao da pesquisa, fazendo com que haja uma melhor
compreensao sobre o comportamento, preocupacdes e desejos do ator em questao.
A partir do mapa de empatia € possivel criar personas, que sao personagens ficticios
concebidos com base nas informacdes de comportamento dos diferentes usuarios
(VIANNA, et al., 2012). Os mapas de empatia e narrativas das personas podem ser

visualizados a seguir, na figura 9.
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Figura 9. Mapa de empatia e narrativa de personas

PERSONA 01- FEIRANTE “ACREDITO EM UM MUNDO MELHOR, A PARTIR DA
COLABORACAO”

Nome: Mirela
a gente fazer parcerias, a feira é a melhor
trabalhar junto, acho que forma para o artesdo
__isso que é importante. mostrar o trabalho dele ,
B para a comunidade.
" o que =
PENSAES ?
o que eu vou fazer ; INSAE SEINER - A maioria dos feirantes
na feira? o que SNy ~ sentados, mexendo no
ouVE? ¢ 1 oquL;e celular, sem atender os
I& na Estagdo da 2 g clientes.
Memdria, onde o5 ot e
tem mendigo? E g N muita gente com
~ FALA E FAZ? “~.__ produto bom, e que
- participo de ) . Nhdo vende.
-~ Eu estudo sobre i :
A bazares privados. Comoynsntan% sy
como me posicionar. quase nao participo de ,
o > feiras. N
quais sdao as DORES? quais sao as NECESSIDADES?

o artesdo ndo tem muito | Barracas mais fortes. Reuniées mais periédicas e
incenti r isas . 3 icipativas.
c'e Vo P s _c° ~a * | Colocar mais expositores. p_‘m'c'pat"’as )
até para a formalizacao, | Capacitagdo para os feirantes.
existe uma certa Colocar sonorizagdo, Mostrar que tem coisa boa,

burocracia. Iammaqég, show, seila, 4.6 tem artesanato de
alguma coisa para animar. ¢ iisde divulgar.

Pegar chuva e perder
todos os produtos.

NARRATIVA 01

Mirela tem 35 anos, € casada, tem 1 filho e mora no bairro Itaum em Joinville. Ela
possui nivel superior completo em Recursos Humanos, mas atualmente trabalha
como artesd, desenvolvendo produtos como aromatizadores e sabonetes e
exercendo a sua maior paixao, ganhando uma renda média de R$ 1.500,00 por més.
Adora conhecer pessoas e inovar. E pré-ativa, gosta de colaboracéo e ndo nega
ajuda a quem precisa. Trabalha o dia todo em casa, produzindo seus produtos,
enquanto se divide com as fungdes do lar. Gosta de ir a feira organica do bairro uma
vez por semana e levar e buscar o filho na escola todas as tardes. Nos finais de
semana, costuma participar de bazares privados para vender seus produtos e uma
vez por més, participa da Feira da Estacé@o, promovida pela prefeitura. Quando nao
esta trabalhando, vai até a Feira do Floresta para prestigiar os amigos, mas nao
costuma visitar feiras culturais. Também adora se profissionalizar, esta sempre em
busca de cursos e informagdes online, para aprender cada vez mais sobre como
apresentar e vender melhor seu produto.
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PERSONA 02- FEIRANTE “VEJO NAS FEIRAS, UMA OPORTUNIDADE DE MOSTRAR
MEU TRABALHO E GANHAR DINHEIRO"

Nome: Tatiana

aqui eu consigo expor meus produtos e tem
muita oportunidade, porque é geralmente
onde se “faz o nome”.

Que as pessoas o que 7
ndo tém tempo. . PENSAESENTE?

Uma oportunidade para

Que ninguém sabia mostrar e vender meu

que ia ter feira. trabalho.

o que

FALA E FAZ?
N3ao participo de
outras feiras porque
, nao tenho tempo. A
quais sdo as DORES? ‘ quais sao as NECESSIDADES?
Ver a falta de publicidade Mais divulgagdo para atragdo
e divulgagdo das feiras. de maior publico.

NARRATIVA 02

Tatiana tem 29 anos, € solteira, ndo tem filhos e mora com os pais no bairro Villa
Nova em Joinville. E formada em farmécia e trabalha como farmacéutica no centro da
cidade. Nas horas em que ndo esta trabalhando na farmécia, produz em casa
produtos terapéuticos e sais de banho para venda online e em feiras da cidade,
assim, ganha uma renda extra no final de cada més. Todo segundo sabado do més
frequenta curso de pos graduacao e nos quartos sabados do més patrticipa da feira do
principe, como feirante. Nos sabados livres aproveita para produzir seus produtos. A
noite gosta de ir com os amigos em baladas e bares. Considera as feiras uma
importante vitrine para o seu trabalho, mas nao costuma frequentar feiras culturais,
pois ndo tem muito tempo livre e no tempo que tem, essa nao € sua prioridade.
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PERSONA 03- “FEIRANTE “GOSTO DE PARTICIPAR DAS FEIRAS PARA PREENCHER
MEU TEMPO LIVRE"

Nome: Emilia

Se colocarem uma feira igual essa
no meu bairro acredito que ndo vai A feira me ajudar a
pra frente. Tem muito pguco ganhar um dinheiro
artesdo, se tem trés, comigo, é &
extra todo més. -

muito.
o que
Disseram que = PENSA E SENTE? -
iriam colocar uma e = Uma oportunidade de
feira no meu 8[?\}}57 @ Sogue ganhar dinheiro e
bairro também. “ 3 ; VE? divulgar seu produto.
o que
FALA E FAZ?

Agora participo por
gosto e para nao ficar
sozinha em casa.

Eu ndo gostava de
participar dessas feiras.

quais sao as DORES? T quais s4o as NECESSIDADES? ;

Ver que as pessoas - .
Mais divulgacao. g
estdo deixando de gag Mais atl\./l'dades
comprar produtos para os visitantes
das feiras. permanecerem
nas feiras.
NARRATIVA 03

Emilia tem 60 anos, € vilva, tem 3 filhos e mora sozinha no bairro Costa e Silva em
Joinville. Nao chegou a concluir o segundo grau, é artesa desde que o marido faleceu,
encontrou na venda de produtos de patchwork um meio de ganhar uma renda extra
para complementar a pensao que recebe. Adora participar de feiras para vender seus
produtos e sair de casa, pois se sente muito solitaria. Durante a semana participa do
clube de maes do bairro, vai a igreja e visita as amigas, além de produzir os itens de
patchwork. Gostaria de participar de mais feiras, para conseguir um maior lucro com a
venda de seus produtos.
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PERSONA 04- VISITANTE “ACREDITO QUE SOMOS RESPONSAVEIS POR UM
FUTURO MELHOR”

Nome: Joel

Se tivesse feira todo Eu acredito muito na

final de semana, eu iniciativa das
viria. Todo lugar tem sua pessoas.
identificacao.

o que " As pessoas comegando a
~._  PENSAE SENTE? — perceber que n3o podem
) S S esperar somente a iniciativa do
Radio e TV para saber Oaues. o que poder publico.
sobre os eventos da OUVE? D VE?

cidade. Falta de tematica que

. diferenciem as feiras.
o que B
2 FALA E FAZ? S~ Pouca culinaria local.
Sigo todas as paginas :
online da prefeitura para
saber sobre os eventos da
cidade.

Tenho o costume de

frequentar feiras em todos

os lugares em que morei. )
quais sio as NECESSIDADES?

”crxuals s30 as DORES?

S6 fico sabendo dos N&o tém mesas para
eventos depois que comer, nem locais para
eles acontecem. permanecer.

Mais diversidade. Mais opgoes.

NARRATIVA 04

Joel tem 31 anos, é casado, e se mudou para Joinville ha 2 meses. Mora no bairro
Saguagu, e atua na area de advocacia. Sempre frequentou feiras, junto com a
esposa, em Santa Maria, cidade onde morava antes de se mudar para Joinville. E
proativo e tem iniciativas junto a comunidade de seu bairro para resolver problemas
locais. Trabalha muito durante a semana, e nos finais de semana gosta de sair com a
esposa para conhecer a cultura da cidade onde mora, e sempre foi assim em todas as
cidades onde morou. Inovacao € o seu “chamariz” para sair de casa, ja que gosta de
conhecer coisas novas e pessoas que pensem como ele. A culinaria lhe atrai bastante
e o lazer é sua prioridade. Ficar em casa dois finais de semana seguidos? Nem
pensar!
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PERSONA 05- VISITANTE “A CULTURA ME MOVE"

Nome: leda
: Ao adquirir produtos das feiras
E importante o resgate da estou ajudando pessoas ou
e histéria, adquirindo algum instituicoes. =
S produto ou s6 vendo-o. 7
Feiras sdo chamativos para -
. quem vem de outra cidade.
o que - < 5
e ! PENSA E SENTE? 7 Produtos que nao sao
' e encontrados em lojas
Pessoash optando por ir oque g e convencionais.
m n r q
e G OUVE? ¢ > VE?
considerarem as g ’ i
pragas inseguras. . O resgate historico da
o que cidade.
FALA E FAZ?

~Muitas pessoas nao
vém aqui por Adquire produtos com

acharem as pragas valor histérico e
inseguras. cultural.

" quais sio as DORES? - [ " quais sido as NECESSIDADES?

S s N3o ter um maior publico T o
Nao existirem it Gingfalioanie LE Mais divulgacao. ) .
apresentagdes Ak Ma'f EHgse d?

; tempo atras, era tao atragdes culturais.
culturais. U :
tradicional na cidade.

NARRATIVA 05
leda tem 61 anos, € solteira, tem uma filha e mora no bairro Nova Brasilia em

Joinville. Cursou a faculdade de Direito, mas precisou trancar porque nao teve como
pagar, na época. Sempre se interessou por literatura e adora ler nas horas livres.
Trabalha como secretaria administrativa, ganhando R$ 5.000,00 por més. Aos finais
de semana gosta de frequentar eventos culturais na cidade, como teatro e
apresentacdes de danca, hem como a Feira do Principe e da Estagao, isso tudo na
companhia da filha que mora fora e vem visita-la a cada quinze dias e do namorado,
com quem divide seu apartamento. E apaixonada por vinis e antiguidades no geral.
Frequenta feiras para redescobrir a histéria da cidade e adquirir produtos que ajudem

0s artesaos em sua renda.
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PERSONA 06- VISITANTE “MEUS FILHOS SAO MINHA PRIORIDADE. SE ELES SE
DIVERTEM, EU ESTOU FELIZ"

Nome: Daiane
Vim na feira porque minha Acho tudo .que .e
cunhada estd expondo, mas 'exposto aq"i' muito
“~._ essaéaprimeira vez que lindo, mas ndo tenho
e venho. dinheiro para comprar.
o que .
2 . PENSAESENTE? -
Que nao tem s »
muitas op¢des para oque % que Uma oportunidade
0s fq!hos se OUVE? ¢ b VE? para os filhos se
divertirem nas R divertirem.
feiras. &
o que
’ FALA E FAZ? y
Acho legal conhecero  Gosto de ver meus filhos ™~
artesanato e gastronomia se divertindo e
local. brincando. &
quais sao as DORES? quais sao as NECESSIDADES?

N&o existirem mais opgGes para os
meus filhos se divertirem e eu poder
permanecer mais tempo na feira.

