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Este e-book foi feito com intencao de facilitar o acesso a
informacao. Baixe o arquivo e visualize-o na tela do seu
computador sempre que necessitar. No entanto, caso seja
necessario, 0 arquivo pode ser impresso.
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selecionando as paginas desejadas nas op¢oes de impressao.



APRESENTACAO

A criatividade é a inquietude que alimenta a inovacao para trazer
evolucoes das quais a humanidade precisa. Nesse sentido,

0 e-book “Inddstria Criativa: trajetoria dos 5 primeiros anos

do mestrado na Universidade Feevale” € uma obra que redne
diversos trabalhos teoricos e praticos.

O ponto inicial do livro surgiu a partir de uma provocacao em sala
aula, pelo professor da disciplina de Contetidos Emergentes em
IndUstria Criativa (2018/01), em expor nossas historias em um
livro. Assim, surge a ideia de unir os talentos e as habilidades

dos profissionais do mestrado em indUstria criativa, a partir da
proposta de um e-book, no qual pudessem expor suas producoes
cientificas, técnicas e artisticas.

Isto possibilita ir além do que esta escrito, permite sentir e
vivenciar a criatividade e os conhecimentos dos alunos, egressos
e professores deste mestrado. Desta forma, esta primeira edicao,
em formato e-book, tem como objetivo concentrar as produgoes
dos mestrandos como um repositorio da sua contribuicao e da
propria historia destes 5 anos do Mestrado em Indastria Criativa.

Acredita-se que esta obra seja o inicio para futuras contribuicoes
cientificas, técnicas e artisticas com o DNA do curso no qual

ela esta inserida. Nesse sentido, agradecemos o apoio da
coordenacao e do corpo docente do Mestrado em Inddstria
Criativa da Universidade Feevale e o suporte técnico e
institucional da Editora Feevale. A inquietude e o desafio fizeram
com que este movimento resultasse nesta publicacao inspirada
por nossa criatividade.

Boa leitura!

Comissao Idealizadora -
Mestrandos em Indistria Criativa:
» Paula Tarrasconi Schmitz

» Regis Fernando Schmidt

» Roniere Teixeita dos Santos
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DA CRIATIVIDADE A INDI]STBIA CRIATIVA: PROPOSICAO DO
IMODELO CLIO E SUA APLICACAO NO CURSO DE JOGOS DIGITAIS

Mauricio Barth’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?
Eric Charles Henri Dorion?

RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo geral propor um modelo de medicao e mensura-
cao do potencial dos cursos superiores enquanto formadores de profissionais atuantes em
setores criativos. Através de estudos previamente desenvolvidos no projeto de pesquisa
“Universidade Criativa: o papel das IES como territorio de desenvolvimento da Industria
Criativa no Rio Grande do Sul’, tem-se como pressuposto que o modelo considerado ideal
atua diante de trés vetores: (1) PPC - Projeto Pedagogico Curricular, (2) Professores do curso
e (3) Alunos regularmente matriculados. Em seu arcabouco tedrico, a pesquisa demonstra
um caminhar de diversos autores, tais como Amabile (1993, 1998), Clegg e Birch (2000),
Eysenck (1999), Guilford (1987), McCrae (1987), Mednick (1962), Sternberg (2006), Tor-
rance (1972, 1976), Vygotsky (1987), Howkins (2005), Kneller (1978), Osborn (1987), Von
Oech (1999), Higgs, Cunningham e Bakhshi (2008), Reis (2011), Turok (2003) e documentos
elaborados por departamentos como DCMS (2001), UNCTAD (2008), WIPO (2009) e Hong
Kong Government (2005). Quanto aos procedimentos metodologicos, entende-se que, da-
das as caracteristicas do trabalho, o mesmo configura-se, quanto a forma de abordagem do
problema, como uma Pesquisa Quantitativa e Qualitativa. Ja quanto aos fins da pesquisa,
a mesma pode ser definida como Exploratdria. No que se refere aos procedimentos, esta
dissertacao delineia-se como Pesquisa Bibliografica e Estudo de Caso. Ao fim do estudo,
constata-se que os resultados expressos através das etapas quantitativa e qualitativa da
pesquisa manifestam que o Curso de Jogos Digitais da Universidade Feevale - objeto do
estudo - possui destacado potencial formador da criatividade e consideravel preparacao
para a atuacao de seus alunos nas areas que compoem a Inddstria Criativa. Tais considera-
coes podem ser confirmadas através da opiniao dos respondentes, tanto nos questionarios
preenchidos quanto nas respostas obtidas através das entrevistas pessoais realizadas.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestre em Inddstria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientador.
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BRAND MIRROR: UM METODO DE INTELIGENCIA DE MERCADO PARA
O GERENCIAMENTO DE MARCAS EM REDES SOCIAIS

Igor Furlanetto Becker’
Serje Schmidt?
Marta Rosecler Bez?

