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RESUMO

Esta pesquisa busca o remapeamento do modelo de negécio do Fliperama Espaco
Colaborativo para reestrutura-lo como uma comunidade de fomento a economia colaborativa,
catalisadora de mudancas socioculturais evolutivas. Por meio do estudo comparativo das
metodologias, técnicas, ferramentas e processos do design contemporaneo, a pesquisa se
estruturou a partir da adaptacdo do Community Canvas, framework dedicado a construcao,
diagnoéstico e administragdo de comunidades. Além do Community Canvas, o referencial
teorico-analitico contemplou temas como: visdo ecossistémica, colaboracdo, o conceito de
comunidade, transition design, human centered design, design para inovagao social, design
participativo, economia colaborativa, economia compartilhada, coworking e comunidades
colaborativas. A pesquisa se desenvolveu em 4 etapas: preparar, identidade, experiéncia e
estrutura; a primeira dedicada a reunir o arcabouco tedrico e definir a estruturagdo da
pesquisa, e as outras 3 dedicadas a aplicagdo do Community Canvas. O resultado foi a
construgdo coletiva de um diagnostico panoramico do Fliperama como comunidade
colaborativa, e a estruturacdo de a¢des de curto e médio prazo para ampliar o fomento a
economia colaborativa local e impulsionar a criagdo de modelos de negdcio inovadores, mais

humanos e sustentaveis.

Palavras-chave: Community Canvas; Comunidades Colaborativas; Economia Colaborativa;

Coworking; Economia Compartilhada; Transition Design.



ABSTRACT

This research seeks to remap the business model of Fliperama Espago Colaborativo to
restructure it as a community to foster the collaborative economy, a catalyst for evolving
social and culture changes. Through the comparative study of methodologies, techniques,
tools and processes of contemporary design, the research was structured from the adaptation
of the Community Canvas, a framework dedicated to the construction, diagnosis and
administration of communities. In addition to the Community Canvas, the
theoretical-analytical framework included themes such as: ecosystem vision, collaboration,
the concept of community, fransition design, human-centered design, design for social
innovation, participatory design, collaborative economy, shared economy, coworking and
collaborative communities. The research was developed in 4 stages: preparation, identity,
experience and structure; the first dedicated to bringing together the theoretical framework
and defining the structure of the research, and the other 3 dedicated to applying the
Community Canvas framework. The result was the collective construction of a panoramic
diagnosis of Fliperama as a collaborative community, and the structuring of short and
medium-term actions to expand the promotion of the local collaborative economy and boost

the creation of innovative, more humane and sustainable business models.

Keywords: Community Canvas; Collaborative Communities; Collaborative Economy;

Coworking; Shared Economy; Transition Design.
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1. INTRODUCAO

A cidade de Joinville, localizada no norte de Santa Catarina, ¢ a maior cidade do
estado, com aproximadamente 600 mil habitantes (IBGE, 2020), e um alto Indice de
Desenvolvimento Humano entre as cidades brasileiras, ocupando a 21* posi¢do nacional
(IBGE, 2020). De base industrial e mecanicista, o terceiro maior pélo industrial da Regido Sul
do Brasil passa por transformagdes em sua matriz econdmica, ampliando progressivamente a
participacao do setor terciario no PIB do municipio e modificando de maneira positiva toda a
cadeia produtiva da cidade (MORRIESEN, 2019). Nesse cenario de mudanca e crescimento, o
Fliperama Espago Colaborativo' se estabelece como uma comunidade colaborativa, conceito
que evidencia um grupo de pessoas preocupadas umas com as outras, que sentem que devem
permanecer juntos e trabalhar coletivamente por objetivos comuns através de uma identidade
compartilhada, e que busca contribuir para a realizagao pessoal e coletiva das pessoas através
do fomento a cultura da economia colaborativa e compartilhada, conceitos que se provam
cada vez mais relevantes para a evolugdo da sociedade de forma sustentavel.

O Fliperama Espago Colaborativo nasceu em 2013, a partir da vontade de 4 amigos
(sendo um deles autor desta pesquisa) que compartilhavam clientes ou prestavam servigos uns
aos outros, com a premissa inicial de reduzir os custos operacionais compartilhando a
infraestrutura. Ao conhecer o conceito de Coworking cunhado por DeKoven (2010), os sécios
entenderam que, além de compartilhar os custos, poderiam trabalhar de maneira mais
conectada para fomentar a evolugdo mutua de seus negdcios, carreiras e vidas pessoais,
resultando no estabelecimento de um modelo primitivo de rede colaborativa que foi evoluido
ao longo de sua breve historia. A figura 1 mostra a interacdo colaborativa entre membros do

Fliperama em uma das salas compartilhadas da sede atual.

! Para mais informacdes acessar www.fliperamaec.com.br



http://www.fliperamaec.com.br

Figura 1 — Detalhe de uma das Salas Compartilhadas no Fliperama Espaco Colaborativo
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Fonte: Primaria.

A pesquisa apresenta relevancia ao buscar, por meio do estudo das diversas
abordagens do design, a instrumentalizagdo do Fliperama Espaco Colaborativo para o
fomento ao 'estilo de vida colaborativo', considerando pessoas e empresas membros da
comunidade e sua abrangéncia local. Também tem papel fundamental no desenvolvimento do
Fliperama Espago Colaborativo como um ecossistema catalisador de mudangas
socioecondmicas sustentaveis na regido de Joinville. Mas como o modelo de negdcio do
Fliperama Espaco Colaborativo pode contribuir com a cultura colaborativa e o
desenvolvimento de negdocios comprometidos com uma sociedade sustentavel, baseada
no consumo consciente, especialmente em um cenario pos-pandemia? Esse ¢ o problema
que orienta a pesquisa, ¢ que se tornou ainda mais relevante com as mudangas que
acompanharam a pandemia da Covid-19.

O objetivo principal da pesquisa ¢ reestruturar o modelo de negécio do Fliperama

Espaco Colaborativo como um hub* de fomento a economia colaborativa®, catalisador de

2" A parte central ou principal de algo onde ha mais atividades." (HUB, 2021).

3 Segundo Botsman & Roogers (2013), ¢ um modelo econémico baseado no consumo colaborativo, onde o
acesso ¢ mais relevante que a posse do bem ou servigo, e que propde praticas colaborativas e participativas para
crescimento e evolugdo social. Diferencia-se da economia criativa que envolve a criagdo, producao e distribuigdo
de produtos e servicos que usam a criatividade, o ativo intelectual e o conhecimento como recursos produtivos
fundamentais (CAIADO, 2011, APUD. SERAFIM et al., 2013). Os conceitos de Industria Criativa e Industria
Cultural por sua vez se confundem com a Economia Criativa, e, segundo Serafim et al. (2013) "a conceituagdo



mudangas socioculturais evolutivas. Os objetivos especificos para isso sdo: a) analisar o
cenario atual e futuro do modelo de negdcio; b) reavaliar o valor dos servigos oferecidos pelo
Fliperama nesse cenario local/global; ¢) estruturar praticas coletivas colaborativas que possam
sistematizar a evolu¢ao do Fliperama como um hub de fomento a discussdes que impliquem
mudangas culturais evolutivas no contexto local; d) redefinir coletivamente a identidade do
Fliperama como uma comunidade colaborativa; ¢) identificar as experiéncias que evidenciam
o estilo de vida colaborativo da comunidade.

Previa-se, inicialmente, utilizar a metodologia do Human Centered Design (HCD)
como base para estruturacdo da pesquisa. Entretanto, com as mudangas em curso associadas
ao Fliperama, o Community Canvas mostrou-se mais adequado para as circunstancias atuais e
pela énfase no fortalecimento da comunidade potencializada pelo Fliperama; destaca-se que
os procedimentos metodoldgicos estdo descritos no capitulo 5. A pesquisa caracteriza-se
como aplicada e exploratoria, pois possibilita a aproximagdo entre os conceitos da pesquisa
com um estudo de caso no Fliperama.

Para analisar a relagdo entre o fomento a economia colaborativa e compartilhada, e as
abordagens do design, a pesquisa teorica apresenta uma sintese dos temas e autores que vao
fundamentar a pesquisa, a partir de uma busca simples pelos temas correlatos. Fazem parte
dessa pesquisa os temas relacionados ao design, como metodologias, praticas e ferramentas;
conceitos ligados a economia colaborativa e compartilhada, bem como novas praticas de
trabalho e relagdes sociais contemporaneas, evidenciando o conceito de comunidade. Os
autores selecionados a partir dessa busca teorizam sobre as metodologias do design e das
praticas e ferramentas aplicadas para o desenvolvimento de inovagdes disruptivas ou
incrementais, que contribuem para o desenvolvimento de servicos e produtos que situam o ser
humano no centro do processo, mas sem desconecta-lo do contexto, resultando em solugdes
mais comprometidas com uma sociedade sustentavel e conectada.

Foram selecionadas fontes que fundamentam a atuacdo técnico-cientifica do projeto
‘[ETHOS] Design e Relagdes de uso’, coordenado pela Profa. Marli T. Everling, e vinculado
ao PPGDesign/Univille. Também foram escolhidos temas especificos para a partir do
problema, objetivo principal e objetivos especificos da pesquisa evidenciados na introducio,

conforme o Quadro 1:

de tais ambitos continua em aprimoramento e constante formacao, o que gera dificuldades em se delinear com
exatiddo as fronteiras desses setores, bem como dos profissionais que neles atuam." (SERAFIM et al., 2013)



Autores

Fritjof Capra
Sao Paulo, 2014

Quadro 1 — Fontes Primarias X Palavras-Chave

Sustentabilidade da vida
Visao sistémica

Titulo

"A Visdo Sistémica da Vida: uma

concepgdo unificada e suas implicagdes
filosoficas, politicas sociais € econdmicas"

Ezio Manzini
The MIT Press
Londres, 2015

Design e Sustentabilidade
Design e Inovagao Social

"Designs When Everybody Design"

Terry Irwin
Design and Culture
Londres, 2015

Transition Design
Inovacgao Social
Sustentabilidade

"Transition Design: A Proposal for a New
Area of Design Practice, Study, and
Research"

Iana Garoéfalo Chaves
Faculdade de Arquitetura e

Human Centered Design

"0 Design Centrado no Humano
Conectado e Colaborativo"

Urbanismo da USP, 2019
IDEO,'New York, 2011 Human Centered Design "Human-Centered Design. Kit de
Traduzido por Tennyson . = : S
Pinheiro Design e Inovacao Social Ferramentas

Jung-Joo Lee
Aalto University School of
Arts, Design and
Architecture
Department of Design,
2012

Human Centered Design
Design Participativo
Cocriacao

"Against the Method: the portability of
method in Human-Centered Design"

Elizabeth B.-N. Sanders
Design and The Social
Sciences, Londres, 2002

Design Participativo
Cocriagao

"From Human-Centered to Participatory
Design Approaches"

Spinuzzi, The University of
Texas in Austin, 2005

Design Participativo
Design Research

"The Methodology of Participatory
Design"

Rachel Botsman e Roo
Rogers, Porto Alegre, 2015

Economia Colaborativa
Economia Compartilhada

"O que é Meu é Seu: A Ascensdo da
Economia Colaborativa"

(Traducao) Coworking
Economia Compartilhada "Economia Colaborativa: como pessoas e
Robin Chase Economia Colaborativa plataformas da Peers Inc. estdo

Cultura Organizacional

reinventando o capitalismo"

Fabian Pfortmiiller, New

Community Canvas

"The Community Canvas: A Framework to

York, 2017 Comunidade Help You Build Meaningful Communities"
Camarinha-Matos e Colaboragao Collaboratz've 'Ne.twgrks: anew
Afsarmanesh, Shangai, Cooperacao "Collabor t'i ls;:\z[p f;’)wrk e
2008 Redes Colaborativas P S LR
modelling

Gennaro Cuofano, 2020

Community Canvas
Comunidade

"Community Canvas: how to build thriving
communities"

1. Aslinhas em cinza escuro representam os materiais sugeridos a partir da conexao com o Projeto ETHOS;
2. As linhas em cinza claro representam os materiais resultantes das consultas iniciais a plataforma do Google
Scholar e do Portal da Capes;

Fonte: Primaria.




Apds a leitura dos trabalhos listados no Quadro 1, conduzimos uma busca nas
plataformas do Google Scholar e no Portal da Capes utilizando os temas apresentados na
coluna 2, contemplando apenas os trabalhos publicados nos ultimos 3 anos (2019 a 2021).
Além de filtrar os resultados a partir da data de publicag@o, buscou-se identificar os trabalhos
que aglutinavam mais de um tema, como a conexao entre as abordagens do Design constantes
nas fontes primarias, com a Economia Colaborativa e o conceito de Coworking, resultando em
melhor aproveitamento de trabalhos listados. A partir dessa redug¢ao pode-se proceder com a
leitura dos titulos dos trabalhos e eliminar o que ndo era interessante para a pesquisa,
seguindo com a leitura dos resumos e palavras-chave, evidenciando os trabalhos que mais se
conectam com a presente pesquisa, de forma semi-sistematizada. Os trabalhos evidenciados
como resultado desse processo serdo referenciados ao longo do texto, e listados nas
Referéncias juntamente com as fontes primarias utilizadas nesta pesquisa.

A proposta considera a area de concentracdo do Mestrado Profissional em Design da
Universidade da Regido de Joinville (PPGDesign/Univille) ‘Design e Sustentabilidade’,
enquanto observa as transformacdes culturais, sociais e tecnologicas, relacionadas ao design
no contexto urbano, para oferecer a sociedade um estudo sobre novas abordagens de fomento
a cultura da economia colaborativa € o desenvolvimento de negocios comprometidos com
uma sociedade sustentavel, baseada num consumo mais consciente. Também contempla a
linha de pesquisa e atuagdo técnico-cientifica 1 de Processo de Producdo em Design’, uma
vez que investiga as relagdes do design com o contexto social local, considerando o mercado,
o comportamento do consumidor ¢ a sociedade, objetivando o desenvolvimento de produtos e
servicos sustentaveis, através de abordagens do design que ampliam a atribuicdo de valores
culturais e sociais mais colaborativos e compartilhados. Também esta alinhada com o Projeto
‘[ETHOS] Design e Relagdes de uso’, vinculado ao PPGDesign/Univille e coordenado pela
orientadora deste trabalho de conclusdo, quando fomenta a cultura da participa¢do e as
relagdes entre usudrios/pessoas no desenvolvimento da proposta de forma coletiva e

colaborativa.

4 “Compreende questdes e aspectos relacionados ao design no contexto urbano € em empresas de diversos
segmentos industriais ou artesanais, com abrangéncia analitica, mercadologica, de pesquisa aplicada e tedrico
reflexiva. Considera as transformagdes sociais, culturais e tecnologicas, discutindo o papel dos profissionais que
atuam nesse contexto. O programa objetiva o atendimento da qualificacdo profissional sob o foco da
sustentabilidade” (PPGDESIGN/UNIVILLE, WEB).

> “Esta linha de atuagdo investiga as relagdes do design com a realidade social, considerando o contexto urbano,
o mercado, o comportamento do consumidor, a sociedade, a cultura material e suas questdes simbolicas e
estéticas. Abrange a influéncia, agdes e repercussdes do design na atribui¢do de valores culturais e sociais,
objetivando o desenvolvimento de produtos e servigos sustentaveis” (PPGDESIGN/UNIVILLE, WEB).
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Além das agdes ja realizadas pelo Fliperama Espago Colaborativo que se conectam
diretamente aos Objetivos do Desenvolvimento Sustentavel relacionados ao meio ambiente,
como o Programa Lixo Zero, essa pesquisa apresenta conexdo ainda maior com outros
objetivos, alguns deles apontados pela Organizagdo Mundial do Design (World Design
Organization/WDQO) como mais especificos ao Design. Conforme sintetizado na figura 2, a
reestruturacdo do modelo de negodcios aqui proposto busca oferecer formas de trabalho
decente e crescimento economico (Objetivo 8) para os envolvidos, com o desenvolvimento de
parcerias e meios de implementagdo (Objetivo 17) participativos; através da cultura da
economia colaborativa busca reduzir as desigualdades (Objetivo 10) e promover a igualdade
de géneros (Objetivo 5). Fomentar o desenvolvimento de modelos de negdcio comprometidos
com uma sociedade, cidades e comunidades sustentaveis (Objetivo 11), baseada em consumo

e produgdo responsaveis (Objetivo 12).

Figura 2 — A Conexao do Objetivo da Pesquisa com as ODS

WDO WDO WDO WDO
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ECONOMICO_
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Fonte: Primaria.

O presente documento esta dividido em 11 capitulos que estruturam o
desenvolvimento da pesquisa, a andlise e a discussdo dos resultados. Apds a Introdugdo, o
capitulo 2 apresenta o conceito de visdo ecossistémica, a contextualizacdo do cenario da
pandemia em que a pesquisa se insere, a evolu¢do do conceito de colaboracdo e suas
evidéncias na economia, na cultura e na industria que compdem a transformagao digital. O
capitulo 3 apresenta o arcabouco de teorias, metodologias, técnicas e ferramentas do Design
contemporaneo que contemplam a colaboragdo em diversos niveis e etapas, e apresenta o

Community Canvas, base para a estrutura¢ao da metodologia da pesquisa. Contextualizando o
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Fliperama Espago Colaborativo, objeto da pesquisa, € o cenario colaborativo local, o capitulo
4 também delineia o conceito de comunidade e evidencia suas conexdes com as defini¢des de
colaboragdo. O capitulo 5 apresenta a estruturagdo metodoldgica da pesquisa através da
adaptacdo do Community Canvas, e os capitulos 6 (Preparar), 7 (Identidade), 8 (Experiéncia)
e 9 (Estrutura) detalham o planejamento, a conducdo e os resultados de cada etapa,
conectando-os no capitulo 10 para a discussdo dos resultados. E importante destacar que,
como o Fliperama ja ¢ uma comunidade estabelecida e estruturada, a pesquisa teve como foco
principal a construgdo da Identidade e o mapeamento da Experiéncia a partir da adaptagao dos
temas e reflexdes do Community Canvas, limitando o alcance da etapa Estrutura aos temas
relevantes para essa pesquisa. Finalizando a pesquisa, o capitulo 11 apresenta as

consideragdes finais.
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2. DA VISAO SISTEMICA A TRANSFORMACAO DIGITAL

Este capitulo se dedica a contextualizar a pesquisa a partir dos conceitos que vao
norted-la. O primeiro topico discute o conceito de visdo ecossistémica, uma lente pela qual a
pesquisa se desenvolve. O topico seguinte contextualiza o cenario da pandemia em que o
objeto desta pesquisa se insere, delineando os impactos globais e locais que afetam o seu
desenvolvimento. Encerrando este capitulo, o ultimo topico desenvolve o conceito de
colaboragdo, apresenta as evidéncias dela em diversos setores da sociedade e seus impactos na

transformagao digital.

2.1. Visao Sistémica e Ecossistémica

A visdo de mundo construida pela sociedade contemporanea estd amplamente ligada
ao paradigma cientifico. Segundo Santos (2008), no século XX o modelo mecanicista foi
questionado através de descobertas que mostravam suas limitagdes, como a Teoria da
Relatividade de Einstein, ¢ a demonstracdao de Heiselberg e Bohr de que nao € possivel deixar
de interferir num objeto durante sua medicdo. A partir desses questionamentos, surge o
pensamento sistémico na década de 20, através do pioneirismo da biologia, que enfatizou a
visdo do ser vivo como um todo integrado, conceito posteriormente ampliado a sociedade
moderna.

Segundo Stephen Backing (1994), em 1935 o botanico inglés pioneiro em ecologia
Arthur Tansley cunhou o termo “ecossistema” para reconhecer a integragdo da comunidade
bidtica e seu ambiente fisico como uma unidade fundamental da ecologia, dentro de uma
hierarquia de sistemas fisicos que abrangem a faixa do atomo ao universo. Milioli (2007)
destaca que, a partir dessa defini¢do, um grande nimero de ecologistas passou a interpretar a
natureza com base no conceito de ecossistemas, ou seja, como uma grande biosfera. O
conceito de ecossistema integrado, surgido na década de 70, confere a ecologia um papel

fundamental, de acordo com Milioli (2007):

Ao enfatizar o relacionamento entre a humanidade e seu contexto ambiental, bem
como os aspectos de ordem tedrica e normativos, a sociedade humana, ao considerar
os valores intrinsecos do ecossistema, passa a ter um compromisso de uma relagio
diferente, responsavel e harmoniosa (MILIOLI, 2007, p. 77).

Milioli (2007, p. 77) enfatiza o ecossistema integrado como "um sistema complexo
que estrutura e mantém alguma organizagdo interna e identidade, e que possui capacidade

homeostatica e auto-organizagao". O conceito evidencia a necessidade de coesdo entre



13

sociedade e natureza, ou seja, o contexto ambiental. "Dessa maneira, a ideia de trabalhar com
o impacto do estresse antropogénico, bem como com a restauracdo do proprio ecossistema,
implica uma questao politica do ecossistema integrado. Emerge a necessidade de participacao
da sociedade no processo politico" (BOCKING, 1994, p. 17).

A abordagem dos sistemas, segundo Milioli (2007), pode ser considerada uma forma
de pensamento baseado num método de solugdo de problemas, mas ele destaca que € preciso
cuidado ao aplicar modelos, pois existem riscos de simplificagdo da realidade e uma idéia de
equilibrio estatico e deterministico, cujos ecologistas t€ém salientado que ndo sdo assim tao

confidveis ou vantajosos como se pensava anteriormente:

Uma no¢do mais realista seria conceitualizar as sociedades humanas como sistemas
adaptativos complexos. Os sistemas fechados caracterizam-se por elos muito
pequenos com o resto do mundo e por uma capacidade interna minima para
mudangas. Os sistemas abertos, por outro lado, enfatizam que os fluxos internos sdo
capazes de alterar significativamente os componentes internos do sistema. Os fluxos
de informagdo acerca do estado do mundo externo acarretam processos de
retroalimentagdo, os quais, ao contrario de restabelecerem o equilibrio ao sistema, o
conduzem por novos caminhos que aumentam a sua capacidade de ajuste a
condi¢des de mudanga. Um dos desafios na elaboracdo de modelos ¢é lidar com a
forma como as mudangas ocorrem, em vez de procurar obter modelos que ndo
representam as demandas de sobrevivéncia enfrentadas pelos organismos vivos.
(MILIOLI, 2007, p. 77)

Capra (2012) evidencia que essa nova Otica sistémica interpreta o mundo como a
interdependéncia dos fendmenos fisicos, bioldgicos, psicoldgicos, culturais, economicos e
politico-institucionais, numa visdo em termos de relagdes e de integracdo. Isso salienta a

natureza dinamica e flexivel, porém estavel dos sistemas:

Os sistemas sdo totalidades integradas, cujas propriedades ndo podem ser reduzidas
as de unidades menores. Em vez de se concentrar nos elementos ou substancias
basicas, a abordagem sistémica enfatiza principios basicos de organizagdo. Os
exemplos de sistemas sdo abundantes na natureza. Todo e qualquer organismo [...] €
uma totalidade integrada e, portanto, um sistema vivo [...]. Mas os sistemas ndo
estdo limitados aos organismos individuais e suas partes. Os mesmos aspectos de
totalidade sdo exibidos por sistemas sociais [...] € por ecossistemas que consistem
numa variedade de organismos e matéria inanimada em interagdo mutua. O que se
preserva numa regido selvagem ndo sdo arvores ou organismos individuais, mas a
teia complexa de relagdes entre eles. Todos esses sistemas naturais sdo totalidades
cujas estruturas especificas resultam das intera¢des e interdependéncia de suas
partes. A atividade dos sistemas envolve um processo conhecido como transagao — a
interacdo simultdnea e mutuamente independente entre componentes multiplos. As
propriedades sistémicas sdo destruidas quando um sistema ¢é dissecado, fisica ou
teoricamente, em elementos isolados. Embora possamos discernir partes individuais
em qualquer sistema, a natureza do todo é sempre diferente da mera soma de suas
partes. (CAPRA, 2012, p. 260)

O pensamento ecossistémico, por sua vez, apresenta um certo contraponto ao
pensamento sistémico, que, apesar de reconhecer a importancia do devido mapeamento do
sistema, entende que as varidveis e conexdes dos sistemas sdo tdo complexas que ¢ muito

dificil conhecer o todo. A abordagem ecossistémica também reconhece os ecossistemas como
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estruturas ndo estaticas, mas amplamente dindmicas e evolutivas, compostas por processos de
auto-organizacdo, da mesma forma que a visdo sistémica. Nesse sentido, segundo Milioli
(2007), o desenvolvimento tedrico e a perspectiva de aplicacdo do conceito de ecossistema
integrado como visdo holistica tem enfatizado algumas importantes dimensdes a serem
consideradas: o ecossistema como casa; tudo estd conectado com tudo; sustentabilidade;
entendimento dos ambientes/lugares, e a integra¢ao de processos.

Nesse contexto, conforme delineado por Milioli (2007), muitos autores questionam
suas reparagdes quanto aos limites da ciéncia cldssica determinista na explicacdo de
fendmenos complexos, pois as leis universais concebidas por ela, imprimiu paradigma
reducionista, simplificado, com trajetorias lineares e deterministas que nao respondem aos
desafios impostos pelas questdes orientadas para o estudo dos sistemas dindmicos. Pode-se
perceber nas duas ultimas décadas uma grande evolug¢do cientifica pautada por esse
pensamento, tal qual a evolugdo ocorrida com as publicagdes das teorias de Einstein no inicio
do século XX.

Edgar Morin (1984, apud MILIOLI, 2007) critica a nocao conceitual de ecossistema
sustentada até entdo pela ecologia, ao somente considerar o ambiente fisico € o conjunto das
espécies vivas existindo e interagindo num espago ¢ num nicho determinado, e destaca o
homem enquanto um sistema, e como este pode ser considerado dentro de um pensamento
ecossistémico. Ele conclui que o homem (ser vivo) ¢ um sistema aberto, que efetua trocas
com o meio em que se estabelece, e que s6 vive por que ¢ alimentado pelo exterior (MORIN,

1984, apud MILIOLI, 2007).

Todo o sistema aberto vivo (auto-organizador) ¢, evidentemente, relativamente
independente no ecossistema; produz o seu determinismo proprio para responder aos
acasos exteriores, e suas “liberdades” ou indeterminagdes proprias para responder ao
determinismo exterior. Tem a sua originalidade. Mas esta independéncia ¢ uma
dependéncia do ecossistema, quer dizer, constrdi-se multiplicando as ligagdes com o
ecossistema. Assim, por exemplo, um individuo auténomo do século XX constroi a
sua autonomia a partir do consumo de uma grande variedade de produtos, de uma
variedade enorme de energia (extraidos do ecossistema) e de uma aprendizagem
escolar muito longa (que ndo ¢ sendo a aprendizagem do mundo exterior). Assim,
quanto mais independentes nos tornamos, mais nos tornamos dependentes do mundo
exterior: ¢ o problema da sociedade moderna que, pelo contrario, julga emancipar-se
do mundo exterior dominando-o (MORIN, 1984, apud MILIOLI, 2007, p. 80).

Portanto, quanto mais evoluido ¢ complexo for um sistema, mais aberto ele sera.
Segundo Morin (1984, apud MILIOLI, 2007), o homem ¢ o sistema mais aberto de todos,
mas o mais "dependente da independéncia", e nesse contexto o conceito de ecossistema
extrapola a biologia para um nog¢do de ecossistema sécio-urbano, que ¢ ainda mais complexo
e abrangente. "Este ecossistema socio-urbano ndo ¢ sendo a sociedade moderna considerada

do ponto de vista ecologico, ou seja, do ponto de vista dos individuos, grupos, instituigdes, e



15

etc, que estdo, no interior, em relacdo de sistema aberto ao ecossistema" (MORIN, 1984, apud
MILIOLI, 2007).

O ecossistema socio-urbano delineado por Morin (1984, apud MILIOLI, 2007)
contempla, portanto, ndo somente o conjunto dos fendmenos urbanos, mas também o
conjunto de eventos socioecondmicos e fendmenos naturais dentro do sistema. Kay e
Schneider (1994, apud MILIOLI, 2007) concluem que os ecossistemas sdo dindmicos e
nao-deterministicos, e constituem processos de auto-organizagdo que conferem um grau de
imprevisibilidade, mas que ¢ extremamente importante em cenarios que necessitam de rapidas
mudangas, como podemos observar em diversos eventos da historia da civilizagdo, e mais
atualmente durante os eventos da pandemia do Coronavirus. Kay e Schneider (1994, apud

MILIOLI, 2007) concluem:

Nos temos que reconhecer que ecossistemas representam um equilibrio, um ponto
otimo de operagdo e este balanceamento estd mudando constantemente para vestir
um ambiente variavel. E, nds temos que ter em mente que todo sistema vivo enfrenta
morte e regeneracdo. Para nds, a nogdo de integridade ecoldgica significa aceitar
tudo isso. Se as atividades humanas mantém a integridade de auto-organizagdo das
entidades que ndés chamamos vida, nos estaremos certos. Caso contrario, nos
seremos selecionados fora dos sistemas. Nos temos uma escolha simples, ser os
mordomos de integridade ou desfazedores da integridade. Ndo ha solo mediano.
(KAY E SCHNEIDER, 1994, apud MILIOLI, 2007, p. 81)

Considerando a sociedade como um ecossistema integrado, pressupde portanto as
atividades humanas como ponto chave para manter a integridade dessa auto-organizagao.
Milioli (2007) aponta que o real desafio apresentado pela abordagem ecossistémica ¢
justamente esse: desenhar nossos processos decisorios, pensamentos cientificos e modelos de
negdcios para garantir a preservacdo dessa capacidade de auto-organizacdo de forma
sustentavel, estreitando a relacdo simbidtica entre todos os componentes do sistema. Essa
natureza complexa do conceito de visdo ecossistémica pressupde que, muito mais que o
conhecimento cientifico das relagdes dentro do ecossistema, ¢ necessaria uma abordagem de
compreensdo dessas relagdes, dentro de uma complexidade sociopolitica e principalmente
humana, uma vez que necessita de uma mudanca radical de valores e crencas a fim de
implicar decisdes e acdes muito mais sustentaveis e adaptaveis as constantes reorganizacdes
do ecossistema.

No contexto dessa pesquisa, a visdo ecossistémica conecta-se diretamente com as
abordagens colaborativas do Design contemporineo®, principalmente com as mudangas
radicais sugeridas pelo Transition Design proposto por Irwin (2015), ao contemplar a

interconexao das relagdes bioticas e naturais, dos fenomenos sociopoliticos e principalmente

® Essas abordagens serdo apresentadas no capitulo 3.1, e serdo fundamentais para condugdo aos resultados dessa
pesquisa do ponto de vista ecossistémico.
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dos fatores humanos. Enxergar o Fliperama Espaco Colaborativo a partir dessa visao
ecossistémica permite um entendimento mais amplo do seu papel nesse contexto global,
principalmente como um agente que fomenta a manutengdo de uma capacidade auto
sustentavel de colaboracdo entre individuos, inicialmente dentro da comunidade, mas
garantindo contribuigdes positivas dessas relagdes colaborativas com a sociedade e o contexto

ambiental como um todo.

2.2. Cenirio Atual e Futuro Longitudinal

Em dezembro de 2019, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS) foi alertada sobre
diversos casos de pneumonia na cidade de Wuhan, provincia de Hubei, na China. Tratava-se
de uma nova cepa (tipo) de coronavirus’ que ndo havia sido identificada antes em seres
humanos. No dia 7 de janeiro de 2020, as autoridades chinesas confirmaram que haviam
identificado um novo tipo de coronavirus, temporariamente nomeado 2019-nCoV,
posteriormente batizado de SARS-COV-2, responsavel pela doenga COVID-19 que
desencadeou a pandemia mundial do coronavirus (BRASIL, 2020). Segundo a OMS, trata-se
de uma doenca infecciosa que tem como principais sintomas a febre, o cansaco e a tosse seca,
podendo apresentar também a perda do paladar, ou olfato, dores de cabega, erupgdes cutaneas,
vOmito e diarréia, entre outros.

No dia 30 de janeiro de 2020, a OMS classificou o surto do novo coronavirus com o
mais alto nivel de alerta previsto no Regulamento Sanitario Internacional, o ESPII®, definido
como "um evento extraordindrio que pode constituir um risco de saide publica para outros
paises devido a disseminacao internacional de doengas, e potencialmente requer uma resposta
internacional coordenada e imediata" (BRASIL, 2020). No dia 11 de mar¢o de 2020 a OMS
caracterizou a COVID-19 como uma pandemia, referindo-se a distribui¢do territorial da
doenca, e ndo a sua gravidade, corroborando a doenga como um fendmeno de impacto global.
Segundo Sa (2020), em 13 de margo de 2020 a Europa foi considerada o centro mais ativo da
doencga, com o niimero de novos casos dobrando a cada 2 dias, levando a Espanha a decretar o

regime de Lockdown.

7 "Os coronavirus estdo por toda parte. Eles sdo a segunda principal causa de resfriado comum (apds rinovirus) e,
até as ultimas décadas, raramente causavam doengas mais graves em humanos do que o resfriado comum. Ao
todo, sete coronavirus humanos (HCoVs) ja foram identificados: HCoV-229E, HCoV-OC43, HCoV-NL63,
HCoV-HKU1, SARS-COV (que causa sindrome respiratoria aguda grave), MERS-COV (que causa sindrome
respiratoria do Oriente Médio) e o, mais recente, novo coronavirus." (BRASIL, 2020)

8 Emergéncia de Saude Publica de Importancia Internacional (BRASIL, 2020)
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No Brasil o primeiro caso confirmado da doenca data do dia 26 de fevereiro de 2020, quando
um senhor de 61 anos recém chegado da Itdlia deu entrada no Hospital Israelita Albert
Einstein (MINISTERIO DA SAUDE, 2020). Mesmo com a adogdo em massa das restrigdes
de circulagdo e demais medidas sanitarias de prevencdo sugeridas pela OMS, em maio a
Covid-19 passou a ser a maior causa de mortes no Brasil. Os impactos econdmicos e
socioculturais da pandemia atingiram toda a sociedade brasileira, principalmente os grandes
centros urbanos, que sofreram com a limitacdo da circulacdo de pessoas nas ruas € com o
fechamento das atividades ndo essenciais, como eventos, casas noturnas, bares e restaurantes.
A dificuldade de coordenagdo nacional e a falta de uma lideranca que indicasse um caminho
coerente para lidar com o virus em escala, levou a descentralizacdo das agdes para
enfrentamento da pandemia entre governadores e prefeitos, fragmentando as politicas publicas
contra a covid-19 em esfera politica frente a prioridade de afirmagdo de um pacto nacional
para enfrentamento da crise sanitaria, humanitdria e econdmica desencadeada pela pandemia
(BUENO; SOUTO; MATTA; SEGATA, 2021). Ainda segundo Bueno, Souto, Matta e Segata
(2021), no dia 7 de agosto o Brasil atingiu a marca de 100 mil 6bitos causados pela covid-19,
com média superior a mil mortes por dia.

A perda total e imediata da renda familiar de muitos brasileiros refor¢ou a necessidade
de um auxilio governamental que permitisse a manutencdo destas familias em quarentena,
resultando na aprovagdo do auxilio emergencial de 600 reais a partir de abril de 2020,
contemplando mais de 67 milhdes de brasileiros (BUENO; SOUTO; MATTA; SEGATA,
2021). De acordo Bueno, Souto, Matta e Segata (2021), mesmo possibilitando uma
movimentagdo minima da economia, esta acdo ndo teve grande impacto na redugdo da
desigualdade socioeconOmica entre as populagdes mais vulnerdveis. Nos setores que
dependem da circulagdo de pessoas o impacto da pandemia foi ainda maior. Segundo o IBGE
(2020), o setor de servigos, maior setor da economia brasileira, fechou 2020 com retragao de
7,8%, e os especialistas apontam a pandemia do coronavirus como a principal causa para este
encolhimento.

Na cidade de Joinville ndao foi diferente. Segundo estudo realizado pela Univille, em
parceria com o Joinville e Regido Convetion & Visitors Bureau, e com apoio da Fundagao de
Amparo a Pesquisa e Inovagdo do Estado de Santa Catarina, em novembro de 2020, 87,6%
dos prestadores de servigo do setor de turismo e eventos perderam totalmente o faturamento, e
52,9% afirmaram que demitiram ou deverdo demitir funciondrios. Esta reducdo ou perda total
do faturamento ¢ atribuida a impossibilidade de realizar eventos desde marco de 2020, e a

restricdo a circulagdo de pessoas.
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Este cenario de restricoes as diversas formas de aglomeragdes e os protocolos
sanitarios mais restritivos, impactou diretamente o mercado dos Coworkings em todo o Brasil,
0 que também se confirmou na cidade de Joinville. Segundo o portal Coworking Brasil, em
pesquisa realizada com os espacos registrados na plataforma em todo o territério nacional, 2
em cada 3 estabelecimentos estavam completamente fechados ao publico em Abril de 2020, e
0s espagos restantes permaneceram acessiveis apenas para membros fixos, € sem a realizagao
de qualquer evento com acesso ao publico externo (FERNANDO AGUIRRE, 2020). Segundo

o portal, dentre os motivos que levaram ao fechamento desses espagos:

..a grande maioria (39,9%) foi devido as restrigdes dos governos
estaduais/municipais impostas na regido. Ja um percentual um pouco menor (21,9%)
diz que iria encerrar as atividades de qualquer forma, com ou sem restrigdo legal.
Essa fatia acredita ser o movimento correto a fazer nesse momento, colaborando
com o isolamento social recomendado pela OMS. Ja para 15,2% dos espacos a
decisdo nao foi exatamente deles, uma vez que os coworkers simplesmente pararam
de frequentar o espaco, deixando o gestor sem alternativa (FERNANDO AGUIRRE,
2020, web).

Em Joinville alguns espagos encerraram definitivamente as atividades em funcao das
perspectivas de prolongamento da pandemia, pois, sem os coworkers € os eventos, a saude
financeira ndo permitiria a manuten¢do do modelo de negocio. De acordo com a plataforma
Coworking Brasil (2021), dos 18 espacos cadastrados e ativos na cidade em 2019, apenas 13
continuam em operacdo. Mesmo assim, 41% dos gestores demonstra ligeiro otimismo em
relagdo ao futuro do mercado de coworking, e 16% encaram o cendrio com grande otimismo
(FERNANDO AGUIRRE, 2020). Com empresas descobrindo o home office e redesenhando
seus processos € negocios para o modelo remoto, muitos gestores apontam com otimismo
para um aumento na demanda de espacos de Coworking no futuro pos-pandemia,
corroborando os esfor¢os do Fliperama Espago Colaborativo na manuten¢ao do negocio.

Mesmo com este otimismo parcial do setor em relagcdo ao futuro pos-pandemia, a
brusca mudanga de cenario provocada pela pandemia do coronavirus, aliada as incertezas
politicas, econdmicas e sanitarias, impactou de forma contundente o modelo de negécio do
Fliperama Espaco Colaborativo a partir do segundo semestre de 2021. Até entdo, a maioria
dos membros da comunidade mantinham o pagamento relativo a seus pacotes de servigos,
mesmo subutilizando seus beneficios, o que ajudou o Fliperama a manter o ponto de
equilibrio financeiro. Com a mudanga nos regimes de trabalho resultantes das medidas
restritivas impostas pela pandemia, muitos membros precisaram mitigar os custos relativos
aos servicos do Fliperama, o que desencadeou uma redugdo contundente no faturamento, com
a perda de 34% dos spots de trabalho, o aluguel de uma das 4 salas privativas, e 10% dos

escritorios virtuais e enderegos fiscais, representando uma perda de quase 60% do
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faturamento total. Para mitigar os impactos negativos desta perda, foi negociada uma reducao
temporaria do aluguel e alguns contratos com fornecedores, mas estas agdes ndo foram
suficientes para sanar os problemas financeiros do negdcio. Para ndo fechar as portas, os
socios optaram por vender a operacao da estrutura para o dono do imével, um dos socios do
Fliperama, possibilitando uma reducdo bastante relevante no custo de operagdo sem prejuizos
ao modelo colaborativo do Fliperama. Esta decisdo impactou diretamente a condugdo desta
pesquisa, permitindo entender mais profundamente o modelo de negdécio de forma
colaborativa, mas sem a preocupagao com a saude da operagao.

Para Harari (2020), embora a quarentena seja fundamental para deter a pandemia, o
isolamento em longo prazo provocaria um desmoronamento econdmico tal qual sentido pelo
Fliperama, e ndo proporcionaria nenhuma protecdo genuina contra a covid-19, defendendo
que o verdadeiro antidoto contra a epidemia ndo € a segregagdo, e sim a cooperagdo. Harari
(2020) destaca que, enquanto na idade média ndo foi descoberta a causa da peste negra, a
cooperagdo entre cientistas atuais permitiu a identificacdo do coronavirus, o sequenciamento
do DNA e o desenvolvimento de um exame confidvel em menos de 2 semanas. Para Harari
(2020), a histoéria nos ensina que ndo podemos nos proteger fechando de forma permanente
nossas fronteiras, pois ja na Idade Média as epidemias se propagavam com muita rapidez,
mesmo com fronteiras bem mais restritas do que atualmente. "Se quisermos um isolamento
que nos proteja de verdade, ndo basta o da época medieval. Teriamos que voltar a Idade de
Pedra. Somos capazes disso?" (HARARI, 2020). O capitulo a seguir desdobra o conceito de

colaborag@o que caracteriza esta pesquisa.