Precos mais acessiveis.

NARRATIVA 06

Daiane tem 23 anos, é casada, tem dois filhos e mora no bairro Parque Guarani em
Joinville. Cursou o segundo médio completo, mas nao chegou a fazer faculdade por
falta de dinheiro e instru¢é@o. Saiu de casa aos 16 anos para morar com o atual marido
e aos 17, foi mae pela primeira vez. Atualmente esta desempregada e vive para
cuidar dos filhos e cuidar da casa. Gosta de sair passear com os filhos nos finais de
semana. Sua cunhada expde na feira da Estacao, e por isso levou os filhos para
conhecer e brincar, mas n@o costuma consumir 0s produtos expostos por nao ter
dinheiro para comprar. No maximo, compra um lanche para as criangas. Da
preferéncia ao bem estar dos filhos, ao que o dela prépria.

Fonte: Priméaria (2017)
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A aplicacdo das ferramentas possibilitou a identificacdo de trés perfis de
feirantes, assim como trés perfis de visitantes que possuem motivacdes diferentes
para frequentar as feiras da cidade. A persona 1 é engajada e estd sempre apta a
inovar e fazer parcerias para melhorar seu trabalho. Além disso, tem o desejo de que
as feiras sejam organizadas de forma mais colaborativa e sem depender do poder
publico, pois sabe que melhorias no evento trardo beneficios para venda de seus
produtos. A persona 2 € focada, tem o objetivo de vender seus produtos e conseguir
maior visualizacao para sua marca. Para isso, acredita que a feira deve atrair um maior
numero de visitantes. Nao € muito engajada, mas pode se tornar, se alguém tomar a
frente e envolvé-la nos trabalhos. A persona 3 é tranquila e tem outros objetivos com
relacdo a feira, a obtencdo de renda nado é prioridade, o sentido de valorizacdo é
primordial para a participacao das feiras, quer ser util com relacdo a alguma coisa. A
persona 4 é um visitante motivado, que acredita que a iniciativa das pessoas pode
fazer um mundo melhor. Participa das feiras por lazer, pois gosta muito de conhecer
lugares e culturas, por isso acredita que a feira tem muito o que melhorar. A persona
5 é o visitante cultural, o principal motivo que o leva as feiras sdo os produtos vendidos
e o resgate cultural que eles trazem. Também gosta de se relacionar com pessoas.
Por fim, a persona 6 € cuidadosa com relacéo ao lazer dos filhos e acredita que mais
opcOes para as criangas a faria frequentar mais esses eventos.

Foi possivel verificar que mesmo as motivacdes das pessoas sendo diferentes,
existe o desejo, em todas elas, de que a feira melhore sua estrutura, tendo como
objetivo atrair um maior publico. Tanto no publico de feirantes quanto no de visitantes
foram observados perfis de pessoas proativas e engajadas, que acreditam em

iniciativas locais da comunidade para encontrar melhores resultados.

2.7 Mapa de sistemas

Para uma melhor visualizacéo do sistema das feiras estudado nesta pesquisa
foi feito um mapeamento utilizando a ferramenta de mapa de sistemas (figura 10)
proposta por Vezzoli (2010), que auxilia a visualizagdo da estrutura do sistema,

indicando os autores envolvidos e as interagbes que ocorrem entre eles.
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Figura 10. Mapa do sistema das Feiras de Joinville
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Fonte: Priméria (2017), baseada em Vezzoli (2010)

Esse mapa de sistemas mostra as relagcées entre o publico alvo, atores diretos
e atores indiretos das feiras de Joinville. Comeca-se a leitura do mapa pela indicacéo
de inicio, no momento em que a SECULT, que € o 6rgdo provedor das feiras, comeca
sua organizacédo. Os feirantes e associa¢des de bairro que desejam participar da feira,
montando suas barracas para venda de produtos, realizam o pagamento da taxa de
inscricdo para a prefeitura. Os feirantes e associagbes de bairro vendem seus
produtos nas feiras, enquanto os artistas locais utilizam o evento para propria
divulgacao, por meio da atividade de apresentacao no local. Ja o comércio, em alguns
casos, patrocina a feira e, em troca, consegue a divulgagcédo da sua marca durante o
evento. A feira oferece aos seus visitantes a venda de produtos expostos pelos
feirantes e associacdes de bairro, a0 mesmo tempo em que proporciona
conhecimento sobre o artesanato local e momentos de lazer para eles.

Uma vez a feira ocorrendo, em algum bairro da cidade, ela promove visibilidade

para a comunidade local, que acaba afetada pelas melhorias de infraestrutura e
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seguranca. A midia, ao cobrir o evento, distribui informacédo e divulgacdo das feiras

para a comunidade de forma ampla.

2.8 Levantamento de exemplos de eventos similares

Nessa etapa da pesquisa foi realizado um levantamento de exemplos de feiras
gue ocorrem no mundo todo e que poderiam servir de referéncia para as feiras
culturais de Joinville. Foram considerados aspectos culturais, ambientais, econdmicos
e sociais que vao de encontro com 0s objetivos da pesquisa e com as expectativas

dos stakeholders entrevistados.

a) Babilénia Feira Hype (Rio de Janeiro)

A Babilénia Feira Hype foi criada em 1996, no rio de Janeiro e se trata de uma feira
cultural e artistica que retne moda, arte, design, decoracdo, artesanato e
gastronomia. Essa € a Unica feira regulamentada por lei no Rio de Janeiro. Cada
edicdo conta com a média de 150 expositores, sendo que nas 350 edicdes ja
realizadas contou com a participacao de 3,5 milhdes de pessoas. A feira ja contribuiu
para o langamento de diversas marcas no mercado nacional, entre elas Farm e
Reserva. Possui formato diferenciado, combinando feira de rua, mercado, shopping
center, Grand Bazar de Istambul, Biergartens (praca gastrondmica dos parques
alemdes), Oktoberfest de Munique, Candem Town, Shoreditch, Feira Benedito
Calixto/SP, Bread&Butter, Parque de Diversdes e Circo. SO aceita expositores que
vendem o que eles mesmos produzem, ndo trabalha com revenda ou importados,
aplicando desta forma, conceitos como: incubadora, aceleradora de start-ups,
economia criativa, sustentabilidade, gestéo, pop-up store (lojas que funcionam apenas
durante um certo tempo), feira gastronémica e handmade (produtos feitos a méo)
(BABILONIA FEIRA HYPE, web).

Diferencial: Estrutura itinerante composta por lona de circo que abriga todos o0s
expositores, possibilitando que ocorra em varios pontos da cidade, ndo se limitando a

apenas um local fixo.
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b) Feirinha da General Glicério (Rio de Janeiro)

A feira tradicional do bairro Laranjeiras, no Rio, ocorre todos os sabados, e conta com
venda de produtos organicos, gastronémicos e artesanais. O objetivo da feira é
proporcionar momentos de interagcdo e encontro entre pessoas, por meio da muasica
(JORNAL DA PUC, 2016).

Diferencial: Apresentac6es musicais de artistas locais com repertorio tipico da cultura

carioca.

c) Feira de antiguidades de Arezzo (Italia)

A feira de antiguidades de Arezzo é a mais antiga da Franca, ocorre desde 1968, todo
primeiro domingo do més e no sabado anterior, na Piazza Grande e nas ruas do centro
histérico. Os produtos comercializados constituem o patriménio da identidade do pais,
com exposicdes de arte, moveis, joias e bijuterias, reldgios, livros e pinturas antigas,
instrumentos musicais, brinquedos e todos os tipos de colecionaveis. Também
procura expor produtos modernos, vintage e artesanais para quem nao possui
interesse em antiguidades, considerada a maior e mais bonita feira de antiguidades
do mundo, pelo contexto historico e arquitetbnico onde se insere (FEIRA
ANTIQUARIA DE AREZZO, web).

Diferencial: Localizada em um patrimnio historico da cidade, ela oferece produtos

gue resgatam a cultura do local.

d) Feiras de Natal em Paris (Paris)

Os mercados de Natal, tradicionais e populares, sdo um grande evento de compras e
sdo realizados a partir de novembro, se espalhando por toda a Europa desde a década
de 1990. Esses mercados constituidos por chalés de madeira criam uma atmosfera
magica de natal e sdo o lugar preferido de moradores locais para encontrar
decoracbes de natalinas, objetos festivos, produtos regionais e artesanato
(ESCRITORIO DE CONVENQOES E VISITANTES DE PARIS, web).

Diferencial: Feira tematica onde podem ser encontrados artigos especificos para a

data comemorativa em questéo.
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e) Feira EKOBE (Rio de Janeiro)

A feira aberta de sustentabilidade EKOBE teve sua primeira e Unica edi¢éo até agora
realizada no dia 10 de julho de 2016, na Praca Maua, no Rio de Janeiro. Teve como
objetivo destacar a importancia da sustentabilidade para o cotidiano, por meio de
iniciativas socioambientais com vistas a despertar o0 consumo consciente e 0
compartilhamento de conhecimento. A programacao inclui workshops, bate-papos,
exposicdes e shows durante todo o dia (ZEBU MIDIAS, web).

Diferencial: Estrutura com barracas de bambu, bancos de papeldo, cenografia de
materiais reutilizados e de baixo impacto ambiental como pallets, cordas e madeiras

reaproveitadas e copos reutilizaveis.

f) FES- Feira de empreendedores sustentaveis (Rio de Janeiro)

A FES é uma feira que relne expositores sustentaveis de arte, artesanato, design,
moda, gastronomia saude e bem estar. Ela envolve diversas atracdes, além de
oficinas e workshops de sustentabilidade, cultura e lazer para todas as idades. As
duas primeiras edi¢cbes ocorreram em setembro e dezembro de 2017 (JORNAL DO
BRASIL, web).

Diferencial: Ocorrem oficinas e atividades fisicas durante todo o evento para 0s

visitantes.

g) (IN)Consciente Coletivo (Joinville)

O (IN)Consciente Coletivo surgiu em 2012 com o intuito de reunir marcas da area do
design, moda, arte, masica e gastronomia com o proposito de revelar o potencial
criativo, colaborativo, inovador e empreendedor das pessoas da regido. O evento é
itinerante e ja ocorreu em diversos pontos da cidade, estimulando a valorizacao da
cultura regional, o consumo consciente e o desenvolvimento da economia criativa
(INCONSCIENTE COLETIVO, web).

Diferencial: Existe um processo de curadoria para a selecdo dos expositores em que

ocorre avaliagdo de acordo com critérios divulgados por meio de formulario.
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h) Feira multicultural Emporium Handmade (Joinville)

A Feira multicultural Emporium Handmade foi criada em Curitiba-PR e se estendeu
para a cidade de Joinville, onde j& ocorreu duas edi¢Bes do evento. O evento conta
com exposicdo e venda de produtos de moda, gastronomia, arte, design autoral,
produtos para casa e jardim, artesanato, acessorios, calcados, brinquedos, artigos
para animais de estimacao e cosmeéticos (FAZER AQUI, web).

Diferencial: Realizada pesquisa de satisfacdo com o publico e feedback com os
expositores visando a melhoria do evento. Ocorre também a arrecadacdo de

donativos durante a feira.

O levantamento dessas feiras foi importante para destacar exemplos que ja
foram implementados em outros locais e que vém dando certo por possuirem algum
diferencial que vai de encontro as necessidades e expectativas apontadas pelos
stakeholders durante entrevista, seja ele relacionado a estrutura da feira ou aspectos
culturais e venda de produtos. Quando falado em estrutura diferenciada, a estrutura
itinerante de lona de circo da Babilénia Feira Hype possui um formato interessante
para a cidade de Joinville, podendo se tornar uma alternativa para os dias de chuva,
para que as feiras ndo sejam mais canceladas; ja a Feira EKOBE, foi toda idealizada
com principios socioambientais e sua estrutura utiliza materiais reutilizados e de baixo
impacto, de onde podem ser retiradas inspiracdes para as feiras que ocorrem com
maior frequéncia; as atividades fisicas e oficinas realizadas na FES, sdo também
diferenciais importantes que correspondem as expectativas dos entrevistados na
presente pesquisa.

Ja quando o assunto é a valorizacdo cultural da feira e seus produtos, o
repertorio tipico da cultura do Rio de Janeiro na Feirinha da General Glicério € uma
referéncia que pode ser adotada nas feiras Joinvilenses, ja que a cidade possui forte
influéncia alema e é também uma referéncia em danca no Brasil, ambos aspectos que
podem ser melhor explorados; a Feira de Antiguidade de Arezzo ressalta a
importancia da valorizagdo de locais turisticos e culturais da cidade, evidenciado-os
aos turistas, sendo um bom exemplo para a Feira que ocorre na Estacdo da Memoria,
venda de artigos especificos para uma data comemorativa é o diferencial das feiras

de natal em Paris, aspecto que poderia ser explorado nas Feiras de Joinville, para que
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os feirantes desenvolvam produtos diferenciados com tematica das datas
comemorativas nacionais, 0 que poderia aumentar a venda dos produtos; o
(IN)Consciente Coletivo, se preocupa com a selecdo dos expositores, realizando
curadoria para escolha dos melhores, o que seria interessante também para as feiras
de Joinville, para um processo mais minucioso de escolha de parceiros, podendo
também ocorrer capacitacao para melhoria dos produtos.

Por fim, a Feira multicultural Emporium Handmade se preocupa com a
satisfacdo dos usuarios, realizando pesquisas de satisfacdo que possibilitam novas
visbes sobre o cendrio e possivel reestruturacdo para que atenda uma demanda,
sugestdo de atividade que pode ser realizada periodicamente nas feiras de Joinville,
pois as necessidades dos usuarios mudam e o evento deve acompanhar essas

mudancas.
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3 IDEACAO

Nesta etapa s&o apresentadas as ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento de propostas, considerando o blueprint de servi¢os. As oficinas de
cocriacao auxiliaram na identificacéo de problematicas e sugestdes para as feiras da
cidade, envolvendo os principais stakeholders. A ferramenta SDO-MEPPS auxiliou na
definicdo de conceitos para a solugcédo final, com base nas trés dimensdes da
sustentabilidade.

3.1 Oficinas de cocriacéo

Com o objetivo de aplicar a cocriacdo no desenvolvimento de solucbes para as
feiras culturais de maneira colaborativa e empatica, foram realizadas oficinas de
cocriagao com dois grupos de projetos de extensdo da Univille. O primeiro se trata do
projeto Aviva, que capacita artesds com o auxilio de ferramentas do design para a
geracdo de renda. Contou com a participacdo de oito pessoas, envolvendo cinco
artesas e trés bolsistas do mestrado em design. O segundo foi o projeto Desol, que
trabalha com autogestéo criativa de empreendimentos em artesania. Contou com a
participacédo de quatorze pessoas, envolvendo sete artesas e sete bolsistas do curso
de graduacédo em design, sendo que as artesas ja participaram de feiras na cidade
expondo seus produtos. Ambos os projetos foram escolhidos por trabalharem com
economia criativa, por meio de capacita¢des envolvendo o artesanato e o design.

Para dar inicio as oficinas, cada grupo foi separado em dois subgrupos, de
forma homogénea, mantendo o maximo de oito pessoas em cada um. As oficinas
foram desenvolvidas com base nas fases do Design for Change*: sentir, imaginar,
fazer e compartilhar. Porém, antes de dar inicio, os participantes foram convidados a
uma atividade introdutéria, para aquecimento e preparacao, deixando todos inspirados

e focados nas proximas etapas. Nesse momento, todos foram instigados a responder

4 Design for Change: Movimento global surgido na india em 2006 (criado e disseminado por Kiran Bir
Sethi) que envolve criangas e jovens com o objetivo de possibilitar a expresséo e implementacédo de
suas ideias para transformar a realidade que os rodeia, contribuir com o entendimento de que elas
podem ajudar a modificar o mundo como protagonistas de suas histérias.
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guestdes relacionadas a temética da pesquisa, dentro de um limite de tempo. Depois
disso, foi apresentada uma breve introducdo sobre a pesquisa e 0s conceitos
“‘inovacao social”, “economia criativa”, “produtos e servigos", além de uma explanacgéo
sobre o formato das feiras em Joinville. Tudo isso, para que o0s participantes fossem
estimulados a refletir sobre os valores e tematicas que norteiam a presente pesquisa.
A figura 11 representa 0 momento de apresentacdo da pesquisa aos participantes da

oficina.

Figura 11. Apresentacdo da pesquisa e conceitos

Fonte: Primaria (2017)

Cada grupo recebeu duas folhas flip chart, post-its e canetas coloridas para
realizar as atividades, além de um roteiro para acompanhamento. Foram estipuladas
funcdes para os participantes, bem como regras para o andamento da oficina. Em
seguida, a pesquisadora, no papel de mediadora, deu inicio as atividades, de acordo
com as etapas do Design for Change. O passo-a-passo da oficina, assim como as
regras e fungbes podem ser visualizados no apéndice D.

Os grupos trabalharam colaborativamente respondendo aos questionamentos,

anotando suas ideias em post-its e flip chart, como demonstra a figura 12.
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Figura 12. Grupos trabalhando

Fonte: Primaria (2017)

Cada etapa teve um tempo estipulado para desenvolvimento da atividade.
Durante a dinamica, os grupos tiveram que refletir sobre as feiras culturais de Joinville
e os desafios e oportunidades que as envolvem. Uma reflexdo aprofundada sobre os
desafios foi feita, para a definicdo da principal problematica. Foram trabalhadas
solugdes relacionadas a servico, inovacgao, capacitacao e infraestrutura, para posterior
elaboracao do canvas.

Ao final das oficinas, cada grupo compartilhou os resultados obtidos com todo
o grande grupo, como demonstrado na figura 13, com o0 objetivo de que os
conhecimentos de cada um fossem inspiracionais para os demais e assim, cada grupo

pudesse completar as ideias do outro.
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Figura 13. Compartilhamento dos resultados

Fonte: Primaria (2017)

Os resultados finais de cada grupo foram resumidos na ferramenta canvas®,
com o objetivo de organizar a acdo a ser efetivada a partir da participacdo e
envolvimento dos principais stakeholders (feirantes e visitantes). As principais ideias
obtidas pelas oficinas tém como proposta de valor: (1) uma feira que una todos os
setores (publico, privado, comunidade e artesdos) em busca da valorizacdo da cultura;
(2) criacdo de um departamento publico de artesanato e design com sistema inovador
de servigos, infraestrutura e capacitacdo; (3) comunicacdo entre os atores envolvidos
na promoc¢ao do artesanato e divulgacdo dos projetos de capacitacao; e (4) venda
com preco justo. Os dados obtidos nas oficinas podem ser observados na figura 14.

5 Ferramenta adaptada para um workshop do LECid (Laboratério de Estudos em Design Cidade),
grupo de pesquisa da Univille do qual a pesquisadora faz parte.
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Figura 14. Canvas dos resultados das oficinas

GRUPO 1
PRINCIPAIS PRINCIPAIS PROPOSTA DE EXPERIENCIA]
PARCEIROS ATIVIDADES VALOR DO USUARIO
oder publico, ||~ ma feira que omunidade e | Boa
Poder pabli V‘Z"‘:a de Uma feira g Comunidad B
privado, pIo ‘u 058 - une todos os turistas. nfraestrutura,
comunidade, ZGW'G?; S0 setores (publico, Eoliciamento,
i e e salde :
midia, familias, L, privado, eguranca
escolas, g:stron;mla g comunidade, - Padronizagao
comércio. eol:f“flq 9 artesaos) para a dos espacgos
) Shlcmas valorizagdo da - Banheiro para
il = _owsd . cultura deficientes e
-enncadeias com fraudario
com as criangas L Espaco
i
RECURSOS CcOomMO CUSTOS COMUNICACI\O
- Licenga PERACIONALIZAR
amblgntal, - comiss&o Serdo Midias sociais,
prefeitura, organizadora provenientes de TV, radio,
policia mista recursos folder, mapa
) Corpg de - Organizagao de publicos e turistico
i;ombelrc;s eventos privados
essoas ;
- Datas, locais,
instituicoes oficinas, recursos
™ || e
GRUPO 2
PRINCIPAIS PRINCIPAIS PROPOSTA DE EXPERIENCIA
PARCEIROS ATIVIDADES VALOR DO USUARIO
Artesaos, i \gzrllflzar fi‘,e ° dl - departamento Comunidade - proteg&do do sol
professores, pr’ b|'|o s para artesanato e em geral, fe da chuva
universidade, ?:x Ii)osi _— design com turistas e - arejado
prefeitura, lider pd ¢ sistema inovador investidores. L sanitarios e
comunitario, i ;f:dj:ﬁes que envolve fraldarios
vereadores, i servicos, - praca de
; - emissédo da g ¢ p ¢
comeércio, ————— infraestrutura e lalimentacao
escolas geiinna capacitacoes ~espaco infantil
- lixo seletivo
- paisagismo
- guarda
municipal
RECURSOS COMO CUSTOS COMUNICAGAO
- licenca para o PERACIONALIZAR
espaco - discussoes Espaco publico, Midias sociais,
B bar.1ca para coletivas prefeitura + cooperativismo TV, radio,
avaliagéo do comunidade + entre arteséos whatsapp,
produtol 5 artesaos e prefeitura jornal,
=capacitactes - alvaras licencas universidade
€ cursos cadastros
B qt;f:‘s’?iue e - capacitagoes
mopilialio; - estratégias de
vendas
- divulgagao
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GRUPO 3
PRINCIPAIS PRINCIPAIS PROPOSTA DE EXPERIENCIA
PARCEIROS ATIVIDADES VALOR DO USUARIO
Desol, Univille, Capacitagdo - comunicagao Comunidade e L ambiente
Sebrae, clube Desol e Sebrae entre os atores gestores dequado para
de mées, para os gestores I = o\ 5lyidos na publicos E capacitagio
escolas, midia, [| & funf:nonénos de promogao do - coffe break
igrejas (lideres) || @@ e artesanato _ voucher
lideranga - divulgagéo dos
comunitaria projetos de
capacitagao
RECURSOS COMO CUSTOS COMUNICACAO
-espago fisico PERACIONALIZAR]
) mate’n.ass - escrever um Materiais das Igreja, comércio
especificos para projeto e apresentar oficinas local, midia
cada para as liderangas (procurar digital,
capaciiagdn - apresentagao em parceiros) televisao, radio,
) pesspas forma de seminario Custo para
capacitadas para para as liderancas deslocamento
repass;r o3 comunitarias Custo do coffe
conheum?ntos - divulgagao nos break
que e§tarao 1o bairros para o Caché dos
planejamento publico alvo palestrantes
- capacitagao
GRUPO 4
PRINCIPAIS PRINCIPAIS PROPOSTA DE EXPERIENCIA
PARCEIROS ATIVIDADES VALOR DO USUARIO
Instituicdes lnvest!r em Vender com Comunidade - boa
privadas e capacnggéo de prego justo infraestrutura
G consumidores e
publicas, . - segurancga
prefeitura, Ustanios
agéncia de
publicidade,
policia
RECURSOS COMO CUSTOS COMUNICACAO
PERACIONALIZAR
- ter um local fixo || Saber como cobrar, “Ralago Reges souly
para as feiras vender e atender goverpo aG0es 'de
- mensalidade marketing,
para alugar procurar
espaco e agéncias de
divulgar a feira publicidade,

Fonte: Priméria (2017)

Por meio do canvas, foi possivel perceber muitas similaridades com relagéo ao

principal objetivo dos participantes das oficinas para as feiras de Joinville, sendo que,
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as principais prioridades sdo a comunicacao eficiente entre todos os stakeholders
envolvidos e a capacitacdo deles, para o alcance efetivo de bons resultados. Essas
prioridades, apontadas pelos trés primeiros grupos, caminham ao encontro do objetivo
do quarto grupo, pois eles entendem que capacitacdes devem acontecer, com o intuito
de aprimorar a capacidade de venda dos feirantes, para que sejam capazes de
mostrar o real significado do desenvolvimento de produtos artesanais. Assim, a
comunidade consumidora compreenderd o motivo do valor mais elevado dos
produtos, por conta do seu valor simbalico.