2.3. Colaboracao

Para entender melhor a contribui¢do do conceito de colaboragdo para essa pesquisa,
buscou-se inicialmente a definicdo etimologica do termo, e sua aplicacdo em diversos setores

) , . ~ 9 .
produtivos. A lingua portuguesa classifica a palavra colabora¢do’ como um substantivo
feminino que significa o "ato ou efeito de colaborar", e define a palavra colaborar, originada
do latim collaborare (trabalhar com), como um verbo transitivo indireto que significa
"trabalhar com uma ou com varias pessoas numa atividade; cooperar, concorrer", ou um verbo

intransitivo, que quer dizer "trabalhar em coopera¢do (ajuda mutua) para que algo fique

® "Ato ou efeito de colaborar; concurso, ajuda, auxilio: trabalhar em colaboragdo. / O trabalho feito pelos
colaboradores, contribuicdo: colaboragdo dada a uma revista." (COLABORACAO, 2021)
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pronto ou seja realizado; contribuir, auxiliar". Dessa maneira entende-se que, por definicao
etimoldgica, a colaboracao pressupde beneficio mituo a todos os colaboradores.
Camarinha-Matos e Afsarmanesh apresentam diversos conceitos que balizam a
conceituacdo de colaboracdo em 2 artigos, um deles de 2004, intitulado "Collaborative
Networks: a new discipline", e o segundo de 2008, "Collaborative Networks: reference
modeling", que complementa esse pensamento. Esses artigos evidenciaram ideias e nogdes
bastante conectadas a esse trabalho, tornando-se fundamentais para identificar a defini¢dao do
conceito de colaboragdo. Segundo Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008), todos tém nogao

do que ¢ colaboragdo, mas existem caracteristicas distintas da cooperacao:

Embora todos tenham uma nogdo intuitiva do que é colaboragdo, esse conceito
costuma ser confundido com cooperacdo. Para muitas pessoas, os dois termos sdo
indistinguiveis. As ambigiiidades atingem um nivel mais alto quando outros termos
relacionados sdo considerados, como rede, comunicagdo ¢ coordena¢do. Embora
cada um desses conceitos seja um componente importante da colaboragéo, eles ndo
ttm o mesmo valor e nenhum deles ¢ equivalente ao outro"
(CAMARINHA-MATOS; AFSARMANESH, 2008, p. 2).

A fim de distinguir e esclarecer todos esses conceitos, Camarinha-Matos e

Afsarmanesh (2008) propdem os entendimentos apresentados na Quadro 2:

Quadro 2 — O que é Colaboracio?

Envolve comunicagdo ¢ troca de informag¢des para beneficio mutuo. Um exemplo
simples de rede ¢ o caso em que um grupo de entidades compartilha informagdes sobre

sua experiéncia com o uso de uma ferramenta especifica. Todos eles podem se
Rede : . " . . . N ,
beneficiar das informagdes disponibilizadas/compartilhadas, mas ndo ha
necessariamente um objetivo ou estrutura comum influenciando a forma e o0 momento
das contribui¢des individuais e, portanto, nao hé geragdo de valor comum.

Além de trocar informacdes, envolve alinhar/alterar atividades para que resultados mais
eficientes sejam alcancados. A coordenacgdo, ou seja, o ato de trabalhar em conjunto
harmoniosamente, ¢ um dos principais componentes da colaboracdo. Um exemplo de
atividades coordenadas ocorre quando ¢ benéfico que varias entidades heterogéneas
compartilhem algumas informagdes e ajustem o tempo de, por exemplo, suas atividades
de lobby para um novo assunto, a fim de maximizar seu impacto. No entanto, cada
entidade pode ter um objetivo diferente e usar seus proprios recursos e métodos de
criagdo de impacto; os valores sdo principalmente criados a nivel individual.

Coordenacao

Envolve ndo apenas a troca de informacdes e ajustes de atividades, mas também o
compartilhamento de recursos para atingir metas compativeis. A cooperacao ¢ alcancada
pela divisdo de algum trabalho (ndo extensivo) entre os participantes. Neste caso, o
valor agregado ¢ o resultado da adicdo de “componentes” individuais de valor gerados
pelos diversos participantes de forma quase independente. Uma cadeia de suprimentos
Cooperagao | tradicional, baseada nas relagdes cliente-fornecedor e papéis predefinidos na cadeia de
valor, ¢ um exemplo de processo cooperativo entre seus constituintes. Cada participante
desempenha sua parte no trabalho, de maneira quase independente (embora coordenada
com outros). Existe, no entanto, um plano comum, que na maioria dos casos nao ¢
definido em conjunto, mas sim projetado por uma unica entidade, e que requer algum
baixo nivel de coworking, pelo menos nos pontos em que os resultados de um parceiro
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sd0 entregues ao proximo parceiro. E ainda assim seus objetivos sdo compativeis no
sentido de que seus resultados podem ser agregados ou compostos em uma cadeia de
valor que leva ao produto final ou servico.

Colaboracao

Um processo no qual as entidades compartilham informagdes, recursos e
responsabilidades para, em conjunto, planejar, implementar e avaliar um programa de
atividades para atingir um objetivo comum. Este conceito ¢ derivado do latim
collaborare que significa “trabalhar juntos” e pode ser visto como um processo de
criacdo compartilhada; portanto, um processo por meio do qual um grupo de entidades
aprimora as capacidades umas das outras. Implica compartilhar riscos, recursos,
responsabilidades e recompensas, que se desejados pelo grupo também podem dar a um
observador externo a imagem de uma identidade conjunta. A colabora¢do envolve o
engajamento mutuo dos participantes para resolver um problema juntos, o que implica
confianca mutua e, portanto, exige tempo, esforco e dedicagdo. As contribuigoes
individuais para a criagdo de valor sdo muito mais dificeis de determinar aqui.

Fonte: Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008). Adaptado pelo Autor.

Ainda segundo Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008), um processo de colaboracio

acontece, por exemplo, quando uma equipe de especialistas de diferentes areas desenvolve um

novo produto em conjunto. Mesmo que alguma coordenagdo seja necessaria, devido a sua

caracteristica de criagdo conjunta, a colabora¢do envolve a busca de ideias divergentes de

forma espontanea, e nao simplesmente uma harmonia estruturada previamente definida.

Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008) argumentam que cada um desses conceitos €

uma fase para atingir a colaboragdo, sugerindo que ao avangarmos nos tipos de coalizdo

propostos, nos aproximamos cada vez mais do modelo que ele chama de Rede Colaborativa:

>
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Figura 3 — O Caminho para a Rede Colaborativa
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Fonte: Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008). Adaptado pelo Autor.
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O conceito de rede colaborativa delineado por Camarinha-Matos e Afsarmanesh
(2008) contempla diversas entidades, entre pessoas e organizagdes, que sdo altamente
autonomas, diversificadas em contexto de operagdo, cultura, capital humano e social, e
possuem objetivos distintos, porém altamente compativeis e conectados. As evidéncias da
colaboracdo podem ser reconhecidas numa variedade crescente de cenarios, desde pequenos
modelos de negocio com abrangéncia local, a grandes grupos empresariais multinacionais,
como um instrumento de sobrevivéncia de organizagdes econdmicas € sociais em periodos
turbulentos.

Este modelo de rede colaborativa concatena diretamente com o Fliperama Espago
Colaborativo na proposta de objetivos comuns e realizagdo mutua evidenciada no Prisma
Fliperama", corroborando ainda mais a importancia dessa pesquisa. Além do alinhamento
dos objetivos associados ao conceito proposto por Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008)
supracitado, o Fliperama também contempla uma identidade compartilhada através de valores
e conceitos inovadores que sdo comuns a todos os membros, conectando as empresas e
pessoas integrantes em um trabalho conjunto de realizagdo pessoal e coletiva. Estes valores e
conceitos serdo evidenciados no item 4.1.2., que apresenta a linha do tempo do Fliperama
Espaco Colaborativo até a presente pesquisa, € 0S processos que estruturaram a evolucao do
modelo até aqui. Além disso, seguindo os objetivos dessa pesquisa, esses elementos serdo
revisitados e possivelmente atualizados a partir da aplicacdo da abordagem metodologica
proposta a partir do capitulo 3.

Os subtopicos a seguir evidenciam as manifestacdes da colaboragdo em diversos
setores da sociedade, como a Economia, a Industria, a Cultura e o Design, apresentando a

materializa¢do do conceito como um fendomeno sociocultural.

2.3.1. Economia e Cultura

O conceito de Economia Colaborativa se conecta diretamente com as teorias de
Manzini (2015)", ¢ com o modelo mental ecossistémico e coletivo das dinimicas e

abordagens do design contemporaneo. Segundo Stokes et al. (2014), a economia colaborativa

' Com o objetivo de definir a triade Missdo, Visdo e Valores do Fliperama, desenvolvemos um diagrama que
chamamos de Prisma Fliperama, apresentado na figura 9, que foi resultado de um fim de semana de imersao
colaborativa entre os socios do Fliperama, anterior a esta pesquisa

' As teorias desse autor serdo abordadas mais & frente, no item 3.1, que discute as abordagens colaborativas do
Design contemporaneo.
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(ou consumo colaborativo) ¢ alimentada pelo desenvolvimento das tecnologias de informacgao
€ comunicagdo, em associagdo a crescente conscientizacdo dos consumidores por meio de um
fendmeno de compartilhamento social que incentiva o acesso em detrimento da propriedade.
Botsman & Roogers (2011) pontuam as vantagens da evolucdo da "mentalidade de consumo"

para uma "mentalidade de uso":

Para os usuarios existem dois beneficios principais. Em primeiro lugar, eles ndo
precisam pagar completamente pelo produto. Ele remove os encargos da
propriedade, como manuteng¢do, conserto e seguro, € nos permite aproveitar ao
maximo os ativos que sdo efetivamente nossos. E, em segundo lugar, quando nosso
relacionamento com as coisas passa da propriedade para o uso, as opgdes para
atender nossas necessidades, seja para viagens, lazer, trabalho, alimentagdo ou
filhos, mudam e aumentam. (BOTSMAN & ROOGERS, 2011, p. 61)

E ndo s3o apenas bens tangiveis que podem ser compartilhados, trocados e
permutados. Esse modelo mental também conecta pessoas com interesses comuns que se
retinem para compartilhar e trocar bens intangiveis, como tempo, espaco, habilidades, dentre
outros, sugerindo um novo conceito que vai além dos sistema produto-servigo, o novo estilo
de vida colaborativo. Essas trocas de ativos mais intangiveis geralmente acontecem em nivel
mais local, em diversos setores, desde vagas de estacionamento compartilhadas,
compartilhamento de habilidades (a exemplo do Brooklyn Skillshare'?), até espagos de
trabalho, em coworkings, colabs e espagos colaborativos. Segundo Botsman & Roogers
(2011), o estilo de vida colaborativo ¢ um fendmeno que cresce exponencialmente no mundo
todo, a medida que a internet permite que pessoas, empresas € instituicdes coordenem,
reduzam e transcendam os limites fisicos em diversas atividades e setores. Destaca-se porém
que ¢ necessario um alto grau de confianga no estilo de vida colaborativo, pois muitas vezes o
foco dessa troca ou compartilhamento ¢ a interacdo entre seres humanos, ¢ ndo um bem
tangivel, um produto fisico, o que gera uma infinidade de outros relacionamentos e
conectividade social.

As motivagdes e razdes para a ado¢do de um estilo de vida colaborativo sdo bastante
variadas, e vao desde a economia de dinheiro ao proprio aumento de receita, da conveniéncia
de um servigo a possibilidade de conhecer novos amigos, da economia de espaco e tempo ou
até de se sentir parte de uma comunidade ou grupo que "faz a coisa certa". Para Botsman &
Roogers (2011, p. 62), "a sustentabilidade, em geral, ¢ uma consequéncia ndo intencional do

consumo colaborativo", e ndo o fator inicial ou impulsionador dessa mudanga de modelo

12 Plataforma online de compartilhamento de habilidades, com aulas auténticas, acionaveis ¢ projetadas para
ajudar os alunos a trazer o que aprenderam para o mundo real. Com foco nas habilidades criativas e
empreendedoras exigidas, os topicos populares incluem: design, ilustragdo, redagdo, fotografia, produtividade,
freelancer e muito mais. (SKILLSHARE, 2020).
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mental. Botsman & Roogers (2011) concluem que essas consequéncias positivas inesperadas
acontecem por que, tanto a sustentabilidade quanto o conceito de comunidade, sdo inerentes e
inseparaveis do consumo colaborativo, ¢ nao uma reflexdo desse modelo economico.
Estabelecendo que um progresso real e significativo para evoluir de forma sustentavel so
podera ser alcancado quando empresas e consumidores estiverem motivados e dispostos a
mudar seu comportamento, a economia colaborativa se torna um modelo realmente
fundamental para quebrar esse paradigma de forma organica, sem enfatizar culpa ou sacrificio
pessoal. Botsman & Roogers (2011) destacam que "mudangas de hébito precisam ser faceis e
convenientes para a pessoa média e devem, ao mesmo tempo, criar valor tanto para a empresa
quanto para a sociedade", estabelecendo que, quando um novo comportamento rende
recompensas reais, ¢ mais provavel que ele se torne comum. Ao observar diversos exemplos
do consumo colaborativo, podemos identificar que todos compartilham 4 principios basicos

fundamentais, descritos na Quadro 3:

Quadro 3 — Os Principios do Consumo Colaborativo

Termo sociologico utilizado para descrever a existéncia de um impulso
suficiente em um sistema para torna-lo auto-sustentavel. Malcolm Gladwell
chamou o ponto de alcangar a massa critica de "Ponto de Inflexao". Quando
consumimos buscamos satisfacio e conveniéncia. Para o consumo
colaborativo competir com o consumo convencional, devem haver escolhas
suficientes para que o consumidor sinta-se satisfeito com o que estd
disponivel. Em relagdo as trocas de roupas, por exemplo, se aparecem poucas
pessoas que tenham tamanhos e gostos diferentes, torna-se mais dificil
encontrar artigos que queiram, o que leva a insatisfagdo. O aumento da
quantidade de pessoas e, consequentemente de artigos, aumenta a
probabilidade de satisfacdo, e em algum ponto essa troca atingira a "massa
critica". A massa critica também ¢ importante para atestar o consumo
colaborativo para outros grupos, como uma "prova social" de que funciona.
Os primeiros adeptos cruzam a barreira psicolégica de adotar esse novo
comportamento, e corroboram a confianca de que esse novo comportamento ¢
mais adequado, levando a uma espécie de "comportamento de manada".

Massa Critica

Bens e servicos com capacidade ociosa tendem a custar mais. Nos Estados
Unidos existem mais de 50 milhdes de furadeiras elétricas acumulando poeira
em casas, que sao utilizadas em média de 6 a 13 minutos durante toda sua
Capacidade Ociosa [ vida util. O potencial ndo utilizado dessas furadeiras ¢ chamado de
capacidade ociosa. Isso pode ser estendido as industrias e aos servigos.
Utilizar todo o potencial desses bens e servicos ¢ premissa fundamental do
consumo colaborativo.

A ideia dos "bens comuns" remonta ao império romano, que definiu
determinadas coisas como res publica (coisas reservadas ao uso publico),
Crenca nos Bens como parques ¢ estradas, ou res communis (coisas comuns a todos), como a

Comuns agua e o ar. A partir do século XV, o conceito de privatizagdo foi amplamente
aceito na Europa e nos Estados Unidos, com a logica de que os recursos
compartilhados eram sujeitos a usos indevidos pelos individuos, cenario que
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se popularizou com a publicacdo do artigo "A Tragédia dos Comuns", do
microbiologista Garrett Hardin, em 1968. Anos mais tarde, Elinor Ostrom,
economista americana que foi a primeira mulher a ganhar o Prémio Nobel de
Economia, revelou em seus estudos que, desde que o conjunto de principios e
de regras de propriedade colectiva estejam bem definidos, sejam aceites e
respeitados por todos, consegue-se evitar a sobre-exploracdo dos bens
comuns. Os bens comuns sdo um novo paradigma para criar valor e organizar
uma comunidade com interesses compartilhados.

Ostrom também postula que wusudrios de bens comuns conseguem
autogovernar recursos compartilhados se eles receberem as ferramentas certas
para coordenar projetos ou necessidades especificas, e o direito de monitorar
uns aos outros. E o caso de plataformas como o Airbnb ou o Ebay, onde os
pares € que fiscalizam as agdes, e as divergéncias sdo resolvidas dentro da
propria comunidade. A maioria das formas de consumo colaborativo exige
que confiemos em alguém que nao conhecemos, em diferentes graus.

Confianca entre
Desconhecidos

Fonte: Botsman & Roogers (2011). Adaptado pelo Autor.

Outro conceito que compartilha dos mesmos principios delineados por Botsman &
Roogers (2011), e corrobora esse estilo de vida colaborativo, ¢ a Economia Compartilhada,
onde o acesso aos bens e servicos ¢ facilitado e impulsionado através das plataformas digitais.
Os modelos de negocio inovadores, baseados no consumo compartilhado, permitem que
parcelas da populacdo, antes sem possibilidade de acesso a certos bens e servigos, possam

usufruir dos seus beneficios de forma plena:

A economia compartilhada estd surgindo como uma tendéncia global agora
difundida em diferentes atividades econdmicas, como varejo, logistica, transporte,
turismo e em varias esferas, como a organiza¢ao do mercado de trabalho, finangas e
escritorios. A sua caracteristica comum ¢ facilitar o acesso a bens e servigos, do lado
da oferta e da procura, através de plataformas digitais. Sendo um fendomeno
generalizado, a economia compartilhada estd afetando toda a economia. O numero
crescente de atividades envolvendo praticas de compartilhamento estd moldando as
cidades, e as dreas rurais também estdo experimentando alguns dos efeitos
transformadores da economia compartilhada (DURANTE; TURVANI, 2018, p.3).

Silveira, Petrini e Santos (2016) retinem em seu artigo "Economia compartilhada e
consumo colaborativo: o que estamos pesquisando?" diversos termos e conceitos de diferentes
autores que se referem a tematica da economia colaborativa. A Economia Mesh (GANSKY,
2010 apud. SILVEIRA; PETRINI; SANTOS, 2016), Consumo Colaborativo (BOTSMAN &
ROGERS, 2009 apud. SILVEIRA; PETRINI; SANTOS, 2016) ou Consumo Conectado
(DUBOIS, SCHOR & CARFAGNA, 2014 apud. SILVEIRA; PETRINI; SANTOS, 2016),
compreendem "um ecossistema socioecondmico construido em torno do compartilhamento de
recursos humanos e fisicos, o qual inclui a criagdo, producgdo, distribui¢do, o comércio e
consumo compartilhado de bens e servicos por pessoas e organizagdes" (GANSKY, 2010,
apud. SILVEIRA; PETRINI; SANTOS, 2016). A Economia Compartilhada é compreendida
por Dubois (et al., 2014, apud. SILVEIRA; PETRINI; SANTOS, 2016) como "um conjunto
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de iniciativas de consumo conectado, que enfatiza o reuso de produtos e as conexdes
peer-to-peer", elimina intermedidrios e possibilita interagdes face a face". Independente do
termo utilizado, todos esses conceitos t€ém como caracteristica essencial a colaboragao, e
compartilham os quatro principios do consumo colaborativo delineados por Botsman &
Roogers (2011).

A difusdo continuada desses modelos compartilhados e colaborativos, segundo
Silveira, Petrini e Santos (2016), combinam o crescimento econdmico com sustentabilidade
ambiental e social, os pilares do conceito de desenvolvimento sustentavel. Outra caracteristica
convergente entre todos esses conceitos € o apoio da tecnologia ao longo de parte ou de todo o
processo. Benkler & Nissenbaum (2006, apud AVELINO et al, 2015) entende que as
ferramentas digitais apoiam a colaboragdo e o compartilhamento de aprendizagem e de
resultados, local e globalmente, em um processo de "produgdo em pares baseada em bens
comuns". As tecnologias aplicadas a economia colaborativa facilitam o empreendedorismo
em diversos niveis, conectando oferta e procura de formas antes inimaginaveis, inclusive
através de novos modelos de financiamento. Os chamados crowdfundings' permitem o
financiamento de ferramentas e processos de manufaturas em maior escala. "Inovadores
amadores tornam-se cada vez mais capazes de manufaturar suas ideias por meio de processos
de manufatura descentralizados em pequena escala, em vez de ver suas ideias rejeitadas pelos
fabricantes em massa" (ANDERSON, 2012, apud AVELINO et al., 2015).

O impulsionamento através da tecnologia também amplia os beneficios da
"desmaterializacdo" fomentados pelo estilo de vida colaborativo, e transforma produtos em
servicos, muitas vezes de forma inconsciente. Botsman & Roogers (2011) concluem que uma
quantidade cada vez maior de consumidores esta percebendo o mérito da ideia de Aristoteles
em sua célebre citacao: "Em geral, vocé encontrard riqueza muito mais no uso do que na
propriedade".

Nesse contexto, identificar o Fliperama como um agente fomentador desse estilo de
vida colaborativo conecta os novos conceitos de economia delineados acima com a oOtica

ecossistémica, através da convergéncia de pessoas e modelos de negodcio altamente

B o Peer-to-peer (P2P) baseia-se em abordagens de rede distribuida para a manufatura, onde as pessoas
trabalham em objetivos e resultados comuns em projetos, enquanto compartilham informagdes, recursos,
conhecimento ¢ resultados, que se tornam parte de um "bem comum". O P2P tem sido praticado em
universidades e empresas nos Ultimos trinta anos, mas agora se expandiu para outras esferas da vida. (AVELINO
etal., 2015)

* O termo crowdfunding é derivado do termo mais conhecido crowdsourcing, que descreve o processo de
terceirizacdo de tarefas para um grande numero de individuos (muitas vezes anonimos), aproveitando seus
ativos, recursos, conhecimento ou experiéncia. No caso do crowdfunding, o objetivo ¢ obter dinheiro para o
financiamento do negocio ou parte dele. (HEMER, 2011)
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comprometidos com a manutengdo do contexto ambiental e socioeconomico, os pilares do

desenvolvimento sustentavel.

2.3.2. Industria 4.0 e a Transformacao Digital

Os conceitos e as praticas colaborativas também se difundem cada vez mais no setor
industrial, que se apropria deles para impulsionar o setor para uma nova revolucao, chamada
de 4* revolucdo industrial ou industria 4.0. Segundo Sacomano et al. (2018), ao longo da
segunda metade do século XX, as industrias comecaram a migrar dos controles mecanicos
para os eletroeletronicos, inicialmente analdgicos, e posteriormente digitais e
computadorizados, automatizando o controle dos processos através de dispositivos
comandados por softwares.

No inicio do século XXI o mundo passa por mais uma transformag¢ao acelerada, com o
fenomeno da digitalizagdo ou transformagao digital, que difunde os dispositivos digitais como
Tablets e Smartphones € amplia o acesso a informac¢do de forma exponencial, convergindo as
midias de comunicagdo para o mundo digital. O conteudo da web torna-se colaborativo e
surgem as redes sociais, que hoje incluem 53,6% da populacdo mundial, representando um
crescimento de 13,6% entre 2020 e 2021, segundo o relatorio Digital 2021 (SIMON KEMP,
2021), organizado pela plataforma We Are Social. Essas mudangas encontram consumidores
cada vez mais conectados, nascidos no mundo digital conectado das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo (as TICs), e as novas estratégias de marketing e modelos de
negocios em diversos setores precisam estar no mundo digital. Essas empresas de base
tecnologica conectadas criam modelos de negocios altamente disruptivos, que desafiam os
modelos tradicionais.

Na industria esse fendomeno de transformacao digital encontra as bases de automagao
ja existentes e da origem ao conceito da Industria 4.0, que tem seu nome baseado no projeto
da industria alema apresentado na feira de Hannover em 2011, intitulado Plattform Industrie

4.0 (SACOMANQO et al., 2018). Sacomano et al. (2018) atesta:

A industria 4.0 assenta-se na integracdo de tecnologias da informagdo e
comunicagdo que permitem alcancar novos patamares de produtividade,
flexibilidade, qualidade e gerenciamento, possibilitando a geracdo de novas
estratégias e modelos de negdcios para a industria, sendo, por isso, considerada a
Quarta Revolugdo Industrial ou Quarto Paradigma de Produgdo Industrial
(SACOMANO et al., 2018, p. 28).
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Camarinha-Matos, Fornasiero e Afsarmanesh (2017) afirmam que, para entender
adequadamente a visdo da Industria 4.0, € preciso olhar para ela a partir das lentes das Redes
Colaborativas. Segundo eles, uma vez que as redes colaborativas sdo de natureza multi e
interdisciplinar, elas podem auxiliar numa compreensdo mais holistica desse cenario.
"Portanto, afirmamos que a colaboracdo estd no centro da maioria dos desafios da Indlstria
4.0 e, portanto, a area de Redes Colaborativas deve ser considerada como um grande
capacitador - embora certamente nd3o o unico - para esta transformagdo industrial"
(CAMARINHA-MATOS; FORNASIERO; AFSARMANESH, 2017, p. 5).

Dentro desse contexto altamente tecnologico e colaborativo, as empresas necessitam
de robos eficientes e capazes de lidar com as condigdes altamente dindmicas da producao, e
0s avangos tecnologicos na area da robotica visam aproximar a interagao entre humanos e
robos. Desta maneira, segundo Kootbally (2016, apud VIDO, LUCATO E MARTENS, 2019),
0 robd colaborativo” apresenta-se como uma solugdo para compatibilizar o trabalho entre
humanos e robos. A alta capacidade de adaptagdo dos robds colaborativos possibilita que eles
possam ser rapidamente preparados para novas tarefas, ou até mesmo para outra industria.
Ibarguren et al. (2015, apud VIDO, LUCATO E MARTENS, 2019) reitera como a interagao

colaborativa entre humanos e robos quebra paradigmas na industria 4.0:

Assim, a introdugdo desta tecnologia na manufatura permite a partilha das diferentes
tarefas do processo de producdo entre humanos e robds, além de dispensar os
operadores de realizar trabalhos repetitivos ¢ monodtonos para entdo se dedicar as

operagdes de alto valor agregado (IBARGUREN et al., 2015, apud VIDO,
LUCATO E MARTENS, 2019, p. 2).

Essa redistribuicdo da criatividade humana para trabalhar ao lado desses cobots'® é
extremamente necessaria tendo em vista as novas formas de consumo, requisitos do mercado
e as expectativas dos consumidores, que se afastam cada vez mais da produ¢do em massa. Os
clientes finais exigem muito mais personalizagdo e customizacao dos produtos que compram,
e 0s robds, que sdo excelentes na fabricacao de produtos padronizados, usam processos que
ajudam a garantir alta velocidade e alto volume de produ¢do, mas com a orientacdo e
assisténcia humana. Assim, a robdtica colaborativa inaugura um novo paradigma nas plantas
industriais. Humanos e cobots precisam trabalhar lado a lado para garantir entregas que

atendam as essas novas demandas de consumo conectado, sustentavel e inteligente.

15 Robds inteligentes que destinam-se a interagdo direta com um trabalhador humano, lidando com uma carga ttil
compartilhada. Eles sdo um distanciamento marcante dos robds industriais autonomos, que devem ser isolados
das pessoas por razdes de seguranca (PESHKIN; COLGATE, 1999).

¢ O termo foi utilizado pela primeira vez em 1999, e ¢ um acrénimo das palavras em inglés Collaborative
(colaborativo) e Robots (robds), o mesmo que robds colaborativos (PESHKIN; COLGATE, 1999).
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Esse modelo industrial altamente tecnologico e colaborativo que representa o futuro da
produgdo industrial, unindo o melhor da producdo em larga escala e da manufatura, necessita
uma compreensao cultural do conceito de colaboragao por parte de todos os envolvidos, desde
a alta gestdo e do marketing, até o operador que vai trabalhar lado a lado com esses cobots.
Conforme destacado por Camarinha-Matos, Fornasiero e Afsarmanesh (2017), as Redes
Colaborativas, como o Fliperama Espaco Colaborativo, ¢ sua visdo holistica desse
ecossistema altamente tecnoldgico e humano sao fundamentais para essa quebra de paradigma
no modelo industrial atual. O posicionamento do Fliperama como um Hub de fomento a
cultura colaborativa conecta o modelo de negocio do Fliperama Espaco Colaborativo com
esse novo paradigma da industria 4.0, contribuindo para a formac¢do de uma cultura
colaborativa nao s6 nas relacoes humanas e humano-ambientais, mas também nas interagoes

humanas com a alta tecnologia.
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3. DO DESIGN AO COMMUNITY CANVAS

3.1. Design

As metodologias do Design contemporaneo também incorporam de diversas formas os
conceitos de colaboragdo. Uma dessas abordagens coloca o ser humano no centro do
processo, e permite a colaboragdo em diversos niveis. O Human centered Design (HCD ou
Design centrado no humano) ¢ uma abordagem oriunda do transito entre Design ¢ a
Ergonomia, bem como, o nome de uma macroestrutura processual de Design orientada para
desafios sociais ¢ comunidades cujo objetivo € contribuir com a gera¢do de novas solugoes,
incluindo produtos, servicos, ambientes, organizagcdes € modos de interagao.

A macroestrutura foi proposta pela IDEO (2011), um escritdrio de Design de atuagdo
global, por meio do ebook intitulado HCD - Human Centered Design Toolkit e contempla as
etapas ouvir (H - Hear), criar (C - Create) e implementar (D- Deliver) de onde vem o
acronimo HCD ou DCH (Design centrado no humano). Esta estrutura metodolégica foi
aprofundada ao longo deste estudo porque constituiu o processo inicialmente eleito para sua
conducdo; entretanto as mudangas que ocorreram no cenario mundial e local entre 2020 e
2021 afetaram as atividades do Fliperama o que exigiu a adequacao do estudo (e portanto, do
processo metodologico) conforme apresentado no capitulo 5. Na proposi¢ao da IDEO, o
HCD tem como cerne as pessoas para as quais a solu¢do sera criada, e enxerga o processo
sobre 3 lentes (apresentadas na figura 5): a lente do Desejo, que procura examinar e entender
os desejos, as necessidades e comportamentos dessas pessoas, ¢ as lentes da Praticabilidade e
Viabilidade, que avaliam se as solucdes propostas sdo possiveis técnica, organizacional, e
financeiramente. As oOticas da praticabilidade e da viabilidade geralmente sdo pontos de vista

que entram no final do processo, pois j& precisam de solu¢des basicamente definidas.
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Figura 4 — As Trés Lentes do HCD

o Comece Aqui.

DESEJO
¥ : |
PRATICABILIDADE VIABILIDADE
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As solugcdes que nascem do
Human-Centered Design devem
estar contidas na zona de
intersecdo dessas trés lentes.
Precisam ser
Desejaveis, Praticaveis e Viaveis.

Fonte: IDEO (2011).

Ao longo do processo os stakeholders'’ transitam entre o pensamento concreto € o
abstrato, identificando temas e oportunidades e, mais tarde, de volta ao concreto com solugdes
e prototipos. Jung-Joo Lee (2012), ao discutir a portabilidade de métodos alerta que, mesmo
que o HCD apresente uma abordagem simples e aberta, qualquer método ¢ culturalmente
limitado e, portanto, deve incorporar a circunstancia local em que ¢ aplicado. Dessa maneira,
0 Design Centrado no Humano pode exibir interpretagdes erroneas quando os métodos sao

adaptados integralmente de uma tradi¢ao disciplinar para outra:

Em particular, essa ma interpretacdo metodologica ocorre quando os critérios de
avaliacdo dentro de uma estrutura positivista sdo aplicados a novos métodos de
design empregados no co-design criativo - eles s@o freqiientemente chamados de
métodos inovadores - sem uma consideragdo cuidadosa de suas diferentes premissas,
valores e mentalidades. Devido a essa negligéncia, designers e pesquisadores
tendem a adaptar os métodos exatamente das maneiras que os métodos inovadores
de fato procuravam superar (JUNG-JOO LEE, 2012, p. 6).

7 Do inglés stake, que significa interesse, participagdo, risco; ¢ Holder, que significa aquele que possui.
Significa publico estratégico, e contempla todas as pessoas ou "grupo de interesse" que sdo impactados pelas
acdes de um empreendimento, projeto, empresa ou negocio. Assim, stakeholder também significa parte
interessada ou interveniente. Sao eles que legitimam as a¢cdes de uma organizacado, tendo total influéncia nos seus
resultados.(STAKEHOLDER, 2021).
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Em termos de abordagem, observa-se que, para Lee (2012), o Human Centered Design
tem uma associagdo mais proxima ao Design Participativo. A autora considera necessario
avaliar com cuidado a portabilidade do método, pois o design do método pode ser especifico
do contexto e estd intimamente ligado a maneira como cada mentalidade visualiza o contexto
cultural do usudrio. Portanto ¢ necessario identificar o contexto de aplicagdo do HCD para
garantir sua efetividade, o que torna fundamental distinguir outras metodologias que podem
contribuir para sua aplicagdo. Chaves (2019) aponta que o Design Centrado no Humano
contempla aspectos muito mais complexos do que o paradigma da funcionalidade anterior a
essas abordagens, corroborando a amplitude do método na leitura dos aspectos humanos,
onde, segundo ela, "o designer poderia assumir um novo papel, deixando de ser somente um
instrumento da industria para tornar-se um advogado dos consumidores" (CHAVES, 2019).

Segundo Krippendorff (2006):

os designers t€m ao seu redor diferentes profissionais (clientes, engenheiros, pessoas
do ramo comercial, dentre outras) que possuem interesse no resultado do processo
de design, no entanto, a literatura do design trata bastante dos usuarios ndo dando a
devida ateng@o a esses demais grupos. Um exemplo que reforga esse fato ¢ o estudo
do design centrado no usuario. A mudanca de foco do individuo usuério para a rede
de stakeholders ¢ fomentada pelo reconhecimento de que muitas vezes quem compra
a tecnologia ndo ¢ obrigatoriamente quem a usa, e de que existe uma diversidade de
pessoas envolvidas para fazer com que o design seja realizado (KRIPPENDOREFF,
2006, apud. CHAVES, 2019, p. 51)

Dessa maneira a avaliagdo e adequagdo cuidadosa de método sugerida por Lee (2012)
¢ fundamental para garantir a contemplacdo dos aspectos humanos, ndo somente do individuo,
mas de todos os envolvidos no projeto e, neste sentido o ajuste das trés lentes (o que ¢
desejavel, o que ¢ praticavel e o que ¢ vidvel) a partir do processo de escuta de todos os
stakeholders ¢ um dos elementos que foram considerados ao longo do estudo junto ao
Fliperama, ainda que a macroestrutura do HCD tenha sido substituida por outro processo,
conforme apresenta o capitulo 5.

Ainda em termos de critica ao HCD, Thomas, Remy e Bates (2017) vao além,
destacando que a abordagem pode perpetuar a tendéncia de melhorias meramente
incrementais nos padrdes de vida, e apenas para aqueles ja privilegiados e conectados
digitalmente, enquanto ignoram as implicagdes ambientais e sociopoliticas mais amplas das
tecnologias digitais que resultam desta abordagem antropocéntrica. Embora reconhegam que o
HCD ¢ eficaz em diversas ocasides, Thomas, Remy e Bates (2017) consideram seus limites.
Norman (2005) um dos primeiros proponentes do termo User Centered Design, que
antecedeu o Human Centered Design argumenta que o foco em projetar para o humano pode

ser equivocado. Ele destaca:
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O foco em pessoas individuais (ou grupos) pode melhorar as coisas para eles ao
custo de torna-las piores para os outros. Quanto mais algo ¢ feito sob medida para os
gostos, aversdes, habilidades e necessidades especificas de uma determinada
populagdo-alvo, menos provavel que seja apropriado para outros (NORMAN, 2005,

p. 16).

Norman (2005) também sugere uma mudanca no foco do design do humano as
atividades como uma solugdo potencial para esse problema, resultando numa abordagem que
incentivaria solu¢des mais funcionais e atemporais. Schweikardt (2009; apud THOMAS,
REMY e BATES, 2017) argumenta que diversos projetos baseados no HCD contribuiram para
a grave degradagdo ambiental que enfrentamos hoje, destacando que sua “critica ¢ mais do
que um apelo por uma maior sensibilidade ao meio ambiente; ¢ também um reconhecimento
de que confiar em nossa compreensao das necessidades de nossos usudrios nos colocou nessa
confusdo”. Para Schweikardt (2009; apud THOMAS, REMY e BATES, 2017), os designers
precisam reconceituar drastica e rapidamente suas abordagens, mesmo evidenciando a
dificuldade de fazé-lo. “Nao apenas sofremos com a falta de uma teoria do design que leve em
conta os sistemas emergentes € complexos, mas também carecemos de teorias analiticas
solidas desses sistemas” (SCHWEIKARDT, 2009; apud THOMAS, REMY e BATES, 2017).

J& o Transition Design (Design de Transi¢do), conceito proposto por Irwin (2015),
apresenta uma abordagem que envolve mudancas mais radicais no estilo de vida,
contemplando os 3 pilares do desenvolvimento sustentavel: o meio-ambiente, as questdes
sociais € a economia. "O Transition Design se baseia em uma visdo de longo prazo e no
reconhecimento da necessidade de solugdes enraizadas em novos paradigmas
socioecondmicos € politicos mais sustentaveis" (IRWIN, 2015). Ele contempla um
pensamento de longo prazo, e procura adaptagao ao estilo de vida local, sempre reconhecendo
0 meio ambiente como o contexto maior para todas as solugdes, resultando em impactos
globais.

A estrutura proposta pelo Design de Transi¢do delineia 4 areas de conhecimento, acdo
e auto-reflexdo que se reforcam e evoluem mutuamente, de forma ciclica: 'visdo', 'teorias da
mudanca', 'mentalidade e postura’, e 'novas formas de fazer Design' (figura 7). Segundo Irwin
(2015), a 'vis@o' ¢ crucial, pois oportuniza a discussdo de futuros e caminhos alternativos para
nosso modo de vida, exigindo desprendimento de nossas crengas no futuro baseadas no agora,
mas questionando como as coisas poderiam ser bem diferentes. O conceito das 'teorias da
mudanca' propde que ideias, teorias e metodologias de diversas areas e disciplinas precisam
trabalhar de maneira sistémica, trazendo um entendimento mais profundo das dindmicas

naturais e sociais, retomando também o conceito de visdo ecossistémica apresentado no
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capitulo 2.1. "Novas posturas e mentalidade' s3o necessarias porque: "essa mudanca deve se
basear em uma nova mentalidade ou visdo de mundo e postura interna que levam a diferentes
maneiras de interagir com outras pessoas (postura externa) que informam a solugdo e o design
de problemas" (IRWIN, 2015). Essa mudang¢a profunda de mentalidade, posturas e
temperamento levam a novas formas de fazer Design, e desenvolvem novas abordagens e
metodologias. De forma ciclica, essas novas formas de fazer Design contribuem para tornar a
visdo realidade, mas também muda-la e evolui-la, resultando em uma nova visdo, ainda mais

evoluida, conforme apresenta a figura 5:

Figura 5 — "Transition Design: Re-conceituando Estilos de Vidas Inteiros"
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Fonte: Irwin (2015). Adaptado pelo Autor.

Irwin (2015), conclui que "as visdes de transicdo estimulam um novo pensamento e
fazem com que os designers busquem conhecimento em novos lugares que, por sua vez,
levam a mudancas de mentalidade e postura. Tudo isso dard origem a novas maneiras de
projetar”" (IRWIN, 2015). Essas novas maneiras de projetar sugeridas por Irwin (2015), que
conectam diversas teorias e metodologias, além de diferentes campos do conhecimento,
ampliam o alcance das abordagens do Design para além dos designers, tornando-o uma

ferramenta de inovacdo social, tal qual evidencia Manzini (2015). Porém, Irwin (2015)
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destaca que o Design de Transi¢ao ¢ diferente do Design para Inovagdo Social, uma vez que
orienta-se profundamente para o futuro e é obrigatoriamente transdisciplinar, exigindo "uma
espécie de persisténcia no compromisso de mudar o sistema através de intervengdes multiplas
e interativas, e a tenacidade de permanecer com ele e mudar com ele, ao longo do tempo"
(IRWIN, 2015). Isso significa que o Transition Design propde ao Designer uma revisao dos
seus proprios valores e crengas, e principalmente do impacto desses no papel que ele
representa no processo.

De acordo com Brand (1999 apud IRWIN, 2015), a sociedade acelera de forma
patologicamente preocupante, em um prazo muito curto, € ¢ necessario algum tipo de
equilibrio corretivo, uma visdo de longo prazo para as tomadas de decisdes. Essa visdao de
transi¢do co-evolutiva ¢ parte fundamental do 7ranmsition Design, pressupondo uma relagdo
entre entidades em diversos niveis e esferas que exercem pressdes seletivas positivas umas
sobre as outras. Essa visdo de longo prazo, que conecta diferentes atores em objetivos
comuns, e o conceito de co-evolucdo apresentado por Irwin (2015), se conectam ao modelo de
negdcio voltado a economia colaborativa delineado pelo Fliperama Espago Colaborativo, que
enxerga nesse conceito uma forma de relacionamento social mais sustentavel e humana, tal
qual destaca a critica de Schweikardt (2009; apud THOMAS, REMY e BATES, 2017)
abordada anteriormente.

O Design Participativo, segundo B.-N.Sanders (2002), também apresenta uma
mudancga de atitudes e de mentalidade, passando a projetar com as pessoas, € ndo somente
para elas. A influéncia do usuario ¢ muito maior, pois ele passa a ser participante ativo e
fundamental do processo de design, levando a solu¢des mais adequadas e de maneira mais
rapida. Ainda segundo B.-N.Sanders (2002), as regras hierdrquicas nao se aplicam quando
trabalhamos de maneira colaborativa, aproximando os papéis do Designer e do Pesquisador a
ponto de se fundirem: "Os designers e cientistas sociais precisardo trabalhar juntos. Os
cientistas sociais trazem estruturas para a compreensao da experiéncia do usuario, enquanto os
designers sabem como sintetizar e incorporar idéias e oportunidades" (B.-N.SANDERS,
2002).

De natureza dinamica ¢ flexivel, utilizando ferramentas e técnicas criativas e
adaptaveis, o método do Design Participativo aumenta o engajamento dos participantes e
facilita a adesdo as solucdes desenvolvidas. A abordagem do método se aproxima bastante do
HCD, colocando o usuario como protagonista do processo, € o designer como mediador. O
designer ¢ cada vez mais responsavel pelo desenvolvimento de ferramentas e linguagens

acessiveis para que o usuario possa ser participante ativo no processo de design.



36

Segundo Manzini (2015), as pessoas sdo parte do problema, mas podem e devem
igualmente ser parte da solu¢do. Manzini (2015) afirma que, na Era das Redes, todos os
processos de Design sdo colaborativos e abertos, mas as iniciativas de Design precisam ser
muito bem delimitadas, o que coloca o designer no papel de facilitador do processo gerando
conhecimento pratico para que os ndo designers fagam design. Manzini (2015) afirma que
todos sdo dotados da capacidade de projetar, mas nem todos sdo designers profissionais:

Aqui esta a definicdo de um campo de possibilidade para quem projeta, entre os dois
pélos do design difuso e do design especializado, onde o design difuso é colocado
em jogo por “ndo especialistas”, com sua capacidade natural de projetar, enquanto os

especialistas em design sdo pessoas treinadas para operar profissionalmente como
designers e se colocam como profissionais de design (MANZINI, 2015, web).

Dessa maneira, designers e ndo designers se envolvem de forma co-criativa, com
usudrios e clientes atuando como especialistas dos proprios problemas, e profissionais no
papel de facilitadores. A dindmica socio cultural entre os conceitos de Design Difuso e Design
Especializado delineados por Manzini (2015), aliada a fusdo dos papéis do designer e do
pesquisador - corroborada por B.-N. Sanders (2002) - al¢a o profissional do design a um papel
muito mais voltado a mediagdo e sintese do que de centralizador do processo projetual . Neste
sentido, sua énfase esta no design do método e das ferramentas, bem como na sintese da
criatividade coletiva. Essa visdo sistémica sustentavel, de mentalidade coletiva focada nos
participantes como especialistas do seus conhecimentos para o qual se orienta a solucdo em
desenvolvimento, passa a ser uma abordagem estratégica fundamental para que empresas,
associagoes, administragdes publicas, cidades e regides definam e evoluam continuamente sua
identidade. O design deixa de ser uma maneira de fazer as coisas praticada por uma parcela
menor da sociedade para se tornar um modelo mental que todos os atores sociais reconhecem
como coletivo e fundamental.

Diante da multidimensionalidade do pensamento do design, onde diferentes
abordagens evidenciam diferentes dimensdes (social, mercadolédgica, tecnoldgica, cultural,
econdmica, ambiental, etc...) torna-se necessario conectar essas diferentes abordagens a fim
de contemplar todas as dimensdes possiveis em solugdes mais completas. O Quadro 4
apresenta um resumo dos focos e objetivos das diferentes abordagens para auxiliar nesse

entendimento:
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Quadro 4 — Focos e Objetivos das Diferentes Abordagens do Design

ABORDAGEM FOCO OBIJETIVO

HUMAN-CENTERED Pessoas e o contexto socioeconémico e Projetar a partir da empatia,
DESIGN (HCD) cultural como fonte principal de informacado prototipagem e experimentacao

Transicado socioeconémica e
cultural para um futuro
sustentavel

TRANSITION DESIGN Mudanga radical que envolve o

meio-ambiente, a sociedade e a economia

Designers e nao-designers
projetam solucdes de forma
colaborativa

Pessoas e contexto como participantes

DESIGN PARTICIPATIVO .
ativos do processo

DESIGN PARA Instrumentalizacdo da comunidade para Promover mudancas de
INOVACAO SOCIAL co-criacao das proprias solucoes comportamento

Fonte: Primaria.

Embora as diferentes abordagens do design apresentadas no Quadro 4 acima possuam
focos distintos, todas convergem em alguns pontos comuns, tanto no processo € nas etapas
que contemplam, como nas ferramentas, técnicas e praticas que utilizam. Algumas propdem
transformagdes mais focadas na forma de entender o problema e o contexto, outras
apresentam transformagdes mais radicais a nivel de valores e crencas do proprio designer, ou
da dindmica entre os diferentes atores envolvidos no processo. De algum modo, todas as
metodologias abordadas pretendem melhorar a vida das pessoas. Porém, segundo Lee (2012),
precisamos ter cuidado com a portabilidade dos métodos, pois eles estdo diretamente ligados
aos contextos socioecondmicos e culturais a que sdo submetidos.

Mesmo que convergentes neste objetivo final, cada uma das diferentes metodologias
delineadas apresenta elementos distintos que sdo necessarios para atingir os objetivos desta
pesquisa, sugerindo um processo personalizado, e ndo a portabilidade do método de forma
integral, tal qual destacado por Lee (2012). Neste contexto, € necessario pontuar os elementos
de cada metodologia apresentada, para definir a estrutura¢do mais adequada a esta pesquisa.
Apesar de proporem processos muito bem definidos, colocando as pessoas no centro do
processo, o HCD e o Design participativo podem mitigar a abrangéncia da solucao resultante,
ao sugerir processos muito especificos ao contexto sociocultural em questdo. Por outro lado, o
Transition Design apresenta uma metodologia mais abrangente e que busca mudangas mais
profundas, conectadas aos objetivos do Fliperama Espago Colaborativo, mas ndo possui uma
defini¢do processual tdo clara, o que para o contexto desta pesquisa sugerem muito mais uma
mentalidade de suporte a pesquisa do que uma metodologia que processualiza o pensamento

do Design. Da mesma maneira, o Design para Inovac¢do Social proposto por Manzini (2015)
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também ndo apresenta processos e etapas bem definidas, mas t€ém foco na instrumentaliza¢ao
da comunidade para a co-criagdo das proprias solugdes, mentalidade conectada aos conceitos
de colaboragao estabelecidos anteriormente, e norteadores desta pesquisa.

A partir destas constatacdes, a metodologia que estrutura esta pesquisa precisa
contemplar o contexto socioecondmico e cultural como fonte de informacao, tal qual o HCD,
e como atores ativos do processo, assim como Design Participativo, mas instrumentalizar toda
a comunidade Fliperama para fomentar mudangas muito mais significativas e profundas
construidas coletivamente, fomentando o estilo de vida colaborativo, diretrizes convergentes
ao Transition Design e ao Design para Inovagdo Social. O Community Canvas estrutura um
modelo de pensamento voltado a construgdo e administragdo de comunidades que contempla
todas estas diretrizes e pode ser sistematizado de forma colaborativa, envolvendo todos os
membros da comunidade e o contexto como participantes ativos, € como principais fontes de
informag¢do. Ao longo do processo, os temas tratados a partir de perguntas e reflexdes
identificam uma identidade compartilhada, suas evidéncias através das experiéncias, ¢ a
estrutura necessaria para seu funcionamento, instrumentalizando a comunidade Fliperama
para a promog¢ao de mudancas mais profundas através do fomento ao estilo de vida
colaborativo. O Community Canvas sera apresentado detalhadamente no capitulo 3, que
detalha a estrutura metodoldgica desta pesquisa.

Nesse contexto de visao sistémica e coletiva, modelos de negdcio mais colaborativos e
compartilhados desenvolvem-se naturalmente, resultando em mudancas de postura e
mentalidade de consumo que privilegiam relagdes socioculturais muito mais sustentaveis,

conectadas e conscientes.

3.2. Community Canvas

Empresas de sucesso procuram criar grupos de pessoas em torno de suas marcas,
individuos que tém muito mais em comum do que apenas a utilizagdo de produtos e servigos
semelhantes, mas pessoas que compartilham necessidades, experiéncias e relacionamentos em
comum: comunidades. Segundo Cuofano (2020), fundador do portal de pesquisa em
tecnologia e modelos de negocio digitais FourweekMba.com, € por isso que a figura do

Community Manager'® tornou-se fundamental para qualquer organizacdo, digital ou ndo. Mas

'8 "Gerente de Comunidade - alguém cujo trabalho ¢ garantir que uma marca, produto ou empresa tenha imagem
positiva e um bom relacionamento com seus clientes ou seguidores nas redes sociais" (COMMUNITY
MANAGER, 2021)
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quais sdo as técnicas e ferramentas disponiveis aos gestores de comunidade que possam
auxilid-lo na constru¢do de comunidades mais prosperas?

O Community Canvas é um framework" que auxilia lideres e gestores na constru¢do
de comunidades ou na manuten¢do e melhoria de comunidades existentes, baseado na propria
experiéncia dos autores (Fabian Pfortmiiller, Nico Luchsinger and Sascha Mombartz) como
participantes e construtores de comunidades, e suas pesquisas com diversos construtores de
comunidades em todo o mundo. Segundo Campos (2020), ¢ inspirado no Business Canvas
Model, ferramenta de criagdo de modelos de negocio criada por Alexander Osterwalder em
2009 que revolucionou a maneira de apresentar projetos de forma mais pratica.

O Community Canvas estrutura-se em 3 grandes areas fundamentais: Identidade,

Experiéncia e Estrutura, que estao divididas em 17 temas, conforme o esquema da figura 6:

Figura 6 — Visdo Geral do Community Canvas
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Fonte: Fabian Pfortmiiller (2017). Adaptado pelo Autor.

¥Termo em Inglés que significa "uma estrutura de suporte em torno da qual algo pode ser construido; um sistema
de regras, ideias ou crengas que ¢ usado para planejar ou decidir algo" (FRAMEWORK, 2021)
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Cada um dos 17 Temas propostos nas 3 areas propde perguntas cujas respostas sao
fundamentais para a constru¢do, manuten¢do ¢ evolugdo de comunidades de sucesso, que
seguem organizadas em um guia disponibilizado gratuitamente no portal
community-canvas.org, que também oferece alguns materiais auxiliares para a organizacao da
estrutura basica do Canvas.

Segundo Fabian Pfortmiiller (2017), comunidades vibrantes possuem um claro e
explicito senso de quem elas sdo, por que existem e quem representam, por isso a area central
em azul na figura 6 trata da Identidade da comunidade, e influencia todas as outras areas,
constituindo o nticleo do Canvas. Muito além da identidade visual, esta drea envolve questdes
de crengas, e por isso se divide em 5 temas que tratam do Proposito da comunidade, da
Identidade do Membro, dos Valores, Definigdo de Sucesso e Marca da comunidade. Esses
aspectos relativos a identidade sdo menos tangiveis do que os outros temas abordados pelo
Canvas, e por isso muitas vezes sdo ignorados por grande parte das comunidades em

construcao:

Nos acreditamos que um senso de confianca na identidade cria o préprio nucleo de
uma comunidade bem sucedida e transcende todos os elementos ao redor disso. E
por isso que em nosso Canvas a identidade ¢ o coragdo pulsante no centro de tudo,
dando significado e vida para o restante da organizacdo (FABIAN PFORTMULLER,
2017, p. 4).

Esta se¢ao também coloca 2 elementos como centrais, em torno dos quais os outros 3
temas se articulam: o propdsito da comunidade e a identidade dos seus membros. Fabian
Pfotrmiiller (2017) afirma que uma cultura auténtica ¢ um dos elementos mais valiosos de
qualquer comunidade, mas também o mais abstrato para entender e agir sobre, € 0os 5 aspectos
contemplados pela Identidade sdo os elementos chaves para a cultura da comunidade
prosperar.

A segunda area do Canvas trata da Experiéncia, e explora a comunidade a partir do
ponto de vista de seus membros, buscando entender como a Identidade se traduz em agdes
concretas que geram valor para os membros, ampliando o engajamento e estreitando os lagos
entre eles e a propria comunidade. Essa area contempla 7 temas fundamentais para a
construcdo de comunidades saudéaveis, que compreendem desde a Selecdo dos Membros,
passando pelas Experiéncias Compartilhadas, Rituais & Tradi¢cdes da comunidade, Geragao
de Conteudo, Acordos, Papéis e a Transicdo dos Membros a outra estrutura, seja ela uma
comunidade ou ndo. Conforme pontuado por Fabian Pfortmiiller (2017), toda a experiéncia
em comunidade se inicia com membros se conectando a ela em algum momento, de forma

consciente ou ndo, e depois voltando a se conectar com o mundo externo; comunidades
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vibrantes tratam esses momentos de transi¢do entre a comunidade e o mundo exterior como
parte de uma jornada maior. Por isso o Canvas destaca as Experiéncias Compartilhadas e os
Rituais e Tradigdes como elementos fundamentais para juntar e aprofundar os lagos entre os
membros.

As questdes operacionais para administrar a comunidade sdo contempladas pela
terceira area do Canvas, denominada de Estrutura. Fabian Pfortmiiller (2017) afirma que,
enquanto muitas comunidades iniciam de forma entusiasmada e evoluem organicamente,
poucas sobrevivem a longo prazo porque negligenciam o que da estabilidade e ajuda a
comunidade a operar sem problemas. Da mesma forma que as outras areas do Canvas, a
sessdo Estrutura também se organiza em 5 temas: Organizagdo, Governanga, Financiamento,
Canais e Plataformas, e Gestdo da Informagdo. Segundo Fabian Pfortmiiller (2017),
comunidades visiondrias preparam suas estruturas para que optimizem sua estabilidade a
longo prazo, buscando organizar a administracdo e a manuten¢do da comunidade e encontrar
caminhos para torna-la financeiramente sustentavel.

Além das perguntas estruturadas nos 17 temas apresentados nas 3 grandes areas, o
guia destaca diversas reflexdes acerca de cada tema, trazendo informagdes muito valiosas que
devem ser trabalhadas ao longo da utilizagdo do Canvas, aprofundando e detalhando o
significado das respostas. Como resultado o Community Canvas apresenta um panorama
detalhado da comunidade em construgdo, ou, para comunidades existentes, um diagndstico
completo que permite a criagdo de um planejamento estratégico direcionado para garantir a

prosperidade e o sucesso da comunidade.
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4. DAS COMUNIDADES COLABORATIVAS AO FLIPERAMA

4.1. Comunidades Colaborativas

A fim de estabelecer o conceito de comunidades colaborativas, buscou-se inicialmente
definir o conceito de comunidade para conecta-lo ao conceito de colaboragdo, aprofundado
anteriormente. Dessa maneira investigou-se a etimologia da palavra comunidade na lingua
portuguesa, apresentada como um substantivo feminino que define "um grupo local, de
tamanho varidvel, integrado por pessoas que ocupam um territdrio geograficamente definido e
estdo irmanados por uma mesma heranga cultural e historica" (COMUNIDADE, 2021). Como
consequéncia, uma comunidade ¢ uma unidade constitutiva de uma sociedade mais ampla e
distribuida geograficamente, que pode assumir caracteristicas e abrangéncias diversas, desde
uma pequena aldeia a uma grande cidade.

O termo também ¢ usado para denominar grupos integrados, em que os membros
encontram-se ligados por necessidades ou caracteristicas comuns, ou lagos de simpatia
(COMUNIDADE, 2021). Nesse contexto, diversos grupos podem constituir uma comunidade,
como grupos que seguem uma mesma crenga religiosa, a exemplo da comunidade crista, ou
um coletivo de individuos que segue um estilo de vida semelhante, como a comunidade nerd.
Dos grupos ligados por lagos de simpatia, podemos citar a comunidade LGBTQI+, que busca
representar a reunido de grupos e individuos fora das normas binarias de sexo e género
pré-estabelecidas, e que sdo historicamente marginalizados e excluidos de representatividade
social.

De acordo com Pfortmiiller (2017, apud CUOFANO, 2020), um dos autores do
Community Canvas, a definicdo tradicional de comunidade pode ser vaga e estar
desatualizada. A defini¢do padrido de comunidade baseia-se principalmente na localizagao
compartilhada, ou seja, um grupo de individuos que vivem no mesmo lugar, mas, para muitas
pessoas atualmente, o local ndo ¢ mais essencial na definicio de uma comunidade como
costumava ser. Ainda segundo Pfortmiiller (2017), atualmente as pessoas escolhem suas
proprias comunidades, e expressam suas identidades através delas. Pfortmiiller (2017) atesta

que:

Precisamos atualizar o que comunidade significa no mundo de hoje. E talvez
tenhamos que encontrar maneiras de diferenciar entre os diferentes tipos de
comunidade. Como ndo ha uma figura unica de autoridade neste espaco, imagino
que isso acontega melhor como uma série de conversas entre os construtores de
comunidades. Para iniciar essa conversa, proponho uma tentativa de definir
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comunidade: um grupo de pessoas que se preocupam umas com as outras e sentem
que devem permanecer juntos (PFORTMULLER, 2017, web).

Tal qual destacado por Pfortmiiller (2017), o conceito de comunidade precisa conectar
muito mais do que objetivos comuns e referéncia geografica, mas relacdes humanas realmente
saudaveis. A figura abaixo salienta esta definicdo de comunidade inicialmente proposta por

ele, e estabelece os elementos fundamentais de uma comunidade:

Figura 7 — A Definicdo de Comunidade Segundo Pfortmiiller
Definindo “comunidade”

um grupo de pessoas gue se preocupam umas com as outras e sentem que devem permanecer juntos.

Identidade

o Pessoas o Relacionamentos Compartilhada

Fonte: Pfortmiiller (2017). Adaptada pelo Autor.

A partir da definicdo apresentada na figura 7, Pfortmiiller (2017) identifica os 3
elementos fundamentais para uma comunidade de sucesso: as pessoas, os relacionamentos € a
identidade compartilhada. Uma comunidade sempre existe pelas pessoas e para elas. "Isso
parece Obvio inicialmente, mas eu vejo muito uso da palavra de forma desumanizada e
abstrata: 'a comunidade de marketing', 'a comunidade internacional', [...] a 'comunidade
AirBnB'; no final, estamos falando sobre pessoas reais com vidas, historias, esperangas e
sonhos reais" (PFORTMULLER, 2017). Os relacionamentos sdo o niicleo absoluto de uma
comunidade segundo Pfortmiiller (2017), pois os membros de uma comunidade nio sdo
completos estranhos, eles realmente se importam com os outros individuos do grupo, mais do

que com pessoas comuns que conhecem aleatoriamente:

E aqui que a magia de uma comunidade acontece. Quando as pessoas se preocupam
umas com as outras, elas desenvolvem confianga. E a confianga desbloqueia a
colaboragdo, o compartilhamento, suporte, esperanca, seguran¢a € muito mais.
Enquanto a maioria das organizagdes no mundo otimiza seu desempenho para
objetivos externos, as comunidades otimizam criar confianca (PFORTMULLER,
2017, web).

As comunidades trazem a sensagdo segura de estar conectado a um lar, uma familia, o
sentimento de pertencer a um grupo que nos aceita como realmente somos. Muito mais do que
apenas a soma de seus individuos, as comunidades transformam estranhos em pares de
confianga que compartilham uma mesma identidade. "Muitos de nds expressamos nossos

interesses, ambicdes € objetivos por meio das pessoas com quem convivemos - as
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comunidades tornam-se parte de nossa identidade" (PFORTMULLER, 2017, web). Para ele,

um grupo de pessoas com objetivos comuns por si s6 ndo configura uma comunidade:

Na minha opinido pessoal, esta defini¢do ndo se qualifica como uma comunidade, a
menos que essas pessoas tenham relagdes de confianca umas com as outras. Porque?
Porque ha tantas coisas no mundo onde as pessoas se unem com um objetivo /
proposito / atitudes / interesses compartilhados: equipes de projetos, empresas,
movimentos politicos, etc. Eles sdo grupos de pessoas que se preocupam com o
mesmo objetivo, mas ndo sdo comunidades. [...] As comunidades [...] otimizam para
outra coisa: o relacionamento e a confianga entre si. Acho que as duas entidades tém
impactos muito diferentes no mundo (PFORTMULLER, 2017, web).

Isso ndo significa que comunidades nao podem ter metas compartilhadas, mas que nao
¢ isso que define uma comunidade. Uma forma de enxergar essa diferenca ¢ entender que uma
comunidade tem, antes dos objetivos coletivos, um propoésito interno do tipo "nds cuidamos
uns dos outros", que, independentemente do sucesso dos objetivos compartilhados,
permanece, resultando em lacos mais profundos entre os individuos. Em outro texto,
Pfortmiiller (2019) questiona: e se essa necessidade de ser visto e ouvido estiver no centro do
que uma comunidade deve fazer? A linha entre "sentir-se visto" e "sentir-se conectado" ¢
muito ténue. O psicologo, terapeuta, especialista em ansiedade existencial e mestre na ciéncia
do aconselhamento Michael Schreiner (2015), destaca que a maioria das pessoas precisa ser
compreendida, precisa destruir a sensagdo de isolamento encontrando pessoas em ambientes
que nos conectam em um nivel mais profundo. "O medo inconsciente que parece estar sempre
a espreita nos bastidores € que, se ndo formos compreendidos, serd como se nunca tivéssemos
existido" (SCHREINER, 2015; apud PFORTMULLER, 2019). Como seres humanos, todos
temos muito a dizer, mas geralmente temos apenas poucos relacionamentos suficientemente
intimos onde podemos realmente nos sentir ouvidos, por isso as conexdes virtuais das redes
sociais ganham tanta importancia na era digital. Neste sentido, Pfortmiiller (2019) pergunta:
"Mas nos sentimos realmente vistos quando postamos algo no Facebook?".

A definicdo de comunidade como um grupo de pessoas que se preocupam umas com
as outras e sentem que devem permanecer juntos, desenhada por Pfortmiiller (2017), se
conecta diretamente com o conceito de colaboragdo delineado por Camarinha-Matos e
Afsarmanesh (2008), que sugerem um processo por meio do qual um grupo de entidades
aprimora as capacidades umas das outras. Da mesma forma que o conceito de comunidade
define que os lacos de confianca sdo fundamentais e implicam numa identidade compartilhada
naturalmente entre os membros, a significagdo de colaboracdo de Camarinha-Matos e
Afsarmanesh (2008), indica que, para um observador externo, a colaboracdo também pode
implicar numa identidade conjunta, envolvendo um engajamento entre participantes que

implica em confianga mutua.
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O modelo de rede colaborativa, também apresentado por Camarinha-Matos e
Afsarmanesh (2008), pode materializar o conceito de comunidade num ambiente que favorega
essa confianga mutua, ¢ efetive a colaboracdo entre diversos atores. Nesse contexto, os
espacos de Coworking se tornaram ambientes de uma nova forma de trabalho, que incorpora
os conceitos de comunidade aos modelos de Economia Colaborativa e Compartilhada
anteriormente demarcados. De acordo com Nakao & Mussi (2018, apud GANDINI, 2015;
UDA, 2013), "o termo coworking refere-se a espacgos de trabalho compartilhados por diversos
atores e/ou organizagdes, tais como autonomos, empreendedores, organizacdes sem fins
lucrativos, bem como micro e pequenas empresas”, € 0 contexto em que esses espacos estdo
inseridos, além dos atores envolvidos, ajudam a moldar uma identidade propria para cada
local, tornando-os unicos. Associada ao crescimento exponencial da demanda por esses
espagos, a caracteristica atuagao local desses ambientes corrobora a "mentalidade de uso"
apontada por Botsman & Roogers (2011), e contribui para impactos positivos globais, mesmo
atuando localmente.

Manyika et al. (2016), no relatério do McKinsey Global Institute intitulado
"Independent Work: Choice, Necessity, and The Gig Economy" relatou que, em 2016, da
populacdo em idade produtiva na Europa e nos EUA, entre 20% e 30% se envolveu em
alguma forma de trabalho independente como freelancers®, assalariados e empreendedores
digitais:

Mais da metade deles usa trabalho independente para complementar sua renda, em
vez de ganhar a vida com isso. A maioria dos trabalhadores independentes, tanto os
assalariados quanto os assalariados primarios, seguem esse caminho por preferéncia
e ndo por necessidade - e eles relatam que estdo muito satisfeitos com sua vida
profissional. No entanto, cerca de 30% participam por necessidade e prefeririam
empregos tradicionais se pudessem encontrar o ajuste certo (MANYIKA et al.,
2016, web).

As formas de trabalho independente se expandem e evoluem de forma acelerada em
torno de mercados semelhantes baseados em plataformas digitais, onde o acesso ao servico ¢
mais relevante que a posse. Segundo Biischer (2014), "este novo mundo de trabalho destaca
os profissionais independentes do espago de trabalho organizacional tipico, a0 mesmo tempo
em que acelera a nomadicidade." (apud OREL; ALMEIDA, 2019). Apesar da natureza do
trabalho independente, trabalhar em casa muitas vezes ndo ¢ uma opg¢do viavel, pois pode
incorrer em conflitos entre o trabalho e a familia, além de reduzir bastante a socializagdo com

outros colaboradores. "Como resultado, os trabalhadores tendem a buscar ambientes sociais

2 "Alguém que ndo é empregado por nenhuma organizagdo, mas faz trabalhos especificos para diferentes
organizagdes" (FREELANCER, 2021, web).
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diferentes dos ambientes domésticos e espagos de trabalho padronizados" (OREL;
ALMEIDA, 2019, p. 3).

Spinuzzi (2012) destaca que, espaco como cafés ou bibliotecas, geralmente vistos
como ambientes para reunides sociais, podem contemplar uma concentragdo ativa de
individuos com ideias e pensamentos semelhantes, e dinamicas de suporte que operam uma
sociabilidade espontinea ou até mediada, em uma cultura determinada com que esses
individuos se identificam (apud OREL; ALMEIDA, 2019). "Essas expectativas geraram o
surgimento de novos espacos de trabalho orientados para a colaboracdo, que podem ser
usados de forma independente ou compartilhada" (OREL; ALMEIDA, 2019, p. 3). Cheah e
Ho (2019) destacam:

Até certo ponto, o arranjo do espaco de coworking traz a socializagdo de volta ao
local de trabalho. Um espaco de coworking pode ser visto como uma comunidade de
trabalho que pode ser instrumental para enriquecer as redes. Os colegas de trabalho
estdo tentando trabalhar de maneiras flexiveis, buscando locais de trabalho que
sejam usados por outros autdbnomos criativos que entendam o valor de formar redes
e o poder que deriva da colaboragdo. No espago de coworking, os empreendedores
podem compartilhar suas experiéncias em um ambiente social harmonioso de
individuos com ideias semelhantes. A forma¢do de redes e colaboragdes ¢é
potencializada por um clima social favoravel (CHEAH; HO, 2019, p. 5)

Cheah e Ho (2019) evidenciam que um propdsito essencial dos coworkings € o senso
de comunidade, onde os relacionamentos sao menos confundidos com motivagdes externas ou
estruturas organizacionais e hierarquias. Segundo McMillan e Chavis (1986, apud CHEAH;
HO, 2019), esse senso de comunidade possui 4 caracteristicas basicas que corroboram os
conceitos de comunidade e colaboracdo delineados anteriormente: associagdo, influéncia,
integragdo e suporte emocional, o que corresponde as conceituagdes de Cheah e Ho (2019)
sobre clima social, onde sdo enfatizadas relagdes interpessoais e a confianga mutua. Os
ambientes de coworking convergem atores criativos e inovadores, fomentando uma
mentalidade cognitiva de criatividade frente a produtividade. "A emulagdo criativa entre os
colegas de trabalho ¢ facilitada por um clima social positivo, pois ha menos tensao relacional
e luta entre os proponentes de abordagens estabelecidas versus novas" (CHEAH; HO, 2019, p.
6).

E bastante notavel a quebra de paradigma que a economia colaborativa oferece e sua
contribuicdo positiva para modelos mentais coletivos, voltados a visao sistémica da vida
delineada por Capra (2014) e outros autores, apresentados no capitulo 2.1. Esse senso de
comunidade que fundamenta a atuagdo dos coworkings, conforme colocado por Cheah e Ho

(2019), estabelece relagdes de trabalho cada vez mais pautadas na construcdo e aplicacao

pratica do conhecimento para melhorar a vida das pessoas de forma sustentdvel, humana e
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inteligente, destacando objetivos comuns e gerando resultados mais inovadores, com altos
indices de engajamento e adogdo das solugdes propostas, tal qual objetivam as abordagens do
Design contemporaneo apresentadas nessa pesquisa.

A sociedade esta evoluindo rapidamente, e € nitida a mudanga nas formas de trabalho
e a contribuicdo da tecnologia para essa evolu¢do de mentalidade, do individuo para o
coletivo. Os conceitos abordados acima corroboram a importancia dessa pesquisa no fomento
a essa mentalidade coletiva mais sustentdvel dentro do modelo de negocio do Fliperama
Espaco Colaborativo. Os impactos da pandemia da covid-19, delineados no capitulo 2.2,
reforcam ainda mais a relevancia de fomentar esta mentalidade coletiva através da lente
ecossistémica. Harari (2020) destaca a importdncia de enxergar a pandemia sob a lente

ecossistémica colaborativa:

Ela deveria ser assumida como uma oportunidade de forte reflexdo sobre fronteiras:
entre disciplinas; entre paises, em prol da solidariedade; e entre 0 mundo humano ¢ o
dos animais ndo humanos. Seria urgente perceber que o Homo sapiens ndo ¢ o dono
do planeta, que ndo ¢ uma espécie excepcional e apartada do mundo bioldgico, que
ndo se pode seguir no mesmo ritmo atual e irrefletido de degradacéo ambiental, que
ndo ¢ verdade que jamais seremos vencidos por nenhuma outra espécie, menos ainda
por microrganismos. [...] As reflexdes e escolhas que faremos agora podem mudar as
nossas vidas de maneira definitiva nos proximos anos (HARARI, 2020, web).

O entendimento da evolu¢ao dos conceitos de comunidade acima esclarecidos, aliado
a clarificagao das abordagens do design contemporaneo e da defini¢do de colaboragao,
potencializa a capacidade de fomentar essa mentalidade coletiva e esse senso de comunidade,
através da instrumentalizacdo das pessoas envolvidas nesse processo com metodologias,

técnicas, praticas e ferramentas ainda mais colaborativas.

4.1.1. O Cenario Colaborativo Local

O termo coworking foi cunhado em 1999 por Bernard DeKoven, e em 2005 foi usado
por Brad Neuberg, um engenheiro de software nos Estados Unidos para designar o primeiro
espaco de coworking, do qual foi o responsavel, o Hat Factory, em Sdo Francisco, nos
Estados Unidos, abrindo as portas para aqueles profissionais que precisavam de lugar para
trabalhar e queriam compartilhar experiéncias (DEKOVEN, 2010). “Coworking significa
trabalhar juntos como iguais. E trabalhar fora da hierarquia, sem chefes. E a maneira como as

pessoas trabalham quando hd uma emergéncia” (DEKOVEN, 2010, web).
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No Brasil ndo foi diferente. Somente entre 2018 e 2019, o niimero de espagos de
Coworking cresceu 25% e ja atingiu 195 municipios brasileiros, e, com exce¢ao de Roraima,
em 2019, todos os estados brasileiros possuiam ao menos 1 espago de Coworking ativo
(COWORKING BRASIL, 2019). Segundo o portal Coworking Brasil (2019), o Censo
Coworking 2019 apontou que, somente no estado de Santa Catarina constavam 90 espagos
ativos, sendo 18 deles em Joinville, e entre eles o Fliperama Espago Colaborativo. De acordo
com a plataforma, dos 18 espagos cadastrados e ativos em 2019, apenas 13 continuam em
operagdo. Vale destacar que existem iniciativas de menor relevancia associadas a hotéis,
shopping centers, postos de gasolina e outros modelos de negocio que ndo estdo cadastradas
na plataforma, mas seguem em operagdo. Estas iniciativas aproveitam espagos 0ciosos para
oferecer espacos de trabalho temporario aos clientes do negocio principal, operando de forma
totalmente diferente dos modelos de negdcio que tem o coworking como core business e
oferecem uma infraestrutura mais completa e definitiva aos seus membros. Alguns destes
espacos oferecem o servigo de forma gratuita, apenas como apoio a operagao principal.

Grande parte dos espagos de coworking da cidade atuam de forma isolada, sem
qualquer tipo de conexao com outros espacos. A partir de 2017, com o crescimento da oferta
de espacos de coworking na cidade, o Fliperama Espaco Colaborativo liderou um movimento
de aproximagdo dos principais players do mercado joinvillense, a fim de conecta-los para
promover a colaboracdo em maior escala, mas a aderéncia da proposta foi extremamente
baixa. Mesmo assim, a XYZ Coworking, um dos players mais relevantes do mercado em
quantidade de usuarios, despertou interesse pela aproximacgao, que segue constante, mas ainda
de forma primitiva, atuando apenas como uma rede de troca de informagdes e comunicagao.

Além dos espagos de coworking, outras iniciativas carregam o conceito de
comunidades colaborativas em seu DNA, e se destacam na cidade de Joinville. O Agora Tech
Park, empreendimento localizado em um condominio industrial da cidade que conecta
diversas iniciativas locais de inovagdo, abriu as portas em 28 de marco de 2019 com o
primeiro prédio chamado Hub, e se consolidou na convergéncia entre academia, mercado,
setor publico e sociedade civil. Segundo o diretor de operagdes do Perini Business Park
Emerson Edel, "o ponto mais importante foi ele ser concebido de maneira colaborativa, o que

gerou um senso de pertencimento e certeza de que este seria um projeto para o

2l O maior parque empresarial multissetorial da América do Sul. Com mais de 2,8 milhdes de metros quadrados,
abriga centenas de empresas nacionais e multinacionais, de pequeno, médio e grande porte, varias delas lideres
mundiais do mercado em que atuam (PERINI BUSINESS PARK, 2021).
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desenvolvimento ndo apenas da regido, mas do estado de Santa Catarina" (SC INOVA, 2020,
web).

Outra iniciativa de destaque é o FabLab Joinville**, associagdo sem fins lucrativos
conectada a rede mundial de laboratérios Fab Foundation®, cujo propésito é aproximar a
comunidade da cultura maker e das novas tecnologias de produ¢do, oportunizando o
aprendizado e o desenvolvimento de inovagdes, através da colaboragdo e do
compartilhamento de ferramentas, maquinas e sobretudo conhecimento. Esta iniciativa surgiu
em 2016 entre alguns membros do Fliperama Espaco Colaborativo altamente conectados ao
universo maker, e a partir de janeiro de 2022 passa a operar dentro do Agora Tech Park,
reforcando ainda mais a convergéncia entre a academia, o mercado, o poder publico e a
sociedade civil através da colaboracdo. Dentre os diversos projetos ja realizados pelo FabLab,
destacam-se o sistema municipal de agendamento das vacinas da covid-19, e a produ¢do
emergencial de EPIs para atender a demanda da cidade no inicio da pandemia, a¢cdes que sO
foram possiveis pelo senso de comunidade e pela colaboracao, reforcando os beneficios do
estilo de vida colaborativo.

O tdpico a seguir apresenta a histéria do Fliperama Espago Colaborativo no cenario

colaborativo local, e sua evolugdo como modelo de negdcio.

4.1.2. O Fliperama

O Fliperama Espago Colaborativo®® comegou a ser desenhado a partir das
necessidades dos quatro socios fundadores, que compartilhavam clientes ou desenvolviam
Servicos uns para os outros, mas com estruturas fisicas de escritorios independentes. Pensando
inicialmente em reduzir os custos com essas estruturas, os socios* decidiram compartilhar o
mesmo espago e sairam em busca de um imdvel que pudesse receber todos com o conforto
necessario e com um espago que possibilitasse o crescimento dessas empresas. Foi encontrado
um imoével que oferecia essas condigdes, mas que tinha espago sobrando, podendo receber

ainda mais empresas. Dessa maneira foi utilizado o conceito de Coworking, e buscou-se

22 Para conhecer mais, acesse www.fablabjoinville.com.br

2 Para conhecer mais, acesse www.fabfoundation.org

2% Para conhecer mais, acesse www.fliperamaec.com.br.

% O autor deste trabalho ¢ um dos sécios, 0 que em um mestrado profissional ¢ bem-vindo em virtude da
possibilidade de translagdo do conhecimento. Parte do relato da contextualizacdo é oriunda da vivéncia cotidiana
e de informacdes do conhecimento do proprio autor ou levantadas com os sécios.



http://www.fliperamaec.com.br
http://www.fabfoundation.org
http://www.fablabjoinville.com.br
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aprender cada vez mais sobre essa e outras novas formas de trabalho, o que deu origem ao
conceito do Fliperama.

Percebeu-se que, além da estrutura fisica, compartilhava-se muito conhecimento sobre
diversas areas, tanto profissional como pessoalmente, o que logo levou a enxergar uma
oportunidade de crescimento mutuo, disseminando uma cultura de desenvolvimento
colaborativo e realizagdo pessoal. Em 2016, com diversas pessoas e empresas conectadas com
a cultura do Fliperama, foi necessario ampliar o espago fisico, motivando a mudancga para um
novo espago (apresentado na figura 8), maior e mais conectado aos nossos propositos,
evidenciados mais adiante na figura 9. Consultas a equipe do Fliperama revelou que, no inicio
de 2020, com 84 membros mensalistas ativos, o espaco hospedava pessoas ¢ modelos de
negdcios bastante distintos, desde representantes comerciais ¢ advogados, passando por
profissionais liberais autdonomos e freelancers, a empreendedores digitais com modelos de
negocio inovadores, totalizando 16 empresas com sede operacional no Fliperama, e mais 47
empresas apenas com domicilio fiscal.

Algumas dessas empresas foram idealizadas dentro do Fliperama a partir de
discussdes colaborativas em torno de problemas comuns, resultando em modelos de negocio
inovadores e que seguem em plena operagéo e crescimento, como a Rastro Sustentabilidade™,
que projeta solugdes e ferramentas focadas em sustentabilidade, promovendo o
desenvolvimento sustentavel através de experiéncias e gerando valor competitivo para
servicos, produtos € processos em diversos setores. A empresa, signataria dos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel da ONU, implantou no Fliperama Espaco Colaborativo o
Programa Lixo Zero*, que hoje é totalmente incorporado a cultura e impacta com a visdo
sistémica do desenvolvimento sustentavel de todos os Flipers®®, em suas vidas pessoais e
modelos de negocios.

Em 2020 o Fliperama Espago Colaborativo completou 6 anos conectando pessoas
através da colaboragdo, da empatia e da experimentacdo, conceitos considerados chaves das
mudancgas pretendidas. Para que os conceitos passassem do abstrato para o concreto, foi

iniciado o desenvolvimento do Fliper Colab*’, uma iniciativa de gera¢do de contetdo para

26 Para conhecer mais, acesse https://rastr I

27 Programa que objetiva o maximo aproveitamento dos recursos e o correto encaminhamento dos residuos
reciclaveis e orgénicos, além da reducdo — ou mesmo o fim — do encaminhamento destes materiais para os
aterros sanitarios e\ou para a incineragao.

% Termo que identifica os membros da comunidade Fliperama Espago Colaborativo.

» A plataforma encontra-se em desenvolvimento, de forma colaborativa entre os membros do Fliperama, e ainda
ndo disponivel online, mas ja gerou eventos presenciais que serdo apresentados ao longo do texto. A pandemia
global do Coronavirus impactou diretamente o desenvolvimento da plataforma quando restringiu os encontros
presenciais.


https://rastro.eco.br
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pessoas curiosas e que buscam desenvolver habilidades que levem a realizagdo pessoal. Como
o proprio nome sugere, a ideia € que o contetido oferecido venha de demandas dos proprios
Flipers, e que, se possivel, seja gerado por eles mesmo, tudo de forma organica e

colaborativa.

Figura 8 — A Estrutura Atual do Fliperama

B
iy

Fonte: Primaria.

Em 2019 ocorreram eventos que surgiram desta iniciativa, alguns recorrentes, como o
Festival de Musica e Experimentagdo Sonora™, que ja vai para a 4°* edigdo, e outros unicos,
como o Workshop de Impressdo 3d na Pratica®, ocorrido no mesmo ano. Uma dessas

iniciativas resultou num podcast quinzenal que trata de assuntos diversos, geralmente ligados

3" Evento que retine os membros e amigos do Fliperama para compartilhar experiéncias musicais. O evento foi
sugerido por alguns membros do espago que identificaram que muitos dos Flipers tocavam algum instrumento
musical, ou realizavam composi¢des. Além de ouvir musicas de todos os estilos, os participantes levam seus
instrumentos ou composi¢des para o grupo trabalhar em colaboracdo, seja profissionalmente ou apenas como
hobby.

3! Workshop para entusiastas da impressdo 3D, aberto ao publico, com a finalidade de ensinar de forma pratica a
modelagem especifica para a impressdo 3D, o processo de configuragdo da impressdo, e o tratamento posterior
das pecas de acordo com a finalidade delas. o evento também abordou as diversas aplicagdes praticas da
impressao 3D, e falou um pouco do futuro das tecnologias envolvidas.
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ao mundo corporativo, a tecnologia e as novas formas de trabalhar e se realizar. O Flipercast’”
sempre tem uma pauta previamente definida e busca reunir especialistas ou entusiastas do
assunto contemplado, e principalmente com pontos de vista diversos num formato aberto,
resultando em discussOes bastante construtivas. Além dessas iniciativas, estimula-se a troca
de informacgdes, discussdes e servigos entre os Flipers, mesmo que seja de maneira breve no
cafezinho, o que muitas vezes traz novos insights, apresenta novas ideias ou até forma novos
negdcios entre pessoas diferentes, que talvez nunca teriam oportunidade de discutir essas
ideias.

Com o objetivo de evidenciar a Missdo, a Visdo e os Valores do Fliperama,
desenvolvemos o diagrama que chamamos de Prisma (figura 9), resultado de um fim de
semana de imersdo colaborativa entre os socios do Fliperama, conduzidos pelo Publicitario

Gustavo Hexsel Segui:

Figura 9 — O Prisma Fliperama

PROPOSITO INDIVIDUAL E COLETIVO

Um novo mundo de pessoas@xtraordinarias responsaveis
e conectadas com a felicidade e a ré@lizacio de cada um e de todos.

Ser feliz para fazer outros felizes
Ir além - Nao ficar satisfeito’ %
Fazer melhor a cada dia JRISERIE Conectar pessoas em
Responsabilidade Mitua P < g . ambientes colaborativos
Humildade - i TR : para construir um novo mundo.

LIDERANCA PELO EXEMPLO , _' - ESPIRITO COLABORATIVO

Fonte: Primaria.

Podemos identificar forte conexdo do prisma com os objetivos da pesquisa, quando
destaca a lideranga pelo exemplo e o espirito colaborativo, sugerindo o Fliperama Espago
Colaborativo como um Hub (conectado com a Lideranga pelo Exemplo) de fomento a

economia e as praticas colaborativas (conectado ao Espirito Colaborativo).

32 Disponivel em https:/open.spotify.com/show/4qaV4Sn6ytqJxI. RCCFEESu?si=if0nuYrEQhy1g0gFUMxIHw

(Spotify) e em outras plataformas digitais.


https://open.spotify.com/show/4qaV4Sn6ytqJxLRCCFEE5u?si=jf0nuYrEQhy1q0qFUMxIHw
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No ano de 2020, com a pandemia do Covid-19, o cenario socioecondmico mundial
sofreu mudangas bastante significativas, atingindo todas as camadas sociais e setores
econdmicos, ao redor de todo o mundo, obrigando empreendedores e empresarios a repensar
as relagdes de trabalho. O setor de servigos foi diretamente impactado, e o mercado de
Coworkings sofreu igualmente com a diminui¢ao da renda dos Coworkers e de suas empresas.
Torna-se necessaria uma nova abordagem para continuar conectando pessoas extraordinarias e
disseminar a cultura da economia colaborativa, experimentando novas formas de sociedade.
Mesmo numa situagdo adversa para a manutencao das relagdes humanas, o fortalecimento e
criacdo de lagos interpessoais e colaborativos ¢ extremamente transformador, e fomentar esse
ecossistema ¢ fundamental para garantir qualidade de vida.