A partir das entrevistas e oficinas realizadas, foi possivel identificar os principais
anseios e prioridades apontados pelos stakeholders para as feiras de Joinville,

apresentados no quadro 5.

Quadro 5. Principais anseios dos stakeholders
SECULT - engajamento da comunidade em fazer o evento acontecer sem depender
apenas do setor publico;
- atrair maior nimero de turistas;
- motivar feirantes a continuar participando das feiras, mesmo quando nao
conseguem bons resultados nas vendas;

FEIRANTES E - melhor divulgagéo;
VISITANTES - atracdo de maior nimero de expositores;
- mais atragbes/entretenimento;
- ndo cancelamento em caso de mau tempo;
- barracas mais resistentes;
- mais opcdes de assentos e mesas para comer;
- mais apoio do setor publico;
- aumentar a lucratividade dos feirantes;
-maior aceitagdo das opinides da comunidade por parte do setor publico;
- insercao de oficinas de artesanato nas feiras;
- realizacao de reunifes periddicas de planejamento;
- venda de produtos de qualidade.

Fonte: Primaria (2017)

A partir desse quadro, torna-se evidente que 0s anseios do setor publico
responsavel pelas feiras e os anseios dos feirantes e visitantes sdo divergentes. Esses
dados serao utilizados na etapa de prototipacdo da proposta, para que 0s objetivos

apontados pelos stakeholders sejam alcangados.
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4.3 Determinacéo de prioridades por meio do SDO-MEPSS

O objetivo desta etapa é determinar as prioridades sociais, ambientais e
econdmicas para o processo de desenvolvimento do sistema produto-servico por meio
da ferramenta SDO-MEPSS (Sustainability Design-Orienting Toolkit - Methodology for
Product Service Systems). Essa ferramenta tem como objetivo a orientacdo do
processo de design para a solucao de sistemas sustentaveis, definindo prioridades de
sustentabilidade, analisando as melhores praticas a partir do uso de diretrizes de
orientacdo de projetos para a sustentabilidade (VEZZOLI, 2010).

A ferramenta foi utilizada na presente pesquisa para estabelecer prioridades e
orientar conceitos para o novo sistema. As prioridades foram definidas com base no
sistema atual das feiras em Joinville, ja os conceitos foram definidos com base nas
prioridades e problemas apontados pelos stakeholders entrevistados e participantes
das oficinas nas fases de imersio e ideacdo. E importante destacar que as
orientacdes indicadas séo fruto das oficinas realizadas e sao sugestbes que serao
analisadas para a proposta de PSS, de modo que poderéo ser incorporadas (ou nao)
posteriormente ao servi¢co, a partir de seu aprimoramento. O quadro 6 mostra 0s
resultados da aplicacdo da ferramenta, na qual a prioridade é indicada pelas letras A
(alta); M (média); e B (baixa):

Quadro 6. Prioridades e orientacdes para melhoria do sistema
SUSTENTABILIDADE AMBIENTAL

CONCEITO- ORIENTACOES PARA E MELHORIA DO SISTEMA

PRIORIDADE

Otimizacéo davida | - Espacgo de coworking para os artesaos produzirem seus produtos em
do sistema - M um ambiente compartilhado;

- cursos para os feirantes sobre sustentabilidade com foco na
otimizacdo da vida dos produtos;

- Ter um local coberto preparado para receber a feira quando chover,
para que ela ndo seja cancelada;

- Convidar os visitantes a participarem de reunides de organizacéo das
feiras, para que possam dar suas opinides e sugestoes;

- Utilizar mesas e bancos de papelao (Cartone Design € uma empresa
que fabrica esses produtos);

- Estrutura das barracas e expositores de produtos feitos pelos
préprios feirantes de forma colaborativa, com material reciclavel.
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Reducéo no
transporte e
distribuicao - B

- Sistema de caronas compartilhadas para que os usuarios possam ir
até as feiras.

- Locacdo de um meio de transporte coletivo para os feirantes, para
gue possam levar seus produtos e estruturas das barracas.

Minimizacéo de
recursos - B

- Utilizacdo de pracas publicas e locais histéricos que ja possuem
infraestrutura adequada para a realizacéo das feiras.

Minimizacéo e
valorizagao de
residuos- B

- Realizar a coleta de materiais reciclaveis que podem ser utilizados
para a producéo dos feirantes.

Conservacao e
Biocompatibilidade

- Incentivo ao uso de material local, renovavel e ecolégico na producéo
dos feirantes.

CONCEITO-
PRIORIDADE

SUSTENTABILIDADE SOCIAL

ORIENTACOES PARA E MELHORIA DO SISTEMA

Melhorar condi¢cdes
de trabalho- A

- Oferecer capacitagfes de empreendedorismo e vendas para 0s

feirantes. Parceiros: Sebrae;

- Cursos especificos sobre contribuicdo GPS;

- Espaco de coworking para favorecer a criatividade;

- Reunibes com os feirantes para envolvé-los no processo de decisdo
sobre a feira.

Promover equidade
e justica na relacéo
entre parceiros- A

- Realizar parcerias com o comércio local e empresas em busca de
apoio financeiro;

- artesdos podem promover oficinas para ensinar suas habilidades
durante a feira;

- Comércio pode contribuir com a capacitacdo dos feirantes para a
venda de produtos;

- Convidar comunidades do interior para participar;

- Oferecer aos feirantes oficinas sobre o comércio justo e solidario
(como fazer? como obter?);

- Promover e facilitar a emissdo de carteirinha do arteséo.
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Promover consumo
responsavel e
sustentavel- A

- integrar escolas e feiras- oficinas de artesanato nas escolas,
envolvendo familias. Parceiro: Desol;

- visitas das escolas nas feiras;

- Divulgacdo de projetos de extensdo da Univille na comunidade
(Desol, Amaviva, Sempreviva)

- Realizar coleta de materiais reciclaveis que possam ser utilizados
pelos artesdaos para o desenvolvimento de seus produtos, trazidos
pelos préprios consumidores;

- Um banner em cada barraca para fornecer aos consumidores das
feiras informag@es sobre os produtos vendidos (Quem produz? Como
€ produzido? Qual matéria prima é utilizada? O que é feito com os
residuos? Como descartar corretamente o produto?).

Integrar pessoas
marginalizadas- M

- Promover as ag¢fes sociais feitas com grupos marginalizados em
cada bairro, para que elas sejam incentivadas e tenham maior
visibilidade pela sociedade.

Favorecer coeséo
social- A

- criar comissao organizadora com setor publico, privado, comunidade
e artesaos;

- Inser¢do de brinquedos inflaveis e brincadeiras antigas para as
criangas;

- realizacdo de campeonatos de baralho, xadrez, damas para
integracéo de jovens, adultos, criancas e idosos;

- Integrar a SESPORTE- Secretaria de Esporte para trazer o esporte
a feira.

Priorizar recursos
locais- A

- Revitalizar construgbes antigas da cidade para abrigar as feiras em
dias de chuva, sendo espaco de coworking durante os dias livres;

- Oferecer cursos sobre a histéria de Joinville, (sobre suas raizes,
principais atividades realizadas, costumes, etc.) para que os artesaos
possam inserir essas caracteristicas no seu trabalho;

- priorizar temdticas para as feiras que resgatem a cultura da cidade;
- Trazer alimentos tipicos de Joinville;

- divulgar pontos historicos e culturais da cidade para estimular a
visitag&o pelos turistas;

- Convidar artistas locais para apresentacdes (musica, danga, teatro,
etc.) durante todo o periodo da feira, mediante pagamento arrecadado
por meio de parceiros.

CONCEITO-
PRIORIDADE

SUSTENTABILIDADE ECONOMICA

ORIENTACOES PARA E MELHORIA DO SISTEMA

Posicéo de
mercado e
competitividade- A

Entende-se que todas as orientacdes estipuladas nas dimensfes
ambiental, social e econdbmica contribuirdo com a melhoria desse
conceito.
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Valor agregado Criacdo de Departamento de Design e Artesanato na prefeitura que
para as empresas seja responsavel pela organizacéo das feiras.

(no caso, feirantes
e parceiros) - M

Valor agregado Criacdo de banca para avaliar a qualidade dos produtos que serdo
para os clientes- M | expostos.

Desenvolvimento - oficinas de design participativo/cocriativo, Hackathon® para imaginar
de negocios a cenarios futuros;
longo prazo- A - capacitagfes para os feirantes, lideres comunitarios e poder publico;

- tarefas compartilhadas entre todos os stakeholders;
- buscar mais parceiros;

Parcerias e - Estreitar parcerias entre artesaos, produtores, lideres comunitéarios,
cooperacdes- A prefeitura, comércio e escolas;

- Realizar reunides periddicas envolvendo todos os stakeholders com
feedbacks e atividades, para que todos se sintam motivados a

participar.
Efeito - Produzir impacto econdmico positivo na comunidade e territério.
macroeconémico-
B

Fonte: Primaria (2017)

As orientagcdes para a melhoria das feiras foram definidas com base nas
necessidades, oportunidades, problemas e sugestdes apontadas pelos stakeholders
durante pesquisa de campo. As principais prioridades fazem parte da dimenséo social
e econOmica para 0 novo sistema, pois o nivel ambiental j& atende os principais
conceitos, atualmente, sendo necessarias apenas algumas melhorias.