Segundo Capra (2014), a estrutura ideal para ampliar essa capacidade de conexao nao

¢ vertical, mas sim horizontal, funcionando como uma rede:

Em uma rede social, as pessoas adquirem poder por estarem conectadas a rede. O
poder considerado como fortalecimento significa facilitagdo dessa conectividade. Os
centros conectores (hubs) da rede que tem as conexdes mais ricas tornam-se centros
de poder. Eles conectam um grande numero de pessoas a rede e s@o, portanto,
procurados como autoridades em varios campos. A autoridade deles permite que
esses centros fortalecam a capacidade de decisdo das pessoas conectando uma
parcela maior da rede a si mesma (CAPRA, 2014, p. 38).

Conforme podemos observar, as praticas colaborativas e participativas se mostram
cada vez mais necessarias no mundo globalizado e conectado (tanto para o bem quanto para o
mal). Instrumentalizar o Fliperama Espaco Colaborativo para fomentar essa mentalidade
ecossistémica e colaborativa através das abordagens do Design contemporaneo, permitird o
fortalecimento das capacidades das pessoas e empresas membros em contribuir para uma
sociedade mais humana, sustentavel e inteligente.

Durante toda a jornada do Fliperama, identificamos uma forma propria de se conectar
com outras pessoas que ocorre de forma natural e organica, e apresenta evidéncias conectadas
ao conceito de comunidade atualizado por Pfortmiiller (2017), que define a confianga como
caracteristica fundamental de uma comunidade. Outra evidéncia desta forma propria de se
relacionar, ¢ a naturalidade da colaboracdo entre os membros, que ¢ uma caracteristica
intrinseca ao proprio Fliperama e organicamente difundida entre seus membros, que
incorporam essa mentalidade através da convivéncia em comunidade e extrapolam a outros
circulos sociais a que se conectam. Este conjunto de caracteristicas fundamentam os
principios de uma mentalidade coletiva e colaborativa propria concebida naturalmente, que

chamamos de Cultura Fliperama.
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Ao longo da breve historia do Fliperama Espago Colaborativo buscou-se compartilhar
conhecimentos e praticas para evoluir o conceito do negdcio e entender melhor o publico alvo
e quais as estratégias para conquista-lo, realizando alguns procedimentos que entregaram
resultados que nortearam a defini¢do das estratégias organizacionais. O primeiro movimento
na busca dessas informagdes aconteceu logo no inicio da historia do Fliperama, no primeiro
més de operagdo, quando os sécios se reuniram em 1 dia de imersdo no conceito do negocio
para balizar o entendimento que todos tinham do negdcio, seus propositos e intengdes. O
evento foi conduzido pelo Coach Felipe Nunes da Silveira (antigo sécio do Fliperama), que
definiu regras basicas para o andamento da atividade. Seguindo as regras estabelecidas, todos
0s sOcios contaram um pouco da sua jornada até aquele momento, e compartilharam seus
propositos pessoais e profissionais com o grupo, € ao longo da atividade definiram um
conceito inicial do negdcio, que norteou o desenvolvimento do Fliperama durante seus 2
primeiros anos de operacdo. O material dessa imersao foi extraviado num furto ocorrido no
espaco, um ano apos a atividade.

Durante esses 2 primeiros anos de operacao (2014 e 2015), o espago passou a receber
mais pessoas e empresas interessadas na cultura colaborativa, muitas empreendendo com
modelos de negocio inovadores, motivando a criagdo de um evento intitulado Café com
Negocios, onde os Flipers se reuniam em torno da mesa do café da manha para compartilhar o
andamento dos seus negocios e buscar solugdes para problemas de forma colaborativa,
sempre com a presenga de 2 empresas de fora do espago, que também compartilhavam suas
experiéncias. Esse evento resultou em insights para a criagdo de um novo servigo a ser
oferecido pelo Fliperama, intitulado Dream Factory, onde pessoas ou empresas recebiam
solucdes completas para os seus problemas através de uma consultoria colaborativa entre as
empresas e pessoas membros do Fliperama, buscando novas abordagens para o problema, de
forma colaborativa e inovadora.

Os resultados desse projeto foram bastante positivos para a evoluciao do conceito do
negdcio e da imersdo nas praticas colaborativas, mas ndo havia uma metodologia definida ou
um processo estruturado, com muitas etapas baseadas em confianca mutua entre os Flipers e
os clientes. Com o aumento da demanda por espago e melhoria de infraestrutura, foi
necessaria a busca por um imdvel que permitisse essa evolugdo e pudesse conectar a cultura
Fliperama a mais pessoas e empresas. A nova infraestrutura e o crescimento da demanda e do
engajamento na cultura colaborativa, incentivou a busca pela profissionalizagao do modelo de
negocio, que resultou em marco de 2017, num novo processo colaborativo entre os s6cios

para definir o Planejamento Estratégico do Fliperama, mediado pela Coach de Vidas e
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Equipes Stella Vassoler Rosa. Esse processo resultou na primeira versdo da triade Missao,
Visdo e Valores do Fliperama, que mais tarde deu origem ao Prisma Fliperama, além de
outras defini¢des. O roteiro completo deste processo pode ser acessado no link™, e também
segue contemplado no Anexo A.

O resultado desse processo permitiu um entendimento amplo dos caminhos futuros do
Fliperama, e contribuiu para solidificar o proposito de fomentar a cultura colaborativa nas
pessoas e empresas membros do Fliperama. Ao longo do processo foram utilizadas
ferramentas e técnicas ja consolidadas para o desenvolvimento do planejamento estratégico,
como a Matriz Swot, o Balanced Scorecard, dentre outras, aliadas a praticas do Design
Thinking, ainda que de maneira rudimentar e empirica, o que despertou o interesse pelas
abordagens do Design Contemporaneo, suas metodologias, técnicas e ferramentas.

Seguindo as diretrizes estabelecidas pelo planejamento estratégico resultante desse
processo, o Fliperama ampliou sua rede de conexdo, € novamente aumentou o seu espago,
oferecendo novos servicos. Essa rede de conexdes permitiu que o Fliperama Espago
Colaborativo participasse de diversos eventos importantes sobre empreendedorismo,
Startups, Economia Colaborativa e Compartilhada, como o Startup Weekend**, evento que
retine empreendedores de todas as areas com o desafio de validar um negé6cio em um final de
semana, com a ajuda de mentores, investidores e especialistas. O Startup Weekend ja
aconteceu em mais de 150 paises, reunindo cerca de 193.000 participantes, de diversos
setores, ¢ o Fliperama teve a honra de participar de 2 edi¢cdes do evento em Joinville, como
patrocinador, oferecendo pacotes de assinaturas do servigo como premiacao, o que permitiu
que diversas ideias de negdcios validadas no evento se desenvolvessem e conquistassem o
mercado.

Em fevereiro de 2019 os socios identificam a necessidade de mergulhar ainda mais no
desenvolvimento do modelo de negocios do Fliperama como hub fomentador da cultura
colaborativa, e realinhar os propoésitos dos sdcios com o modelo de negécio, resultando num
Fim de Semana de Imersdo com a mediacdo do publicitario Gustavo Hexsel Segui. Neste
processo foi possivel conectar novamente os propoésitos dos socios, atualizar a triade Missao,

Visdo e Valores, e entender ainda mais como os Flipers percebem os servicos oferecidos pelo

3 Os materlals resultantes do Planejamento Estratégico e do processo de imersdo estao disponiveis em

3 Conhega mais em https:/startupweekend.org/events.



https://startupweekend.org/events
https://drive.google.com/drive/folders/1O6ZK73HrwxpoH0CQTa_RXrGk55D2zGNy?usp=sharing
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Fliperama, e o impacto deles em suas vidas e modelos de negdcios. Os achados desta imersao
seguem apresentados no Anexo B e no link™®,

Através das praticas colaborativas utilizadas no processo, definiu-se o Prisma
Fliperama (apresentado anteriormente na figura 9), que estabeleceu de forma visual a triade
Missdo, Visdo e Valores, e permitiu uma visdo de futuro do modelo de negdcio muito mais
acertada. Também buscou-se mapear a percepgao dos socios com relagdo ao publico alvo do
negdcio, e verificar a sincronicidade dessa percep¢ao com a realidade dos Flipers, através de
uma pesquisa qualitativa realizada a partir de um questionario online, logo apds o processo de
imersdo, em abril de 2019. Os resultados deste questiondrio, disponiveis no Anexo C,
ajudaram a corroborar a conexao dos Flipers com a cultura Fliperama.

Os procedimentos realizados até aqui levaram a questionamentos mais profundos
sobre o modelo de negocios e o papel do Fliperama Espaco Colaborativo no fomento a cultura
da mentalidade coletiva sustentdvel, corroborando os objetivos desta pesquisa no
reposicionamento do Fliperama como um centro de desenvolvimento da cultura colaborativa,
que busca contribuir para o desenvolvimento de pessoas, profissionais € modelos de negocio

comprometidos com uma sociedade sustentavel, humana e inteligente.

3 Os materiais resultantes do Planejamento Estratégico e¢ do processo de imersdo estdo disponiveis em
https:/drive.google.com/drive/folders/106ZK73HrwxpoHOCQTa RXrGkS55D2zGNy?usp=sharing.



https://drive.google.com/drive/folders/1O6ZK73HrwxpoH0CQTa_RXrGk55D2zGNy?usp=sharing
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5. METODOLOGIA

Estruturada a partir do framework do Human Centered Design, a metodologia
inicialmente proposta se desenvolveria em quatro etapas: Preparar (antecedendo ao HCD)
Ouwvir, Criar ¢ Implementar. A etapa Preparar, ja realizada, estruturou uma busca
sistematizada dos temas, reunindo o referencial teérico e dados de outras pesquisas ja
desenvolvidas que nos ajudaram a contextualizar a sua relevancia e a instrumentalizar o
processo, além de reunir informacgdes preliminares das acdes ja realizadas no Fliperama
Espago Colaborativo e mapear os processos utilizados. Com a etapa Quvir iniciou com 0
Estudo do Publico Alvo, que buscou detalhar o perfil socioecondmico e cultural dos Flipers e
como vivenciam as relacdes pessoais e profissionais dentro da comunidade. A figura 10

apresenta esta macroestruturagio:

Figura 10 — Macroestruturaggo Inicial da Pesquisa

DEFINIGAO DO PROBLEMA, OBJETIVOS E RESULT;

PESQUISA PRELIMINAR PARA FUNDAMENTA( i\o@lc

MAPEAMENTO DAS ACOES JA REALIZADAS

PREPARAR

ESTUDO DO PUBLICO-ALVO

MAPEAMENTO DA JORNADA DO USUARIO ATUAL

OUVIR

WORKSHOP PARTICIPATIVO COM OS SOCIOS EPARCEIROS

WORKSHOP PARTICIPATIVO COM OS SOCIOS E MEMBROS

I
!
5
o

REUNIAO DE APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

WORKSHOP PARA ESTRUTURAGAO DA APLICAGAO
PRATICA DAS ESTRATEGIAS

BLUEPRINT E PLANO DE ACAO

IMPLEMENTAR

Fonte: Primaria.
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No entanto, com a brusca mudanca de cendrio provocada pela pandemia do
Coronavirus, este planejamento inicial precisou ser ajustado a realidade vigente, inicialmente
apenas adaptando os processos planejados como presenciais as plataformas digitais que
permitissem a interacdo remota, mesmo que houvesse algum prejuizo ao processo, evitando
aglomeragdes e respeitando as medidas sanitdrias de prevencdo a contaminagdo pelo
Coronavirus estabelecidas pela OMS*. Porém, ao longo da jornada do Fliperama Espago
Colaborativo frente a estes desafios, principalmente a partir do segundo trimestre de 2021,
houve uma reducdo significativa no nimero de pessoas e empresas frequentando o espago.
Como consequéncia direta dessa incerteza politica, econdmica e sanitaria, essas pessoas €
empresas acabaram optando por eliminar o custo de mensalidade do servigo, uma vez que nao
estavam mais aproveitando todos os beneficios oferecidos sem frequentar o espago. A maioria
dessas pessoas passou a trabalhar de forma remota em regime remoto, reduzindo de 84 para
56 o nimero de usuarios diretos do servigo, entre spots®’ e salas privativas, além de reduzir
em 10% o nimero de escritérios virtuais. A fim de se adaptar a essa nova realidade, o
Fliperama Espago Colaborativo tomou a decisdo de mudar o seu modelo de negdcio de forma
ainda mais profunda, a fim de manter e ampliar a relevancia do servico, sem depender tanto
da presenga fisica dos usudrios e socios, remodelando também alguns pontos da operagdo para
reduzir custos sem prejudicar a qualidade do servigo. Esse processo foi fundamental para
evitar que o Fliperama Espaco Colaborativo fechasse as portas.

Para garantir a relevancia desta pesquisa neste novo cendrio, foram necessarios
diversos ajustes no planejamento original da pesquisa em andamento, que limitaram a sua
abrangéncia as etapas iniciais da metodologia inicialmente proposta. A etapa inicial ja
realizada, Preparar, € a etapa Ouvir, que estava em andamento foram alinhadas em torno do
framework do Community Canvas (Identidade, Experiéncia e Estrutura), rearranjando o
Estudo do Publico Alvo que ja havia sido conduzido para a etapa de preparacdo. Esta nova
abordagem metodologica estruturada a partir do Community Canvas pretende mapear o
Fliperama como uma comunidade de fomento a cultura colaborativa, compartilhada, e
inovadora considerando pessoas ¢ empresas, atuando na cidade de Joinville. Destaca-se que
em virtude das mudancas as etapas mais importantes para este processo foram Identidade e

Experiéncia.

36 Organiza¢do Mundial da Saude
37 Termo utilizado para se referir aos espagos de trabalho individuais localizados nas areas compartilhadas e
contemplam a mesa de trabalho, a cadeira e um gaveteiro privativo, além dos servigos associados
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Seguindo a natureza colaborativa e participativa das metodologias do Design
estabelecidas ao longo da fundamentagdo teorico-analitica desta pesquisa, 0 novo
planejamento contempla 2 workshops participativos que irdo destacar os temas e reflexdes
estabelecidos no Community Canvas para as areas de Identidade e Experiéncia, objetos
principais desta pesquisa, adaptando-os para os objetivos definidos anteriormente. Como o
framework do Community Canvas compreende todos os temas necessarios para a constru¢ao
de uma nova comunidade e o Fliperama Espago Colaborativo ja se configura como uma
comunidade com estrutura estabelecida, na areca do Canvas destinada a Estrutura somente os
temas e questdes relevantes para esta pesquisa serdo tratados, através de uma pesquisa
qualitativa com foco principal no tema Canais e Plataformas. Os outros 4 temas
contemplados na éarea de Estrutura ndo serdo ignorados, mas serdo reiterados os resultados
dos processos ocorridos antes da pesquisa, que trataram estes temas através de outras
metodologias. O diagrama apresentado na figura 11 estabelece nova macroestruturacdo da

jornada da pesquisa, cujas etapas serdo detalhadas na sequéncia:

Figura 11 — Nova Macroestruturacdo da Jornada da Pesquisa
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Fonte: Primaria.
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6. PREPARAR

Das atividades apresentadas na figura 11 como parte da etapa preparar, boa parte das
informagdes ja foram apresentada na 'Introducdo' (capitulo 1), em 'Da visdo sistémica a
transformagdo’ (capitulo 2), em 'Design ao community canvas' (capitulo 3), em 'Das
comunidades colaborativas ao Fliperama' (capitulo 4). As informagdes relacionadas ao estudo

do publico alvo sdo, portanto, o foco deste capitulo.

6.1. Estudo do Publico Alvo

Através do Estudo do publico alvo, realizado via questiondrio online, buscou-se
identificar o perfil socioecondmico e cultural dos membros do Fliperama, ¢ como eles
vivenciam as relacdes pessoais e profissionais dentro da comunidade. O questionario mesclou
perguntas quantitativas e qualitativas, iniciando com questdes relacionadas aos dados
demograficos dos entrevistados, seguindo com perguntas sobre moradia, trabalho e renda,
encerrando com questdes sobre a relagdo com o Fliperama e outros Flipers, e o contexto da
pandemia da Covid-19, conforme sec¢des apresentadas no roteiro preliminar a seguir na figura

12:
Figura 12 — Roteiro Preliminar do Estudo do Publico Alvo
ESENTACAO

O DE ACEITE

MORADIA
TRABALHO E RENDA

O FLIPERAMA

A COVID-19

SUGESTOES

AGRADECIMENTO 20min

Fonte: Primaria.
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A partir da estruturagdo basica das seg¢oes do questionario, foram elaboradas as
questdes para cada uma das 6 etapas, além da etapa inicial de apresentagdo e consentimento
dos participantes da pesquisa. O detalhamento das se¢des do roteiro estruturado acima segue
apresentado no Apéndice A e disponivel através do link*®, que também da acesso integral as
respostas individuais por participante ou por pergunta. O capitulo a seguir apresenta a

coletanea dos resultados da analise deste estudo.

6.2. Analise e Sintese

O formulério foi disponibilizado aos 56 membros do Fliperama Espaco Colaborativo
(incluindo os 4 socios) via Google Forms™ e langado aos membros no dia 4 de maio de 2021
através do grupo de Whatsapp® da comunidade, aceitando respostas durante 10 dias, até o dia
14 de maio de 2021. Dos 56 membros, 23 responderam a pesquisa de forma integral. As
respostas deste estudo permitiram a identificacdo dos perfis socioecondmicos e culturais dos
Flipers, que serdo fundamentais na definicdo de estratégias de comunicagdo e marketing
interno e externo da comunidade. Além disso, possibilitou um entendimento mais detalhado
das relacdes entre os membros e a propria comunidade em si, € o cendrio especifico da
comunidade em tempos de pandemia, oportunizando também uma defini¢do mais otimizada
dos roteiros dos workshops baseados no Community Canvas a serem realizados na sequéncia.

ApoOs a etapa inicial de apresentagdo, os participantes responderam questdes
relacionadas aos dados demograficos, que permitiram identificar o perfil basico dos Flipers.
96% dos membros da comunidade estdo entre os 18 e os 44 anos, evidenciando um perfil
jovem, de maioria masculina (65,2%), principalmente entre os 35 e os 44 anos, que
correspondem a pouco mais de 39%. Todos brasileiros, de origem variada, mas com destaque
para os 69,6% de joivillenses natos. Sobre o estado civil, ha um equilibrio entre casados e
solteiros, estes com uma leve vantagem, correspondendo a 52,2% dos respondentes. 43,5%
dos Flipers tém entre um ou 2 filhos. O nivel de escolaridade ¢ predominantemente do ensino
superior, correspondendo a 56,5% dos respondentes, mas destacam-se também os 30,4% de
poés-graduados e 8,7% de mestres, além de um dos respondentes que possui nivel de
p6s-doutorado, evidenciando um perfil de usudrios com bom acesso a educacdo. As areas de

formagdo sdo variadas, mas podemos destacar que metade dos respondentes sdo da area de

38 https://docs.google.com/forms/d/1GX4iBabxQpp_gpigTIrpHn0Le8EvtUR grsrHJAsvpX Y /edit?usp=sharin
3% Servigo gratuito para cria¢do ¢ difusdo de formularios online
4 Aplicativo multiplataforma para troca de mensagens instantineas de texto ou chamadas de 4dudio € video,
individuais ou em grupo



https://docs.google.com/forms/d/1GX4jBabxQpp_gpjgTJrpHn0Le8EvtURgrsrHJAsvpXY/edit?usp=sharing
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tecnologia da informac¢do ou de publicidade e comunicagdo, evidenciando um perfil de
formagdo bastante ligado a tecnologia e redes sociais. Quando questionados sobre sua
ocupacdo ou profissdo atual, pouco mais de "4 dos respondentes se identificaram como
empresarios ou empreendedores, e 21,7% como engenheiros de software, corroborando mais

uma vez um perfil empreendedor e bastante ligado a tecnologia.

Figura 13 — Perfil Demografico dos Membros
PERFIL DEMOGRAFICO

4,4% 30,4% 65,2% 43,5%
O O O TEM 1 OU 4,3% PHD
2 FILHOS 8,7% Wifiaco
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CASADOS SOLTEIROS 56,2% _
GENERO ESTADO CIVIL ESCOLARIDADE

45-54

0 30.45
69,6% 50 A) EMPRES

PUBLICIDADE &

JOINVILLENSES COMUNICAOAO
8 =28
Foss I I 21.7°
@? g ENGEN! EIROS/DOE
SOFTWARE
IDADE NATALIDADE FORMACAO OCUPACAO

Fonte: Primaria.

A secdo seguinte apresentou questdes relativas a moradia, conforme planejamento
prévio. Dos 23 respondentes destaca-se que quase % moram com o companheiro ou
companheira, ¢ 26,1% com a mae. Quase metade deles moram com 3 ou 4 pessoas, e 43,5%
com 1 ou 2, além dos 8,7% de Flipers que moram sozinhos. Sobre a regido em que moram,
houve bastante diversidade, com leve destaque ao Centro da cidade e aos bairros proximos ao
Fliperama. A maioria dos respondentes ainda utiliza majoritariamente um carro particular
para se deslocar até o Fliper, mas destacam-se também os transportes por aplicativo e o uso da
bicicleta. O uso da bicicleta s6 nao € maior porque o edificio possui poucas vagas no
bicicletario, por isso ocorreu uma conversa com o sindico do edificio para amplia-lo. J4 no
dia-a-dia, o transporte por aplicativos ganha um pouco mais de evidéncia, mas o carro

particular ainda ¢ o meio de transporte mais utilizado pelos Flipers.
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Figura 14 — Moradia e Transporte
MORADIA E TRANSPORTE
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NO DIA-A-DIA PARA IRAOFLIPERAMA

Fonte: Primaria.

A etapa seguinte tratou dos aspectos relativos ao trabalho e a renda dos participantes.
Apesar de apresentar alguma diversidade de renda, a maioria dos Flipers t€ém renda acima da
média municipal de 2,8 salarios minimos (IBGE, 2021), destacando 31,8% com renda entre 6
e 9 salarios minimos, € 18,2% com renda entre 3 e 6 salarios minimos. 56,5% dos
participantes dizem ndo ser os principais responsaveis pela renda familiar, o que indica um
perfil de renda familiar privilegiada. O perfil de relagdo de trabalho também ¢ bastante
diversificado, com '5 dos participantes se descrevendo como autdnomos ou Free Lancers, '3
como empresarios ou empreendedores individuais, e o ' restante como assalariados ou
funciondarios. As fun¢des também apresentam bastante diversidade, com destaque para as

fungdes ligadas a engenharia de software, e as de geréncia e coordenagao em geral.



64

Figura 15 — Perfil Socioeconomico dos Membros
PERFIL SOCIOECONOMICO
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Fonte: Primaria.

Em seguida, a secdo posterior tratou da relacdo entre os Flipers e a comunidade. A
maioria dos respondentes frequenta o Fliperama em horario comercial, mas com alguns
acessos a noite e aos finais de semana, e 87% deles costumam consumir alimentos disponiveis
no Flipermercado, na sua maioria doces, refrigerante e cafés em capsulas. Quase % dos
participantes costumam também trazer comida de casa regularmente, evidenciando
preocupacdo com a alimentacao e a satde em geral. Quando questionados sobre o que mais
gostam no Fliperama, as respostas variaram bastante entre aspectos estruturais e
socioculturais, mas as pessoas, a cultura e o ambiente colaborativo foram os elementos mais
citados. Sobre 0o que menos gostam, as respostas apontaram aspectos estruturais especificos,
como a limpeza dos banheiros, ou a falta de bicicletdrios mencionada anteriormente, o que
corrobora o impacto positivo da cultura Fliperama. A questdo seguinte pediu que destacassem
o que sentem falta no Fliperama, e as respostas também foram diversificadas entre aspectos
estruturais e socioculturais, destacando a falta de espagos verdes ou ao ar livre, e
estacionamento dentre os aspectos estruturais, € nos aspectos socioculturais, a diminui¢ao no
numero de pessoas frequentando o espago e a falta de eventos coletivos por conta da
pandemia. Para entender o papel da comunidade na vida dos membros, questionou-se qual a
importancia do Fliperama para a vida dos participantes numa questdo aberta. As respostas
destacaram o Fliperama como uma rede de relacionamentos saudaveis e apoio pessoal além

do profissional. A figura 16 destaca as principais respostas:
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Figura 16 — A Importéncia do Fliperama na Vida dos Membros

QUAL A IMPORTANCIA DO F
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. { MAIS SOBRE O MUNDO COLABORATIVO. TRANSFORMOU MINHA FORMA DE TRABAL ME
' TORNANDO MAIS INDEPENDENTE E AO MESMO TEMPO MAIS COLABORATIVO. POSSO VIVER SEM,
MAS E BEM MELHOR COM! ME SINTO PRODUTIVO AQUI. EU CONSIDERQ UM PONTO PRINCIPAL PARA
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IMPORTANTE FAZER PARTE DE UM LUGAR COM UM MINDSET PARECIDO COM O SEU, ONEE_ VOCE
TEM CER QUE SERA RESPEITADO PELAS SUAS OPINI ES E DO JEITO QUE VOC|
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COLABORATIVO ONDE EU TRABALHEI. CREIO QUE POR SER TAO BOM QUANTO O FLIPERE, ELE M
DEIXOU UMA BOA IMPRESSAO DE COMO OS ESPACO COLABORATIVO PODEM SER. EUMBOMLUGAR
PRA NETWORK Q ABRE NOVAS OPORTUNIDADES DE NE 10S. A GALERA NO FLIPER ME VEZ
ENXERGAR OUTRAS MANEIRAS DE PENiAR E OUTRAS REALIDADE DA QUAL EU NAO FACO PARTE. ME

\!

AJUDA MUITO NA MINHA EVOL O PESSOAL. £ O MEU LUGAR DE TRABALHO, ONDE PASSO
MUITAS HORAS DO MEU DIA E ENCONTRO AMIGOS E COLEGAS. ESSENCIAL, FAZ PARTE DA MINHA
REDE DE APOIO PROFISSIONAL EEMOCIONAL!

Fonte: Primaria.

As questdes seguintes desta secdo trataram principalmente das experiéncias coletivas
do Fliperama, e da relacdo entre os membros da comunidade, evidenciando que pouco mais
da metade dos membros participa eventualmente dos eventos da comunidade. E importante
evidenciar que alguns dos respondentes ndo tiveram a oportunidade de participar de nenhum
evento coletivo em fun¢do da pandemia, o que foi evidenciado em algumas das respostas.
Quando questionados sobre o que faria com que participassem mais desses eventos, a
pandemia também foi destacada como um fator limitador, mas também pode-se evidenciar
que outras atividades interferem na possibilidade de participagdo, como a agenda de trabalho
apertada, ou cuidar dos filhos.

Com o objetivo de aferir o entendimento dos Flipers acerca dos conceitos de espagos
colaborativos e coworkings, a questdo seguinte pediu que identificassem as diferencas e
semelhancas entre os dois. As respostas corroboram a sincronicidade da cultura colaborativa
do Fliperama com os seus membros, que associaram o conceito de coworking aos aspectos
estruturais, como espagos de trabalho e acesso a internet, € o conceito de espago colaborativo

ao conceito de comunidade. A figura abaixo destaca as principais respostas:
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Figura 17 — Coworking X Espago Colaborativo na Visdo dos Membros
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Fonte: Primaria.

81,8% dos participantes responderam que, se pudessem escolher livremente,
trabalhariam num Espago Colaborativo, seguidos de 9,1% dos respondentes que preferem o
Home Office, refor¢ando ainda mais a sincronicidade cultural entre a comunidade e seus
membros. As proximas questdes trataram das reacOes dos Flipers em contextos comuns no
dia-a-dia da comunidade, procurando confirmar ainda mais essa sincronicidade com a cultura

colaborativa. A figura X apresenta os achados resultantes destas questdes:
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Figura 18 — As Relagdes dos Membros no Dia-a-dia da Comunidade
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Fonte: Primaria.

A pentltima secao deste estudo foi dedicada ao contexto da pandemia da Covid-19 e
os seus impactos na vida dos Flipers e da sua relagdo com a comunidade. Quando
questionados sobre os impactos negativos da pandemia, as respostas destacaram
principalmente aspectos sociais e de satide, como ansiedade e estresse, isolamento social e a
falta de momentos de lazer, evidenciando um perfil de membros que prioriza a saude mental e
fisica acima dos bens, caracteristica relativa ao estilo de vida colaborativo delineado no
capitulo 2.3.1. Também foram questionados sobre possiveis mudangas positivas que a
pandemia pode ter trazido a suas vidas, onde evidenciaram aspectos socioculturais
relacionados a evolugdo pessoal e aos relacionamentos interpessoais, como a descoberta de
novos hobbies e o tempo para aprender novas habilidades, ter mais tempo com a familia e
com a natureza, ou desenvolver habitos saudaveis, como parar de fumar e praticar mais
atividade fisica, mudancas positivas que, segundo eles, devem ser mantidas no futuro
po6s-pandémico. Em relagdo aos protocolos de seguranga adotados pelo Fliperama durante a
pandemia, a maioria dos membros considerou adequados e condizentes com os protocolos
sugeridos pela OMS, e alguns sugeriram que alguns podem ser mantidos mesmo com o fim da
pandemia, como o uso de mascaras para quem apresentar sintomas gripais, e a oferta de alcool
gel nos espagos da comunidade.

Os resultados deste estudo detalharam o perfil socioecondmico e cultural dos Flipers,

evidenciando um perfil empreendedor com nivel de acesso a educagao acima da média
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nacional, forte ligagdo com as 4reas de tecnologia e publicidade, alta tendéncia a
socializag¢do, preocupados e conectados com o contexto em que estdo inseridos. Além da
preocupacdo com as questdes ambientais, a conexao com o contexto evidencia principalmente
a alta capacidade de socializagdo como uma caracteristica fundamental dos membros da
comunidade, aspecto destacado ao longo de toda a pesquisa. Outra caracteristica deste perfil
aponta forte tendéncia ao estilo de vida colaborativo, outra evidéncia que sera frequentemente
confirmada ao longo desta pesquisa, principalmente na etapa de Identidade, reforcando o
Fliperama como um ambiente de fomento a colaboragao.

Este resultado permitiu que as etapas posteriores fossem planejadas de maneira mais
direcionada, possibilitando a personalizagdo da utilizagdo do Community Canvas para o perfil

aqui detalhado, resultado que segue detalhado nos capitulos a seguir.
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7 IDENTIDADE

Baseados no framework apresentado pelo Community Canvas, foi estruturado um
workshop participativo adaptando os temas e questdes contemplados pelo campo 'Identidade’,
que, segundo Pfortmiiller (2017), influencia todas as outras areas, € por isso ¢ o nucleo do
Canvas. Da mesma forma que o Canvas, o workshop considerou como elementos centrais o
Proposito da comunidade e a Identidade dos membros, buscando de forma coletiva identificar,
por meio da visdo dos participantes, a autenticidade da cultura Fliperama, atestada por
Pfortmiiller (2017) como um dos elementos mais valiosos de qualquer comunidade. A figura
19 apresenta a estrutura basica da dinamica, cujas etapas, organizadas conforme os 5 temas

propostos pelo Canvas, seguem detalhadas na sequéncia:

Figura 19 — Estruturagdo Basica do Workshop de Identidade
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Fonte: Primaria.

Na sequéncia cada um dos itens serd desdobrado em 'planejamento', bem como,

'conducao e andlise de resultados'.

7.1. Planejamento

Apés a apresentacdo do projeto e de seus objetivos, planejou-se a explicagdo da

dindmica proposta e dos objetivos especificos do workshop, seguidos de um breve tutorial de
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utilizagdo do Miro, plataforma digital que hospeda o workshop, utilizando uma questao inicial

para quebrar o gelo e ampliar a conexao entre os participantes:

Figura 20 — Etapa 1 - Apresentagdo

1 % APRESENTACAO

® APRESENTACAO DO PROJETO E DOS OBJETIVOS DO WORKSHOP - 5MIN

CONHECENDO OS PARTICIPANTES:
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- ESCREVA AQUI SUA FRASE DE EFEITO - 5MIN

10min

Fonte: Primaria.

Objetivando a identificacdo do Propdsito da comunidade de forma colaborativa, a
etapa seguinte condensou as perguntas sugeridas pelo Community Canvas em 4 questdes

centrais, conforme apresentado na figura 21:

Figura 21 — Etapa 2 - Propdsito da Comunidade Fliperama

2 PROPOSITO

@ O QUEVOCEACREDITA QUE A COMUNIDADE FLIPERAMA E CAPAZ DE CONSTRUIR? - 3MIN
‘ POR QUE VOCE CONSIDERA ISSO IMPORTANTE? - 3MIN

‘ O QUE VOCE ACHA QUE PERDERIA, EM SUA VIDA PESSOAL, SE O FLIPERAMA
DEIXASSE DE EXISTIR? - SMIN

DAS COISAS QUE VOCE ENTREGA PARA A COMUNIDADE FLIPERAMA,
O QUE VOCE ACREDITA QUE TEM MAIS VALOR? - 3MIN

12min

Fonte: Primaria.

A etapa seguinte também estruturou 4 perguntas relacionadas aos Valores percebidos
pelos Flipers dentro da comunidade, a partir das questdes propostas pelo Canvas para o tema,
buscando constatar coletivamente os valores da comunidade a partir de seus membros, os
maiores responsaveis por dissemind-los, verificando a sincronicidade deles com os valores
previamente propostos no Prisma Fliperama. A figura 22 contempla as 4 questdes

estruturadas:
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Figura 22 — Etapa 3 - Valores

3 VALORES

@ QUEIMPACTOS POSITIVOS VOCE ACREDITA QUE A COMUNIDADE FLIPERAMA TRAZ
i PARA QUEM PARTICIPA DELA? - 3MIN

‘ QUE MODELOS DE PENSAMENTO VOCE ACREDITA QUE NAO TEM ESPAGO NO FLIPERAMA? - 3MIN

PARA VOCE, QUAL E A “VIBE DO FLIPERAMA"? - 3MIN

COMO VOCE COMUNICA E/OU MANIFESTA SEUS VALORES DENTRO
DO FLIPERAMA? - 3MIN

12min

Fonte: Primaria.

Depois da discussdo acerca dos valores da comunidade, foram planejadas 3 perguntas
relativas a Identidade dos Membros, adaptadas a partir do tema fundamental homo6nimo
constante no Canvas, buscando construir uma visao coletiva do perfil dos Flipers, conforme
apresenta a figura 23. Além destas 3 questdes diretamente relacionadas ao tema, diversas
outras questdes ao longo das outras etapas do workshop também serdo fontes de informacgao

secundarias para a construgdo coletiva desse perfil.

Figura 23 — Etapa 4 - Identidade dos Membros

4 IDENTIDADE DOS MEMBROS

@ QUAIS TEMAS OU ASSUNTOS QUE PERMEIAM AS CONVERSAS DENTRO DO FLIPERAMA? - 3MIN

‘ QUE COMPORTAMENTOS VOCE ACHA INACEITAVEIS DENTRO DO FLIPERAMA? - 3MIN

’ SE VOCE FOSSE EXPLICAR PRA ALGUEM QUE NAO CONHECE O FLIPERAMA,
{  COMO VOCE DESCREVERIA SEUS MEMBROS? - 3MIN

9min

Fonte: Primaria.

Também a partir da adaptacdo das questdes propostas pelo Canvas, planejou-se para a
etapa seguinte da dindmica 4 questdes relativas a Defini¢do de Sucesso da Comunidade
Fliperama. Estas questdes procuram identificar de que forma poderiamos buscar a defini¢cao
de sucesso da comunidade de maneira mais detalhada e abrangente, e entender quais seriam,
na visdo colaborativa dos Flipers, os elementos que atestariam de forma direta o sucesso da
comunidade Fliperama. As perguntas planejadas, apresentadas na figura 24, ndo especificam

o sucesso como "interno" ou "externo", buscando de forma subjetiva entender o que ¢ mais



72

importante para os membros, estabelecendo uma conexdo direta com o propoésito da

comunidade.

Figura 24 — Etapa 5 - Defini¢ao de Sucesso da Comunidade Fliperama

5  DEFINICAO DE SUCESSO

@ COMO VOCE SE ORGANIZARIA PARA DEFINIR O QUE E O SUCESSO DO FLIPERAMA? - 3MIN

‘ PARA VOCE, SER UM MEMBRO ATIVO DA COMUNIDADE SIGNIFICA: - 3MIN

‘ QUE CAMINHOS VOCE ENTENDERIA COMO O FRACASSO DA COMUNIDADE? - 3MIN

............... ACONTECER SENTIRIA QUE A COMUNIDADE E UM SUCESSO? - 3MIN

12min

Fonte: Primaria.

Para arejar e estimular os participantes a pensarem sobre o futuro do Fliperama como
uma comunidade apds a pandemia, planejou-se uma pergunta mais informal, permitindo um
momento de Ocio criativo antes das etapas finais, mas sem desconectar totalmente dos
objetivos do workshop. A pergunta também busca de forma subjetiva identificar o que gera
memoria afetiva nos Flipers, auxiliando também na construgdo do perfil dos membros da
comunidade e futuramente no planejamento do Workshop de Experiéncia, conforme

apresentado na figura 25.

Figura 25 — Etapa 6 - Intervalo

6 INTERVALO

@ COMO VOCE IMAGINA O PRIMEIRO EVENTO PRESENCIAL DO FLIPERAMA

(ASSIM QUE FOR POSSIVEL E CLARO!)? O QUE NAO PODE FALTAR??

Fonte: Primaria.

O ultimo tema proposto pelo Community Canvas trata da construcdo da Marca da
comunidade a partir dos outros temas anteriormente discutidos. Como o Fliperama j& possui
uma identidade visual definida ap6s um processo de rebranding estruturado de forma coletiva,
para essa pesquisa optou-se por adaptar esse topico com questdes bem pontuais, também a

partir das sugestdes do Canvas. Esse topico busca validar a identidade visual com os
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participantes e adicionar complementos & marca existente. Dessa maneira, estruturou-se uma
apresentacao do processo de rebranding da marca pelo designer responsavel Willian Giesel, da
agéncia Ideia Azul, para contextualizar os membros acerca da identidade visual atual e
prepara-los para as questdes a seguir, apresentadas na figura 26, que buscam identificar

através de imagens elementos que se conectam e complementam a marca Fliperama.

Figura 26 — Etapa 7 - A Marca Fliperama

@ APRESENTAGAO DA MARCA FLIPERAMA COM O DESIGNER WILLIAN GIESEL? - 5SMIN

‘ FECHE OS OLHOS E PENSE NA COMUNIDADE FLIPERAMA. QUE IMAGENS VEM A SUA CABEGA? - 3MIN

‘ DESSAS IMAGENS, QUAIS VOCE ACREDITA QUE COMUNICAM MELHOR O

FLIPERAMA PARA O PUBLICO EXTERNO? - 3MIN Q
(]
‘ 11min

Fonte: Primaria.

O workshop fo1 encerrado com uma rapida sintese do processo para validagdo pelos
participantes, disponibilizando também espaco para sugestdes acerca da dinamica, a fim de
trazer mais conforto aos participantes e otimizar o engajamento e o resultado das proximas
atividades relacionadas a experiéncia (capitulo 8). A figura 27 apresenta o detalhamento da

etapa:

Figura 27 — Etapa 8§ - Encerramento

ENCERRAMENTO

@ RCGANIZACAO PRELIMINAR DAS INFORMAGOES - 5MIN
‘ REVISAO E VALIDAGAO DAS RESPOSTAS COM OS PARTICIPANTES - 5SMIN

’ SUGESTOES DOS PARTICIPANTES EM RELAGAO AO WORKSHOP
| = TEMPO, FORMATO, PLATAFORMA, ETC... - 4MIN

14min

Fonte: Primaria.

O capitulo a seguir documenta a conducdo do workshop e analisa os resultados

obtidos.
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7.2. Conducio e Analise dos Resultados

O workshop foi realizado no dia 02 de agosto de 2021, das 19:00 as 20:25, cumprindo
o tempo planejado. Das 18 pessoas convidadas a participar, somente 12 puderam estar
presentes, mas sem prejuizos a dinamica da atividade, ou ao resultado final esperado. A
atividade iniciou com a apresentacdo do projeto e de seus objetivos, seguindo com a
explicacdo da dindmica proposta e dos seus objetivos especificos. Todos os participantes
autorizaram o registro da atividade em video, fotos e audio, tanto verbalmente como por
escrito, via assinatura do Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), enviado

anteriormente via Google Forms.

7.2.1. Quebrando o gelo 1

A primeira etapa contempla a introdug¢ao e uma primeira questdo "Escreva aqui a sua
frase de efeito", que serviu como tutorial do uso da ferramenta, e, ajudou a quebrar o gelo,
ampliando a conexao entre os participantes que registraram suas frases ou palavras de efeito.

O resultado imediato dessa pergunta segue apresentado na figura 28:
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Figura 28 — Resultado Prévio da Pergunta "1 - Escreva aqui sua frase de efeito"
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Fonte: Primaria.

Observa-se nas respostas o processo de esquentamento e

Se vocé esperar por
certezas, perderd
oportunidades; em
vez disso, aspire a
ser
aproximadamente
correto

veja como ela
é. - Julia

Nossa Unica
liberdade é como
respondemos ao
que nos acontece

aproximagao dos

participantes, que, além de entender o funcionamento da plataforma, puderam conhecer um

pouco mais um do outro.

7.2.2. Proposito

As etapas seguintes contemplam os 5 temas constantes no Community Canvas para a

area de Identidade, organizados na mesma sequéncia proposta pelo Canvas, contemplando as

perguntas adaptadas a partir dele para a presente pesquisa. Para otimizar a analise dos

resultados, as respostas serdo organizadas em grupos por afinidade. As figuras detalham as

perguntas e respostas de cada uma dessas etapas seguindo a mesma ordem do painel da figura

21, apresentando o resultado do agrupamento das respostas.

A pergunta 2.1 inicia a etapa destinada ao Proposito da comunidade:
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Figura 29 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.1 - O que voc€ acha que a

comunidade Fliperama ¢ capaz de construir?"
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Fonte: Primaria.

A figura 29 mostra o agrupamento das respostas da pergunta 2.1 por afinidade,
apresentando 4 grupos, e todos eles corroboram a evolugdo do Fliperama Espago Colaborativo
para uma comunidade, uma vez que tratam principalmente de questdes relativas as pessoas,
nosso principal ativo. O primeiro grupo contempla 3 respostas bastante genéricas, que nao
trazem informagdes relevantes aos objetivos do workshop.

O segundo grupo (posicionado na area superior, a direita) sugere que o Fliperama ¢
capaz de construir e promover Qualidade de Vida, por meio de um ambiente fertil que
incentiva a diversao, o aprendizado, as amizades € o impacto positivo na sociedade. O terceiro
grupo (posicionado na érea inferior a direita) contempla respostas que corroboram a
capacidade do Fliperama como comunidade de trazer Evolucdo Pessoal aos seus membros, a
partir da cultura da economia colaborativa e de parcerias positivas para todos, que sugerem
novas formas de pensar e se organizar como sociedade, inspirados por uma cultura de
colaboragdo e inclusdo. As respostas contempladas no quarto Gltimo grupo (posicionado na
area inferior a esquerda) corroboram a importincia das pessoas e do fomento a

Relacionamentos Sauddveis, que permitem ao Flipers criar mais conexdes com outras
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pessoas, dentro e fora da comunidade, cultivando a empatia através de uma cultura positiva de
compartilhamento de experiéncias.

A pergunta 2.2, segunda questdo relativa ao Propdsito, perguntou por qué os
participantes consideram importante construir o que responderam na questao anterior (Porque
vocé considera isso importante?); apds o agrupamento das respostas foram identificados
valores que eles consideram necessarios para construir Relacionamentos Saudaveis,

Qualidade de Vida ¢ Evolugdo Pessoal, conforme apresenta a figura 30:

Figura 30 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.2 - Por que vocé considera isso

importante?"
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Fonte: Primaria.

Mais uma vez o primeiro agrupamento das respostas (no canto superior, a direita)
confirma a evolugdo do Fliperama como comunidade, quando as respostas sugerem valores
como a Diversidade, de género, de perfis, de pontos de vista, de profissdes e de experiéncias.
A Positividade®', valor resultante do agrupamento no canto superior a esquerda, também
resume a autonomia, o empoderamento, o amor, € a realizag¢do através de uma vida mais leve,
que faz bem. O ultimo grupo (posicionado no quadrante inferior a direita aponta a importancia

de uma rede de apoio, que auxilie na sociabilidade e no bem estar emocional, dividindo

4l "Caracteristica ou estado daquilo que ¢ positivo; condigdo da pessoa positiva, que demonstra otimismo"
(POSITIVIDADE, 2021). Como se trata de um termo um pouco genérico, o termo foi substituido pela palavra
Confianca, que condensa os mesmos elementos do agrupamento de respostas e também deriva o cerne do
conceito de comunidade delineado por Pfortmiiller (2017).
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problemas para encontrar solu¢des em conjunto, gerando mais confianca entre as pessoas,
sugerindo Suporte.

Na questdo 2.3 perguntou-se aos participantes "O que vocé€ acha que perderia em sua
vida pessoal se o Fliperama deixasse de existir?", com o objetivo de identificar a percep¢ao

dos valores pelos Flipers quanto aos beneficios oferecidos pelo Fliperama:

Figura 31 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.3 - O que vocé acha que

perderia, em sua vida pessoal, se o Fliperama deixar de existir?"
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Fonte: Primaria.

As respostas desta questdo revelam a importancia fundamental da cultura construida
pelo Fliperama ao longo de sua histéria, cujo agrupamento revela 3 grupos. O primeiro e mais
importante pelo nimero de respostas, (posicionado a direita) reforca mais uma vez o
Fliperama como comunidade, corroborando a sensac¢dao de Pertencimento de seus membros,
por meio da valorizagdo das pessoas com uma cultura colaborativa e de relagdes interpessoais
positivas, sinceras e espontaneas. O segundo grupo de respostas (posicionado na area inferior
a esquerda) corrobora a comunidade Fliperama como um Ambiente Seguro, que oferece
suporte seguro as pessoas, muito além da vida profissional. O Espago Fisico também ¢
percebido como um beneficio importante para os membros da comunidade, seja como um
ambiente de trabalho agradavel ou através dos servicos, eventos e programas oferecidos.

A quarta questdo relativa ao proposito, apresentada na figura 32, perguntou aos

participantes "das coisas que vocé entrega para a comunidade Fliperama, o que vocé acredita
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que tem mais valor?", objetivando a identificacdo da sincronicidade entre o proposito pessoal

e coletivo dos participantes:

Figura 32 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.4 - Das coisas que vocé entrega

para a comunidade Fliperama, o que vocé€ acha que tem mais valor?"
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Fonte: Priméria

As respostas foram bastante diversas, mas o agrupamento delas mais uma vez aponta
alinhamento com o propdsito coletivo construido na primeira questdo, que sugere a
constru¢do de Relacionamentos Sauddveis, Qualidade de Vida e Evolug¢do Pessoal. A
Pratica da Escuta Ativa e Discussoes Sauddveis, por meio da colaboragdo, do respeito e da
amizade, que também se conectam com a Prdtica de Momentos de Lazer com Bom Humor e
Leveza, definida pelo agrupamento seguinte, demonstram que esses propositos sao percebidos
e corroborados através das agdes dos Flipers dentro e fora da comunidade. Assim como o
Empreendedorismo com Criatividade, ¢ o Gltimo grupo, mais relativo a Eventos Diversos,

reforcam os outros dois grupos de acdes.

7.2.3. Valores

As proximas 4 questdes realizadas sdo relativas aos valores do Fliperama, e a primeira
delas, a pergunta 3.1, questiona diretamente sobre os impactos positivos da comunidade

Fliperama para seus membros, buscando identificar se os valores definidos anteriormente no
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Prisma sdo percebidos, e se outros valores surgem. As respostas novamente se conectam com

o que foi construido até aqui, como expde a figura 33:

Figura 33 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.1 - Que impactos positivos vocé

acredita que a comunidade Fliperama traz para quem participa dela?"
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Fonte: Primaria.

O agrupamento das respostas apresentado na figura 33 reforca a Lideranca pelo
Exemplo como um valor percebido e disseminado pelos Flipers de forma bastante organica.
Outro valor que ¢ corroborado por uma série de respostas ¢ a Colaboragdo, que faz parte da
esséncia da Cultura Fliperama desde o inicio de sua fundag@o. Outros dois valores que surgem
no agrupamento de respostas, ¢ que corroboram muito do que foi construido ao longo dessa
dindmica sao a Liberdade de Expressdo, que aparece de diversas formas, principalmente
através da empatia, da diversidade e da felicidade que também sdo parte fundamental da
Cultura Fliperama, e o Ambiente Acolhedor, reiterando algumas das respostas das questdes
anteriores, relativas ao proposito.

A segunda questdo (pergunta 3.2) relativa aos valores, perguntou "que modelos de
pensamento vocé acredita que ndo tém espago no Fliperama"; seu objetivo foi reforgar os
valores levantados até aqui. As respostas mais uma vez validam as respostas da questdo 3.1,

conforme apresenta a figura 34:
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Figura 34 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.2 - Que modelos de pensamento

vocé acredita que ndo tem espago no Fliperama?"
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Fonte: Primaria.

O primeiro conjunto de respostas, localizado no canto superior esquerdo, evidencia
comportamentos relacionados ao desrespeito, como a falta de educagdo e o egoismo. O
segundo grupo (canto inferior, a esquerda) contempla os comportamentos opressores ¢
totalitarios, e o ultimo agrupamento ( no canto inferior, a direita) destaca os comportamentos
preconceituosos, altamente abominados pelos membros da comunidade. Observa-se que a
comunidade ¢ unanime em apontar principalmente os comportamentos preconceituosos como
os mais inadequados, € que ndo tém espaco no Fliperama. Os comportamentos opressivos ¢
totalitarios, muito proximos das diversas formas de preconceito, também se destacam como
atitudes que devem ser restringidas. Por fim, as atitudes de desrespeito em relagdo aos
individuos e ao ambiente também sdo destacadas como comportamentos abominados pelos
Flipers, e que por isso precisam ser evitados. Na sequéncia, a figura 35 apresenta uma nuvem

de palavras que adapta as respostas semelhantes e iguais para facilitar a compreensdao do

resultado, onde as respostas mais frequentes aparecem em tamanho maior:
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Figura 35 — Nuvem de Palavras Adaptadas das Respostas da Pergunta "3.2 - Que modelos de

pensamento vocé acredita que ndo tem espaco no Fliperama?"

Opressao

Intolerdncia e

Preconceito

Fonte: Primaria.

A nuvem de palavras explicita que os Flipers entendem estes valores como contrarios
ao modelo cultural do Fliperama, o que corrobora o entendimento da cultura Fliperama pelos
membros da comunidade de forma plena.

A terceira pergunta (pergunta 3.3 do processo) referente aos valores, retirada
diretamente do Community Canvas, questiona "Para vocé, qual ¢ a 'vibe*' do Fliperama", com
o objetivo de confirmar se os Flipers enxergam os valores definidos até aqui como parte da
identidade do Fliperama e de seus membros, o que numa etapa posterior pode ajudar a

estabelecer perfis de usuarios dos servigos do Fliperama:

# Termo originado da diminui¢do da palavra inglesa vibration, e significa vibragdo. Refere-se a sensa¢do que
alguém tem em relagdo a algo. Atmosfera, valores subjetivos.



Figura 36 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.3 - Para vocé, qual é a vibe do
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Fonte: Primaria.

O agrupamento das respostas da pergunta 3.3, apresentados na figura 36, demonstra
um forte alinhamento com o objetivo de fornar o Fliperama um Hub de fomento a economia
colaborativa, aqui refor¢ada por diversos outros elementos e termos que fazem parte desse
universo, como a cultura Maker e DIY (acima, no centro), o incentivo aos Relacionamentos
Saudaveis que foi evidenciado anteriormente e reforcado pelas respostas do segundo grupo
(abaixo, a esquerda), e principalmente os valores como Ambiente Acolhedor (abaixo, a
direita), corroborado aqui por termos que indicam que ¢ um ambiente onde todos se
respeitam, independentemente das diferencas, e que aceita todo o tipo de perfil de pessoas e
empresas, sem preconceitos. Algumas respostas apontam questdes mais relacionadas ao
espago fisico, destacadas no grupo localizado acima, a direita, apontando a preocupagao com
o contexto. O ultimo agrupamento (acima, a esquerda) também evidencia caracteristicas

ligadas ao Ambiente Acolhedor, mas de maneira mais subjetiva ou genérica.
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Seguindo com a adaptagdo das perguntas do Community Canvas, a ultima questdo
relativa aos valores (pergunta 3.4 - Como vocé comunica e/ou manifesta seus valores dentro
do Fliperama?) ajuda a identificar de que forma os Flipers comunicam ou manifestam seus
valores pessoais dentro da comunidade, de acordo com o painel apresentado na figura 37. As
respostas desta questdo sugerem 4 grupos, um deles com respostas mais descontraidas, e 3
que sugerem grande alinhamento dos valores da comunidade aos valores individuais dos

membros: atitudes consistentes, lideranca pelo exemplo e colaboracao, e cuidando do espaco.

Figura 37 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.4 - Como vocé comunica e/ou

manifesta seus valores dentro do Fliperama?"
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Fonte: Primaria.

O primeiro grupo de respostas (abaixo, a esquerda) evidencia as atitudes de cuidado
com o espago e respeito aos outros membros, resultantes da sensacdo de pertencimento a
comunidade. O segundo conjunto de respostas, localizado acima e a direita, destaca atitudes
que reforcam a natureza colaborativa da comunidade e o papel de referéncia em cultura
colaborativa e compartilhada no contexto local. As respostas dessa questdo serdo muito
importantes para, numa etapa posterior, ajudar a estabelecer os perfis de membros do

Fliperama, e principalmente de que maneira os Flipers atuam dentro da comunidade.
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7.2.4. Identidade dos Membros

A etapa seguinte retine 3 questdes adaptadas a partir da condensagdo de algumas

questdes relacionadas a identidade dos membros constantes no Community Canvas, e,
somadas as respostas das duas perguntas anteriores, nos ajudardo a detalhar mais
profundamente o perfil dos Flipers numa etapa posterior a esta pesquisa. A primeira pergunta
(pergunta 10), cujas respostas sdo apresentadas na figura 38, questionou os participantes sobre
'quais sdo os assuntos € temas que mais permeiam as conversas dentro da comunidade

Fliperama':

Figura 38 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.1 - Quais temas ou assuntos que

permeiam as conversas dentro da comunidade Fliperama?"
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Fonte: Primaria.

As respostas exemplificam a diversidade de perfis e de assuntos discutidos dentro da
comunidade, que vao desde assuntos mais especificos, como filmes e séries, até temas mais
complexos, como moral e ética, e filosofias de vida. Para facilitar o entendimento dessa
diversidade de respostas, a figura 38 agrupa as respostas semelhantes por afinidade: 'Negocios

e Carreira', 'Saude', 'Politica’, 'Assuntos Diversos', "Tecnologia' e 'Assuntos Aleatdrios'.
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Apesar da premissa inicial da comunidade ligada aos negocios, outros assuntos aparecem com
muito mais frequéncia nas respostas. A quantidade de respostas diferentes também corrobora
o Fliperama como uma comunidade acolhedora e aberta a discutir qualquer assunto sem
restricoes. Além disso, também ajudam a entender um pouco mais da linguagem utilizada
pelos Flipers, o que, numa etapa posterior a esta pesquisa, também nos ajudard a melhorar a
comunicagdo com nossos membros.

A proxima pergunta (4.2) buscou entender 'que comportamentos vocé acha
inaceitaveis dentro do Fliperama' tanto em relagdo a infraestrutura, quanto na relagdo com
outros Flipers. Apesar da semelhanga com a pergunta 3.2, esta questdo procura identificar
atitudes e comportamentos dissonantes do perfil dos membros, enquanto que a pergunta 3.2
(Que modelos de pensamento vocé acredita que nao tem espago no Fliperama?) procura
validar os valores evidenciados nas questdes anteriores. Mesmo assim ¢ possivel conectar os
valores dos membros aos valores da comunidade, corroborando sua sincronicidade. Mais uma
vez os resultados apresentados na figura 39 demonstram alinhamento do comportamento
individual com os valores fomentados pela comunidade e corroborados na primeira etapa
deste workshop. Estes resultados também ajudardo a construir os perfis dos membros da
comunidade numa etapa posterior a esta pesquisa, identificando comportamentos e modelos

culturais comuns entre eles apresentados em trés agrupamentos:
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Figura 39 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.2 - Que comportamentos vocé

acha inaceitaveis dentro do Fliperama?"
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Embora a linguagem ludica esteja presente, o agrupamento das respostas aponta
diversos comportamentos relacionados ao compartilhamento do espago que sdo considerados
desconfortaveis, além de atitudes de desrespeito, preconceito e falta de educagdo,
corroborando a conexdo dos membros com a cultura Fliperama. Também podemos identificar
nas respostas uma série de acordos e regras "ndo escritas" que fazem parte da cultura
Fliperama e se estendem ao comportamento dos membros da comunidade de forma plena,
balizando as agdes e atitudes dos membros e da propria comunidade como grupo. Respeitar o
programa lixo zero, zelar pela economia de recursos e pela sustentabilidade da estrutura,
vigiar e ser vigiado, sdo acordos nao escritos que regem o bom senso de "tratar o Fliperama
como sua casa". Outro conjunto de regras ndo escritas rege a pratica ao respeito coletivo entre
os membros da comunidade, e desclassifica atitudes preconceituosas de qualquer natureza.
Conforme destacado anteriormente, estas respostas evidenciam comportamentos opostos ao
perfil dos membros da comunidade, mas também evidencia a sintonia entre a identidade

individual e coletiva.
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A terceira questdo relacionada a identidade dos membros buscou entender que tipo de
linguagem e terminologias os Flipers utilizam para descrever e identificar os proprios
membros para quem nao faz parte da comunidade (pergunta 4.3 - Se vocé fosse explicar para
alguém que ndo conhece o Fliperama, como vocé descreveria seus membros?), conforme

apresenta a figura 40:

Figura 40 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.3 - Se vocé fosse explicar para

alguém que ndo conhece o Fliperama, como vocé descreveria seus membros?"
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Fonte: Primaria.

Apesar de algumas piadas e respostas genéricas, identificam-se termos e palavras que
se alinham com a linguagem da cultura colaborativa, e reafirmam o Fliperama como uma
comunidade altamente colaborativa e criativa, que tem nas pessoas seu recurso mais valioso.
Além do alinhamento com a cultura colaborativa, também ¢ possivel perceber uma linguagem
que mistura o formal com girias e palavras menos formais, resultando numa comunicagdo

simples, atual e acessivel. As respostas, ou aproximacdes, mais presentes foram: engajados,
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criativos, proativos, acolhedores, multidisciplinares, sem preconceitos e preocupados com o

contexto.

7.2.5. Defini¢cao de Sucesso

O proximo tépico abordado através de questdes baseadas no Community Canvas
tratam da definicdo de sucesso da comunidade do ponto de vista dos participantes. Como a
definicdo de sucesso ndo ¢ tdo simples de desenhar, a primeira questdo incentivou os
participantes a pensarem em formas de definir o que seria o sucesso da comunidade, para que
possamos detalhar ainda mais a defini¢do resultante desse workshop num momento futuro. A
questao proposta foi: "Como vocé se organizaria para definir o que ¢ sucesso do Fliperama?"
(pergunta 5.1). Apesar de uma pequena amostra dos participantes apresentar dificuldade de
entender o objetivo da pergunta, e responder o que seria o sucesso do Fliperama na opinido
deles (o que sugere que poderia ter sido formulada de outra maneira), a maioria das respostas
sugere meios para buscar essa defini¢do de forma colaborativa, conforme o agrupamento das

respostas apresentado na figura 41:

Figura 41 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.1 - Como vocé se organizaria

para definir o sucesso do Fliperama?"
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Grande parte das respostas apresentadas na figura 41 sugere canais ou meios de
interagdo que resultariam em uma defini¢do colaborativa de sucesso, seja através de
dindmicas presenciais como este Workshop, ou interagdes virtuais através de canais online.
Alguns participantes também insinuaram a conexdo entre o sucesso das empresas € pessoas
membros da comunidade como indicador de sucesso do Fliperama, sugerindo que se a
comunidade entrega o que se propde, os membros tém maior probabilidade de sucesso, ¢
consequentemente a comunidade obtém sucesso. Ao comparar essas respostas com o Prisma
Fliperama, podemos relaciona-las a visdo definida na ocasido, que estabelece a cultura
colaborativa como objetivo: "Proposito Individual e Coletivo - um novo mundo de pessoas
extraordinarias ¢ conectadas com a felicidade ¢ a realizacdo de cada um e de todos".

A questao seguinte (de numero 5.2) perguntou aos participantes o que significa ser um
membro ativo da comunidade, buscando entender como eles identificam esses membros mais
ativos, que o Community Canvas chama de super membros, e se essas pessoas auxiliam no

engajamento dos outros membros, refletindo consequentemente no sucesso da comunidade:

Figura 42 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.2 - Pra vocé, ser um membro

ativo da comunidade Fliperama significa:"
v

disseminar disponibilidade

pratica_s de ajudar o
colaborativas sonho do

proximo  Ter espaco
Colaborar com o parapseg
crescimento dos expressar
Hlipers Se conectar
com as
pessoas

os Flipers

PRA VOCE, SER UM MEMBRO ATIVO DA
COMUNIDADE FLIPERAMA SIGNIFICA: - 3MIN

participar
das

conversas

na cozinha

Ajudara Da bom
cuidar e

manter o dia para
espago a monica

Lavar a "E;rie:;" Dar bom
Participar louca (GRS dia pra
Monica
participar
das
dinamicas

eventos

Fonte: Primaria.



91

As respostas foram agrupadas em 2 conjuntos (figura 42), o primeiro com respostas
mais relativas a atitudes e agdes dos membros, e o segundo que sugere uma série de rituais e
acordos nao escritos que sao respeitados e incentivados por todos os membros. O segundo
grupo corrobora a evolugdo do Fliperama enquanto comunidade, que, mesmo em tempos de
pandemia e redu¢do das interagdes sociais, ainda incentiva e fortalece a criagdo de lagos
através da colaboragdo, seja através de pequenas atitudes de respeito como ser gentil ou lavar
a louca que utiliza, ou através do compartilhamento e apoio mutuo. No primeiro agrupamento
fica explicito que o alinhamento a cultura da colaboracdo e do compartilhamento ¢
caracteristica fundamental dos membros mais ativos, e que fazer parte da comunidade
Fliperama incentiva de diversas formas esse alinhamento, gerando também uma sensacao de
pertencimento e seguranca por fazer parte de um grupo heterogéneo, mas com objetivos
comuns.

Com o objetivo de incentivar os participantes a discutir o que eles entendem como
fracasso ou sucesso da comunidade, as duas proximas questoes (5.3 e 5.4) perguntaram 'que
caminhos vocé entenderia como fracasso da comunidade?', 'Se... acontecer, sentird que a
comunidade ¢ um sucesso'. A primeira questao obteve respostas bem interessantes, algumas
relativas ao espago fisico, algumas piadas internas que fazem parte da comunidade, e um
grande grupo de respostas que apontam que o caminho para o fracasso da comunidade ¢ a
perda da cultura colaborativa e do respeito as diferencas, apontado anteriormente como
caracteristica fundamental da comunidade. O agrupamento das respostas apresentado na
figura 43 aponta a importancia dos valores dentro da comunidade, muito além dos aspectos

estruturais como internet de alta velocidade, salas de reunido e spots de trabalho:



92

Figura 43 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.3 - Que caminhos vocé

entenderia como o fracasso da comunidade?"
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Sobre os fatos e acontecimentos que entenderiam como o sucesso da comunidade
(pergunta 5.4), os participantes também apresentaram um alinhamento grande com a cultura
da colaboragao fomentada pela comunidade, sugerindo que a ampliagdo do alcance do modelo
cultural do Fliperama ¢ seu maior indicador de sucesso. Algumas respostas foram mais além,
sugerindo alguns indicadores de sucesso como a copia do modelo cultural da comunidade
Fliperama por outras comunidades, ou o reconhecimento dos impactos positivos do Fliperama
a nivel municipal ou até global. Algumas respostas fizeram uso de piadas internas entre os
membros da comunidade, o que corrobora também o Fliperama como um ambiente seguro
que incentiva o desenvolvimento de relacionamentos saudaveis. A figura 44 apresenta os

grupos de respostas:



Figura 44 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.4 - Se ..
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Numa etapa posterior a essa pesquisa, as respostas das questdes relativas a definigdo

de sucesso foram muito

importantes para atualizar ou corroborar a visdo do Fliperama e

definir indicadores de sucesso para o futuro da comunidade. Como a defini¢do de sucesso

compreende a materializagdo de aspectos mais intangiveis de uma comunidade em elementos

tangiveis passiveis de medi¢ao, a definicdo resultante dessa etapa devera ser detalhada num

momento posterior a esta pesquisa. Além disso, este tema serd retomado na discussdao dos

resultados para estabelecer diretrizes que vao balizar o detalhamento desta definicdo.

7.2.6. Intervalo 1

A préoxima questdo permitiu aos participantes um momento de Ocio criativo,

imaginando um evento presencial do Fliperama apo6s o fim da pandemia. O resultado dessa
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dinamica, apresentado no painel da figura 45, demonstrou a forca da conexdo dos
participantes com a histéria da comunidade, resgatando diversos elementos de eventos
marcantes ao longo da linha do tempo do Fliperama, corroborando a sensacao de

pertencimento, acolhimento e seguranga compartilhada entre os membros.

Figura 45 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "6 - Como vocé imagina o

primeiro evento presencial do Fliperama (assim que for possivel é claro!)? O que ndo pode faltar??"
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Fonte: Primaria.

As respostas corroboram a forte conexdo dos membros com as experiéncias
compartilhadas, que serdo tratadas na etapa dedicada a experiéncia, e validam a sensagao de
pertencimento quando enumeram caracteristicas bastante especificas de alguns membros,

historias e elementos marcantes.
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7.2.7. Marca

Apds esse momento de descontragdo e conexdo com a histéria da comunidade, o
designer Wilian Giesel da agéncia Ideia Azul, responsavel pelo rebranding da identidade
visual do Fliperama, esclareceu como ocorreu o processo, apresentando brevemente a
identidade visual antiga, as necessidades evidenciadas no briefing para o rebranding, e o

resultado final (figura 46).

Figura 46 — Pergunta "7.1 - Apresentacdo da Marca Fliperama"
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Essa breve explanagdo acerca do processo, € a contextualizagdo do momento em que
ele ocorreu, permitiu uma conexdo maior dos participantes com a marca, ajudando na
confec¢ao do painel imagético preliminar colaborativo das proxima questdes, que, numa etapa

posterior a esta pesquisa, sera material de referéncia para o marketing € a comunicagdo interna
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e externa do Fliperama. A figura 47 apresenta o resultado da pergunta 7.2, cujo resultado foi

refinado para validagdo de forma coletiva na pergunta seguinte:

Figura 47 — Resultados da Pergunta "7.2 - Feche seus olhos e pense na comunidade Fliperama. Que

imagens vém a sua cabega?"
v
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Fonte: Primaria.

Os resultados dessa dindmica resgatam os valores da comunidade Fliperama
evidenciados na primeira etapa deste Workshop em imagens que remetem a evolugdo dos
membros como pessoas € empresas, € aos lagos saudaveis estabelecidos ao longo da vivéncia
em comunidade.

A figura 48 apresenta os resultados da pergunta 7.3 'dessas imagens, quais vocé
acredita que melhor comunicam o Fliperama para o publico externo?', que refinou o painel

colaborativo criado na fase anterior:
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Figura 48 — Resultados da Pergunta "7.3 - Dessas imagens, quais vocé acredita que melhor

comunicam o Fliperama para o publico externo?"
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Fonte: Primaria.

Alguns elementos que se repetem nas imagens se conectam diretamente com a
identidade visual atual da comunidade, como o foguete, presente na marca Fliperama, ¢ a
pegada na lua que remete ao astronauta, um dos elementos amplamente utilizados na
identidade visual do Fliperama e que simboliza a exploracdo do desconhecido. Outra imagem
que se destaca ¢ a placa com a palavra "Freedom", termo em inglés para Liberdade, um
principio que faz parte fundamental dos valores da comunidade, e que apareceu em diversos

momentos e de diversas formas neste Workshop.

7.2.8. Encerramento 1

Ao longo de toda a dindmica foi possivel observar a forte conexdo dos membros entre

si e com o Fliperama Espaco Colaborativo, corroborando plenamente a comunidade como um
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ambiente fomentador de uma cultura colaborativa e compartilhada, que auxilia seus membros
a buscarem mais qualidade de vida através de relacionamentos saudaveis e evolucao pessoal e
profissional. A dindmica foi encerrada com a validacao das respostas pelos participantes ¢ a
abertura de um espago destinado a sugestdes para enriquecer o modelo desta dindmica, que
sera consistente na etapa destinada a Experiéncia abordada no capitulo seguinte. A figura 49

apresenta o resultado dessas sugestdes:

Figura 49 — Resultados da Pergunta "8 - Sugestdes dos membros em relagdo ao workshop"
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Fonte: Primaria.

7.2.9. Os Resultados da Identidade

Ao revisitar o Prisma Fliperama e compard-lo com os resultados obtidos neste
workshop, podemos identificou-se a evolugdo do Fliperama como comunidade, quando os
temas menos tangiveis sugeridos pelo Community Canvas tornam-se bastante claros e

totalmente absorvidos e difundidos pelos membros. Conforme atesta Fabian Portmiiller
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(2017), um senso de confianga na identidade cria o préprio nucleo de uma comunidade bem
sucedida, moldando todos os outros aspectos da comunidade a partir dos dois elementos
centrais: o Proposito e a Identidade dos Membros. Por isso, o primeiro tema que se destaca
nos resultados da atividade é o Propdsito, que evoluiu de forma natural ao longo da primeira
etapa da atividade, mesmo que grande parte dos membros participantes desconhecessem o
Prisma. A figura 50 apresenta a comparagdo entre o prop6sito antes estabelecido no Prisma (a

esquerda) e aquele resultante do workshop (a direita):

Figura 50 — A Evolug@o do Proposito
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Fonte: Primaria.

Essa evolugdao do propdsito construida de forma colaborativa corrobora o Fliperama
Espago Colaborativo como um comunidade plena segundo a definicdo delineada por
Pfortmiiller (2017), que conceitua comunidade como "um grupo de pessoas que se preocupam
umas com as outras e sentem que devem permanecer juntos", principalmente quando fala em
evolugdo pessoal a partir do suporte de relacionamentos sauddveis. E bastante notavel
também a sinergia entre o proposito e os valores resultantes da etapa seguinte, que deixam
claro os principios que guiam a comunidade para seu proposito. Esses valores (a direita)
também evoluem os principios estabelecidos anteriormente pelo Prisma (a esquerda),

conforme apresenta a figura 51:
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Figura 51 — A Evolug@o dos Valores
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Fonte: Primaria.

A Identidade dos Membros sempre foi um aspecto bastante intangivel para a gestdo da
comunidade. Entendia-se as caracteristicas principais do perfil geral dos membros, mas de
forma bastante subjetiva, sem nenhuma metodologia ou processo que permitisse um registro
tangivel. A partir deste workshop foi possivel entender de forma plena quem sio os
membros, parte fundamental da comunidade Fliperama, principalmente por meio da visao
deles sobre seus colegas e sobre a propria comunidade. Mesmo a partir das perguntas mais
direcionadas aos valores da comunidade podemos construir uma identidade coletiva dos
Flipers, principalmente por meio das respostas da questdo retirada diretamente do Community
Canvas que questiona aos participantes qual a "vibe" do Fliperama. As respostas destacam
caracteristicas que se conectam também a diversos conceitos abordados ao longo da
fundamentagdo teodrico-analitica da pesquisa, como a propria definigdo de economia
colaborativa, os modelos de negdcios alinhados a economia compartilhada, ¢ o conceito de
rede colaborativa, revelando que os valores da comunidade sdo parte integrante da identidade
dos Flipers.

Além dos valores como caracteristicas dos proprios membros da comunidade, a
dindmica confirmou que os Flipers sdo pessoas acolhedoras, abertas a discutir sobre qualquer
assunto e que respeitam opinides diferentes em qualquer tema, de politica a tecnologia, de
filosofia de vida a negocios e carreira. Gostam de conhecer experiéncias de vida e modelos de
pensamento diferentes, aprender novas habilidades e colher os beneficios de sair da zona de
conforto, sempre de forma leve e coletiva, em sua maioria alinhados a mentalidade de uso ¢
nao de consumo, conforme apresentado por Botsman & Rogers (2011). Essas caracteristicas
de mentalidade conectada com o coletivo e ativamente preocupada com o contexto fazem
parte do estilo de vida colaborativo, perfil comum aos membros da comunidade Fliperama.

Como os proprios membros atestam nas respostas: pessoas interessantes e interessadas,
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colaborativas, engajadas, criativas, multidisciplinares, ¢ que ndo tém medo de dizer o que

pensam. A figura 52 apresenta o panorama geral da Identidade dos Membros descrita acima:

Figura 52 — A Identidade dos Membros
A IDENTIDADE DOS MEMBROS

1@ SEM
ENGAJADOS @ PRECONCEITOS

CRIATIVOS ‘\@1 '
- Y —
|

ESTILO DE VIDA
PROATIVOS Q COLABORATIVO
/4
@ PREOCUPADOS COM
MULTIDISCIPLINARES %é‘ + O CONTEXTO
v

Fonte: Primaria.

A Definigdo de Sucesso talvez tenha sido o tema mais nebuloso abordado na dinamica,
que com certeza precisara ser revisitado num futuro proximo. Apesar disso, as respostas das
questoes relativas a este tema ajudaram a confirmar os valores da comunidade e a validar boa
parte da identidade dos membros construida coletivamente, além de corroborar a cultura
colaborativa caracteristica do Fliperama como o principal ativo da comunidade. A partir
destas conexdes, a definicdo de sucesso da comunidade Fliperama resultante da dindmica
aponta o reconhecimento do modelo cultural colaborativo do Fliperama como fator principal
de sucesso, resgatando também o conceito de comunidade atualizado por Pfotmiiller (2017),
que estabelece a confianga como caracteristica intrinseca de qualquer comunidade, e um dos
critérios mais importantes para o seu sucesso. Porém, esse reconhecimento atesta o sucesso de
forma parcial porque mede apenas o sucesso percebido externamente a comunidade, além de
ser um pouco subjetivo para estabelecer critérios claros de mensuragdo. Tal qual sugerido pelo
proprio Community Canvas, serd  necessdrio estabelecer inicialmente critérios mais
tradicionais para indicag¢do de sucesso, que podem estar relacionados a participagdo e reten¢ao
dos membros, como engajamento em experiéncias compartilhadas ou a presenca em eventos

quando falamos do sucesso interno, ou taxa de vacancia e arrecadagao para o sucesso externo,
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para posteriormente definir critérios que medem os fatores menos tangiveis, como o
sentimento de confianca sugerido na dinamica, a velocidade de respostas entre os membros,
ou este reconhecimento do modelo cultural resultante da dindmica. Por isso a Defini¢do de
Sucesso € um tema que precisa ser revisitado numa dindmica especifica e mais detalhada que
planejada na sequéncia dessa pesquisa, e, assim como todos os temas tratados no framework
do Community Canvas, deve ser objeto de constante aprimoramento.

O topico do Community Canvas destinado a construgdo da marca, adaptado a partir da
marca existente do Fliperama Espago Colaborativo, ajudou a traduzir diversos aspectos da
identidade da comunidade em imagens, confirmando que internamente esta identidade ¢ clara
e compartilhada. Além disso, esta sintese visual estabelecida coletivamente estrutura uma
base sélida para o planejamento da comunicagdo e da linguagem visual do Fliperama,
facilitando o entendimento do publico externo a comunidade.

O diagrama abaixo (figura 53) condensa os achados da Identidade, estruturando-os a
partir do modelo do Community Canvas, e o capitulo 8 apresenta as estratégias e resultados da

etapa destinada a Experiéncia, também adaptada a partir do Canvas:

Figura 53 — Identidade - O Nucleo da Comunidade Fliperama

Colaboragao

Liberdade de Expressao
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Construir um mundo que promova a Qualidade de Vida em um
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Evolucao Pessoal a partir do estilo de vida colaborativo e do suporte de
Confianga Relacionamentos saudaveis.

Diversidade

SUREES Identidade dos Membros

Engajados Proativos Acolhedores

e R R L Criativos  Estilo de Vida Colaborativo Multidisciplinares

Preocupados com o Contexto Sem Preconceitos
Lideranga pelo Exemplo

Definicao de Sucesso

O reconhecimento internacional da cultura colaborativa Fliperama
como um modelo de fomento a construgdo de um mundo melhor

Fonte: Primaria.

Dos 5 temas abordados pelo Community Canvas para a area de identidade, a

'Defini¢do de Sucesso' foi o mais complexo e ambicioso, e por isso precisara ser objeto de
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uma dinamica especifica que permita esmiugar os detalhes do tema. Esta dinamica precisara
dirigir a comunidade para o estabelecimento de critérios e indicadores passiveis de

acompanhamento e constante mensuragao, sendo torna-se intangivel.
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8. EXPERIENCIA

Seguindo o modelo apresentado no Community Canvas, foi estruturado um workshop
participativo que buscou entender a perspectiva dos membros a respeito das Experiéncias
vivenciadas na comunidade. Assim como na etapa dedicada a Identidade, foram feitas
algumas adaptacdes no modelo do Canvas para adequar sua aplicagdo ao Fliperama,
agrupando alguns dos temas constantes na area de Experiéncia. Dessarte, os 7 temas
propostos foram reduzidos a 5, aglutinando a Sele¢do e a Transi¢do de membros num unico
tema, além dos temas Regras e Papéis, também agrupados para essa pesquisa, conforme

apresenta a figura 54:

Figura 54 — Adaptacdo dos Temas de Experiéncia do Community Canvas

COMMUNITY CANVAS ORIGINAL COMMUNITY CANVAS ADAPTADO

Experiéncias

Experiéncias Compartilhadas

Compartilhadas Rituais e Conteudo e

Rituais Conteudo Tradigoes Networking

oedisues)

/ Selegdo e
Regras Papéis y Transicao de Regras e Papéis
Membros

Fonte: Primaria.

8.1. Planejamento

Assim como proposto por Pfortmiiller (2017), a area de Experiéncia deste
planegjamento também considera como elementos fundamentais as Experiéncias
Compartilhadas que conectam e aprofundam os lagos entre os membros, € os Rifuais e
Tradig¢oes que, além de conectar as pessoas, traz elementos simbodlicos que marcam essas
experiéncias. A figura 55 apresenta a estrutura basica da dinamica, considerando a

aglutinacgao dos 7 temas propostos pelo Canvas nos 5 temas planejados a seguir:
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Figura 55 — Estruturacdo Basica do Workshop de Experiéncia

PARCEIROS 1h23min
EXPERIENCIA SUPERMEMBROS

MEMBROS
ENCERRAMENTO

GERAGAO DE CONTEUDO E NETWORKING 7
INTERVALO
RITUAIS E TRADICOES (5
EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS
REGRAS E PAPEIS

SELECAO E TRANSICAO DE MEMBROS

APRESENTACAO

Fonte: Primaria.

Inicialmente planejou-se a apresentagdo do projeto e de seus objetivos, seguindo com
os objetivos especificos do workshop. Como alguns dos membros nao participaram do
workshop anterior e poderiam desconhecer a plataforma Miro, que hospedou o workshop, uma
pergunta inicial foi planejada para auxiliar os participantes a conhecerem a ferramenta, além

de quebrar o gelo e ampliar a conexao entre eles, conforme detalhado na figura 56:

Figura 56 — Etapa 1 - Apresentagdo

1 % APRESENTACAO

® APRESENTACAO DO PROJETO E DOS OBJETIVOS DO WORKSHOP - 5MIN

CONHECENDO OS PARTICIPANTES:
- PERGUNTA QUEBRA-GELO E TUTORIAL DE USO DA PLATAFORMA MIRO
- QUAIS HABITOS ESTRANHOS VOCE ADQUIRIU NA PANDEMIA - 5MIN

10min

Fonte: Primaria.

A proxima etapa condensou as perguntas sugeridas pelo Community Canvas para os
temas aglutinados de Sele¢do e Transi¢cdo dos membros em 3 questdes essenciais, conforme

apresentado na figura 57, buscando entender como os participantes se conectam com a
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comunidade e com os demais membros. A partir dessas respostas foi possivel mapear de que
forma as pessoas conhecem e se identificam com a comunidade, e quais experiéncias trazem a
sensagdo de pertencimento aos novos membros, possibilitando um planejamento mais

acertado das experiéncias de entrada e saida de membros da comunidade Fliperama.

Figura 57 — Etapa 2 - Sele¢do e Transi¢do de Membros da Comunidade Fliperama

2) SELECAO E TRANSICAO DE MEMBROS

@ COMO VOCE ENTROU NA COMUNIDADE? - 3MIN

‘ EM QUE MOMENTO VOCE SENTIU QUE REALMENTE FAXZIA PARTE DA
COMUNIDADE FLIPERAMA? - 3MIN

‘ PRA VOCE O QUE SIGNIFICA “SAIR DO FLIPERAMA”? - 3MIN

Fonte: Primaria.

A etapa seguinte abordou as questdes relativas a 2 temas propostos pelo Canvas,
aglutinados em uma Unica etapa que trata das Regras, Acordos e Papéis dentro da
comunidade Fliperama na visdo dos seus membros, conforme estruturado na figura 58. O
entendimento dos resultados dessa etapa permitiu um alinhamento melhor das expectativas da
comunidade em relagdo a seus membros, e dos Flipers em relagdo a comunidade, otimizando
a relagdo comunidade/membros. Além das expectativas, esta etapa também buscou entender
os papéis dos membros na comunidade, e de que forma esses papéis sdo definidos e
sucedidos. A figura 58 apresenta o planejamento das 5 perguntas condensadas a partir das

questdes sugeridas pelo Community Canvas:

Figura 58 — Etapa 3 - Regras e Pap¢is da Comunidade Fliperama

3 REGRAS E PAPEIS

SOBRE O QUE NAO E LEGAL FAZER PIADA? - 3MIN
QUE TIPO DE COMPORTAMENTO AMEAGARIA SUA LIBERDADE DE EXPRESSAO? - 3MIN
O QUE VOCE ACREDITA QUE OS OUTROS FLIPERS ESPERAM DE VOCE? - 3MIN

VOCE ENXERGA QUE EXISTEM MEMBROS COM PAPEIS DIFERENTES NO FLIPERAMA?
SE SIM, QUAIS SERIAM?? - SMIN

VOCE SENTE FALTA DE UMA DEFINICAO MAIS CLARA DOS PAPEIS DE

' N °
CADA UM DENTRO DO FLIPERAMA? - 3MIN 15min

Fonte: Primaria.
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O topico seguinte da dindmica trata das Experiéncias Compartilhadas do ponto de
vista dos membros da comunidade Fliperama, e de que forma essas experiéncias se conectam
com suas experiéncias individuais, sejam pessoais ou profissionais. O entendimento dessas
questdes auxiliou a comunidade a planejar e oferecer melhores experiéncias a seus membros,
buscando cada vez mais conexd@o com suas experiéncias individuais e ampliando o
engajamento dos membros, fortalecendo o Fliperama como uma comunidade colaborativa. A
partir das questdes sugeridas pelo Community Canvas, foram planejadas 4 perguntas acerca

das Experiéncias Compartilhadas, conforme a figura 59:

Figura 59 — Etapa 4 - Experiéncias Compartilhadas da Comunidade Fliperama

4 EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS

@ como VOCE ENXERGA QUE SUAS EXPERIENCIAS INDIVIDUAIS SE CONECTAM COM
i  ADINAMICA DO FLIPERAMA? - 3MIN

‘ EM QUAIS EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS VOCE ENXERGA MAIS VALOR? - 3MIN

COMO VOCE ACHA QUE AS EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS SAO ORGANIZADAS? - 3MIN

VOCE SENTE QUE PODE PARTICIPAR OU ORGANIZAR QUALQUER UMA DAS
EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS? - 3MIN

12min

Fonte: Primaria.

Seguindo com a adaptagdo dos temas e perguntas sugeridas pelo Community Canvas, a
quinta etapa do workshop destina-se ao entendimento da perspectiva dos membros sobre os
Rituais e Tradi¢oes da comunidade Fliperama, permitindo destacar as tradicdes que mais
aprofundam os lagos entre os membros e reforgcam os valores fomentados pela comunidade,
além de identificar os rituais e tradicdes mais marcantes para os Flipers, conforme evidencia a

figura 60:
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Figura 60 — Etapa 5 - Rituais e Tradigdes da Comunidade Fliperama

5 RITUAIS E TRADICOES

@ QUAIS OS RITUAIS E TRADIGOES QUE MAIS APROFUNDAM OS LACOS ENTRE OS FLIPERS? - 3SMIN

‘ E QUAIS REFORCAM OS VALORES DA COMUNIDADE FLIPERAMA? - 3MIN

’ QUAL E O RITUAL MAIS MARCANTE PRA VOCE? - 3MIN

9min

Fonte: Primaria.