A dimenséo social é a que mais apresenta pontos a serem melhorados, quando
observados os principais problemas apontados por feirantes e visitantes, que dizem
respeito a diminuicdo do numero de expositores, falta de envolvimento do poder
publico com a comunidade para a realizac&o das feiras e falta de tematica e atracoes.
Todos esses pontos podem ser melhorados com base no maior senso de colaboracao
e participacdo que deve ser fortalecido entre todos os stakeholders, para que haja

maior envolvimento de todos. Além disso, também é necessaria uma maior exploracao

6 Hackathon Desenhos Urbanos Colaborativos € uma maratona de projetos promovida pela Associacdo
Catarinense dos Escritérios de Arquitetura (ASBEA/SC), em parceria com a Prefeitura de Joinville, que
tem como objetivo propor intervengdes na regido central da cidade de Joinville, envolvendo usuarios
da regido, usando métodos colaborativos e o Design Thinking.
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dos recursos culturais locais para a diversidade tematica e atrativa da feira. Portanto,
as orientacdes para a melhoria dessa dimensao foram pensadas nesse sentido.

Na dimensdao econdmica, 0s conceitos que mais merecem atencdo Sao
“‘desenvolvimento de negdcio a longo prazo” e “parcerias e cooperagdes”, com foco
no estimulo a inovacgao social e colaboracdo de todos, para imaginar cenarios futuros

e competitivos a partir de diversos pontos de vista.
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4 PROTOTIPACAO

A etapa de prototipagéo serve para “a tangibilizagado de uma ideia, a passagem
do abstrato para o fisico de forma a representar a realidade - mesmo que simplificada
- e propiciar validagdes” (VIANNA et al., 2012, p. 123). Portanto, tem como objetivo
apresentar as ferramentas que tangibilizam a proposta final do PSS. Nessa fase,
foram desenvolvidos mapas de jornada do usuario, blueprint de servi¢os, esquema de
sistematizacdo da solucdo para replicacdo da proposta nos bairros e projeto de

atividades para implementacao da proposta.

4.1 Mapa de jornada do usuario

Considerando os principais stakeholders das feiras (visitantes e feirantes),
foram construidos os mapas de jornada de usuério de ambos, nos quais os feirantes
representam as personas 1, 2 e 3 e 0s visitantes representam as personas 4, 5 e 6.
Essa ferramenta “oferece uma visualizacao vivida, porém estruturada, da experiéncia
do usuario de um servigo. Os pontos de contato por meio dos quais o0 usuario interage
com o servigo sdo, muitas vezes, usados para construir uma “jornada” — uma narrativa
envolvente baseada na experiéncia dos usuarios (STICKDORN; SCHNEIDER, 2014,
p.161). Além disso, € um importante panorama dos fatores que influenciam a
experiéncia do usuario e permite a identificacdo de areas problematicas e
oportunidades de inovac¢do. Na figura 15, visualiza-se o mapa de jornada do usuario
do ator feirante, representando as personas 1, 2 e 3, e, também, o mapa de jornada

do usuéario do ator visitante, representado pelas personas 4, 5, 6.
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Fig_;ura 15. Mapa de jornada do usuario

Antes - Durantel . Depois -
Pontos de contato A
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Fonte: Primaria (2017)
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A partir do desenvolvimento da jornada do usuario feirante foi possivel perceber
qgue a principal motivacdo que o leva a participar das feiras é a busca por um local
para vender seu produto. Porém, as personas apresentadas no item 2.6 tambéem
buscam, além da simples venda do produto (persona 2), um maior envolvimento com
os demais stakeholders, para ampliacdo da sua rede de contatos (persona 1), e um
momento de lazer e distracdo, onde possa se comunicar com a comunidade (persona
3). Desta forma, a jornada representada na figura 15, proporciona tais objetivos, uma
vez que os pontos de contato geram maior envolvimento da comunidade em cada
etapa do processo de construcdo da feira, para uma maior qualidade do evento e
maior nivel de pertencimento dos envolvidos.

A jornada do usuario visitante apresenta diferentes motivacdes que o levam a
frequentar feiras culturais, todos eles foram resumidos ao objetivo principal de lazer,
desejo de fazer um passeio na cidade. Porém, os atrativos encontrados no evento
satisfazem aos objetivos secundarios que séo: percepcao de engajamento dos atores
envolvidos na estruturacdo da feira, tendo como resultado um evento de qualidade
atrativa e cultural (persona 4); resgate cultural local a partir dos produtos apresentados
pelos feirantes e demais fatores que enaltecem a cultura da cidade (persona 5); e
diversidade de atividades e opcdes para as criangcas (persona 6). O maior
detalhamento da feira, que esta descrito no item 4.4, possibilitara a maior assimilacéo
da forma como esses objetivos serdo alcancados.

O desenvolvimento do mapa de jornada do usuario possibilitou a visualizacédo
das diferentes motivacdes que levam os usuarios a procurar as feiras. Assim, é
possivel compreender melhor as etapas pelas quais cada um passa para participacdo

no evento e investigar melhores op¢des para essa jornada.

4.2 Blueprint

O blueprint “é uma matriz que representa visualmente, de forma esquematica
e simples, o complexo sistema de interacbes que caracterizam uma prestacao de

servicos” (VIANNA, 2012, p. 87). Nessa matriz, sdo representados os diferentes
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pontos de contato entre o usuario e o servico, as acdes do usuario e 0s processos da
empresa para suprir as suas necessidades, sendo esses processos visiveis ou de
retaguarda. Stickdorn e Schneider (2014) consideram a constru¢do do blueprint como
a construcao de um documento “vivo”, pois ele deve ser revisitado e reformulado
continuamente para garantia de acompanhamento as mudancas de estilo de vida das
pessoas. Segundo, Vianna (2012) os pontos de contato do usuario com o servi¢co sdo
os elementos visiveis ou fisicos com os quais o cliente interage. Para Stickdorn e
Schneider (2014), a linha de frente representa o pessoal ou sistema visivel ao usuario
e a retaguarda ou “backstage”, os que sdo invisiveis ao mesmo.

O blueprint desenvolvido para as feiras de Joinville teve como objetivo suprir
aos principais anseios e prioridades apontados pelos stakeholders, nas etapas
anteriores. O desenvolvimento do blueprint para as feiras de Joinville permitiu a
visualizacdo das ac¢fes dos feirantes e visitantes simultaneamente as respostas dadas
a essas acoes, por parte da equipe responsavel pelo funcionamento e estruturacao
da feira. O PSS desenvolvido para os usuarios feirantes apresenta como pontos de
contato: site das feiras; midias sociais das feiras; assessoria de imprensa; plataforma
de inscricdes; Departamento de Design e artesanato da prefeitura e grupos de
inovacao social. O PSS desenvolvido para 0s usuarios visitantes apresenta como
pontos de contato: site das feiras; midias sociais das feiras; assessoria de imprensa;
plataforma de inscricdes; Sistema de transporte econdmico; grupos de inovacao
social, feirantes, artistas locais e parceiros. Visualiza-se assim, a importancia da
criacdo de um Departamento de design e artesanato, exclusivo para a organizacao
das feiras na cidade, como sugerido pelos stakeholders durante as oficinas. E também
muito importante que ocorra um sistema de assessoria de imprensa para divulgacao
e reconhecimento desses eventos pela comunidade local e pelos turistas, suprindo
um dos objetivos apontados pela SECULT, durante a entrevista. Na figura 16,

visualiza-se a ferramenta aplicada para as feiras de Joinville.
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Figura 16. Blueprint aplicado para as feiras de Joinville
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BLUEPRINT- Usuario: Visitante
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Fonte: Primaria (2018) com base em Vianna et al. (2012); Stickdorn e Schneider (2014)
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Dessa forma, a sistematizacdo do PSS para as feiras culturais de Joinville &
expressa no blueprint, tornando possivel a visualizacdo do caminho percorrido pelo
usuario e os processos por tras do resultado final, envolvendo a equipe responsavel
pelo servico. Buscou-se através desse PSS a satisfacdo das necessidades apontadas
pelos stakeholders, a partir da definicAo dos pontos de contato, avaliando todo o
processo dos produtos e servigos envolvidos no sistema das feiras. Novas interagdes
entre os atores envolvidos também foram exploradas por meio dos pontos de contato,
vislumbrando um sistema ecoeficiente e socialmente coeso e justo, por parte desses

mesmos atores, com a mesma oportunidade de acesso a todos.

4.3 Esquema de sistematizacao da solugéo para replicacdo da proposta nos bairros

Com o objetivo de replicar a proposta nos bairros, foi criado um infografico que
traz uma sintese dos pontos chave do PSS para que seja aplicado ndo sé nas feiras
culturais de Joinville, como também em qualquer outra cidade que deseje criar
momentos de convivéncia para a populacao local, valorizando sua cultura, a partir do
foco na economia criativa e inovacéo social.

Na primeira etapa desse capitulo foram construidos os mapas de jornada do
usuario para feirantes e visitantes das feiras, mostrando um maior engajamento de
ambos, comparado ao sistema que se tem hoje em Joinville. Posteriormente, o
blueprint tornou possivel o entendimento de como ocorrem 0s processos da equipe
responsavel pelas feiras, para atender as necessidades e expectativas dos visitantes.
A seguir, na figura 17, pode ser visualizado o infografico com a sintese de

informacdes:
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Figura 17. Resumo para replica¢éo da proposta
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Fonte: Primaria (2018), baseada em Ganske (2016)
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A estratégia de replicacdo conta com a criagcdo de um departamento especifico
para a organizacdo das feiras culturais da cidade, sendo o nome sugerido para o
mesmo “Departamento de design e artesanato”, adotando estratégias do design para
a idealizacdo da feira. Esse departamento deve ser gerido por um comité formado por
um representante da prefeitura, representantes empresariais, académicos e da
sociedade civil. Tera como fun¢des: buscar parcerias; realizar contato com as escolas
e instituicdes sociais; expedir autorizagdes; atualizar site e midias sociais das feiras e
divulgacdo, com o auxilio da assessoria de imprensa. E também responséavel pela
iniciativa de formar grupos de inovacédo social em cada bairro da cidade, para que
posteriormente se tomem a frente para organizar as feiras nestas localidades,
realizando reunifes periodicas e buscando parcerias na regido para a melhoria
continua do evento. Com o intuito de capacitar esses grupos, o departamento tem a
responsabilidade de buscar cursos e palestras para feirantes e lideres comunitarios,
abordando metodologias do design de forma colaborativa e participativa. A curadoria
também faz parte desse departamento, que tem como objetivo, avaliar os produtos de
novos candidatos a feirantes, priorizando a qualidade e a valorizacao da cultura local.

Com relacdo a estrutura do evento, um dos principais objetivos € valorizar as
pracas publicas, fazendo com que a comunidade se aproprie delas, e também a
valorizacdo da cultura da cidade e de cada bairro. Para tanto, é preciso revitalizar as
pracas e centros histéricos, por meio da realizacao das feiras nesses locais. Estimular
a comunidade a colaborar com a realizacdo do evento também é uma prioridade dos
grupos sociais, bem como o estimulo a producéo propria e criatividade dos feirantes
para montar a estrutura de suas barracas. Os servigcos oferecidos no evento contam
com: atividades de socializacao (brincadeiras para as criancas; jogos e atividades
fisicas para adultos e idosos); oficinas de artesanato (lecionadas por feirantes
capacitados); venda de produtos artesanais e alimentos de producéo prépria (cada
barraca deve contar com um banner explicativo sobre o produto vendido); e
apresentacoes culturais de artistas locais (musica, teatro, danca, etc.).

A criacdo de um sistema de transporte econdmico para que 0s visitantes
cheguem até as feiras é outro objetivo, a partir da organizacao de passeios de bicicleta

nos bairros antes dos eventos, criacdo de grupos de divulgacao de carona e incentivo,
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como parte da divulgacdo, ao uso de todos esses meios de transporte, bem como a
utilizagc&o de transporte publico.

A representacdo do resumo por meio do infografico, aliada as orientagfes
desenvolvidas por meio do SDO- MEPSS e ao blueprint do PSS para feirantes e
visitantes tornaram possivel alternativas para mudanca do sistema atual para que
passe a atender as expectativas dos stakeholders entrevistados e até mesmo as da
prépria SECULT. Acredita-se que por meio de agdes como a apresentada, seja
possivel fomentar o0 maior engajamento da comunidade para organizar eventos que
proporcionem bem-estar social, através de principios de sustentabilidade social,

ambiental e econbémica sem que isso dependa apenas do setor publico.

4.4 Projeto de atividades para implementacao da proposta

O projeto de atividades para implementacdo das feiras segue a logica de um
evento que comeca por iniciativa da prefeitura (SECULT) em formar grupos de
inovacdo social nos bairros para que, posteriormente, cada grupo formado se
responsabilize pela organizacéo e realizacao das feiras em seu bairro, com o auxilio
do Departamento de design e artesanato. A figura 18 apresenta as etapas a serem
cumpridas para a estruturacédo das feiras nos bairros, desde o pré-evento até o pos-
evento; o 6rgdo, departamento ou grupo responsavel pela realizacdo de cada

atividade; e o passo a passo de como realizar cada etapa.

100



Fig_;ura 18. Projeto de atividades das feiras
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Fonte: Primaria (2018)

7

E importante frisar que este é um projeto de atividades sugerido pela
pesquisadora de acordo com a identificacdo das necessidades dos stakeholders,
apontadas durante as entrevistas e também com base nas orientacdes geradas por
meio do SDO-MEPPS. Cada etapa deve ser analisada e reestruturada de acordo com

as necessidades de cada local onde a proposta for implementada.
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa trouxe uma perspectiva diferente sobre a contribuicdo do design
para solucionar problemas relacionados a sociedade e ao contexto urbano. Os
objetivos inicialmente propostos foram alcangados, isto €, obteve-se ao final da
investigacdo e analise dos dados, a sistematizacao da solucdo para a replicacdo da
proposta. Para chegar a solucéo final, foram explorados os conceitos de inovacao
social, economia criativa e PSS centrado na experiéncia do usuario, a partir de bases
de dados que se relacionavam com o tema, como também, fez-se um estudo do
contexto das feiras culturais de Joinville e do mundo todo. A investigacdo das
necessidades e dificuldades apontadas pelos stakeholders, trouxe destaque para a
precisdo de um novo modelo de feira, diferente do existente atualmente.

A fundamentacdao tedrica da pesquisa trouxe o entendimento de que € essencial
gue mais pessoas se sintam a vontade e convidadas para caminhar, andar de bicicleta
e permanecer em locais publicos para que as cidades se tornem mais vivas, seguras,
sustentaveis e saudaveis, trazendo bem-estar para todas as pessoas. E também
importante que 0s espaco publicos sejam apropriados e vivenciados pelas pessoas,
para o desenvolvimento de qualquer atividade que va além da simples mobilidade, por
isso a importancia das feiras culturais em espacos publicos. Para a solucdo de
problemas da sociedade é essencial que ocorra a participacao dela, trazendo a tona
a economia social, na qual valores sociais se sobrepdem aos valores privados,
visando um propdsito, e ndo apenas o lucro, estimulando também a colaboracgéo e
cocriacdo de uma economia em rede. Isso leva a inovagdo social, que por
consequéncia torna possivel o bem-estar social. Através da inovacao social € possivel
trabalhar com a nova abordagem do design, onde o designer atua como facilitador de
processos inovando através de sistemas produto- servico.

Os sistemas produto-servico, como promotores de satisfacdo para todos os
stakeholders, séo considerados uma nova abordagem da sustentabilidade, garantindo
inovacdes por convergéncia de interesses e interacdes que ocorrem entre os atores
envolvidos.

O desenvolvimento do PSS requer uma visdo que envolva a infraestrutura,
dispositivos e stakeholders do sistema, levando em consideracéo as trés dimensdes
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da sustentabilidade. No que diz respeito a dimensao econdmica, merece destaque a
economia distribuida, que sé@o producdes locais que se baseiam no conceito de
cooperacao, coletividade e colaboragédo, proporcionando o desenvolvimento de
produtos em menor escala, como ocorre nas producdes dos artesdos de Joinville. A
presente pesquisa propds melhorias no sistema atual, possibilitando sua ampliacéo
para que outras regides da cidade trabalhem por meio de esforcos locais e iniciativas
individuais, motivando para a melhor qualidade de vida dos atores. Por fim, a
fundamentacéo tedrica colaborou com a compreensdo do conceito de economia
criativa, como propulsora da valorizacdo cultural e potencializadora da criatividade
humana.

Com relagdo aos objetivos da pesquisa, geral e especificos, foram todos
alcancados, por meio do desenvolvimento de uma proposta de sistema produto-
servico (PSS) para as feiras culturais de Joinville e também sua sistematizacao para
replicacdo nos bairros e em outras cidades, considerando seus interesses
socioecon6micos. O conhecimento dos conceitos de inovagédo social, economia
criativa e PSS centrado na experiéncia do usuario levou a uma solucdo de sistema
gue leva em consideracao a satisfacdo das necessidades sociais e econbémicas dos
stakeholders envolvidos.

Observou-se ao decorrer da pesquisa, que uma das feiras realizada na cidade
apresentava um grande potencial de inovacao social, por ser organizada e realizada
por pessoas da comunidade (Feira do Floresta), obtendo resultados mais positivos
gue as demais, como por exemplo, um maior niamero de visitantes que também
permanecia no local por mais tempo. Com isso, a proposta de PSS aqui apresentada
objetiva o maior envolvimento da comunidade de todos os bairros para realizagao das
feiras, desde seu planejamento até a implementacdo, como um processo de inovacao
social que comega “top down”, com a iniciativa do poder publico em criar 0s grupos
de inovacgao social nos bairros e passa a se tornar “bottom up”, quando os grupos
criados se responsabilizam por todas as etapas de realizacédo das feiras e formam o
departamento de design e artesanato dentro da prefeitura, do qual quem faz parte sao
as pessoas da comunidades, representando 0s setores empresariais, académicos e

sociais.
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A questdo da economia criativa deve ser resgatada nas feiras municipais para
valorizagdo da cultura local. Por isso, oficinas sobre economia criativa sendo
oferecidas aos artesdos podem resgatar esse potencial e trazer maior conhecimento
sobre artesanato a eles para desenvolvimento de produtos artesanais com maior valor
simbdlico.

A producdo artesanal que ocorre hoje em Joinville se caracteriza como
economia distribuida por se tratar de producdes em pequena escala, que se conectam
entre si por meio das feiras, estando perto de seus usuarios. Juntamente com o PSS
proposto, a economia distribuida possibilitara o acesso a sistemas para
sustentabilidade a todos os stakeholders envolvidos, por meio de produtos e servigos
gue satisfazem uma determinada demanda dos usuarios por bem estar e estimula a
interacdo entre atores.

A investigacdo do contexto das feiras culturais na cidade de Joinville tornou
possivel a percepcao de seu potencial para a promocao e valorizacdo da producéo
cultural de cada bairro, que a partir de suas peculiaridades, formam a cultura da cidade
como um todo.

Com a investigacdo das necessidades e dificuldades apontadas pelos
principais stakeholders para a melhoria das feiras, foi possivel identificar pontos de
convergéncia de ideias e prioridades para o melhoramento do sistema atual.

A investigacdo de exemplos ja existentes de feiras com solucdes de
sustentabilidade e bem-estar social, trouxe insights que colaboraram para o
desenvolvimento da proposta final. Assim, todos esses dados contribuiram para os
delineamentos da sistematizacéo da solucéo para replicacdo, apresentada na etapa
de prototipacdo da pesquisa.

Na presente pesquisa foi considerado que o design de servi¢os, por meio dos
sistemas produto-servico, favorece a criacdo de sistemas sustentaveis que melhoram
a qualidade de vida de todos os envolvidos, com o olhar voltado as pessoas e ao
contexto urbano. A solucdo proposta para as feiras de Joinville simboliza a
apropriacdo dos espacgos publicos pelas pessoas, resolvendo problemas comuns a
todos por meio da inovacdo social. Durante a fase de imersao foi feita a
contextualizacdo das feiras de Joinville, onde percebeu-se um grande potencial, que

poderia ser melhor explorado. Por meio do blueprint desenvolvido para as feiras,
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acredita-se que os pontos de contato definidos trardo um maior envolvimento da
comunidade, que se sentir4 convidada a participar de forma mais efetiva das acdes
que compdem a feira, trazendo maior nivel de apropriagdo da mesma. No que tange
ao papel do poder publico (SECULT) nesse cenério, ele deve ser o ponto de partida
para a disseminacdo de metodologias do design, de acdes participativas e
colaborativas e de grupos de inovagao social na cidade.

A continuidade desta pesquisa prevé como possiveis desdobramentos a
continuacdo dos estudos relacionados a tematica abordada e publicacbes dos
resultados obtidos por meio da reflexdo sobre a contribuicdo do design para solucionar
problemas relacionados a sociedade e ao contexto urbano, em revistas cientificas e
eventos da area; validacao dos resultados obtidos junto aos stakeholders por meio de
oficina cocriativa envolvendo a SECULT e os projetos AVIVA e DESOL, para
apresentacdo da proposta ao o6rgdo fomentador das feiras, objetivando sua
implementacdo em Joinville e discussao dos resultados alcangados junto aos projetos
de extensdo da Univille que fizeram parte da pesquisa; prototipacdo de uma feira
realizada em parceria com os stakeholders. Ainda, como desdobramentos
secundarios do projeto tem-se as contribuicbes com a difusdo de novas condi¢cbes
para experiéncias urbanas mais sustentaveis e convidativas, para o entendimento de
gue o0s espacos publicos sdo de interesse da comunidade e sdo capazes de
proporcionar experiéncias agradaveis através de um bom planejamento; contribui¢éo
para interacdes sociais que tenham como objetivo resolver problemas de interesse da

comunidade.
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ANEXOS

Anexo 1 - Parecer Consubstanciado do CEP

UNIVERSIDADE DA REGIAO £ Plataforma
DE JOINVILLE UNIVILLE %wl

univille

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: DESIGN DE SERVICOS PARA EXPERIENCIAS: SOLUGOES DE DESIGN PARA
FEIRAS CULTURAIS DE JOINVILLE-SC EM PROL DA SUSTENTABILIDADE E DO
BEM ESTAR SOCIAL DOS SEUS USUARIOS

Pesquisador: MAYRA CAMARGO

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 63280516.2.0000.5366

Instituicao Proponente: FUNDACAO EDUCACIONAL DA REGIAO DE JOINVILLE - UNIVILLE
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 1.958.773

Apresentagao do Projeto:
Conforme exposto no parecer consubstanciado n? 1.922.553.