Objetivando um momento de 6cio criativo antes das etapas finais, a proxima pergunta
buscou um momento de relaxamento, mas sem desconectar totalmente os participantes dos
objetivos do workshop. A questdo também buscou expor percepcdes subjetivas dos

participantes sobre a comunidade, conforme apresentado na figura 61:

Figura 61 — Etapa 6 - Intervalo

6 INTERVALO

@ QUAIS SAO AS “HASHTAGS” QUE REPRESENTAM O FLIPERAMA?

PODE SUGERIR A VONTADE!

Fonte: Primaria.

Finalizando a adaptacdo dos temas constantes no Community Canvas, a etapa 7
discute a Geragdao de Conteudo e do Networking na comunidade, buscando entender de que
forma os membros podem contribuir com a geracdo de contetido dentro da comunidade e
como essa geracao de contetidos se relaciona com o aprofundamento dos lagos entre os

membros da comunidade. A figura 62 apresenta o planejamento dessa etapa:
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Figura 62 — Etapa 7 - Geragao de Contetidos ¢ Networking na Comunidade Fliperama

GERACAO DE CONTEUDO E NETWORKING

@ COMO VOCE CONHECE NOVOS MEMBROS DO FLIPERAMA? - 3MIN

‘ DE QUE FORMA (MOMENTOS, INTERAGOES, ETC...) VOCE APROFUNDA OS LAGOS COM
i OUTROS FLIPERS? - 3MIN

DE QUE MANEIRA VOCE ACHA QUE PODERIA CONTRIBUIR COM CONTEUDOS
VALIOSOS PARA A COMUNIDADE FLIPERAMA? - 3MIN

9min

Fonte: Primaria.

Assim como na dindmica anterior, o workshop encerrou-se com uma rapida sintese do
processo para validagdo das respostas pelos participantes, disponibilizando também espago
para sugestoes acerca da conducao, do planejamento e da experiéncia da atividade, conforme

detalhado na figura 63:

Figura 63 — Etapa 8 - Encerramento

8 ENCERRAMENTO

@ RCGANIZAGAO PRELIMINAR DAS INFORMAGOES - 5SMIN
‘ REVISAO E VALIDAGAO DAS RESPOSTAS COM OS PARTICIPANTES - 5SMIN

‘ SUGESTOES DOS PARTICIPANTES EM RELAGAO AO WORKSHOP
| = TEMPO, FORMATO, PLATAFORMA, ETC... - 4MIN

14min

Fonte: Primaria.

O capitulo que segue registra a conducdo do workshop e analisa os resultados obtidos,

que serdo retomados no capitulo destinado a discussao dos resultados.

8.2. Conducio e Analise dos Resultados

O workshop foi realizado no sabado, dia 21 de agosto de 2021, das 11:00 as 12:35, de
forma remota, através da plataforma Miro, ultrapassando um pouco o tempo planejado. No
planejamento inicial estava previsto para ser realizado na segunda-feira dia 15 de agosto, mas

devido a agenda lotada dos participantes foi necessario reagenda-lo. Mesmo assim, a
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atividade acabou acontecendo com um ntimero de participantes menor que o planejado, pois,
das 19 pessoas convidadas a participar, somente 9 puderam estar presentes. Nao houveram
prejuizos a dindmica da atividade, ou ao resultado final esperado. A dinamica iniciou com a
apresentagdo do projeto e seus objetivos, seguindo com a explicagdo da atividade e dos
objetivos especificos deste Workshop. Os participantes autorizaram previamente o registro da
atividade em video, fotos e dudio, tanto verbalmente como por escrito, via TCLE, através de

formulario Google Forms anexado ao convite.

8.2.1. Quebrando o gelo 2

A primeira etapa contempla a introdugdo e uma pergunta inicial, que, assim como no
workshop anterior, serviu como tutorial do uso da ferramenta, ajudando a quebrar o gelo e
ampliar a conexdo entre os participantes, que falaram sobre os habitos novos ou estranhos

resultantes da pandemia. O resultado dessa pergunta segue apresentado na figura 64:

Figura 64 — Resultado da Pergunta "1 - Quais habitos estranhos que vocé adquiriu na pandemia?"

télc-l:iac;adu me tomar um sol lere
pomodoro | alongar regularmente | dasenhar
passar

hidratante

cabelo

Planejar
tudo que QUEBRANDO O GELO

Quais habitos estranhos que

irei fazer vocé adquiriu na pandemia? - SMIN

Comer por

compulsdo Netflix

com mais
frequéncia

Fonte: Primaria.
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8.2.2. Selecao e Transi¢ao

As etapas seguintes apresentam os 5 temas resultantes da adaptagdo dos 7 temas
sugeridos pelo Community Canvas para a area de Experiéncia, além de um momento de
intervalo e o encerramento da atividade. Com o objetivo de otimizar a analise dos resultados,
assim como no workshop anterior, as respostas de cada pergunta foram organizadas em
grupos por afinidade, e apresentadas seguindo a mesma ordem com que foram realizadas.
Partindo do tema 'Sele¢do e Transi¢do de Membros', a figura 64 apresenta o resultado da

pergunta 2.1 (como vocé entrou na comunidade?):

Figura 65 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.1 - Como vocé entrou na

comunidade?"

Por indicacao
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com mais
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Fonte: Primaria.

As respostas apontam que a grande maioria dos participantes conheceu o Fliperama
através do trabalho ou através da amizade com algum outro membro da comunidade. Isso
refor¢a que qualquer pessoa ¢ bem vinda, caracterizando o Fliperama como uma comunidade
aberta e inclusiva, segundo os critérios apontados no Canvas.

A pergunta 2.2, cujo resultado imediato segue apresentado na figura 66, questionou

'Em que momento vocé sentiu que fazia parte da comunidade Fliperama?'.
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Figura 66 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.2 - Em que momento vocé

sentiu que realmente fazia parte da comunidade Fliperama?"

v

Quando eu
coloquei um
suporte pra
xicaras na
cozinha

EM QUE MOMENTO VOCE SENTIU QUE REALMENTE
FAZIA PARTE DA COMUNIDADE FLIPERAMA? - 3MIN

Fonte: Primaria.

O agrupamento das respostas acima reflete dois conjuntos de momentos considerados
pelos Flipers como milestones de sua aceitacdo na comunidade: o primeiro mais relativo aos
eventos ou ao espago fisico, como festas de fim de ano ou as fotos que passam na tv da
recepgdo, e, o segundo relativo a conexdo com os outros Flipers, ambos refletindo a
importancia de cultivar bons relacionamentos. E importante ressaltar que cada novo membro
participa de um processo de Onboarding®, recebendo um pequeno 'manual’ com dicas basicas
relativas a infraestrutura, e ao convivio em comunidade, uma vez que muitos nunca
trabalharam em um espago compartilhado. Nesse processo o novo membro também ¢
apresentado a comunidade através do grupo de Whatsapp, onde fala de seus principais
interesses, muito além da natureza do seu trabalho, buscando o foco no ser humano além do

que entrega profissionalmente. Esse processo tem aproximado um pouco mais 0os membros e

4 Termo em inglés que se refere & integragdo e adaptagdo de novos membros na comunidade. O objetivo do
Onboarding ¢ apresentar o novo membro a comunidade e a cultura Fliperama, e incentiva-lo a conhecer outros
membros.
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ampliado a confianga em participar da comunidade de forma mais ativa, o que ¢ refletido
nessa sensagdo de pertencimento citada nas respostas.

A proxima pergunta questiona o que os Flipers entendem como "sair da comunidade",
buscando avaliar a necessidade de definir fronteiras para a experiéncia Fliperama, ou seja, se
¢ necessario marcar, além do inicio da experiéncia, um final. Essa questdo também visa
entender de forma subjetiva o que poderia caracterizar o fim da experiéncia do ponto de vista
dos membros. E notavel a importancia da conexdo com os outros membros muito além da

infraestrutura, conforme o agrupamento das respostas da questdo 2.3 apresentado na figura
67:

Figura 67 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "2.3 - Pra vocé o que significa

'sair do Fliperama'?"

v

Deixar um espago
que gosto e
perder o contato
com pessoas que

eu gosto mais
ainda.

PRA VOCE O QUE SIGNIFICA “SAIR DO FLIPERAMA"? - 3MIN

Fonte: Primaria.

As respostas foram organizadas em 2 grupos, o primeiro contempla as respostas que
sugerem que a perda da conexdo com os outros membros marcaria a saida da comunidade,

enquanto o segundo sugere que deixar a comunidade ¢ deixar parte integrante de sua



114

personalidade. Esse segundo grupo também apresenta um ponto de vista interessante que
encara a saida como parte de um processo de crescimento pessoal ou profissional, onde a
comunidade teve um papel positivo fundamental. As respostas corroboram o Fliperama como
uma comunidade acolhedora que atua muito além dos aspectos profissionais dos membros,
abrangendo o universo pessoal, € sugere que ndo ha necessidade de estabelecer milestones™
para o fim da experiéncia, uma vez que as respostas evidenciam a preocupagdo em manter

€ssa conexao com 0s outros membros.

8.2.3. Regras, Acordos, Papéis

O proximo bloco de questdes baseadas nos temas sugeridos pelo Community Canvas
provocou os participantes a respeito do seu entendimento sobre regras, acordos e papéis na
comunidade Fliperama, e sobre a defini¢do de papéis dos membros e gestores na conducao da
comunidade. Como a comunidade nio apresenta uma convencao de regras estabelecidas além
do 'manual' que apresenta convengdes mais relativas a estrutura, as proximas 2 perguntas
buscaram identificar, através dos temas sobre os quais ndo ¢ legal fazer piada (pergunta 3.1),
ou que, segundo eles, ameacam sua liberdade de expressdo (pergunta 3.2), alguns
comportamentos que podem ou devem ser estabelecidos como regras ou acordos. As figuras

68 e 69 apresenta os resultados desta pergunta:

* Termo em inglés que significa marco, um evento importante no desenvolvimento ou na histéria de algo, ou na
vida de alguém (MILESTONE, 2021)
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Figura 68 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.1 - Sobre o que ndo ¢ legal

fazer piada?"

Sobre algo que
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Fonte: Primaria.

O primeiro conjunto sugere que os temas a serem abordados de forma comica
dependem muito mais dos membros que estdo ouvindo e do contexto em que a conversa
ocorre, apontando que dependem mais de "bom senso" do que realmente de uma regra ou
acordo estabelecido. O segundo grupo evidencia os comportamentos preconceituosos e de
desrespeito, ja apontados no workshop de identidade, como comportamentos "ndo legais",
sobre os quais podem ser estabelecidos acordos para evitd-los. Num contexto politico,
econdmico e principalmente social tdo complexo quanto o que vivemos, € necessario
estabelecer meios para balizar estas questdes, ndo com imposi¢des ditatoriais de regras
complexas, mas explicitando que estes comportamentos sdo opostos aos valores da
comunidade: racismo, sexismo (discriminacdo baseada em género), xenofobia, homofobia, e
qualquer tipo de atitude preconceituosa. A proxima pergunta buscou reforcar e validar os

comportamentos evidenciados na pergunta anterior, questionando diretamente os participantes
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sobre 'que tipo comportamentos ameacariam sua liberdade de expressdo?', conforme apresenta

a figura 69:

Figura 69 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.2 - Que tipos de

comportamento ameagariam sua liberdade de expressao?"
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criticas sobre
intolerancia qualquer
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Fonte: Primaria.

Abominar esses comportamentos reflete parte dos valores estabelecidos na
comunidade e, conectando os conjuntos de respostas das 2 perguntas, pode-se concluir que
existem regras e acordos "ndo escritos" que sdo unanimidade entre os Flipers, balizando o
comportamento dentro da comunidade e tornando desnecessario estabelecer regras formais
especificas acerca dessas atitudes. Tal qual destacado na andlise da questdo anterior, €
importante reiterar que isso ndo significa que nao ha regras, mas que estes comportamentos
sdo totalmente opostos aos valores da comunidade e divergentes da identidade dos membros,
e serdo naturalmente abominados pela comunidade: autoritarismo, inflexibilidade,

agressividade, opressdo, extremismo e intolerancia.
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Seguindo com os questionamentos referentes as regras e papéis dos membros da
comunidade, a pergunta 3.3 (figura 70) provocou os Flipers a pensarem 'o que vocé acredita
que os outros Flipers esperam de vocé?', buscando entender o papel de cada membro dentro

da comunidade na perspectiva deles:

Figura 70 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.3 - O que vocé acredita que os

outros Flipers esperam de vocé?"
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Fonte: Primaria.

As respostas foram organizadas por afinidade em 3 conjuntos, um menos
representativo que trata de questdes relacionadas ao espaco fisico, o segundo que evidencia a
alegria e a diversdo como papéis que todos os membros se sentem responsaveis, € 0 terceiro
que conecta a cultura colaborativa como um papel de todos na comunidade. Esse
agrupamento evidencia que os aspectos culturais sdo muito mais importantes que os papéis
organizacionais da comunidade. Os elementos organizacionais € gerenciais serao
evidenciados na terceira etapa dessa pesquisa, que adapta os temas relativos a Estrutura

sugeridos pelo Community Canvas.
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A proxima questdo (pergunta 3.4) dessa etapa procurou entender se os Flipers
reconhecem diferentes papéis que os outros membros desempenham na comunidade,

conforme apresentado na figura 71:

Figura 71 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "3.4 - Vocé enxerga que existem

membros com papéis diferentes no Fliperama? Se sim, quais seriam?"
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Fonte: Primaria.

Conforme contempla a figura 70, as respostas foram organizadas em 3 grupos; o
primeiro com respostas mais genéricas irrelevantes ao objetivo da pergunta; o segundo que
contempla maior quantidade de respostas e fala dos papéis relativos aos aspectos
organizacionais € estruturais, e; o terceiro que mescla elementos culturais e respostas que
identificam as 'tribos' como papéis dentro da comunidade. Esse agrupamento evidencia que,
diferentemente das perguntas anteriores que sdo mais relativas a regras e acordos, quando se
trata da defini¢do de papéis dos membros, as questdes organizacionais e estruturais sao
identificadas com mais facilidade pelos membros da comunidade. Mesmo assim as questdes

culturais e sociais sdo presentes, evidenciando mais uma vez a importancia do fator humano
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para os membros da comunidade. A pergunta 3.5 questionou os participantes sobre a
necessidade de uma defini¢do ao mais clara dos papéis de cada um dentro da comunidade,

conforme apresenta a figura 72:

Figura 72 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta"3.5 - Vocé sente falta de uma

defini¢cdo mais clara dos papéis de cada um dentro do Fliper?"

Fonte: Primaria.

O agrupamento das respostas apresenta 2 grupos, um mais relevante com respostas
que em geral ndo sentem necessidade de uma definicdo mais evidente desses papéis, € o
segundo que sugere que poderiam haver definigdes mais claras, mas que a falta delas ndo
impacta negativamente a experiéncia. As respostas evidenciam que ndo ha uma necessidade
de definir de maneira mais clara os papéis de cada Fliper na comunidade, sugerindo que estes
variam constantemente e que essa alternancia faz parte do modelo cultural do Fliperama. Por
outro lado, € necessario identificar essa necessidade do ponto de vista administrativo e

organizacional na etapa relativa a Estrutura.



120

8.2.4. Experiéncias Compartilhadas

O topico seguinte da dindmica tratou das Experiéncias Compartilhadas do ponto de
vista dos membros da comunidade Fliperama, ¢ de que forma essas vivéncias se conectam
com suas experiéncias individuais, sejam pessoais ou profissionais, aglutinando as questdes
do Community Canvas em 4 perguntas fundamentais. O entendimento dessas questdes
auxiliard a comunidade a planejar e oferecer melhores experiéncias a seus membros buscando
cada vez mais conexdo com suas experiéncias individuais, ampliando o engajamento dos
membros e o fortalecimento do Fliperama como uma comunidade colaborativa.

A figura 73 apresenta o resultado imediato da primeira pergunta dessa etapa (décima
da dindmica): 'Como vocé enxerga que suas experiéncias individuais se conectam com a
dindmica do Fliper?'. Alguns participantes interpretaram a pergunta de forma diferente,
respondendo quais as caracteristicas da infraestrutura que permitem maior conexao entre as

experiéncias compartilhadas e individuais, conforme contempla o agrupamento a seguir:

Figura 73 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.1 - Como vocé enxerga que

suas experiéncias individuais se conectam com a dinamica do Fliper?"
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A maior parte dos participantes evidenciou a naturalidade do contato entre os
membros da comunidade como um fator determinante para a conexao entre as experiéncias
compartilhadas e individuais. E interessante destacar mais uma vez que os relacionamentos
interpessoais sao as experiéncias mais valorizadas pelos Flipers, corroborando o fator humano
como o ativo mais valioso da comunidade. Outro aspecto apontado pelos participantes, e
evidenciado pelo agrupamento das respostas, ¢ a disponibilidade dos membros em contribuir
com suas habilidades e conhecimentos especificos, o que estreita ainda mais os lacos de
amizade e estabelece o Fliperama como uma comunidade que gera confianca entre pares,
caracteristica fundamental de uma comunidade apontada por Pfortmiiller (2017).

A pergunta seguinte (4.2) questionou os Flipers a respeito das experiéncias
compartilhadas que mais valorizam, para que, numa etapa posterior a esta pesquisa, a
comunidade possa direcionar o planejamento das experiéncias para aquelas que geram mais

valor a seus membros. A seguir, a figura 74 organiza as respostas em 2 conjuntos:

Figura 74 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.2 - Em quais experiéncias

compartilhadas vocé enxerga mais valor?"
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O primeiro grupo aponta os eventos como as experiéncias que mais valorizam, e o
segundo (e mais relevante) indica as conversas e lacos de amizade cultivados na comunidade
como as experiéncias mais importantes. Destacam-se as conversas 'aleatdrias' na cozinha, um
ambiente onde todos os Flipers se encontram em algum momento do dia e que possibilita
muita socializagdo ao longo de toda a jornada. Conectando as respostas aos conjuntos de
respostas da questdo anterior, podemos entender que essa experiéncia acontece de forma
natural, sem a necessidade de uma organizagao a partir da geréncia, consistente, acontecendo
24 horas por dia e 7 dias por semana, e simples, possibilitando alta capacidade de replicagao,
caracteristicas de comunidades maduras apontadas no Community Canvas. Outra
caracteristica que podemos destacar ¢ que todos os eventos assinalados no primeiro grupo tém
perfil mais informal e altamente social, evidenciando novamente a cultura dos
relacionamentos como atributo fundamental da comunidade Fliperama.

A pergunta 4.3, cujos conjuntos de respostas sdo apresentados abaixo, buscou entender
a perspectiva dos membros da comunidade acerca da organizagdo das experiéncias
compartilhadas. O agrupamento das respostas resultou num alinhamento do entendimento dos
Flipers a respeito da organizacdo das experiéncias, inclusive apresentando sugestdes para

evoluir ainda mais a organizacao desses eventos, conforme destaca a figura 75:

Figura 75 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.3 - Como vocé acha que as

experiéncias compartilhadas sdo organizadas?"
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Os participantes identificam um equilibrio entre experiéncias organizadas pela gestdo
da comunidade e aquelas organizadas pelos proprios membros de forma natural e
descentralizada. Uma das respostas sugere inclusive uma plataforma para centralizar o
calendario e a divulgacdo dessas experiéncias, para ampliar ainda mais a conexao entre elas, e
o proprio engajamento, atingindo mais membros da comunidade. Outra respostas, destacadas
no agrupamento apresentado na figura 74, identifica ambientes no espago do Fliperama como
areas que possibilitam trocas de experiéncia de forma natural, corroborando a naturalidade
evidenciada nas respostas da questao anterior.

A fim de detalhar o envolvimento dos membros na organizagdo das experiéncias
compartilhadas, a proxima pergunta (4.4) questionou os participantes sobre seus sentimentos
em relacdo a participacdo e organizagdo dessas experiéncias. As respostas evidenciam que os
membros se sentem a vontade para propor e organizar experiéncias compartilhadas, conforme

destaca o agrupamento apresentado na figura 76:

Figura 76 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "4.4 - Vocé sente que pode

participar ou organizar qualquer uma das experiéncias compartilhadas?"
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Os dois conjuntos de respostas confirmam a sensagdo de pertencimento e a confianca
no apoio a organizagdo e proposicao de experiéncias compartilhadas, sejam elas eventos mais
formais que entram numa agenda oficial, ou experiéncias mais especificas que sao
organizadas de maneira organica. Porém, o segundo conjunto destaca que as experiéncias
mais formais t€ém menos engajamento do que aquelas organizadas de forma mais natural,
corroborando ainda mais a importdncia das conexdes interpessoais dos membros da

comunidade como elemento gerador de valor.

8.2.5. Rituais e Tradi¢oes

As 3 perguntas seguintes da dinamica trataram da percep¢ao dos membros acerca dos
Rituais e Tradigdes da comunidade, adaptando novamente as perguntas apresentadas pelo
Community Canvas de forma condensada. A primeira pergunta (5.1) relacionada a esse tema
buscou destacar, sob a oOtica dos membros, quais os rituais e tradi¢des da comunidade
Fliperama que mais aprofundam os lagos entre os Flipers. As respostas revelam que muitas
das experiéncias compartilhadas citadas na etapa anterior sdo percebidas pelos Flipers como
rituais e/ou tradigdes que enriquecem a conexdo entre os membros da comunidade, como

evidencia o agrupamento em 3 conjuntos distintos apresentado na figura 77 a seguir:

Figura 77 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.1 - Quais rituais aprofundam os

lagos entre os Flipers?"
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Fonte: Primaria.
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O primeiro grupo (no alto, a esquerda) compreende os eventos frequentes do
calendario da comunidade que t€ém como principal objetivo ampliar esses lagos interpessoais,
como o 'Flipersariantes', evento que reune todos os Flipers mensalmente para comemorar os
aniversariantes do més, e os tradicionais cafés da manha de sexta, que estavam suspensos por
conta da pandemia mas foram retomados em setembro. O segundo grupo contempla respostas
mais especificas e algumas piadas internas entre os membros, demonstrando que alguns
pequenos momentos também tém o poder de conectar os membros. Corroborando as
conversas informais como um tradi¢do natural da comunidade, conforme apontado ao longo
de todas as atividades até aqui, o terceiro conjunto destaca as conversas aleatorias na cozinha
e os momentos de 6cio como rituais fundamentais para aprofundar os lagos entre os membros.

Objetivando aprofundar o entendimento dos rituais e tradigdes da comunidade
Fliperama a partir de seus membros, a pergunta 5.2 questionou os participantes sobre quais
desses rituais e tradigdes reforcam os valores da comunidade. A figura 78 destaca o

agrupamento das respostas, explicado a seguir:

Figura 78 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.2 - E quais reforcam os valores
do Fliper?"
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A primeira colecdo de respostas destaca novamente as conversas informais em
diversas situagcdes como rituais que refor¢am os valores da comunidade, e também enfatiza a
conexao com pessoas € empresas em contextos muito diferentes como elemento chave para
fortalecé-los. Um segundo conjunto destaca pequenos momentos de conexdo entre os
membros, sejam eventos informais ou situagdes pontuais que fortalecem a natureza
colaborativa da comunidade, seguido por um terceiro grupo que contempla algumas
experiéncias compartilhadas como tradigdes que enrijecem esses valores.

Buscando evidenciar os rituais que apresentam as melhores experiéncias na visao dos
membros na comunidade, a questdo seguinte (5.3) solicitou aos participantes que destacassem

os rituais mais marcantes, conforme apresenta a figura 79, salientando certa unanimidade:

Figura 79 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "5.3 - Qual ritual ¢ mais marcante

pra vocé?"
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Fonte: Primaria.

Os eventos de natureza mais social sdo aglutinados no primeiro conjunto como

experiéncias mais marcantes para os participantes, seguidos pelo grupo de rituais mais
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naturais e organicos ja destacados anteriormente como tradi¢cdes que reforcam os valores da
comunidade, tonificando o Fliperama como um ambiente fértil para cultivar lagos
interpessoais saudaveis. O terceiro agrupamento avaliza ainda mais essa afirmagao, elencando
pequenos momentos de conexao entre os membros da comunidade, como o primeiro café da

manha na cozinha, ou os eventos organizados pelos proprios membros.

8.2.6. Intervalo 2

Seguindo a experiéncia positiva do Workshop de Identidade, a préxima questdo
permitiu aos participantes um momento de relaxamento ao solicitar a sugestdo de Hashtags
que, na visdo deles, representam o Fliperama (pergunta 6). Grande parte das respostas foi em
tom de brincadeira, como forma de relaxamento, mas pode expor sensagdes e percepgoes dos

membros sobre diversos aspectos da comunidade, conforme apresenta o painel da figura 80:

Figura 80 — Resultado Prévio da Pergunta "6 - Quais sdo as Hashtags que representam o Fliperama?
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Fonte: Primaria.
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As respostas evidenciam o momento de ocio proporcionado pela pergunta, mas
também destacam a natureza social da comunidade quando apresentam diversas piadas
internas, algumas ja presentes também no workshop de identidade. Além disso, conforme
delineado anteriormente, as respostas expdem subjetivamente algumas frustragdes dos
participantes quanto a manuten¢do de alguns servicos de apoio a comunidade, como o
abastecimento do Flipermercado, ou de situagdes pontuais referentes ao uso da cozinha, que

identificam melhorias necessarias.

8.2.7. Geracio de Conteudo e Networking

A tltima etapa dessa dindmica adapta as perguntas constantes no guia do Community
Canvas destinadas a compreender o entendimento dos Flipers a respeito do Networking e da
Geragdo de Conteudo dentro da comunidade, auxiliando a gestdo a identificar os contetidos
mais relevantes para manter a comunidade engajada, evolutiva e relevante para seus
membros. A pergunta 7.1 questionou os participantes sobre como conhecem novos membros
do Fliperama, buscando pontuar a eficiéncia das experiéncias e servigcos destinados a este
propoésito. As respostas sugerem que o entendimento da pergunta foi bastante variado, com
um grupo de participantes manifestando formas de interacdo direta com outros membros, uma
por¢ao menor dos membros listando os eventos onde conhecem novos Flipers, e outra parte
que entende os momentos em que sdo apresentados a outros membros como a forma que
conhecem novos integrantes da comunidade Fliperama. O resultado do agrupamento ¢

apresentado na figura 81:



129

Figura 81 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "7.1 - Como vocé conhece novos

membros do Fliperama?"
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Fonte: Primaria.

Mesmo apresentando interpretagdes diferentes, as respostas destacam as interagdes
presenciais como a forma mais comum entre os participantes de conhecer novos membros,
evidenciando que, mesmo com a disponibilidade de canais de comunicagdo digitais, na
pratica, a conversa presencial ¢ a plataforma mais atraente para conhecer novos integrantes,
reforcando novamente o Fliperama como um ambiente culturalmente fértil para ampliar seu
networking pessoal, além do profissional.

A questdo seguinte (7.2) buscou evidenciar de que forma essas relagdes sdo
aprofundadas, abordando momentos e interagdes onde esse fortalecimento acontece para
identificar a relacdo deles com a geragdo de conteudo dentro da comunidade. As respostas
divergiram em interpretacdo, conforme observado na figura 82, que apresenta os 2 conjuntos

evidenciados no agrupamento das respostas:
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Figura 82 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "7.2 - De que forma (momentos,

interagdes, etc...) vocé aprofunda os lagos com outros Flipers?"

'\Iar sobre Falando sob-
o tempo

v

politica na
cozinha

DE QUE FORMA (MOMENTOS, INTERAGOES, ETC...) VOCE
APROFUNDA OS LACOS COM OUTROS FLIPERS? - 3MIN

Fonte: Primaria.

O primeiro grupo de respostas, abaixo na figura 81, evidencia os momentos e
interagdes, enquanto que o segundo conjunto aborda os assuntos das conversas onde esses
lagos sdo aprofundados. Destaca-se a diversidade dos temas discutidos pelos Flipers, ja
evidenciada no workshop de identidade, e novamente as interagdes pessoais como
caracteristica marcante da comunidade Fliperama, revelando que essas interagdes podem
conceber uma fonte potencial de geragcdo de contetidos totalmente alinhados aos interesses dos
membros.

A tltima questdo desta etapa provocou os participantes a identificar maneiras de
contribuir mais com conteudos valiosos a comunidade. Além de algumas piadas ou respostas
genéricas contempladas no primeiro agrupamento, diferentemente do resultado esperado, os
participantes identificaram diretamente os contetidos com os quais podem contribuir, que

seguem elencados no segundo conjunto de respostas evidenciados na figura 83:
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Figura 83 — Resultado do Agrupamento das Respostas da Pergunta "7.3 - De que forma vocé acha que

poderia contribuir com contetidos valiosos para a comunidade Fliperama?"
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Fonte: Primaria.

Esses topicos podem ser aproveitados para sugerir temas a serem contemplados em
eventos proprios numa etapa posterior a esta pesquisa, validando-os com os Flipers através de

questionario especifico.

8.2.8. Encerramento 2

Seguindo o modelo do primeiro workshop relacionado a identidade da comunidade, a
atividade foi finalizada com um resumo do processo e com a validacdo das respostas pelos
participantes, que posteriormente responderam a uma ultima questao com sugestdes acerca do

formato do workshop. As respostas dessa pergunta sdo apresentadas abaixo:
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Figura 84 — Resultados da Pergunta "8 - Sugestdes dos membros em relagdo ao workshop"
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Fonte: Primaria.

Os membros participantes gostaram da estrutura¢ao da dindmica subdividida em temas
que facilita o entendimento e permite acompanhar a evolugdo do processo, e destacaram a
importancia da conexao com outros participantes que reforca lacos interpessoais e permite

conhecer melhor os outros membros através de leituras mais subjetivas.

8.2.6. Os Resultados da Experiéncia

Corroborando diversos achados da etapa anterior relativa a Identidade, os temas
tratados nessa dinamica, adaptados a partir do Community Canvas, permitiram um
entendimento bem mais detalhado da visdo dos membros sobre a Experiéncia de fazer parte
da comunidade Fliperama. No primeiro conjunto de questdes, destinadas a Selecdo e
Transicdo de membros, identifica-se o Fliperama como uma comunidade aberta, que as
pessoas conhecem principalmente a partir de relagdes profissionais, € que a convivéncia na

comunidade logo transcende para a vida pessoal de forma muito natural, com os membros
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absorvendo o estilo de vida colaborativo em diversos niveis. Essa conexdo interpessoal
natural também ¢é evidenciada nos momentos que os membros consideram o despertar da
sensagdo de pertencimento a comunidade, sempre ligados ao cultivo de relacionamentos ou a
participacao mais ativa nas experiéncias compartilhadas, rituais e tradigdes da comunidade. A
perda desses relacionamentos interpessoais construidos naturalmente também se destaca como
a caracteristica principal de desconexdo com a comunidade, corroborando mais uma vez a
importancia desses relacionamentos, destacada também na discussdo do propdsito da
comunidade trabalhada na etapa anterior.

Essa conclusdo evidenciou a importancia de tornar o processo de Onboarding um
pouco mais pessoal e humanizado, acelerando um pouco mais essa conexao pessoal tdo
valorizada pelos membros, aumentando ainda mais a capacidade de retencao da comunidade.
A transicao dos membros ndo tem uma defini¢ao clara que marca o fim da experiéncia, mas
acontece naturalmente quando ha desconexdo com a cultura colaborativa, além da perda da
capacidade de cultivar conexdes interpessoais saudaveis supramencionada. A necessidade de
humanizagdo do processo de Onboarding sera tratada em uma dinamica especifica apds esta
pesquisa, que segue delineada na discussao dos resultados.

O conjunto seguinte de perguntas tratou das Regras e Papéis dentro da comunidade, e
evidenciou que, apesar de ndo existir um conjunto de regras de comportamento oficialmente
estabelecidas, existem muitos acordos e regras "ndo escritos" que sdo convergentes entre os
membros da comunidade e totalmente conectados aos valores estabelecidos, balizando as
relacdes dentro da comunidade de forma natural. Esse modelo de pensamento faz parte do
estilo de vida colaborativo, caracteristica fundamental da identidade dos Flipers, porém, como
crescimento da comunidade fisica e a escala exponencial permitida pela virtualizagdao da
experiéncia, torna-se necessario oficializar acordos e regras para garantir a continuidade do
modelo e a disseminagdo destes valores entre os membros, o que serd delineado na discussdo
dos resultados. Sobre a definicdo de papéis dos membros na comunidade, o resultado
evidenciou que os membros identificam claramente os papéis relativos aos aspectos
estruturais, como limpeza, administragdo, recep¢ao, e destaca todos os membros como parte
integrante para a formagao da cultura da comunidade, que ¢ um reflexo da identidade de seus
membros. Isto corrobora o papel fundamental da cultura colaborativa na comunidade
Fliperama. O Canvas sugere que essa defini¢ao de papéis seja bastante clara entre os membros
para facilitar a sucessao de papéis entre diferentes pessoas, principalmente para as questdes
relativas a operagdo, mas também para que os membros levem a organiza¢do mais a sério e

cumpram seus papéis, ja que todos sabem o que esperar deles. As respostas evidenciaram que
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ndo hé necessidade de defini¢do mais clara desses papéis, principalmente em relacdo aos
aspectos estruturais, ¢ que nas questdes relativas a experiéncia a alternancia existente no
modelo cultural da comunidade ¢ positiva para gerar diversidade de experiéncias.

Assim como sugerido pelo Community Canvas, as Experiéncias Compartilhadas
foram o foco principal desta etapa, e a dinamica ratificou que as experiéncias mais valorizadas
pelos Flipers sdo as conversas informais e eventos que fomentam e fortalecem os
relacionamentos interpessoais, as mais simples e naturais, validando as reflexdes do canvas
que afirmam que experiéncias mais organicas, diversas, consistentes e simples refletem numa
comunidade mais madura e sustentdvel. Estas experiéncias ampliam a confianca entre os
membros da comunidade, caracteristica fundamental do conceito de comunidade delineado
por Pfortmiiller (2017). Surgiram nessa fase da dindmica alguns insights para ampliar ainda
mais a conexado entre diferentes tribos dentro da comunidade, utilizando algum tipo de canal
ou plataforma que permita divulgar as informagdes e o cronograma dessas diferentes
experiéncias, que poderiam ser inseridas pelos proprios membros, de forma centralizada,
ampliando a abrangéncia delas a diferentes membros da comunidade. Esta plataforma poderia
ainda sistematizar a geracao de Conteuido na comunidade, registrando todo tipo de contetdo
que seja interessante aos Flipers, principalmente aqueles que surgem nas conversas informais
caracteristicas da comunidade e que sdo uma fonte valiosa de conteudos diversos. Estas
interacdes ja contribuiram para a resolugdo de problemas diversos, dos muito simples aos
mais complexos, trataram de curiosidades e aleatoriedades, trouxeram insights que permitiram
o nascimento de sociedades e modelos de negdcio inovadores, sempre através da colaboracao
e do compartilhamento de conhecimento de todos os tipos. Essa sugestdo serd explorada na
etapa dedicada a Estrutura, onde discutiremos principalmente os Canais e Plataformas que a
comunidade utiliza para se comunicar e gerenciar informagao.

O workshop também revelou que muitas dessas experiéncias compartilhadas se
tornaram rituais e tradicdes fundamentais da comunidade, principalmente aquelas que
fomentam e estreitam os relacionamentos entre os membros, confirmando os valores
estabelecidos na etapa anterior ¢ os achados acerca da identidade dos membros, além de
solidificar o Fliperama Espaco Colaborativo como uma comunidade plena segundo o conceito
estabelecido por Pfortmiiller (2017) de comunidade como um grupo de pessoas que confiam
uns nos outros e sentem que devem permanecer juntos. Os rituais e tradicdes apontados pelos
Flipers sdo exemplos da aplicagdo pratica desse conceito. Um ponto importante revelado pelo
workshop, ¢ que ndo existem rituais definidos que registrem a evolucdo da experiéncia dos

membros dentro da comunidade, e, segundo o Canvas, este tipo de tradicdo ¢ fundamental
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para valorizar a experiéncia e ampliar ainda mais o senso de pertencimento nos membros da
comunidade. Além disso, esses milestones servem como registro da historia da comunidade e
da propria experiéncia, podendo ser utilizado como cases para captacdo de novos membros.

O diagrama a seguir sintetiza os achados dessa etapa a partir da adapta¢do dos temas

do Community Canvas apresentada no inicio do capitulo destinado a Experiéncia:

Figura 85 — Experiéncia - A Materializacdo da Identidade

Rituais e
Tradigoes

Diversas experiéncias compartilhadas tornaram-se rituais que
estreitam os lacos entre os Flipers - Happy Hours, conversas
aleatérias na cozinha, fazer muisica no Oasis, almogos
compartilhados, o café da manha de sexta, a quinta da pizza,
etc...

Além de fortalecer os lagos, as conversas aleatérias na
cozinha reforcam os valores do Fliperama, e fortalecem a
natureza colaborativa da comunidade.

Os rituais mais simples s&o os mais valorizados, justamente
pela forma natural com que estreitam os lacos e ratificam os
valores compartilhados da comunidade.

E importante definir rituais que marquem a evolugdo da
experiéncia dos membros de forma bastante humanizada, tal
qual o ritual de Onboarding. Estes rituais podem envolver
registros palpaveis que sejam motivo de orgulho, como
medalhas, distintivos, ou objetos personalizados.

Selegao e Transigdo de Membros

Uma comunidade aberta, que permite a participagao de
qualquer um que esteja aberto a colaborar e compartilhar.

Um processo de Onboarding mais humanizado ajudara o
novo membro a estabelecer as primeiras conexdes
dentro da comunidade e a incorporar os valores
compartilhados.

A experiéncia nao tem um fim definido, mas a transicao &
natural quando ha desconexdo com a cultura
colaborativa ou a perda da capacidade de gerar conexoes
interpessoais saudaveis.

Experiéncias
Compartilhadas

As conversas aleatérias na cozinha sao as experiéncias compartilhadas mais
valorizadas pelos Flipers, e se tornaram rituais entre grande parte deles.

Os eventos frequentes que permitem ampliar ainda mais essa rede de
relacionamentos - Flipersariantes, Café com Negécios, Café Sextou, Festival de
Musica.

As experiéncias construidas organicamente pelos membros, e que conectam as
diferentes tribos - Clube do Livro, Grupo de Investimento, Caminhada Colaborativa,
Almogos Compartilhados, Grupo de Board Games, Fab Lab, efc...

Os Flipers sao livres para construir experiéncias coletivas sem restrigao, e tém
passe livre com a geréncia sugestdes.

Uma plataforma para disponibilizar o registro e o cronograma das experiéncias
compartilhadas é fundamental para escalar ainda mais a abrangéncia e os
beneficios destas experiéncias.

Fonte: Primaria.

Conteudo e
Networking

O contetido compartilhado organicamente, principalmente nas
converdas informais, é parte fundamental da experiéncia
Fliperama.

Além de contribuir para a resolugcdo de problemas de
diferentes complexidades, este conhecimento compartilhado
conta histérias divertidas, gera insights e contribui para o
nascimento de modelos de negdcio inovadores.

Porém, grande parte desse contelido fica restrito aos membros
presentes nessas interagdes, o que limita a abrangéncia deste
conhecimento. Uma plataforma que possibilite a disseminagao
desse conteido sem a perda da qualidade da experiéncia
compartilhada presencialmente permitirda que mais pessoas
colaborem e colham os beneficios desse contetido valioso.

Conhecer pessoas, empresas e modelos de negocio
diferentes também & parte fundamental da experiéncia que
sera potencializada com a virtualizagdo da comunidade,
extrapolando as barreiras fisicas que limitam sua abrangéncia.

Regras e Papéis

Além das regras e acordos relativas a infraestrutura, ndao
ha um conjunto de regras que determinam o
comportamento dos membros, porém, uma série de
acordos e regras “ndo escritos” convergentes entre os

membros balizam o comportamento.

Os papéis relativos aos aspectos operacionais sao
claramente definidos, mas os papéis relativos as
experiéncias sdo naturalmente abertos e em constante
alternancia, garantindo a colaboragao de todos.

O proximo capitulo apresenta o planejamento, a conducao e a analise dos resultados
da ultima etapa da pesquisa, adaptada a partir da area do Community Canvas destinada a

Estrutura.
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9. ESTRUTURA

A area de Estrutura foca nos aspectos operacionais ¢ administrativos da comunidade,
seguindo a adaptacdo do Community Canvas que divide esses aspectos em 5 temas chaves.
Como o Fliperama Espaco Colaborativo ja ¢ uma comunidade estabelecida e estruturada, esta
etapa foi sintetizada com foco nos temas e questdes que sdo relevantes para esta pesquisa. Isso
nao significa que os outros temas foram ignorados, apenas que as defini¢cdes e reflexdes sobre
eles ja estdo estabelecidas na estruturagdo existente da comunidade, e ndo sdo relevantes para
o resultado deste trabalho.

Neste contexto, esta etapa foi sintetizada num questionario que buscou entender de
forma mais detalhada a visdo dos membros a respeito dos servigos e atividades da
comunidade Fliperama, os habitos de geracdo e consumo de contetido online dos Flipers que
podem resultar em alguma forma de monetizacdo que auxiliaria no financiamento da
comunidade, e coletar opinides e sugestdes acerca dos Canais e Plataformas que podemos
utilizar para interagir e compartilhar experiéncias remotamente. A figura 86 apresenta o

roteiro do questionario resultante desta sintese:

Figura 86 — Roteiro do Questionario de Estrutura

APRESENTAGCAO

S1 APRESENTACAO TERMO DE ACEITE

QUAIS ATIVIDADES E SERVICOS VOCE CONSIDERA FUNDAMENTAIS PARA O FUNCIONAMENTO
DO FLIPERAMA, EM ORDEM DE PRIORIDADE?

EXISTEM ATIVIDADES OU SERVICOS NAO LISTADOS ACIMA QUE VOCE CONSIDERA ESSENCIAIS
PARA O FUNCIONAMENTO DO FLIPERAMA? SE SIM, QUAIS E POR QUE?

SERVICOS E

ALEM DAS ATIVIDADES ESSENCIAIS, VOCE SENTE FALTA DE ALGUM SERVICO OU ATIVIDADE
ATIVIDADES ¢

QUE GOSTARIA DE TER NO FLIPERAMA?

QUE OUTROS SERVIGOS VOCE ACREDITA QUE PODERIAM SER MONETIZADOS PARA AMPLIAR
AS RECEITAS DA COMUNIDADE E TORNA-LA MAIS AUTO SUFICIENTE?

VOCE_GOSTARIA DE PARTICIPAR DE ALGUMA FORMA DAS DECISOES TOMADAS PARA A
GESTAO DA COMUNIDADE? SE SIM, DE QUE FORMA VOCE ACHA QUE PODE CONTRIBUIR?
QUAIS CANAIS E PLATAFORMAS VOCE COSTUMA USAR NO SEU DIA-A-DIA PARA SE
COMUNICAR E TRABALHAR REMOTAMENTE, E QUAL A PRIORIDADE?

SE NA PERGUNTA ANTERIOR MARCOU A OPGCAO OUTROS, QUAL SERIA O CANAL OU
PLATAFORMA EM QUESTAO?

QUAIS PLATAFORMAS VOCE MAIS UTILIZA PARA CONSUMIR CONTEUDO ONLINE?

SENA PERGUNTA ANTERIOR MARCOU A OPCAO OUTROS, QUAL SERIA A
PLATAFORMA EM QUESTAO?

SE O FLIPERAMA UTILIZASSE UMA PLATAFORMA ONLINE PARA SE ORGANIZAR,
SE COMUNICAR E GERAR CONTEUDO, NA SUA OPINIAO, QUAIS FUNCIONALIDADES
NAO PODERIAM FALTAR?

CANAISE
$3 PLATAFORMAS

MUITAS DAS INTERAGOES ENTRE OS MEMBROS DO FLIPERAMA OCORREM NO CAFEZINHO,

NA HORA DO DESCANSO, OU SE CRUZANDO NOS CORREDORES PARA CONVERSAS RAPIDAS,

DE MANEIRA BASTANTE INFORMAL. MUITAS VEZES, NESSAS INTERACOES SURGEM DIVERSAS
IDEIAS E SOLUCOES PARA PROBLEMAS COMUNS ENTRE OS FLIPERS,QUE,SE COMPARTILHADAS,
PODERIAM AJUDAR MUITA GENTE. DE QUE FORMA VOCE ACREDITA QUE PODERIAMOS AMPLIAR

O COMPARTILHAMENTO DESSAS INFORMAQOES? -
N °
‘ 5min

?
¢
¢
¢
.
¢
.
.
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Fonte: Primaria.
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O toépico a seguir registra a conducdo do questionario e analisa os resultados obtidos,

que serdo retomados no capitulo 10, destinado a discussdo dos resultados de toda a pesquisa.

9.1. Conducio e Analise dos Resultados

O formuléario foi disponibilizado aos 56 membros da comunidade Fliperama via
Google Forms, e liberado para acesso na segunda-feira, dia 04 de outubro de 2021 por meio
do grupo de Whatsapp da comunidade, aceitando respostas durante 7 dias, até¢ o dia 11 de
outubro de 2021. Dos 56 membros da comunidade, apenas 13 responderam a pesquisa,
sinalizando a preferéncia por atividades presenciais mais dindmicas como os workshops
realizados nas 2 etapas anteriores. Mesmo com apenas Y4 do total de membros respondendo o
questionario, as respostas ajudaram a identificar quais os servicos considerados fundamentais
pelos Flipers, e quais outros servigos poderiam ser monetizados para contribuir no
financiamento da comunidade, além de diversos achados importantes acerca dos canais e
plataformas que contribuirdo para a ampliacdo abrangéncia da comunidade através das
experiéncias compartilhadas de forma remota. O resultado integral deste questionario pode ser
consultado no Apéndice B, ou através do link®, que também da acesso integral as respostas
individuais por participante ou por pergunta.

As respostas da primeira questdo apresentam as atividades e servicos fundamentais
para o funcionamento da comunidade sob a visdo dos membros. Para facilitar o entendimento
das respostas, para cada uma das 12 atividades contempladas na pergunta atribuiu-se um peso
de 1 a 12, sendo 12 o peso da prioridade 1, e 1 o peso da menor prioridade*®. Ao multiplicar o
numero de respostas para cada prioridade com o peso de cada uma, e somar o total por servigo
ou atividade obtém-se a prioridade acumulada de cada atividade conforme apresenta a figura

87:



https://docs.google.com/forms/d/1erBWLS7Xx1ebUQnVfSkY9dWJZNo8JZejqdRse8uUpWM/edit?usp=sharing
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Figura 87 — Servicos e Atividades Fundamentais da Comunidade Fliperama

ESPACOS DE TRABALHO

CONHECER NOVAS PESSOAS

RECEPGCAO

CONVERSAS DO CAFEZINHO
EVENTOS DE NETWORKING
INTERNET DE ALTA VELOCIDADE
SALAS DE REUNIAO

EVENTOS DE LAZER

CONHECER NOVOS NEGOCIOS

IMPRESSORA COMPARTILHADA

Fonte: Primaria.

O grafico confirma que os servigos ou atividade fundamentais da comunidade sdo os
espacos de trabalho, conhecer novas pessoas, o servigo de recep¢do e as conversas do
cafezinho, e, diferentemente do resultado esperado, aponta o flipermerdado e a geragdo de
conteudo como 0s servigos menos prioritarios. A questdo seguinte buscou entender se existem
atividades ou servigos que os Flipers consideram essenciais mas sentem falta na comunidade,
e as respostas sugeriram o acesso ilimitado ao espago como um servi¢o necessario, revelando
uma falha de comunicagcdo com os membros, ja que o acesso 24 horas por dia e 7 dias por
semana ja ¢ contemplado desde a mudanca para a sede atual. As respostas também sugeriram
a necessidade de salas privativas para videochamadas ou chamadas telefonicas, que
atualmente acabam ocupando as salas de reunido com apenas uma pessoa, muitas vezes
prejudicando o agendamento de reunides. Sobre atividades e servigos ndo essenciais, 0s
Flipers apontaram que um local preparado para atividade fisica leve e ginastica laboral seria
muito bem-vindo, refor¢cando a preocupagdo com a satide. Outra sugestao interessante reforga
a necessidade de ampliar a presenga virtual da comunidade para compartilhar experiéncias
remotamente, conformando a tendéncia mundial de conexdo remota acelerada pela pandemia
e a importancia de discutir canais e plataformas adequadas.

Quando questionados sobre quais servigos ou atividades entendem que poderiam ser

monetizadas para auxiliar no financiamento da comunidade, as respostas foram bastante
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diversificadas. Contrapondo um pouco as respostas da primeira questdo, alguns sugeriram a
ampliacdo do Flipermercado como uma possibilidade de monetizagdo, ¢ outros apontaram
servicos especificos como a venda de material basico € o armazenamento de documentos
fisicos como passiveis de monetizacdo. Corroborando as sugestdes de servigos ndo essenciais
da pergunta anterior, a ginastica laboral, hoje oferecida sem custos aos membros, foi apontada
como um servico monetizavel, juntamente com workshops e eventos que possam receber
pessoas de fora da comunidade. Outra sugestdo revela que alguma forma de incubagdo e
mentoria de novos negocios de forma colaborativa também pode ser uma fonte de recursos
financeiros para a comunidade, relembrando o modelo de gestao de projetos coletivos que fez
parte da realidade dos Flipers por algum tempo na comunidade e que foi descrito
anteriormente no capitulo que trata da historia do Fliperama.

A ultima pergunta desta secdo questionou os participantes se gostariam de participar
das decisdes de gestdo operacional da comunidade, e de que forma entendem que podem
contribuir. Das 13 respostas, apenas 4 indicam que ndo pretendem participar das decisoes
operacionais, enquanto a maioria aponta que gostaria de participar, sugerindo a criacao de
conselhos para descentralizar as decisdes e canais oficiais de sugestoes e ideias ou um modelo
de votagdo, principalmente em relacdo aos eventos e experiéncias coletivas.

Conforme o planejamento apresentado anteriormente, a terceira e ultima etapa do
questionario buscou detalhar os aspectos relativos a geragdo e consumo de contetido dos
membros da comunidade Fliperama, ¢ os canais e plataformas que poderiam auxiliar na
ampliacdo da presenca virtual da comunidade, inicialmente identificando as mais utilizadas
pelos Flipers. Seguindo o mesmo padrdo analitico da primeira questdo da secdo anterior,
foram atribuidos pesos relativos as prioridades para cada uma das 6 plataformas de
comunica¢do e/ou gestio mais comentadas no momento desta pesquisa’’. A soma da
pontuacdo associada aos pesos relativos apontou a ordem de prioridade de uso desses canais e

plataformas pelos membros da comunidade, cujos resultados sdo apresentados a seguir:

470 processo de tratamento dessas respostas segue detalhado no Apéndice C
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Figura 88 — Canais e Plataformas mais utilizados pelos Membros

WHATSAPP

OUTROS 47
TRELLO

MONDAY

GHATER TOWN

Fonte: Primaria.

O grafico corrobora que o canal mais utilizado atualmente pelos Flipers ainda € o
Whatsapp, plataforma que atualmente ¢ o principal canal de comunica¢do da comunidade
Fliperama. Em seguida aparecem canais especificados pelos participantes na questao seguinte,
em que 6 apontaram o e-mail como segundo principal canal de comunicacao, seguidos de 2
indicagdes ao Instagram®™ e ao Telegram®, e uma indica¢do do Discord™®, do Notion' e do
Microsoft Teams™> respectivamente. Para permitir uma analise mais correta das informagdes, o
item OQutros foi desmembrado conforme as respostas complementares desta pergunta,

detalhando ainda mais os canais e plataformas utilizados pelos Flipers:

* Rede social para compartilhamento de fotos e videos que permite diversas formas de interagdo com os seus
seguidores, além da sincronizagdo de postagens com outras plataformas de maneira centralizada. Maior rede
social em numero absoluto de usudrios, atualmente o Brasil corresponde ao segundo lugar em nimero de
usuarios na plataforma, que ultrapassa 1 bilhdo de contas ativas entre perfis pessoais e profissionais em todo o
mundo.

# Alternativa ao Whatsapp, o Telegram ¢ uma plataforma de troca de mensagens que promete maior seguranga
do que os servigos similares e dispensa a necessidade de uma conexdo com um dispositivo movel, além
apresentar maior estabilidade do servigo

%0 Plataforma de bate-papo virtual por texto € voz, muito utilizada para conversa¢do em jogos online e gravagdes
de podcasts de maneira remota. Totalmente gratuito e disponivel para todas as plataformas, conta com diversos
recursos diferentes de outras plataformas, como a capacidade de organizar canais e subcanais por temas
especificos, ¢ a inser¢do de bots que criam tarefas automatizadas entre as conversas.

31 Aplicativo de produtividade multiplataforma para organizagdo pessoal e profissional altamente personalizavel.
Muito utilizado por estudantes de diversas areas, permite a incorporacdo de conteidos de outras plataformas de
maneira otimizada, centralizando as informagdes e fung¢des divididas em outras plataformas.

32 Plataforma que facilita a comunicagio € a colaboragdo entre membros de uma equipe ou empresa, unificando o
conjunto de aplicacdes de produtividade online oferecidos pela Microsoft, ¢ bastante utilizado por instituigdes
educacionais que precisam organizar de forma centralizada as informacdes e materiais relacionados as aulas,
tanto remotas como presenciais.
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Figura 89 — Detalhamento dos Canais e Plataformas mais utilizados pelos Membros
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Fonte: Primaria.

Conforme apresenta o grafico da figura 88, o Whatsapp ainda ¢, com larga vantagem,
a plataforma mais utilizada pelos Flipers, seguida pelo Trello, ferramenta de produtividade
que centraliza de forma facil e altamente personalizavel o gerenciamento de projetos, e
permite conexao com diversas outras plataformas e ferramentas. Diversos membros da
comunidade Fliperama costumam discutir boas praticas de uso desta plataforma, utilizada
inclusive pelos socios do para organizar a governanca do Fliperama. Em terceiro lugar, o
E-mail segue como um canal de comunicacdo e troca de informagdes com uso altamente
difundido entre os membros da comunidade.

Destaca-se no grafico o Gather Town, uma plataforma relativamente nova que cresceu
exponencialmente em nimero de usuarios, principalmente durante a pandemia, ¢ que oferece
a possibilidade de criar um mundo virtual com visual baseado nos antigos jogos de 8-bits,
totalmente customizavel e conectado a diversas ferramentas e plataformas. O usuario controla
um avatar que percorre esse mundo virtual e interage com outros usuarios de forma divertida
e simplificada. A plataforma hospedou alguns eventos importantes que antes da pandemia
aconteciam presencialmente na cidade de Joinville, conectando institui¢des académicas,

empresas e consumidores numa experiéncia compartilhada virtualmente, mas que oferece uma
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sensacao de maior proximidade entre os envolvidos do que outras plataformas colaborativas, e
por isso conquistou diversos usuarios entre os membros da comunidade Fliperama.

A pergunta seguinte buscou identificar os canais e plataformas utilizados pelos
membros da comunidade para consumir contetido online, permitindo reconhecer as
caracteristicas comuns aqueles que tém maior engajamento entre os Flipers, e, utilizando o
mesmo modelo analitico das questdes anteriores™, a figura 90 elenca os resultados a partir das

respostas:

Figura 90 — Canais e Plataformas mais utilizados para Consumir Contetido Online

YOUTUBE
INSTAGRAM
HOTMART
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FACEBOOK

UDEMY

MASTERCLASS

REDDIT

Fonte: Primaria.

Seguindo a média nacional de utilizacdo das plataformas apresentada no relatdrio
anual "We Are Social - Digital in Brazil: 2021" compilado pelo portal Hootsuite (2021), o
YouTube ¢ a plataforma mais utilizada pelos Flipers para consumir conteudo online, seguida
pelo Instagram, que, segundo a Hootsuite (2021), ¢ a quarta plataforma mais utilizada pelos
usudrios brasileiros. O Facebook, plataforma mais utilizada a nivel mundial, e terceira com
mais acessos no Brasil segundo o portal Hootsuite (2021), aparece em 5 lugar entre os
membros do Fliperama, superada pelo portal de consumo de infoprodutos Hotmart e de outras
plataformas e canais apontados pelos respondentes, onde destacam-se o Twitfer e os sites e
blogs de noticia em geral. E importante evidenciar que quase todo contetdo disponivel no
portal Hotmart é pago, diferentemente das plataformas citadas anteriormente, o que sugere
que a gratuidade das plataformas ndo ¢ um fator determinante para sua aderéncia entre os
Flipers.

A penultima questdo dessa atividade procurou identificar as funcionalidades essenciais
para uma plataforma de organizacdo e comunicacdo da comunidade Fliperama na visdo dos

participantes, cujas principais seguem elencadas no diagrama abaixo:

3 O processo de tratamento dessas respostas segue detalhado no Apéndice C
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Figura 91 — Funcionalidades Essenciais Apontadas Pelos Flipers

(ntegracao e comunicacao.
Comentdrios, merog de feedback

Agenda e Lista de tarefas

Feder reservar e ver af talas de reunide, poder fnmrm,ﬂ-(r'ﬂnm everlos/iformacdes interessarter da co

Divalgagdo de atividades, chamada para agio (venha organizar um workshop...)

Agenda das salas de reunidio

Creio que whatsapp [a € suficiente, e para as pestoas que tem fungtes & cumprir dentro do espago o t

V t
F'.r-r'.'rf-r;,';rr."?rrrfrrr ade fer am efpace aberto de conversa e dircassio frara af pefioas compar tillarem e

{fym.-‘:'n, calit de Grupos, salas virtuair e video chamadas

Fonte: Primaria.

A funcionalidade mais citada pelos Flipers foi a gestao mais eficiente do agendamento
das salas de reunido, hoje realizada através do Google Agenda, e a possibilidade de chats de
grupos para compartilhamento de experiéncias de forma virtual, além de um espago para
sugestdes, ideias e feedbacks dos membros com possibilidade de votagdo. A ultima questao
buscou, por meio das sugestoes dos membros participantes, identificar maneiras eficientes de
registrar, colaborar e compartilhar as ideias e reflexdes que surgem nas conversas informais
destacadas desde o inicio da pesquisa como experiéncias altamente valiosas na comunidade.
Destacam-se diversas respostas que sugerem a disponibilizagdo de um board™ de ideias na
cozinha, local de maior ocorréncia dessas interagdes informais, utilizando post-its para
agrupar as ideias e reflexdes que se conectam, podendo sistematizar um frequéncia de registro
digital desse painel para disponibilizar esses achados numa plataforma que permita o
compartilhamento e a colaboracdo em maior escala.

Conforme esclarecido anteriormente, essa etapa buscou foco nos temas e questdes
mais relevantes para essa pesquisa. Portanto, a conclusao dos resultados desta etapa também
sera apresentada de forma diferente das fases anteriores, concentrando os esforgos
principalmente no entendimento dos canais e plataformas que podem auxiliar o Fliperama

Espaco Colaborativo ampliar a abrangéncia e o engajamento através da virtualizagao de parte

> painel fisico para registro de ideias e reflexdes. Pode ser um quadro branco para escrever, ou um espago vazio
na parede reservado para colar post-its escritos pelos membros
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da experiéncia da comunidade, sem prejuizo a qualidade ou a identidade estabelecidas. Nesse
contexto, conectando os achados dessa etapa as evidéncias das duas etapas anteriores que
convergem a importancia das relagdes interpessoais e das experiéncias compartilhadas de
forma organica para a comunidade, identificou-se a necessidade de utilizar uma plataforma
que ofereca o mesmo nivel de experiéncia, e ainda adicione camadas de organizacdo e
personalizacdo que permitam escalar a abrangéncia dessas experiéncias com a mesma
naturalidade.

Apesar da praticidade do Whatsapp, ele ndo consegue oferecer esse nivel de
experiéncia, limitando-se apenas a comunica¢do diaria imediata; o E-mail apresenta uma
vantagem organizacional, mas torna a comunicacdo fria demais; o Youtube oferece uma
aproximacao maior, mas de forma unilateral; o Trello contempla alta capacidade de
personalizacdo e organiza¢do, mas despersonifica os usuarios; a criagdo de uma plataforma
propria pode ser uma Otima alternativa para incorporar todas as qualidades destas outras
ferramentas, mas incorre em alto custo de implantacdo. Dentre as plataformas apresentadas e
sugeridas, o Gather Town oferece grande parte destas funcionalidades (de forma gratuita para
até 25 usuarios), ou permite integragdo com uma infinidade de outros canais e ferramentas
que podem suprir as necessidades que ela ndo oferece. Além disso, apresenta uma experiéncia
que aproxima os usudrios de forma muito natural, permitindo interagdes orgénicas, sem
roteiro, assim como as "conversas aleatdrias na cozinha" tdo valorizadas pelos Flipers, tudo
1sso num ambiente virtual que funciona como os antigos jogos de 8 bits (caracteristicos dos
"Fliperamas"), transcendendo o usudrio a um avatar que pode caminhar livremente pelo
ambiente, tal qual acontece presencialmente.

Todos os membros da comunidade Fliperama que tiveram contato com a plataforma
(Gather Town) relataram informalmente experiéncias muito positivas no seu uso, que segue
crescendo exponencialmente em niimero de usudrios dentre os integrantes da comunidade. A
partir destes relatos altamente positivos, procurou-se entender mais a respeito das
funcionalidades da plataforma e principalmente da experiéncia que ela pode proporcionar para
uma comunidade colaborativa como o Fliperama. Esta curiosidade a respeito da plataforma, e
a conexao do Fliperama com o proposito do evento, resultaram na participagdo do Fliperama
Espago Colaborativo como apoiador num evento hospedado na plataforma, o Shift Festival™,
ocorrido no dia 26 de junho de 2021, e que discutiu diversos elementos da cultura digital,
totalmente dentro da plataforma. O site do evento descreve o ambiente virtual criado dentro

da plataforma, e ironiza a experiéncia proporcionada por outras plataformas:

55 https://www.shiftfestival.cc
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Calma, ndo estamos falando de uma cidade de verdade. O Sh*ft vai acontecer no
Gather, uma espécie de cidade digital ¢ um dos jeitos mais divertidos de vocé
encontrar seus amigos na internet. Ndo, ndo vai ter nada a ver com uma video
chamada pelo Zoom. Sim, a gente sabe que vocé ndo aguenta mais (SHIFT
FESTIVAL, 2021)

Além dos beneficios apontados acima, durante o evento pode-se constatar diversos
outros elementos interessantes que a plataforma oferece para humanizar a experiéncia, ponto

fundamental para a comunidade Fliperama. Alguns desses beneficios seguem listados no

quadro 5:
Quadro 5 — Beneficios da Plataforma Gather Town
a0 se aproximarem no mapa, camera € microfone sao
Interacao virtual natural entre ativados automaticamente, simulando uma
0s usuarios aproximacao presencial, com qualidade de audio e

video muito superior as ferramentas tradicionais

permite criar mapas interativos de forma totalmente
personalizada, inclusive com conexdes a outras
plataformas, ativadas de forma intuitiva ao "entrar"
Altamente personalizavel em um ambiente dentro do mapa, podendo interagir
com games, salas de bate-papo especificas, lives e
shows virtuais, plataformas colaborativas como o
Miro (utilizada nesta pesquisa), dentre muitas outras

usuarios podem criar ambientes secretos para
conversas ou reunides privadas, que podem também
acessar outras plataformas. Estes ambientes podem
ficar disponiveis publicamente ao encontrar "a
passagem secreta", ou até serem totalmente secretos,
disponiveis apenas aos usuarios que possuem acesso

Criacao de ambientes privados

muito além das funcionalidades das plataformas mais
comuns, permite a criagdo de eventos ou salas de aula
virtuais que mostram os avatares dos participantes e
disponibilizam microfones nos mapas, que permitem
Salas de aula virtuais dinAmicas | fazer perguntas aos professores ou palestrantes via
microfone como acontece tradicionalmente, ou
através de um recurso que registra as perguntas
textualmente e disponibiliza ao palestrante, sem
interrompé-lo

Fonte: Primaria.

A partir desta analise e das experiéncias positivas testemunhadas pelos membros,

entendemos que o Gather Town ¢é a plataforma que potencializard a experiéncia coletiva tao
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valorizada presencialmente, permitindo uma estruturagdo virtual simplificada mas completa
da comunidade Fliperama. De forma natural mas ainda timida, esta estruturacdo ja estd em
andamento com o envolvimento de diversos Flipers de forma voluntaria e totalmente coletiva,
corroborando a natureza colaborativa da comunidade Fliperama na prética.

O diagrama da figura 92 identifica os 4 temas constantes no Community Canvas que ja
foram trabalhados em processos anteriores™ a esta pesquisa, € que portanto nio sio foco desta
abordagem, e destaca os Canais e Plataformas, foco desta etapa, no modelo grafico do
Community Canvas. O capitulo a seguir sintetiza os resultados de todas as etapas da pesquisa,

estabelecendo as contribuigdes desse processo para o futuro da comunidade Fliperama

Figura 92 — Estrutura - A Base Operacional da Comunidade

Canais e Plataformas

Organizagéao

Whatsapp - Canal de comunicagéo imediata com todos os membros
da comunidade.

Gather Town - Plataforma permite a virtualizagao da experiéncia Fliperama de
maneira muito semelhante a presencial. Altalmente personalizavel, permite a
integragdo com diversas outras plataformas e ferramentas, e o registro centralizado
Governanga das informagdes. Oferece o registro sistematizado das informagdes e do cronograma dad
experiéncias compartilhadas, mesmo aquelas presenciais, ampliando a abrangéncia e o engajamento
destas experiéncias a diferentes tribos.

Financiamento Gestao de Informacao

Fonte: Primaria.

% Os temas Organizagdo, Governanga, Financiamento e Gestdo da Informagdo foram estruturados através de
outros processos, anteriores a esta pesquisa. Como estes temas ndo foram objeto da pesquisa, o diagrama abaixo
ndo detalha estes temas.
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Em virtude do processo de transicdo do modelo de negocio do Fliperama decorrente
dos impactos economicos da pandemia, esta pesquisa tratou apenas dos Canais e Plataformas,
tema de bastante relevancia para o futuro da comunidade. Os outros temas ja foram
estruturados em processos anteriores a pesquisa, mas serao revisitados em agdes de curto e

médio prazo que serdo evidenciadas na discussao dos resultados, tema do capitulo a seguir.
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10. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pandemia da covid-19 impactou de diversas formas o modelo de negocio do
Fliperama Espago Colaborativo, evidenciando a necessidade de mudangas que possibilitem o
fomento a economia colaborativa além da comunidade presencial, com impactos mais
profundos. Conforme estabelece o Transition Design, a partir da mudanga para uma
mentalidade e postura mais aberta e colaborativa, essa transicdo exige novas formas de
projetar e novas abordagens de design para estruturar a realizacdo da visdo. Com uma visdo
direcionada para uma mentalidade colaborativa, a partir da vivéncia em comunidade e do
estabelecimento de relacdes mais simbidticas entre o ser humano ¢ o meio ambiente, o
Community Canvas apresentou uma abordagem muito mais conectada a realizagdo dessa
visdo. A partir da defini¢cao do Fliperama espago colaborativo como uma comunidade plena, o
Community Canvas permitiu um direcionamento mais acertado aos objetivos da pesquisa,
compreendendo caracteristicas das diversas metodologias do Design discutidas ao longo da
fundamentagdo tedrica, mas com uma reflexdo mais profunda que permitiu a construcao de
uma identidade coletiva completa e que extrapola os aspectos humanos, tornando palpaveis
aspectos antes intangiveis, fundamentais para que qualquer comunidade possa evoluir e
contribuir para o contexto em que esté inserido.

A adaptagdao do Canvas para esta pesquisa concentrou os esforcos mais contundentes
na leitura desta Identidade coletiva como cerne do processo, uma vez que a Experiéncia
contempla as evidéncias que materializam esta identidade, e a Estrutura cria a base para que
esta experiéncia acontega. O planejamento desta pesquisa objetivou a experimentacio de todo
o processo sugerido pelo Community Canvas, e, devido ao tempo disponivel para execucao,
procurou estabelecer um panorama geral, principalmente da Identidade e da Experiéncia, uma
vez que a Estrutura existente ja permite a operagao completa da comunidade. Neste contexto,
alguns dos temas precisam ser tratados de forma mais especifica e detalhada a partir das
diretrizes estabelecidas como resultado deste processo.

O diagrama abaixo apresenta a conexao dos resultados das 3 etapas, seguindo o

modelo grafico do Community Canvas adaptado para a pesquisa:
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Figura 93 — O Community Canvas Adaptado - A Sintese dos Resultados Obtidos

Rituais e
Tradigoes

Diversas experiéncias compartilhadas tornaram-se rituais que
estreitam os lagos entre os Flipers - Happy Hours, conversas
aleatérias na cozinha, fazer musica no Oasis, almogos
compartilhados, o café da manh de sexta, a quinta da pizza,
ete...

Além de fortalecer os lagos, as conversas aleatérias na
cozinha reforgam os valores do Fliperama, e fortalecem a
natureza colaborativa da comunidade.

Os rituais mais simples sdo os mais valorizados, justamente
pela forma natural com que estreitam os lagos e ratificam os
valores compartilhados da comunidade.

E importante definir rituais que marquem a evols
experiéncia dos membros de forma bastante humanizada, tal
qual o ritual de Onboarding. Estes rituais podem envolver
registros palpaveis que sejam motivo de orgulho, como
medalhas, distintivos, ou objetos personalizados

Selecao e Transigao de Membros

Uma comunidade aberta, que permite a participagdo de
qualquer um que esteja aberto a colaborar e compartilhar.

Um processo de Onboarding mais humanizado ajudara o
novo membro a estabelecer as primeiras conexdes
dentro da comunidade e a incorporar os valores
compartilhados.

Aexperiéncia nao tem um fim definido, mas a transigéo &
natural quando ha desconexdo com a cultura
colaborativa ou a perda da capacidade de gerar conexées
interpessoais saudaveis.

Organizagao

Experiéncias
Compartilhadas

As conversas aleatérias na cozinha sao as experiéncias compartilhadas mais
valorizadas pelos Flipers, e se tornaram rituais entre grande parte deles.

Conteudo e
Networking

O contelido compartilhado organicamente, principalmente nas
converdas informais, é parte fundamental da experiéncia
Fliperama.

Os eventos frequentes que permitem ampliar ainda mais essa rede de

relacionamentos - Flipersariantes, Café com Neg
Musica.

As experiéncias construidas organicamente pelos membros, e que conectam as
diferentes tribos - Clube do Livro, Grupo de Investimento, Caminhada Col

Almogos Compartilhados, Grupo de Board Games, Fab Lab, etc..

Os Flipers séo livres para construir experiéncias coletivas sem restrigéo, e tém

passe livre com a geréncia sugestdes

Uma plataforma para disponibilizar o registro e o cronograma das experiéncias
compartilhadas é fundamental para escalar ainda mais a abrangéncia e os

beneficios destas experiéncias.

Valores

Colaboragao

Liberdade de
Expressao
Propésito

Diversidade

Construir um mundo que promova a
Qu ade de Vida em um Ambiente

Seguro que incentiva a diversao, o
Suporte aprendizado, e a Evolugao Pessoal a partir do
estilo de vida colaborativo e do suporte de

Relacionamentos saudaveis.

Confianca

Responsabilidade
Matua

Identidade
Engajados  Proativos  Acolhedores
Estilo de Vida Colaborativo
Criativos  Multidisciplinares
Preocupados com o Contexto
Sem Preconceitos

Lideranca pelo
Exemplo

Definigcao
de Sucesso

O reconhecimento internacional da cultura
colaborativa Fliperama como um modelo de
fomento a construgao de um
mundo melhor

Café Sextou, Festival de

Além de contribuir para a resolugdo de problemas de
diferentes complexidades, este conhecimento compartilhado
conta histérias divertidas, gera insights e contribui para o
nascimento de modelos de negdcio inovadores.

Porém, grande parte desse contelido fica restrito aos membros
presentes nessas interagdes, o que limita a abrangéncia deste
conhecimento. Uma plataforma que possibilite a disseminagao
desse conteldo sem a perda da qualidade da experiéncia
compartilhada presencialmente permitirda que mais pessoas
colaborem e colham os beneficios desse contetido valioso.

Conhecer pessoas, empresas e modelos de negdcio
diferentes também & parte fundamental da experiéncia que
sera potencializada com a virtualizagdo da comunidade,
extrapolando as barreiras fisicas que limitam sua abrangéncia

Regras e Papéis

Além das regras e acordos relativas a infraestrutura, ndao
ha um conjunto de regras que determinam o
comportamento dos membros, porém, uma série de
acordos e regras “ndo escritos” convergentes entre os
membros balizam o comportamento.

Os papéis relativos aos aspectos operacionais sdo

claramente definidos, mas os papéis relativos as
s sdo naturalmente abertos e em constante

alternancia, garantindo a colaboragao de todos.

Canais e Plataformas

Whatsapp - Canal de comunicagao imediata com todos os membros
da comunidade.

Gather Town - Plataforma permite a virtualizagao da experiéncia Fliperama de
maneira muito semelhante a presencial. Altalmente personalizavel, permite a

integragao com diversas outras plataformas e ferramentas, e o registro centralizado

das informacgdes. Oferece o registro sistematizado das informacées e do cronograma dad

experiéncias compartilhadas, mesmo aquelas presenciais, ampliando a abrangéncia e o engajamento
destas experiéncias a diferentes tribos.

Financiamento

Fonte: Primaria.

Gestao de Informag

A identidade coletiva construida no processo permitiu tangibilizar os aspectos que

tornam o Fliperama Espago Colaborativo uma comunidade Unica, e corroborar o conceito de

comunidade estabelecido por Pfortmiiller (2017): "um grupo de pessoas que se preocupam

umas com as outras, ¢ sentem que devem permanecer juntos". Além deste conceito, os

achados relativos a identidade retomam as caracteristicas do modelo de rede colaborativa

delineado por Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008), contemplando objetivos e trabalho

conjuntos, e a identidade compartilhada, caracterizando o Fliperama como uma Comunidade

Colaborativa. Cabe aqui retomar algumas consideracdes de Botsman & Rogers (2011), que

estabelecem que a sustentabilidade e o conceito de comunidade sdo inerentes e inseparaveis

do consumo colaborativo e ndo uma simples reflexdo do modelo econdmico, corroborando

ainda mais a convergéncia dos conceitos apresentados por Pfortmiiller (2017) e
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Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008), com o modelo de negdcio do Fliperama Espaco
Colaborativo.

O proposito resultante desta construgdo coletiva contempla esta preocupacdo com o
contexto que incorre na sustentabilidade: "construir um mundo que promova a qualidade de
vida em um ambiente seguro que incentiva a diversdo, o aprendizado e a evolugdo pessoal a
partir do estilo de vida colaborativo e do suporte de relacionamentos saudaveis". A Identidade
dos Membros também ¢ evidenciada nesta construcao participativa do proposito, sintetizada
no estilo de vida colaborativo, defini¢ao que absorve os conceitos da economia colaborativa e
compartilhada que fundamentaram a constru¢ao da comunidade. Cabe aqui a comparacao dos
resultados com os principios do consumo colaborativo estabelecidos por Botsman & Rogers
(2011):

e A Massa Critica formada pelos membros do Fliperama atesta a confianca no
funcionamento do estilo de vida colaborativo, e permite que este modelo seja
difundido através do "comportamento de manada";

e O compartilhamento da infraestrutura e de diversos servigos permite a redugdo de
custos para os membros da comunidade ao minimizar a Capacidade Ociosa;

e Aliada a sensacdo de pertencimento desencadeada pelo estilo de vida colaborativo
fomentado pela comunidade, a Crengca nos Bens Comuns permite o alinhamento de
valores e a organizagdo coletiva de interesses compartilhados;

e Ao alinhar interesses e compartilhar recursos com o direito e o dever dos membros
monitorarem uns aos outros, o Fliperama estabelece um senso de Confianca entre
Desconhecidos em diferentes graus, principio fundamental de todas as formas de

consumo colaborativo.

Dissecar detalhadamente estas caracteristicas através da estruturagdo do Community
Canvas também permitiu identificar porque algumas experiéncias compartilhadas tém alto
engajamento e atingem uma frequéncia constante naturalmente, enquanto outras padecem
mesmo com alta dedicacao dos gestores da comunidade, o que vai garantir que os esforcos da
gestdo sejam concentrados aquelas que conectam o proposito, estreitam os lagos de confianca
e reiteram os valores da comunidade, agora identificados coletivamente. A leitura panoramica
das experiéncias compartilhadas e da transi¢ao delas para rituais e tradi¢des atesta ainda mais
o Fliperama Espaco Colaborativo como uma comunidade plena, destacando o capital humano
como principal ativo, e as interagdes socioculturais em geral como as experiéncias e tradicoes

mais valiosas para os membros. A linha entre o que sdo experiéncias compartilhadas e o que
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sdo rituais e tradi¢gdes ¢ muito ténue, pois o carater simbolico evidenciado pelo Canvas como
caracteristica dos rituais e das tradigdes também ¢é constante nas experiéncias compartilhadas,
e na forma como elas se conectam as experiéncias individuais dos membros. Em relagdo as
experiéncias compartilhadas e aos rituais e tradigdes, um ponto evidenciado pelo processo foi
que elas s3o bastante ancoradas na presenca fisica, o que torna mais complicada a estruturagao
da comunidade em um ambiente virtual. Conforme citado anteriormente, esta estruturacao ja
esta sendo tratada, mas ainda sem a pretensdo de implantagdo a curto prazo, uma vez que,
mesmo com uma plataforma com capacidade de oferecer uma experiéncia similar num
ambiente virtual, esta presencga remota so se justifica se amplia a abrangéncia a membros que
ndo podem fazer parte da comunidade presencialmente. Além disso, o ambiente virtual
precisaria ser constantemente gerenciado para garantir uma experiéncia minimamente similar
a presencial, o que demanda alguns recursos que ndo podemos dispor neste momento de
transicao.

Além da complexidade desta estruturacdo, algumas questdes precisam de maior
detalhamento ou defini¢cdo, principalmente por parte da gestio da comunidade, que serdo
desenvolvidas através de processos colaborativos especificos baseados no modelo das

dindmicas adaptadas a partir do Community Canvas utilizadas nesta pesquisa:

Quadro 6 — Estruturacdo Preliminar das Acoes Futuras

Delimitar as defini¢des de sucesso Interno e Externo;

Definir critérios para cada uma das definigdes;

Estruturar as regras e indicadores para mensuragao;

Definir frequéncia para mensuragdo e comparagao dos resultados;

Definicao de
Sucesso

Repensar o processo de Onboarding para um modelo mais humanizado;
e Estabelecer uma dindmica coletiva simples para apresentagdo do novo
Selecio e membro; , .

34 e Redesenhar o 'Manual do Fliper' para apresentar o Propdsito, os Valores, a

Transicao de : 35 i P
Identidade e a Defini¢do de Sucesso; evidenciar os comportamentos opostos

Membros aos valores e divergentes da identidade coletiva;
e Estabelecer diretrizes para a selecdo de membros na transigdo para o
ambiente virtual, considerando a ampliagdo da abrangéncia da comunidade;

e Revisitar as regras e dicas relativas a infraestrutura para atualizagdo do
'Manual do Fliper';

e Elencar comportamentos opostos aos valores e divergentes a identidade
compartilhada para destacd-los aos novos membros no processo de
Onboarding e reforgar a aten¢do permanente a incorporagao destes valores;

e Elencar papéis relativos a estrutura para registra-los no 'Manual do Fliper';

Regras e Papéis

e Estabelecer canais e plataformas para cronograma e registro sistematizado
das experiéncias de maneira acessivel a todos os membros;
e Definir diretrizes para a transi¢do das experiéncias para o ambiente virtual;

Experiéncias
Compartilhadas
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o Definir rituais que destaquem milestones para marcar a evolugdo
Rituais e experiéncia dos membros;

Tradicoes e Sistematizar o registro de rituais e tradi¢des para facilitar a estruturagdo da
comunidade no ambiente virtual,;

e Estabelecer critérios para iniciar a transi¢ao;

o Desenhar o ambiente virtual na plataforma Gather Town a partir das
necessidades estabelecidas nesta pesquisa;

e Categorizar e validar a transicdo das experiéncias, rituais e tradigdes para o
ambiente virtual a partir das diretrizes estabelecidas nas dinamicas

Canais e especificas;

Plataformas e Estruturar as regras especificas do ambiente virtual a partir das regras e
acordos do modo presencial,;

e Definir processo de Onboarding virtual com tutorial de utilizacdo da
plataforma a partir do 'Manual do Fliper' e da atualizagdo das Regras e
Papéis resultantes da dindmica especifica;

e  Definir papéis para sistematizar o gerenciamento do ambiente virtual;

Fonte: Primaria.

Detalhar este panorama geral do presente da comunidade por meio do Community
Canvas, que foi fundamental para tracar planos muito mais assertivos para evolugdo e
manuten¢do do Fliperama Espago Colaborativo como uma entidade de fomento a cultura
colaborativa, objetivo principal desta jornada. Estes planos, destacados na tabela 5, serdao
objeto das proximas agdes da gestdo, e seguirdo o modelo das dinamicas colaborativas aqui
provadas a partir da adaptacao do framework do Community Canvas como um processo vivo
e frequente. O primeiro tema que sera tratado neste formato € um reflexo direto dos resultados
dessa pesquisa. Conforme evidenciado na etapa referente a identidade, a 'Defini¢ao de
Sucesso' ainda precisa de refinamento e detalhamento para separar a defini¢cdo de sucesso
interno e externo da comunidade, e refletir em indicadores concretos de sucesso que possam
medi-lo de forma clara, simples e frequente, e que permitam registrar a evolucdo da
comunidade em dire¢do ao seu proposito mantendo a satde operacional do modelo de
negocio.

O processo resultante da adaptagdo do Community Canvas, aplicado nesta pesquisa,
despertou o interesse em oferecer um servigo de mentoria para a construcao de comunidades a
partir de  premissas colaborativas, permitindo escalar a abrangéncia do conceito de
comunidade colaborativa para outros espagos de Coworking, e até outros setores, inclusive na
constru¢do ou manuten¢do de comunidades dentro das organizacgdes. Este modelo de servigos
pode estabelecer mais uma fonte de recursos financeiros e de muito aprendizado para a
comunidade, além do fomento a cultura colaborativa local, contribuindo positivamente para a
evolu¢ao do modelo econdmico e cultural da cidade de Joinville, e para o desenvolvimento de

uma mentalidade ecossistémica conectada ao contexto ambiental.
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Conforme evidenciado por Harari (2020), a cooperacdo entre paises e setores da
economia e sociedade foram fundamentais para o diagnostico da causa da covid-19, assim
como para o desenvolvimento de testes confiaveis para identificagdo do virus em tempo
recorde, ¢ mais a frente o desenvolvimento de vacinas que possibilitaram a redugdo da
mortalidade e a retomada do crescimento econdmico global. Este modelo cooperativo, que
compreende um estdgio anterior ao modelo de rede colaborativa estabelecido por
Camarinha-Matos e Afsarmanesh (2008), considera objetivos compativeis, mas identidade e
trabalho separados, enquanto o modelo de rede colaborativa aprofunda esta conexao, o que,
aplicado ao cenario pandémico global, poderia resultar em agdes de enfrentamento globais
mais eficazes considerando objetivos, identidade e trabalho conjuntos.

Em relagdo ao Fliperama, os resultados alcangados com a estruturagao do processo da
pesquisa a luz das praticas colaborativas ¢ do modelo de pensamento de comunidade do
Community Canvas, permitiram um entendimento muito mais detalhado dos conceitos
abordados e suas evidéncias na comunidade, fundamentando as bases para desenhar um futuro
de fomento a economia colaborativa a partir da atuagdo local, mas visando a ampliagao da

abrangéncia da comunidade que permitira escalar o fomento a cultura colaborativa.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

Em relagdo ao objetivo geral desta pesquisa, que consistiu nA '"reestruturacdo do
modelo de negocio do Fliperama Espago Colaborativo como um Aub de fomento a economia
colaborativa, catalisador de mudancas socioculturais evolutivas", ¢ possivel afirmar que este
foi alcancado em sua totalidade. Primeiramente, porque a utilizacdo do Community Canvas
como framework estruturador do processo, a partir do estudo das metodologias do design
contemporaneo, possibilitou a convergéncia do carater participativo e colaborativo presente
nestas metodologias, com os conceitos de comunidade e rede colaborativa apresentados na
fundamentagdo teodrico-analitica, fundamentais para estabelecer o Fliperama como uma
comunidade colaborativa. Em segundo lugar, porque os resultados desta pesquisa permitiram
estabelecer dinamicas instrumentalizadas para o fomento a economia colaborativa, que serao
a base para orientar todas as a¢des futuras da comunidade.