Objetivo da Pesquisa:
Conforme exposto no parecer consubstanciado n? 1.922.553.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Conforme exposto no parecer consubstanciado n® 1.922.553. A pesquisadora prestou informagdes sobre o
risco ao participante da pesquisa.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Conforme exposto no parecer consubstanciado n® 1.922.553.

Consideragoes sobre os Termos de apresentacao obrigatodria:

Conforme exposto no parecer consubstanciado n? 1.922.553. O TCLE foi devidamente elaborado.
Recomendacoes:

Ao finalizar a pesquisa, o (a) pesquisador (a) responsavel deve enviar ao Comité de Etica, por meio do
sistema Plataforma Brasil, o Relatério Final (modelo de documento na pagina do CEP no sitio da Univille
Universidade).

Endereco: Rua Paulo Malschitzki, n° 10. Bloco B, Sala 17.

Bairro: Zona Industrial CEP: 89.219-710
UF: SC Municipio: JOINVILLE
Telefone: (47)3461-9235 E-mail: comitetica@univille.br
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nF UNIVERSIDADE DA REGIAO £ Plobaforma
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Continuagao do Parecer: 1.958.773

Segundo a Resolugdo 466/12, no item
XI- DO PESQUISADOR RESPONSAVEL

Xl.2 - Cabe ao pesquisador:
d) Elaborar e apresentar o relatério final;

Modelo de relatério para download na pagina do CEP no sitio da Univille Universidade.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:

O projeto "DESIGN DE SERVIGOS PARA EXPERIENCIAS: SOLUGOES DE DESIGN PARA FEIRAS
CULTURAIS DE JOINVILLE-SC EM PROL DA SUSTENTABILIDADE E DO BEM ESTAR SOCIAL DOS
SEUS USUARIOS", de CAAE 63280516.2.0000.5366 teve sua(s) pendéncia(s) esclarecida(s) pelo(a)
pesquisador(a) MAYRA CAMARGO, de acordo com a Resolugdo CNS 466/12 e complementares, portanto,
encontra-se APROVADO.

Informamos que apos leitura do parecer, € imprescindivel a leitura do item “O Parecer do CEP" na pagina do
Comité no sitio da Univille, pois os procedimentos seguintes, no que se refere ao enquadramento do
protocolo, estao disponiveis na pagina. Segue o link de acesso http://www.univille.edu.br/pt-BR/a-
univille/proreitorias/prppg/setores/area-pesquisa/comite-etica-pesquisa/status-parecer/645062

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade da Regido de Joinville - Univille, de
acordo com as atribuicdes definidas na Res. CNS 466/12, manifesta-se pela aprovagao do projeto de
pesquisa proposto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagoes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 06/03/2017 Aceito
do Projeto ROJETO 846125.pdf 21:09:37
Outros Carta_Resposta.pdf 06/03/2017 [MAYRA CAMARGO | Aceito

21:07:49
TCLE/ Termos de | TCLE.pdf 06/03/2017 |MAYRA CAMARGO | Aceito

Endereco: Rua Paulo Malschitzki, n° 10. Bloco B, Sala 17.

Bairro: Zona Industrial CEP: 89.219-710
UF: SC Municipio: JOINVILLE
Telefone: (47)3461-9235 E-mail: comitetica@univille.br
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" UNIVERSIDADE DA REGIAO Plataforma
Foplyp DE JOINVILLE UNIVILLE asil
univille "0 -
Continuagao do Parecer: 1.958.773

Assentimento / TCLE.pdf 21:04:13 |MAYRA CAMARGO | Aceito
Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de |Termo_uso_de_imagem.pdf 21/12/2016 |MAYRA CAMARGO | Aceito
Assentimento / 22:10:02

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | PROJETO.pdf 21/12/2016 |MAYRA CAMARGO | Aceito
Brochura 22:09:27

Investigador

Declaragao de CARTA_DE_ANUENCIA.pdf 21/12/2016 |MAYRA CAMARGO | Aceito
Instituicao e 19:11:18

LInfraestrutura

Folha de Rosto folha_de_rosto.pdf 21/12/2016 [MAYRA CAMARGO | Aceito

19:03:42

Situacao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

Endereco:

JOINVILLE, 10 de Margo de 2017

Assinado por:

Marcia Luciane Lange Silveira

Bairro: Zona Industrial

UF: SC
Telefone:

Municipio: JOINVILLE

(47)3461-9235

(Coordenador)

Rua Paulo Malschitzki, n° 10. Bloco B, Sala 17.

CEP: 89.219-710

E-mail:

116

comitetica@univille.br

Pagina 03 de 03




APENDICES

Apéndice A - Entrevista dirigida aos membros da SECULT
Entrevista em profundidade- SECULT

1- HISTORICO

Quantas e quais feiras existem atualmente?

Como surgiram? H& quanto tempo acontecem? Qual o propgsito?
Ha previsdo de ampliacdo ou reducdo do namero de feiras?

2- ORGANIZACAO

Como séo organizadas? Existem reunides de planejamento? Qual a periodicidade?
Existe envolvimento da comunidade local de cada bairro ou algum incentivo para que
participem da organizagédo da feira? Quais as responsabilidades da SECULT para
realizacdo das feiras?

A SECULT tem um mapeamento de empresas-pessoas que trabalham com economia
criativa no municipio? Existe uma pessoa da secretaria que fica no local do evento
dando suporte aos expositores?

3- ESTRUTURA

Qual a estrutura utilizada? As barracas possuem um padrdo? Séo fornecidas
gratuitamente? O que a SECULT fornece para realizagcdo das feiras? Acontecem
apresentacoes culturais? Se nao, por que? Quando chove o que acontece?

4- SELECAO DOS EXPOSITORES E PRODUTOS

Quais os critérios de selecao? Existe limite de expositores para cada feira? Pagam
alguma taxa para a participacdo? De que forma € paga? Quais as responsabilidades
dos expositores para participacdo? Quais produtos sao de interesse da SECULT?
Quais os mais comuns? O que esta faltando? Ha alguma capacitacdo para 0s
feirantes?

5- SUSTENTABILIDADE

Existe um sistema pensado para reciclagem e destinacéo correta dos residuos? Os
produtos feitos a partir de materiais reciclados sdo destacados durante o
evento? Ocorrem atividades colaborativas pré-evento e durante o evento? Se néo,
tém interesse em que ocorram? As necessidades de pessoas com algum tipo de
deficiéncia sdo levadas em consideracéo para a estruturacdo do evento?

6- DIVULGACAO
Como acontece a divulgacao das feiras? Quais meios sédo utilizados? Existe incentivo
para a participacdo da comunidade local?

7- LIMITACOES E ANSEIOS

Quais os problemas enfrentados para realizacdo das feiras? O que precisa ser
melhorado na organizagao e execugao? Quais as futuras propostas?
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Apéndice B- Entrevistas dirigidas a visitantes e feirantes

Entrevista grupo 01- visitantes

Caracterizacao

1-ldade:

2-Escolaridade:

3-Género:

4-Estado civil:

5-Profissao:

6-Faixa salarial:

7-Filhos? Quantos?

8-Mora em Joinville? Qual bairro?

Informacdes para o projeto

9-Existe alguma feira cultural no bairro em que vocé reside?

10-Em que bairros vocé costuma frequentar feiras culturais?

11-Com que frequéncia vocé costuma ir em feiras culturais? Com quem vocé vai?
(sozinho, esposa, namorada, filhos...)

12-Considera importante frequentar feiras culturais? Por que?

13-O que te levou a frequentar essa feira? H& quanto tempo frequenta? Como
conheceu?

14-O gue costuma fazer na feira?

( )Comprar ( )Passear ( )Comer () Outros

15-0 gue vocé costuma consumir nas feiras? Por que compra esses produtos?
16-Que tempo em média vocé permanece na feira?

17-Considera a feira um local seguro?

18-Acha que a existéncia de eventos complementares a Feira, como Teatro ou musica
atrairia mais visitantes?

19-Vocé observa ou ja enfrentou algum problema na nessa feira? Qual(is)?

20-Vocé acha que poderia colaborar para a resolucédo desse(s) problema(s)?
21-Vocé tem alguma sugestéao para a melhoria da feira?
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Entrevista grupo 02- feirantes

Caracterizacao

1-ldade:

2-Escolaridade:

3-Género:

4-Estado civil:

5-Profissao:

6-Faixa salarial:

7-Mora em Joinville? Qual bairro?

Informacdes para o projeto

8-Existe alguma feira cultural no bairro em que vocé reside? Vocé participa dela ou de
outras?

9-Em que bairros vocé costuma frequentar feiras culturais como visitante?
10-Sua familia costuma frequentar?

11-Ha quanto tempo vocé expde nesta feira?

12-Por que vocé participa de feiras culturais?

13-Considera importante a realizacdo desse tipo de feiras? Por que?
14-Qual o produto/servi¢co que vocé comercializa?

15--Vocé observa ou ja enfrentou algum problema nessa feira? Qual(is)?
16-Vocé acha que poderia colaborar para a resolucao desse(s) problema(s)?
17-Vocé tem alguma sugestéo para a melhoria da feira?
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Apéndice C - Roteiro oficina cocriativa

UNIVERSIDADE DA REGIAO DE JOINVILLE
PPGDESIGN-PROGRAMA DE MESTRADO EM DESIGN

Producao Tecnoldgica e Sustentabilidade

ROTEIRO DO WORKSHOP
DE COCRIACAO PARA FEIRAS CULTURAIS EM
JOINVILLE

Mayra Camargo

NOVEMBRO/2017
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1. INTRODUGAO

Este material é parte do workshop “Co-criando solugdes para feiras culturais
em Joinville”, desenvolvida pela mestranda Mayra Camargo, no Mestrado Profissional
em Design, na linha de pesquisa Produgédo Tecnolégica e Sustentabilidade da
UNIVILLE/ Joinville.

A oficina tratara dos conceitos de Inovacgéao Social, Economia criativa, Design
de servigo com a proposta de incitar a reflexdo dos participantes sobre os desafios e
oportunidades sobre as feiras culturais da cidade de Joinville, com o objetivo de cocriar
solugdes de maneira colaborativa e empatica. Sera utilizada a metodologia com
abordagem do Design Participativo: Design Centrado no Humano, Design for

Change, Design Thinking, empatia e cocriagao.
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2. ITENS E MATERIAIS NECESSARIOS
2.1 Local

O primeiro item necessario para organizar as oficinas é um local adequado, que
comporte 0 numero de participantes e permita que todos criem e discutam
confortavelmente. Também é preciso mesas que caibam de 5 a 8 pessoas e cadeiras

para todos.

* Observacéo: As oficinas desenvolvidas tem a previsdo de receber em torno 10 a 20 pessoas. Estarao
envolvidos os grupos AVIVA E DESOL, dos projetos de extensdo da UNIVILLE.

2.2 Materiais
e Post-its (minimo 3 blocos por grupo)
e Canetas (minimo uma para cada integrante do grupo)
e Flip chart ou folhas de tamanho AO (de 2 a 3 por grupo)
e 1 camera fotografica ou smartphone para documentar a oficina
¢ 1 computador ou laptop

e Projetor para apresentacdo da oficina e das dindmicas de cada etapa

Impresso:
¢ Roteiro de orientagdes da oficina - participantes (1 cépia por grupo)
e Folha de resultado da oficina - participantes (1 copia por grupo)

e Roteiro completo da oficina - organizador (1 copia para cada condutor)

Opcional:
e Demais materiais para criagaol/ilustracao a sua escolha (jornais, revistas, cola,
canetinhas, lapis de cor, massinha, lego, etc)
e Caixas de som para musica ambientes

e Mesa com agua, suco, balas, biscoitos, etc
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3. PASSO A PASSO CONDUCAO DA OFICINA

E importante agendar uma data, realizar a divulgacéo da oficina de forma ampla
para o publico de interesse visando alcangar o0 maior numero de pessoas, vamos ao
passo a passo da preparagao necessaria no dia.