Em relacdo aos objetivos especificos, a pesquisa conseguiu analisar o cendrio da
pandemia e as possibilidades de futuro para o contexto do Fliperama Espaco Colaborativo, e,
através da estruturacdo adaptada do Community Canvas, reavaliar o valor dos servigos
oferecidos para a comunidade e mais alinhados para a condugdo deste futuro global. Muito
além de uma organiza¢do ou modelo de negdcio, uma comunidade carrega o seu contexto,
ndo apenas como uma caracteristica geografica ou de origem, mas como objeto de suas acoes,
e o resultado desta pesquisa permite ampliar a contribuicdo da comunidade Fliperama ao
contexto local, através do fomento ao estilo de vida colaborativo.

A pesquisa foi uma jornada intensa em busca da evolu¢do do Fliperama enquanto
comunidade colaborativa, € ja nas preparagdes antes do embarque nos trouxe muito
aprendizado sobre os conceitos que construiram a comunidade, e principalmente sobre
metodologias, técnicas, ferramentas e processos de design que tem como caracteristica
fundamental a colaboragdo, cerne do Fliperama Espaco Colaborativo. Estes achados iniciais
orientaram a pesquisa para a descoberta do Community Canvas como guia para a construgao €
manutencdo de comunidades, e, aliados aos conceitos de comunidade e colaboragao
delineados na fundamentagao tedrico-analitica, permitiram um diagndstico geral do Fliperama
e o planejamento de ac¢des futuras orientadas para objetivos claros. Estes achados permitiram
estruturar praticas coletivas colaborativas que vao sistematizar a evolucao do Fliperama como
um hub de fomento a discussdes que impliquem mudangas culturais evolutivas no contexto

local.
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Apesar das restrigdes impostas pela pandemia, as dindmicas colaborativas tiveram um
engajamento necessario para a condugdo da pesquisa, ¢ mesmo hospedadas remotamente
permitiram uma conexao interessante entre os membros participantes. Conforme evidenciado
ao longo do processo, a comunidade Fliperama valoriza muito os relacionamentos
interpessoais e as experiéncias presenciais, e possivelmente as dinadmicas aplicadas
presencialmente teriam contribuido ainda mais para os resultados desta pesquisa.

Embora os resultados finais das agdes estruturadas na pesquisa sO possam ser
totalmente comprovadas ao final da implementacdo de todas elas, ¢ possivel afirmar que os
beneficios resultantes desse processo ja sdao visiveis na comunidade. As dinamicas
colaborativas utilizadas ao longo da aplicacdo do Community Canvas influenciaram alguns
membros do Fliperama a utilizar dinamicas muito parecidas para diagnostico e resolucao de
problemas em suas empresas, principalmente pela natureza colaborativa do processo, que
permite tangibilizar aspectos antes intangiveis do modelo de negécio de forma simples e com
baixo custo. Outro beneficio destacado ao longo do processo, ¢ o fortalecimento da cultura
colaborativa caracteristica da comunidade.

Estamos ansiosos para trabalhar nas agdes oriundas desse processo, e principalmente
para contribuir cada vez mais para o desenvolvimento de negdcios comprometidos com uma
sociedade sustentavel, baseada no consumo consciente, resultado esperado do fomento ao

estilo de vida colaborativo.
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APENDICE A - DETALHAMENTO DO ESTUDO DO PUBLICO ALVO

Qual a suaidade?
23 respostas

@ Entre 18 e 24 anos
@ Entre 25 e 34 anos
@ Entre 35 e 44 anos
@ Entre 45 e 54 anos
@ Entre 55 e 64 anos
@ Mais de 64 anos

LN N F o
Com que género vocé se identifica mais?
23 respostas
@ Masculino
@ Feminino
@ Prefiro ndo responder
@ Qq género

o0V oL




Qual a sua nacionalidade?
23 respostas

@ Brasileiro (a)

163

oL

Se brasileiro, qual seu estado e cidade natal?
23 respostas

@ Joinville

@ Francisco Beltrdo
@ Mogi Mirim

@ Curituba

@ Sio Bento do Sul
@ Rio Negro

@ Petrolandia

® sc
® PR
® sP

oL
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Estado Civil:

23 respostas

@ Casado
@ Solteiro
47 ,8%
LK N o
Tem filhos?
23 respostas
@® Sim
® Nao

¥

LN N P



Se tém filhos, quantos?

4

10 respostas

o1
®?2
@3
@4
@ Mais de 4

0%

165

oL

Qual seu nivel de escolaridade?
23 respostas

@ Ensino Fundamental

@ Ensino Médio

@ Ensino Superior

@ P6s-Graduagio ou MBA
@ Mestrado

@ Doutorado

® PHD

oL



Qual a sua Area de Formag&o?

23 respostas

166

@ TuSistemas de Informagdo

@ Comunicagdo/Publicidade/Marketing
@ Arquitetura/Engenharia

@ Administragdo/Economia/lRH

@® Design

@ Direito

LA N P

Qual a sua profisséo ou ocupagéo atual?

23 respostas

@ Empresario (a) ou Empreendedor (a)
@ Publicitario (a)
@ Arquiteto (a)
@ Administrador (a) de bens
@ Engenheiro (a) de Software
@ Diretor de arte
@ Estagiario (a)
@ Advogado (a)
Aux. de Economia ou Financeiro

LN N P
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Com quem vocé mora?
23 respostas

Pai 2 (8,7%)

Méae 6 (26,1%)
Esposo(a)

Filhos(as)

13 (56,5%)

8 (34,8%)

Sozinho 3 (13%)

Tenho um irm&o mais novo tam...
Irma

Com namorado

LA N P

Quantas pessoas moram com vocé?
23 respostas

@ Nenhuma
47,8% @ Uma ou Duas
@ Trés ou Quatro
@ Cinco ou Seis
@ Mais de Seis

LN N P



Em que Bairro vocé mora?
23 respostas

168

@ Boemerwald

@ Pirabeiraba

@ Atiradores

@ Jardim Paraiso

® Centro

® BoaVista

@ Anita Garibaldi

@ Morro do meio

' Aventureiro

@® Ulysses Guimardes

@ Outra Cidade

@ Guanabara

' Santo Antonio

0 Adhemar Garcia
América

" Saguagu

© Bucarein

L L N F



Qual meio de transporte que mais utiliza para vir ao Fliperama?

169

N1 EN2 N3 EN4 EES ENs
10
0 I_- . L--l—l.-;
Automoével particular Transporte coletivo Transporte por aplicativos Motocicleta Bicicleta Costumo vir a pé
Qual meio de transporte que mais utiliza no seu dia-a-dia?
EN1 EE2 BN: EN4 EES ENS
10
5
0 -. I_- | | L-l- ll-
Automovel particular Transporte coletivo Transporte por aplicativos Motocicleta Bicicleta Costumo vir a pé

LN N P



Qual a sua renda média mensal?
22 respostas

31,8%

18,2%

170

@ Até 1 Salario Minimo (R$ 1.045,00)

@ De 1 a 3 Salarios Minimos (R$ 1.045,01
a R$ 3.135,00)

@ De 3 a 6 Salarios Minimos (R$ 3.135,01
a R$ 6.270,00)

@ De 6 a9 Salarios Minimos (R$ 6.270,01
a R$ 9.405,00)

@ De 9 a 12 Salarios Minimos (RS 9.405...
@ De 12 a 15 Salrios Minimos (R$ 12.5...
@ Mais de 15 Salarios Minimos (acima d...

LA N P

Vocé é o principal responsavel pela sua renda familiar?
23 respostas

@® Sim
® Nao

LN N P
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Quais desses perfis melhor descreve sua relagéo de trabalho?
23 respostas

Auténomo / Free Lancer 8 (34,8%)

Empresario / Empreendedor 8 (34,8%)

Assalariado / Funcionario 9 (39,1%)

0 2 4 6 8 10

LA N P

Qual o seu cargo/fungéo atual na sua empresa ou empresa que trabalha?
22 respostas

CEO

Gerente de projetos
Arquiteto(a)
Coordenador(a)
Diretor(a) de Criagdo
Diretor(a) Geral
Gerente de
Designer
Estagiario(a)
Advogado Senior
Auxiliar Juridico
Gerente

Sécio(a)
Engenheiro(a) de

o0 0oL
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Em quais horarios costuma vir ao Fliper?
23 respostas

Manha 18 (78,3%)

Tarde 20 (87%)

Noite 3 (13%)

L X N F

Em quais dias da semana costuma vir ao Fliper?
22 respostas

Segunda 19 (86,4%)

Terca 17 (77,3%)

Quarta 21 (95,5%)

Quinta 18 (81,8%)
Sexta 19 (86,4%)
Sabado 3(13,6%)
Domingo 2 (9,1%)
0 5 10 15 20 25

o0 0oL



Costuma consumir alimentos no Flipermercado?
23 respostas

@® Sim
® Nao

173

LA N P

Se sim, quais alimentos costuma consumir?
20 respostas

Cerveja Agll(l .
e Refeicdao Externa
Energeético

Sanduiches

[ )oces

Bebidas ndo alcoolicas

Salgadinhos

o0 0oL
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Costuma trazer alimentos de casa para consumir no Fliper?
23 respostas

@® Sim
® Nao

@ Eventualmente

L N ¥ o
Quais sao as 3 coisas que mais gosta no Fliper?
22 respostas
AMBIENT¢ CORPORATIVO
OA% BI(N [¢
(OMPARTILHAR (0N HEGMENTO _ SALAS DE REUNIAO ENVIDRACADAS LML.ZA@I%T(RN(T
LUGAR BONITO
COZINHA
AMIZAD¢S

CULTURA
FLiP¢RS

R$$$0A

CAF¢
ESTRUTURA V4
A GALERA

NETWORK
A FiLOSOFiA FLEXIBILIDADE

COLABORACA®

L N P



Quais sao as 3 coisas que ndo gosta no Fliper?

19 respostas B
POLKO ¢SPACO PARA R€F€i{04S

SUJI&IRA ouess

_CARPET FALTA (5TA(|°NAM(NT°

“BANHCIROS:
‘ COMUN (A(Ao

FALTA €SPACO AO AR LiVR€ auanpo csauecam b psLiaR 0 AR-CONDIC E TUDO EXCELENTE

LOUCA SUJA

POUKOS BANHEIROS
QUANDO FALTAM P€SSOAS PESSOAS

O qué sente falta no Fliper e por qué?
19 respostas

VARANDAS MAiOR¢S

MAi$ OP(O4S SAUDAVEiS NO FLIPERMERCADO

ESPACO AO AR LiVR¢

ARQUiVO PARA A PAPELADA DA ¢MPRESA

PESSOAS POR <AUSA DA PANDEMIA
CONVERSAR COM AS PESSOAS

ESTAGONAMENTO ™ " "REFGTORO
UM POUCO MAiS D€ ART¢

TROKAR €XPERiENGAS NO DiA-A-DiA

LIMPEZA DOS BANHGROS COM MAIOR FREQUENGA

MARKCTPLACE DOS FLIPERS PARA TROCA DX SARVI(0S

175

oL

oL
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QUAL A IMPORTANCIA DO )
4 RfSPOSTAS RESPOSTA!

TOTAL IMPORTANCIA, ONDE ME SINTO MAIS FELIZ EM TRABALHAR! PESSOAS! EU GOSTAVA MUITO
DE FREQUENTAR O LUGAR DIARIAMENTE, PODERIA CONVERSAR COM VARIAS PESSOAS. ME SINTO EM
CASA! TEM ME POSSIBILITADO CONTATO COM DIFERENTES PESSOAS. E MINHA SEGUNDA CASA! O
FLIPER AJUDOU A AUMENTAR MINHA REDE DE CONTATOS EM JOINVILLE E TAMBEM A ENTENDER
[ MAIS SOBRE O MUNDO COLABORATIVO. TRANSFORMOU MINHA FORMA DE TRABALHAR, ME
X TORNANDO MAIS INDEPENDENTE E AO MESMO TEMPO MAIS COLABORATIVO. POSSO VIVER SEM,
MAS E BEM MELHOR COM! \IE SINTO PRODUTIVO AQUI. EU CONSIDERQ UM PONTO PRINCIPAL PARA
GERAR CONEXOES, ESSAS CONEXOES EXPANDEM MINHA VISAO E TAMBEM TRAZEM CLIENTES. MUITQ
IMPORTANTE FAZER PARTE DE UM LUGAR COM UM MINDSET PARECIDO COM O SEU, ONDE VOCE
TEM CERTEZA QUE SERA RESPEITADO PELAS SUAS OPINIOES E DO JEITO QUE VOCE E
NATURALMENTE, SO AGREGA E ME MOTIVA A ALCANCAR MEUS OBJETIVOS. E O PRIMEIRO ESPA O
COLABORATIVO ONDE EU TRABALHEI, CREIO QUE, POR SER TAO BOM QUANTO O ELIPERE, ELE M
DEIXOU UMA BOA IMPRESSAO DE COMO OS ESPACO COLABORATIVO PODEM SER. E UM BOM LUGAR
PRA NETWORK Q ABRE NOVAS OPORTUNIDADES DE NE 10S. A GALERA NO FLIPER ME VEZ
ENXERGAR OUTRAS MANEIRAS DE PENSAR E OUTRAS REALIDADE DA QUAL EU NAO FACO PARTE. ME
AJUDA MUITO NA MINHA EVOL O PESSOAL. £ O MEU LUGAR DE TRABALHO, ONDE PASSO
MUITAS HORAS DO MEU DIA E ENCONTRO AMIGOS E COLEGAS. ESSENCIAL, FAZ PARTE DA MINHA
REDE DE APOIO PROFISSIONAL EEMOCIONAL!

o0 0L

Qual a sua postura com relag@o aos eventos do Fliperama?
23 respostas

@ Participo de todos que posso
@ Participo eventualmente

Participo apenas quando a empresa
exige

@ Sou responsavel pela realizagéo de
alguns deles

@ Na3o participo de nenhum evento

@ Nao tive a oportunidade de participar...

@ néo tive como participar ainda

@ Ainda néo tive oportunidade

o6 oL



177

EU PARTICIPARIA MAIS SE...
15 RESPOSTAS - RESPOSTAS MAIS
(/

y

MINHA AGENDA FOSSE MAIS FLEXIVEL
sﬂ TIVESSEM MAIS A VER COMIGO. ACABASSE A
: PANDEMIA, E OS EVENTOS VOLTASSEM A
ACONTECER. NAO TIVESSE FILHOS PRA CUIDAR.
NAO FOSSE A PANDEMIA. EU SEMPRE PARTICIPO.
TIVESSEM MAIS PESSOAS DE FORA, COMO
MINDSET FLIPER. T|VESSEM MAIS TEMAS DO MEU
INTERESSE. FIZESSEM EVENTO NA PISCINA.

e

QUAL A SUA PERCEPCAO SOBRE COWBRISNES EESPACOS COLABORATIVOS?
PERCEBE DIFERENCAS OU SEMELHANE. RE ?
20 RESPOSTAS - RESPOSTAS MAIS
1 - 4
COWORKING E MAIS UM LUGAR ONDE AS EMPRESAS ALUGAM PARA NAO TER QUE LIDAR
COM MANUTENCAO DAS COISAS. UM ESPACO COLABORATIVO E UM LUGAR FEITO DE
PESSOAS, ONDE ELAS POSSAM COMPARTILHAR E CONTRIBUIR UMAS COM AS OUTRAS
% ' " PARATORNAR O LUGAR MELHOR. SINTO QUE EM COWORKING AS EMPRESAS SAO MAIS
4 SEPARADAS, ENQUANTO ESPACOS COLABORATIVOS PERMITEM UMA TROCA MAIOR ENTRE
DIVERSOS SEGMENTOS, ESPACOS COLABORATIVOS GERAM MAIS CONTATO ENTRE OS
MEMBROS. ESPACOS COLABORATIVOS VALORIZAM MAIS A CULTURA DO QUE OS
COWORKINGS. COWORKINGS SAO ESPACOS PARA TRABALHAR, ENQUANTO QUE
ESPACOS COLABORATIVOS TEM A VER COM COMUNIDADE. COWORKINGS SAO MAIS
INDIVIDUALISTAS, MAS OS ESPACOS COLABORATIVOS TEM PESSOAS MAIS PREOCUPADAS
COM O DESENVOLVIMENTO DA COMUNIDADE E COMO ISSO SOMA NA VIDA DE TODOS.
AMBOS SE PRESTAM A OFERECER UMA INFRAESTRUTURA COMPARTILHADA, MAS O
COWORKING PARA Ai. UM ESPACO COLABORATIVO POSSUI UM SENSO DE
PERTENCIMENTO MAIOR. O ESPACO COLABORATIVO E MUITO MAIS INTERATIVO E UNIDO!
COWORKING E TRABALHO, ESPACOS COLABORATIVOS SAO COMUNIDADES!
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Se pudesse escolher livremente, independente de recursos financeiros ou outros fatores, prefere

trabalhar em:
22 respostas

81,8%

@ Imével Préprio (Escritdrio)
@ Coworking

@ Espago Colaborativo

@ Home Office

o0 oL

Quando alguém puxa papo contigo na cozinha/copa, normalmente vocé:

23 respostas

L

@ Nunca puxaram papo comigo

@ Nao gosto

@ Respondo apenas o que me
perguntaram

@ Me interesso e engato uma conversa

@ Depende do dia e do meu volume de
trabalho.

@ Agora na pandemia é dificil encontrar
alguém mas nao fujo de uma boa con...

@ Acontecia pouco, mas eu tentava cont...

LN N P
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Vocé esta passando pela recepcao e escuta pessoas conversando sobre um assunto do seu

interesse e dominio, normalmente vocé:
23 respostas

-

@ Ignora e segue suas tarefas
normalmente

@ Fica por perto escutando
@ Pergunta se pode participar da conversa

@ Responde algum comentario mesmo
sem ser solicitado

@ Quando dava, eu tentava entrar na
conversa. Mas sem tentar parecer
metido também. As vezes, eu s6 conti...

@ Viro uma estrelinha na frente delas

o0 0oL

Quando percebe que alguém esta com alguma dificuldade em alguma tarefa ou situacao,

normalmente vocé:

23 respostas
47,8%

@ Nao me envolvo

@ Procuro indicar alguém com
conhecimento do assunto

@ Me proponho a ajudar, mesmo sem ter
experiéncia com o assunto

o0 VoL
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Quais os principais impactos negativos da pandemia na sua vida?

otz SOLIDAO
FiCAR LONGE DOS AMiGOS

< AN$SI€DADE

FI(AR LONGE DA FAMILIA ===
PROBLEMAS FINANC&IROS
ISOLAMENTO $OGAL

STReSS

o0 oL

A pandemia trouxe alguma mudanca positiva na sua vida?

21 respostas
ECONOMIA <OM ALIM{NTACAO

ECONOMiIA <OM TRANSPORT¢
« MAi$ PRODUTIVIDADE NO TRABALHO

- APRENDER <OiSAS NOVAS
A PRATl(AR MAi$S ATiViDADE FisiA
~MAiIS TéMPO <OM A FAMILIA

NOLOGIA — NAQ PRECISAR VER QUEM NAO GOSTO (R(“IM(NTO PA DEMANDA PROFisSiONAL

M€ CONHEER MAjs =i

DESCOBRi NOVOS HOBBS NAL.,
MAiS TEMPO AO AR LiVR¢

MAi$ LiBERDADE NOS HORARi0S D¢ TRABALHO
PODER T¢R AS GA D€ UM PET

L N P
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Quais dessas mudancas, positivas e negativas, vocé acredita que serdo mantidas ap6s a pandemia?

18 respostas

MAi$ T¢MPO AO AR LiVR¢
USAR MASCARA QUANDO €STiVER DOENT¢

(OR MAS HORAROS

O HABITO D& M€ CONH¢CER MELHOR ..

° ° ' ' PARAR D¢ FUMAR
| REUNiIOES VIRTUAS
ANSI<DADE

ESTUDAR R¢GULARMSNTS

MAi$ <UiDADOS <OM A SAUDE €M G4RAL
FAZER ATiViDADE Fisi<A REGULARMENTS

CRECIMENTO PROFiSSIONAL
ESTUDAR REGULARMCNT¢

oL
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Qual a sua percepgéo sobre os protocolos de seguranga adotados pelo Fliperama durante a
pandemia? E que sugestdes vocé daria para se sentir ainda mais seguro no Fliperama?

20 respostas

FALTOU LiMiTAR O NUMERO DS P4ssOAS
MMTM ihNB MM usm MASCARA QUANDO TRABALHAM
'~u

MU|TO BON$ OKFKXN(%

0% FLiP¢RS FORAM RESPONSAVEis

PERFGTOS

AD¢QUADOS

AS SALAS ¢STAVAM AB(RTAS € BEM VENTILADAS

o0 oL

Dos protocolos de seguranga adotados durante a pandemia, quais deveriam ser mantidos e porqué?
20 respostas

MAI$ CONTROLE D& AL€$50

UsO D¢ MASCARA OBRiGATORIO PELOS ViSiTANTSS
QU(M T¢M GRiP€ OU RESFRIADO Fi<AR €M <ASA

DiSPONIBILIDADE D€ MASCARAS DESCARTAVAiS PARA QUM APREENTAR SINTOMAS D€ GRiPE OU RESFRIADO

ALCOOL 4L

SO D& MASCARAS POR QUM TEM SINTOMAS D¢ GRiP¢
VANTILACAO NATURAL $EMPRE QUK POSSIVL

TODOS

LN N P
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APENDICE B - DETALHAMENTO DO QUESTIONARIO DE ESTRUTURA

Existem atividades ou servicos nao listados acima que vocé considera essenciais para o funcionamento do
Fliperama? Se sim, quais e por que?

13 respostas

Nao

No momento apenas ter mais eventos, mas que sei que ¢ complicado por conta da pandemia
Acesso 24h para contratos mensalistas

Nao

O fliperama, po :1

Seguranga.

Nao, acredito que todos tenham sido citados.

Funcionamento 24/7

Salas para Call

Sim, limpeza

Sim. Aberto 24 horas, 7 dias da semana!

Nio.

Além das atividades essenciais, vocé sente falta de algum servico ou atividade que gostaria de ter no
Fliperama?

13 respostas

Nao

Nao.

Maior presenca virtual da comunidade, uma plataforma

Tudo perfeito

Cabine para call

Laboral dos flipers

Lanchonete.

Um espaginho pra poder fazer exercicio com por exemplo uma barra
happy hour

Sim. Gostaria que o acesso ao Flipermercado fosse gratuito.
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Que outros servicos vocé acredita que poderiam ser monetizados para ampliar as receitas da Comunidade
e torna-la mais auto suficiente?

13 respostas

Alguma espécie de encubagdo de empresas e negdcios, com acompanhamento

Flipermercado mais amplo, ndo limitado apenas a comida

Nenhum

Nao sei

Economia Colaborativa.

Limpeza

Talvez quando acontecerem eventos de fora que tiverem um custo por parte do espaco para serem realizados
pudessem ter os gastos divididos entre todos os Flipers que participassem (sou mais novo no Fliper entdo nao sei
se ja é assim que funciona).

Ginastica laboral

Materiais basicos de escritorio

Servi¢o de armazenamento de documentos.

Workshops

Nao tenho nenhuma sugestio

Vocé gostaria de participar de alguma forma das decisdes tomadas para a gestio da comunidade? Se sim,
de que forma vocé acha que pode contribuir?

13 respostas

Ja participo

Definir um conselho e com isso ter uma gestdo descentralizada em relagdo a agdes/eventos/ideias

Sim, votagdes

No momento, nao.

Sim. Mediador.

Nao

Sim, por estar convivendo bastante no espaco acredito poder auxiliar trazendo uma visdo mais geral de como as
decisdes vao repercutir entre os Flipers.

Nesse momento ndo

Ajudando na curadoria de eventos e atividades, ajudando na execugdo dos eventos

Nao, infelizmente ndo tenho tempo para tal compromisso

Caixa de sugestoes e reunido de melhorias continuas

Sim, sugerindo, opinando, discutindo e fazendo.

Contribuindo com problemas do cotidiano que por vezes a gestdo ndo percebe.
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Quais canais e plataformas vocé costuma usar no seu dia-a-dia para se comunicar e trabalhar remotamente, e qual a prioridade?

N1 Em2 3 EN4 EES5 EEs

e Lo

Trello Slack Whatsapp Monday Gather Town QOutros

Se na pergunta anterior marcou a op¢io outros, qual seria o canal ou plataforma em questiao?
10 respostas

Notion

Email

Discord, Telegram, Email

Instagram

Utilizo majoritariamente o Whatsapp no trabalho e em video-chamadas o Microsoft Teams.
Gmail e Google Meets

email, telegram

Instagram e Telegram

E-mail

E-mail

Quais plataformas vocé mais utiliza para consumir contetdo online?

N EN2 WN3 BN/ ENS ENc BNV ENS

| + dd Wb ok ok W

Instagram Facebook Youtube Reddit Hotmart Masterclass. Udemy Outros

Se na pergunta anterior marcou a opgao outros, qual seria a plataforma em questao?
7 respostas

2 (28,6%)

1 (14,3%) 1 (14,3%) 1 (14,3%) 1 (14,3%) 1 (14,3%)

0
Blogs, Sites de Noticias, Newsletters  Plataformas especificas de arquitetura Twitch
G1 Stackoverflow Twitter
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Se o Fliperama utilizasse uma plataforma online para se organizar, se comunicar e gerar contetdo, na sua
opinido, quais funcionalidades nio poderiam faltar?

13 respostas

Agenda das salas de reunifo

To-do list

Divulgagdo de atividades, chamada para a¢do (venha organizar um workshop...)

Comentéarios, meios de feedback

Votagao

Creio que whatsapp ja ¢ suficiente, ¢ para as pessoas que tem func¢des a cumprir dentro do espaco o trello é bem
eficiente.

Principalmente a de ter um espago aberto de conversa e discussdo para as pessoas compartilharem ideias e darem
sugestoes, acredito ser um dos grandes pontos do Fliperama.

Poder reservar e ver as salas de reunido, poder compartilhar eventos/informagdes interessantes da comunidade,
videos pra explicar a separacdo do lixo

agenda, caht de grupos, salas virtuais e video chamadas

Agenda e Lista de tarefas

Integragdo e comunicagao.

WhatsApp
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Muitas das interacdes entre os membros do Fliperama ocorrem no cafezinho, na hora do descanso, ou se
cruzando nos corredores para conversas rapidas, de maneira bastante informal. Muitas vezes, nessas
interacdes surgem diversas ideias e solucdes para problemas comuns entre os Flipers, que, se
compartilhadas, poderiam ajudar muita gente. De que forma vocé acredita que poderiamos ampliar o
compartilhamento dessas informacdes?

13 respostas

Alguma forma de registro online, que possa ser acessado por todos os Flipers

Um mural com post-its para irmos preenchendo e de tempos reunir a galera para validar e botar em pratica algo
Postando no grupo do WhatsApp

Um board publico dividido em categorias, bom, ruim, sugestdes, etc., com post-its ¢ canetdes pra galera
preencher e colar

Cardapio de ieias, newsletters

Acho q pelo whats, ¢ suficiente

Acredito que sempre que possivel compartilhando essas informacdes e solugdes no grupo de Whatsapp do
Fliperama onde todos podem ver e dizer o que acham da informacdo seria interessante, assim ja ¢ uma maneira
de todos os Flipers ficarem sabendo dessas pequenas solugdes encontradas nas conversas informais no espago.
Ampliar o compartilhamento entre os Flipers ou pra pessoas fora do Fliper?

criar um board de idéias na cozinha. Toda a vez que surgir algo legal escrever alu

Newsletter por e-mail

Gostaria de ver uma participacdo dos flipers em projetos sociais. Isso e outras iniciativas devem ser estimuladas
pelo espaco.

Utilizando as redes sociais

Talvez compilar e enviar a administragdo do espaco, por e-mail talvez, para que fique um registro



APENDICE C - TRATAMENTO DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO DE

ESTRUTURA

188

Quais as atividades e servigos vocé considera fundamental para o funcionamento do Fliperama, em

ordem de prioridade?

Prioridade 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12
[Internet de Alta Velocidade] 1 4 1 0 1 0 0 0 1 1 1 3
[Espagos de Trabalho] 5 0 1 0 1 1 2 1 0 1 0 1
[Recepcéao] 2 0 2 2 0 1 2 0 3 0 1 0
[Salas de Reuniao] 0 2 4 0 1 0 0 1 1 1 2 0
[Impressora Compartilhada] 2 1 0 2 0 1 1 0 0 1 0 4
[Geracéo de Conteudo] 1 2 0 1 1 0 0 1 1 1 2 3
[Eventos de Networking] 1 1 1 1 1 2 3 0 1 0 1 1
[Eventos de Lazer] 0 0 3 1 0 3 2 0 1 0 2 0
[Conhecer novas pessoas] 2 0 0 3 2 2 1 1 1 1 0 0
[Conhecer novos negécios] 0 0 0 2 1 3 1 3 0 2 1 0
[Conversas do Cafezinho] 0 3 0 1 3 0 0 3 2 1 0 0
[Flipermercado] 0 0 1 0 1 0 0 2 2 4 2 2

Prioridade 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 12

Internet de Alta Velocidade 12 | 44 10 0 8 0 0 0 4 3 2 3 86
Espacos de Trabalho 60 0 10 0 8 7 12 5 0 3 0 1 106
Recepgiao 24 0 20 | 18 0 7 12 0 12 0 2 0 95
Salas de Reuniao 0 22 | 40 0 8 0 0 5 4 3 4 0 86
Impressora Compartilhada 24 | 11 0 18 0 7 6 0 0 3 0 4 73
Geragao de Contetido 12 | 22 0 9 8 0 0 5 4 3 4 3 70
Eventos de Networking 12 11 10 9 8 14 | 18 0 4 0 2 1 89
Eventos de Lazer 0 0 30 9 0 21 12 0 4 0 4 0 80
Conhecer novas pessoas 24 0 0 27 16 14 6 5 4 3 0 0 99
Conhecer novos negocios 0 0 0 18 8 21 6 15 0 6 2 0 76
Conversas do Cafezinho 0 33 0 9 24 0 0 15 8 3 0 0 92
Flipermercado 0 0 10 0 8 0 0 10 8 12 4 2 54
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Espagos de Trabalho
Conhecer novas pessoas
Recepgao

Conversas do Cafezinho
Eventos de Networking
Internet de Alta Velocidade
Salas de Reunido

Eventos de Lazer
Conhecer novos negdcios
Impressora Compartilhada
Geragéo de Conteudo

Flipermercado

Quais canais e plataformas vocé costuma usar no seu dia-a-dia para se comunicar e trabalhar

remotamente, e qual a prioridade?

Prioridade 1 2 3 4 5 6
Monday 0 1 0 4 1 1
Trello 0 3 4 1 1 1
Whatsapp 8 0 0 1 2 1
Gather Town 1 0 0 1 5 0
Slack 1 0 1 0 0 6
Outros 0 5 4 2 0 0

Prioridade 1 2 3 4 5 6

Monday 0 5 0 12 2 1 20
Trello 0 15 16 3 2 1 37
Whatsapp 48 0 0 3 4 1 56
Gather Town 6 0 0 3 10 0 19
Slack 6 0 4 0 0 6 16
Outros 0 25 16 6 0 0 47




Whatsapp

Outros

Trello

Monday

Gather Town

Slack

Detalhamento do item "Outros":

Prioridade

Monday

Trello

Whatsapp

o |o|Oo | =

Gather Town

oO|lo|d|O|&®

Slack

-

E-mail

Instagram

NN

Telegram

-

Discord

Notion

Teams

Google Meets

oO|J]o|o|]o|]o|o |o

oO|l]o|o | o

oO|J]lo|o|J]o|o|J]o|Jo|lo|lu|N

OoO|J]o|o|]o|]o|J]o|o|o |o

190

60



Prioridade 1 2 3 4 5 6

Monday 0 5 0 12 2 1 20
Trello 0 15 16 3 2 1 37
Whatsapp 48 0 0 3 4 1 56
Gather Town 6 0 0 3 10 0 19
Slack 6 0 4 0 0 6 16
E-mail 0 20 8 3 0 0 31
Instagram 0 0 8 0 0 0 8
Telegram 0 5 4 3 0 0 12
Discord 0 5 0 0 0 0 5
Notion 0 0 0 3 0 0 3
Microsoft Teams 0 5 0 0 0 0 5
Google Meets 0 5 0 0 0 0 &

Whatsapp
Trello

E-mail
Monday
Gather Town
Slack
Telegram
Instagram
Discord
Microsoft Teams
Google Meets

Notion

Quais plataformas vocé mais utiliza para consumir conteddo online?

Prioridade 1 2 3 4 5 7 8
Instagram 2 4 1 1 0 2 2
Masterclass 0 0 2 0 2 3 2
Facebook 0 2 1 3 1 0 1
Udemy 0 1 0 2 3 1 0
Reddit 0 0 1 1 3 1 1
Youtube 4 2 2 1 0 1 2
Outros 2 1 1 2 0 1 0
Hotmart 2 1 2 1 0 1 0

191

60
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Prioridade 1 2 3 4 5 6 7 8

Instagram 16 28 6 5 0 3 4 2 64
Masterclass 0 0 12 0 8 6 6 2 34
Facebook 0 14 6 15 4 3 0 1 43
Udemy 0 7 0 10 12 3 2 0 34
Reddit 0 0 6 5 12 0 2 1 26
Youtube 32 14 12 5 0 3 2 2 70
Outros 16 7 6 10 0 3 2 0 44
Hotmart 16 7 12 5 0 9 2 0 51

Youtube

Instagram

Hotmart

QOutros

Facebook

Udemy

Masterclass

Reddit

17,5

35

52,5

70
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ANEXO A - PROGRAMA DA MENTORIA DE PLANEJAMENTO ESTRATEGICO

Plano de Sessoes:

1? Etapa: Definicdo da Base Estratégica Corporativa — / sessdo por semana

v Sessao 1: Levantamento dos Valores

v Sessao 2: Elaboracdo da Frase de Missao

v Sessao 3: Defini¢do da Visdao de Curto, Médio e Longo Prazo
v

Sessdo 4: Descri¢cao do Negocio e Desenvolvimento do Balanced Scorecard Geral

— importante alinhar com descrigao macro dos processos

AN

Sessao 5: Sessdo Extra para Conclusdo do Balanced Scorecard Geral

2% Etapa: Balanced Scorecard Por Comités — 5 sessoes em I semana

v Sessio 6: Desenvolvimento do Balanced Scorecard (BSC) para Comité 1
v Sessao 7: Desenvolvimento do Balanced Scorecard (BSC) para Comité 2
v Sessao 8: Desenvolvimento do Balanced Scorecard (BSC) para Comité 3
v Sessao 9: Desenvolvimento do Balanced Scorecard (BSC) para Comité 4

v Sessao 10: Desenvolvimento do Balanced Scorecard (BSC) para Comité 5

Joinville, 13 de Margo de 2017.

Stella Vassoler Rosa

Coach de Vida e de Equipes
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ANEXO B - RESULTADO DO FIM DE SEMANA DE IMERSAO

PRA QUEM?
Pessoas que acreditam que modelos colaborativos
sao melhores.

O QUE ELES ACREDITAM?
Pessoas que querem se realizar individualmente e

coletivamente.

O QUE ELAS QUEREM?
NOs prometemos que elas conseguirao evoluir como

pessoas.

CRIAR
AMBIENTES
COLABORATIV

0OS
EXTRAORDIN
ARIOS
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The individual has to be open to hearing the offer at all.

Nao queremos convencer as pessoas de que
elas precisam do Fliperama, elas precisam
estar procurando pelo que temos a oferecer.

Pessoas que acreditam
que modelos

colaborativos sao
melhores.
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The person hearing your story has to want to believe it.

Nao somos um espacgo para todos, pois nao
sao todos que acreditam em colaboragao.

Pessoas que querem se

realizar individual e
coletivamente.
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It has to be true.

Pergunte a algum Fliper sobre o que é o
Fliperama, ou pergunte a si mesmo. As
historias batem.

NOs prometemos que se
elas se engajarem com o

gue oferecemos elas
conseguirao evolulr.




MUNDO
ATUAL
PROFICIEN _ -
Eha » EVOLUCAO
| - Fliperama
AMBIENTE
COLABORA
TIVO
Algumas das nossas palavras...
- Flipers - Parceria
= Cultura Colaborativa - Compartilhar
- Ambiente Colaborativo - Diversificado
- Lideranca pelo Exemplo - Fazer amigos
- Propésito Individual e Coletivo - Liberdade
- Realizagao Pessoal e Coletiva - Ambiente seguro
- Conectar - Evoluir/Evolugao
- Pessoas Incriveis/ - Colaboragao

Extraordinarias

198
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SOMOS FEITOS DE FLIPERS

PROPOSITO INDIVIDUAL E COLETIVO

Um novo mundo de pessoasi@ktraordinarias responsaveis
e conectadas com a felicidade e a ré@lizacao de cada um e de todos.

Ser feliz para fazer outros felizes
Ir além - Nao ficar satisfeito’ o
Fazer melhor a cada dia LT Conectar pessoas em
Responsabilidade Motua - - ; s k i ambientes colaborativos
Humildade g - R 3 . para construir um novo mundo.

LIDERANCA PELO EXEMPLO N _— ESPIRITO COLABORATIVO
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ANEXO C - RESULTADO DO QUESTIONARIO SOBRE OS SERVICOS

Como vocé definira o Fliperama para um amigo que
nédo conhece o espago?

O que faria vocé ficar no Fliperama pelos
préximos 5 anos?

O que faria vocé sair do Fliperama
amanha?

Um lugar onde conheci pessoas incriveis e aprendo cada dia mais

A duracao da cultura de compartilhar e a constancia dos
eventos

A quebra da cultura citada anteriormente

Colaborag&o entre empresas, parceria, conhecimento e risadas.

Ambiente descontraido e aconchegante

Desordem e falta de colaboragao de todos

Um lugar que fornece a estrutura para pessoas e pequenas empresas
poderem trabalhar com conforto, e ainda formar uma comunidade
bem diversificada

Oportunidade de crescer, com a diminuigéo na limitagéo
de espago

Insergéo de coisas/pessoas que atrapalhem
muito ou limitem meu trabalho.

Um espago colaborativo.

A dinamica do espago.

Falta de espago.

Um espago colaborativo de verdade, onde todo mundo se ajuda.

Se o espago continuar com os mesmos ideais, e
continuar sendo diferente do que é esperado (de um
jeito bom).

Ser demitida. Ou ganhar na loteria. Ou os dois.

E muito show

Qualidade do espago

Né&o sei

Um espago para trabalhar e fazer amigos onde a colaboragéo é o
ingrediente principal.

Ter espago suficiente, continuas melhorias na
infraestrutura e a manutengao do espirito de
colaboragéo.

Se ficar economicamente inviavel.

Um espaco para trabalhar e fazer amigos onde a colaboragao é o
ingrediente principal.

Ter espago suficiente, continuas melhorias na
infraestrutura e a manutengéo do espirito de
colaboragéo.

Se ficar economicamente inviavel.

E um coworking diferenciado, pois além de compartilhar 0 espago,

compartilhamos projetos, experiéncias e oportunidades. E completo,
tem de tudo, desde impresséo, acesso 24h, cozinha super equipada
com mercadinho, salas de reunides étimas e possibilidades sem fim.

Uma cultura organizacional que motive estarmos aqui.
Manter os eventos, criar desafios, campanhas...

O prego aumentar hahaha

Um espago que incentiva a colaboragéo, seja de trabalho, de clientes,
de amigos, de ideias, etc... Aqui posso discutir com profissionais de
diferentes areas as mais diferentes ideias, seja de maneira formal ou
informal como num cafezinho. Assim surgem novos negécios,
validam-se ideias, cria-se.

As pessoas, sem duvida! Isso vai muito além do espago
fisico que o Fliper oferece, mas o Ambiente, que é a
soma do espago e das pessoas excelentes!

Nao ter pessoas excelentes que compartilham
a cultura colaborativa

Um lugar estimulante repleto de pessoas incriveis, com muita
liberdade e colaborag&o.

As pessoas e a liberdade de acesso e uso do espago

Se a Magrathea sair eu ndo tenho muita
escolha

Um espaco de escritorio que tem os recursos basicos necessarios
para isso e cobra uma mensalidade por tal.

Uma boa proposta para empreendimentos ou empregos.

Constante necessidade de manut. da rede de
internet e superlotagao das salas de reunido

Um lugar muito amigavel e bonito para montar seu escritério e
conhecer pessoas legais.

Pessoas amigaveis, clima colaborativo. Discussées,
competicdo e muitas regras ficam do lado de fora.

O fliperama perder a natureza de relages
pessoais, o clima de familia.
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ANEXO D —AUTORIZACAO PARA PUBLICACAO



Termo de Autorizacdo para Publicagdo de Teses e Dissertacoes

Na qualidade de titular dos direitos de autor da publicacdo, autorizo a Universidade da Regido
de Joinville (UNIVILLE) a disponibilizar em ambiente digital institucional, Biblioteca Digital de
Teses e Dissertacdes (BDTD/IBICT) e/ou outras bases de dados cientificas, sem ressarcimento
dos direitos autorais, de acordo com a Lei n? 9610/98, o texto integral da obra abaixo citada,
para fins de leitura, impressdo e/ou download, a titulo de divulgacdo da producdo cientifica
brasileira, a partir desta data 16/03/2022.

1. Identificacdo do material bibliografico: ( ) Tese ( ) Dissertacdo (X ) Relatorio Técnico

2. ldentificacdo da Tese ou Dissertagao:

Autor: Fabio Pinnow Piccinini

Orientador: Marli Teresinha Everling Co-orientador: Victor Rafael Laurenciano Aguiar
Data de Defesa: 17/12/2021

Titulo: Desenhando Comunidades Colaborativas: Um Estudo de Caso do Colab Fliperama

Instituicdo de Defesa: Universidade da Regido de Joinville (UNIVILLE)

3.Informacado de acesso ao documento:
Pode ser liberado para publicacdo integral ( X ) Sim () Nao

Havendo concordédncia com a publicagdo eletronica, torna-se imprescindivel o envio do(s)
arquivo(s) em formato digital PDF da tese, dissertacdo ou relatdrio técnico.

///// Joinville, 18 de margo de 2022.
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