O local deve ser organizado (sugestdo uma a duas horas de antecedéncia),
prepare todas as mesas para a quantidade de publico esperado. Disponha os
materiais para cada mesa (post-its, canetas, flip-chart, folhas de Roteiro de
Orientacbes da oficina e de Resultado da Oficina). Disponibilize a lista de presenca
na entrada e certifique-se que todos os participantes assinem, e nos casos em que for
utilizado projetor também deixa-lo preparado.

Organize os grupos de forma homogénea, para que figuem com um numero de
integrantes semelhante. Assim que todos estiverem posicionados em seus lugares
comece com uma breve introdugao/contextualizagdo (5 minutos aproximadamente)
sobre o que se trata a oficina e qual o objetivo almejado e enfatizando qual a

importancia de cada um colaborar com suas percepgodes a respeito do assunto tratado.
Observacées: Explique como sera a dinamica da oficina, citando os papéis necessarios (neste projeto
cada participante teve de assinar um Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento — TCLE;
Autorizagado para uso de imagem). Dependendo do publico participante poderao ser utilizadas as listas

de presenca e outra ficha para autorizagdo de voz e imagem.

Funcodes
Todas as oficinas terdo as fungdes de facilitador e redator, € uma maneira de
desenvolver o senso de autonomia e compartilhar a responsabilidade do andamento

dos trabalhos.

e Facilitador: sua funcdo no grupo € ser o guardidao das regras da oficina e garantir

que as dinamicas ocorram de forma efetiva em seu grupo.

- Certificar-se de que todos tenham a oportunidade de falar, mas n&o surjam conversas
paralelas dentro do grupo, todos devem estar alinhados e atentos a mesma discussao.
- Orientar para que as falas sejam curtas e objetivas, ndo se repetindo por um longo
tempo e que o grupo mantenha o foco durante as atividades.

- Gerenciar o tempo e os recursos disponiveis para a equipe.
123



e Redator: sera responsavel por documentar tudo que o grupo esta fazendo, de forma
clara e compreensivel por alguém de fora.

- Ficar muito atento e lembrar a equipe de desenvolver as atividades conforme
orientagcdo do organizador da oficina. Repassar para a folha de resultados o que a
equipe realizou.

- Agrupar os post-its colados para que fiquem organizados em eixos/afinidade
conforme o assunto tratado. (ex: corpo, desenho, tecnologia, modelagem, material,

exercicios, etc).

*Observacdes: Comente que quem assumir essas fungdes de redator e facilitador sdo necessarios para

ajudar o grupo a manter o foco e garantir que tudo ocorra de forma eficiente.

3. 1 Regras da oficina

Explicar as regras gerais da oficina, para que todos estejam alinhados e
produzam melhor as atividades propostas.

e Ao propor uma ideia ou resposta toda pessoa deve escrever no post-it, falar
em voz alta e colar no painel. E importante que os demais estejam atentos e escutem
0 que a pessoa esta falando.

e Todos devem tentar ser objetivos ao expor suas ideias ou proposta, podem
ser palavras ou exemplos para que seja compreensivel, além de nao repetir as
mesmas ideias ja apresentadas com outras palavras.

e Nenhuma pessoa pode monopolizar a conversa, ouvindo também e
permitindo que todos os participantes falem.

e N3o devem ocorrer conversas paralelas no grupo durante as dinamicas,
estando todos os integrantes atentos a mesma discussdo (ex: metade do grupo
falando sobre um assunto e a outra metade sobre outro).

e E proibido proibir. Na abordagem do Design Participativo todas as ideias

sdo bem-vindas, devem ser anotadas nos post-its.

*Observagdes: No decorrer das atividades oriente para que identifiquem nas folhas sobre qual pergunta
ou atividade é cada grupo de post-its.

As propostas/ideias precisam ser claras para a compreensao de outras pessoas que sejam de
fora do grupo, ndo sejam tao genéricas (ex: somente “educagéo”), mas contenham informagbes que
permitam a compreensdo sobre a real intengdo (0 que sobre a educagdo é bom ou ruim, ex:

infraestrutura precaria, 6tima qualidade de ensino, etc).
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Para facilitar a compreensao dos participantes é interessante exemplificar com o assunto que
vocé esteja propondo a oficina, acabou de ser feito com o caso da educacgao.

Apds todas as orientagdes finalmente daremos inicio as atividades, explique da forma mais
clara possivel do que se trata cada etapa e fique atento caso surjam duvidas.

E imprescindivel que vocé (organizador da oficina) ou algum auxiliar cronometre o tempo de
cada etapa e encerre-a assim que acabar, os facilitadores também tem essa responsabilidade de
controle, mas vocé é o principal condutor da oficina.

Para facilitar a moderagdo da oficina antes de realizar a primeira etapa combine com os
participantes uma estratégia para conseguir siléncio de forma rapida: quando vocé quiser falar ira
levantar a méao, junto com o(s) outro(s) organizador(es), e todos assim que perceberem devem: fazer

siléncio e levantar a mao também. Assim teremos siléncio de forma rapida, elegante e eficiente.

Agora vamos colocar em pratica !!!
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ROTEIRO DO WORKSHOP
DE COCRIAGAO PARA FEIRAS CULTURAIS EM
JOINVILLE

ESTA FERRAMENTA SERA CONDUZIDA EM 4 FASES:
SENTIR, IMAGINAR, FAZER E COMPARTILHAR.

(uma adaptagao da proposta do toolkit Design for Change)

ORGANIZACAO

Preparacao prévia
e A data foi agendada com os coordenadores dos grupos
e Local: salas de aula

e Inicio: 14h- Finalizagao: 17h

e Duas pessoas para auxiliar — fotos e registros, a outra para passar nas equipes
e acompanhar o tempo. Os professores poderdo contribuir também na

organizagao.

e Lanchinho: agua, suco, balas e biscoito.

e Toalha, guardanapos, copos plasticos de 100ml.

INTRODUGAO (15 min)
Breve contextualizacdo sobre a pesquisa e os conceitos de Inovagao Social,
Economia criativa, Design de servigo. Apresentagcdo de alguns resultados que

contribuirdo com as atividades.
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Mapa de atores envolvidos:

PUBLICO ALVD
7] STAKEDOLDERS DIRETOS
[0 STAKEDOLDERS INDIRETOS

Mapa de oferta-atividade-cultura:

conhecer
culinaria
local

presentzar
parente cu amigo

sadde ajudar feirantas
exploracdo dg ou instituicdes
cultura log;

esgate da historia
gostar da estética

patrocinio

do trabalho

ocupar a praca %
ATIVIDADE da cidade
integracéo da

comunidade T S O da cultura local

reconhecimento
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AQUECIMENTO: (10 min)

Dinédmica com perguntas simples sobre a tematica do workshop com o objetivo de

“‘quebrar o gelo”, deixando todos inspirados e focados nas proximas etapas

1- O que é inovagéo social?
2- O que é economia criativa?
3- Qual a diferenga entre produto e servi¢co?

4- \Vocé ja participou de feiras culturais? Onde? Como expositor ou visitante?

o
1

Vocé considera importante repensar as feiras da cidade? Por qué?

Sequéncia:

e Assinar AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM e TCLE (15 min)

1. SENTIR

1.1 Pense nas feiras culturais da cidade e em desafios e oportunidades que
envolvem elas. Coloque as ideias em post-its. (05 min)

Objetivo: Entender como os integrantes do grupo vém as feiras culturais da cidade hoje.

1.2 Qual o maior desafio associado as feiras culturais da cidade? - Cada membro
da equipe podera votar (2 pontos) no desafio que perceba ser mais viavel.

** Redator: selecione o desafio mais votado e repasse para outro post it

Obijetivo: Identificar o maior desfio para melhoria das feiras sob a 6tica dos participantes.

1.3 Pense no motivo pelo qual esse desafio/problema acontece. (7 min)

Por que existe esse problema?

Por qué?

Por qué?

Por qué?

Por qué?
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Objetivo: explorar um problema especifico em maior profundidade. A pessoa ou equipe que
esta respondendo as perguntas precisa produzir uma explica¢do convincente para cada etapa
da cadeia que leva a experiéncia ou problema original.

2. IMAGINAR

2.1 Com base nos 5 porqués, defina a sua problemética em uma frase (03 min)

Meu problema é...

Obijetivo: Definir a problematica, depois de uma reflexdo mais aprofundada.

2.2 Pense em uma solucao diferente que vocé acredita que daria certo nas feiras e
pergunte aos seus colegas... “E se...?” (05 min)

E se...

Objetivo: explorar mudangas de grande alcance, em vez de situagbes especificas da
experiéncia de servigos. Apresentar as pessoas uma pergunta desafiadora acerca de como
as feiras seriam afetadas por mudancas em nivel tecnolégico, social ou cultural. Dessa forma,
as pessoas sao convidadas a explorar essas situagcdes e a imaginar os tipos de problemas
gue surgiriam a partir desse ponto.

3. FAZER

3.1 Pense no contexto das feiras culturais de Joinville. Co-crie pelo menos 3 ideias
para cada caminho de solucdo possivel. 10 min

a) INOVACAO

b) SERVICO

c) CAPACITACAO
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d) INFRAESTRUTURA

Obijetivo: cocriar solugdes pensando em cada uma das tematicas especificas.

3.2 Elabore um plano de ag&o para as feiras (20 min)

PRINCIPAIS
PARCEIROS

Quem sao os
representantes
que compdem o
Nnosso grupo...
quem
gostariamos de
envolver? Quem
vamos convidar
para participar?

Importante
envolver a
comunidade do
entorno.

PRINCIPAIS
ATIVIDADES

Quais as possiveis agdes
a serem realizadas nas
feiras.

RECURSOS

Licencas, autorizagbes,
recursos fisicos,

recursos humanos,
incentivos,
habilidades/competéncias
que temos e
necessitamos para
realizar acoes.

PROPOSTA
DE VALOR

O que sera feito?
Conceito central
descrever afeira
ideal a partir do

que foi discutido.

Este é o primeiro
topico a ser
preenchido.

PARA QUEM?

Usuario(s)
principal(is)

COMO
OPERACIONALIZAR

Enumerar etapas e
sequéncias de
acdes para
viabilizar a ag&o.
Roteiro de tarefas e
atividades
envolvidas.

EXPERIENCIA
DO USUARIO

Quais os
cuidados para
que as
experiéncias dos
usuarios sejam
seguras e
confortaveis e
seus
desdobramentos

CUSTOS - Quais serao os custos e de que
forma véo ser pagos?

COMUNICACAO - Como sera feita a
divulgacdo das feiras?

4. COMPARTILHAR

Apresentacéao

- Os grupos terdo no total 15 minutos para apresentar e falar o que foi feito durante a

oficina e apresentar suas solugdes. Até 03 minutos por equipe.
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AUTORIZACAO
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