RESUMO

As mudancas comportamentais da sociedade e 0 aumento do mix de comunicacao impoem
novos desafios as marcas. As novas tecnologias de comunicacao e a convergéncia de midias
no espaco da internet vém transformando as praticas de seus usuarios que, munidos de um
canal de resposta, agora tém a possibilidade de contribuir no jogo comunicacional, criando e
interpretando mensagens. Nesse contexto, levando em conta a interagao e o grande avanco
das tecnologias digitais baseadas na socializacao, a presente pesquisa propoe o desenvol-
vimento de um método cujo proposito é estabelecer quais assuntos tém aderéncia capaz
de aumentar o tempo de contato entre marcas e seus consumidores nas redes sociais. A
partir de uma breve analise, busca-se sistematizar um processo capaz de mostrar o que 0s
publicos de interesse estao falando, bem como fornecer caminhos criativos para novas nar-
rativas de forma agil e de baixo investimento para as empresas se comunicarem em redes
sociais.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestre em Inddstria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientadora.
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UTILIZACAO DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL NA PRODUCAO PARA
NOVOS SUPORTES DE EXIBICAO

Leonardo Vieira Peixoto’
Marcos Emilio Santuario?

RESUMO

Esta pesquisa visa identificar a relacao entre o surgimento de novos suportes de exibicao
e 0 uso da linguagem audiovisual. Considerando a formacao da Linguagem Audiovisual, foi
desenvolvido um método de Registro e Analise do uso da linguagem, criando uma base
de dados sobre o uso do Plano - unidade minima do audiovisual - nas obras audiovisuais
de grande audiéncia produzidas no Brasil. A partir do contexto de globalizagao e desloca-
mento das relacoes de espago e tempo, do processo de aprendizagem do espectador, das
condicOes de exibicao oferecidas por cada suporte, e dos resultados da analise, percebe-se
que cada suporte confere caracteristicas distintas ao uso da linguagem. Entretanto, quanto
mais antigo o suporte, mais o uso da linguagem audiovisual passa a aproximar-se dos ou-
tros suportes, copiando ou simulando caracteristicas de uso.

Trabalho completo:

A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

" Mestre em Indlstria Criativa.
2 Orientador.

10
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ESTUDO DAS PI![\'I'ICA§ DE GESTAO DO CONHECIMENTO EM
ATIVIDADES DE INOVACAO DE PRODUTOS E SERVICOS EM UMA
EMPRESA DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Rafael Schaab’
Dusan Schreiber?
Marta Rosecler Bez3

RESUMO

O conhecimento é um dos alicerces da vantagem competitiva, do crescimento econdémico e
a principal fonte de riqueza (VARGO; LUSCH, 2004). A importancia do conhecimento na so-
ciedade contemporanea implica em consideragoes a respeito da inovagao em organizagoes
empresariais. Esta reflexao levanta questoes sobre como as empresas processam o conhe-
cimento e, mais importante, como elas criam novos conhecimentos (NONAKA, 1994). Para
fazer frente as formas de competicao, globalizacao de mercados, avancos tecnologicos,
dentre outras, as organizacoes dependerao da capacidade de se adaptar para sobreviver e
crescer, promovendo alteracoes no seu ambiente interno. A Gestao do Conhecimento (GC)
pode ser definida como um processo de gerar, compartilhar e incorporar continuamente no-
vos conhecimentos a produtos e servicos, tecnologias e sistemas, ou seja, faz parte do port-
folio de modificacoes (TAKEUCHI; NONAKA, 2008). A GC pode melhorar a competitividade e
a capacidade de inovacao, e a inovagao depende, principalmente, de conjecturas complexas
com bases, conhecimentos e ideias que formam a estrutura das organizacoes (OCDE, 2005;
TIGRE, 2014). O objetivo geral da pesquisa € analisar como uma determinada empresa de
tecnologia da informacao utiliza as praticas de gestao do conhecimento nas atividades de
inovagao de produtos e servicos, buscando identificar e caracterizar as praticas e ferramen-
tas adotadas no processo de transformagao do conhecimento em inovacao. O segmento de
Tecnologia da Informacao e da Comunicagao é considerado um dos setores que faz parte
de um conjunto de atividades econémicas que compreende a Inddstria Criativa que, por sua
vez, tem no conhecimento e na criatividade os seus principais recursos de producao e seus
principais valores (FIRJAN, 2014). Enquanto o conhecimento & um dos principais recursos, a
inovagao pode ser uma resultante das atividades da Indastria Criativa (BENDASSOLLI et al.,
2009). Como estratégia de pesquisa, optou-se por estudo de caso, abordagem qualitativa
e quantitativa, com a coleta de dados por meio de entrevistas com gestores, survey com
colaboradores, observacao nao participante e pesquisa documental. A partir dos resultados
alcancados, constatou-se que a valorizacao e a concatenacao complexa dos conhecimentos
geral, cientifico e tecnologico e das experiéncias de pesquisa e uso contribuem para a con-
versao do conhecimento em produtos e servi¢os novos ou significativamente aprimorados.
Trabalho completo:

A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestre em Inddstria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientadora.

11
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ENVELHECIMENTO E INDUSTRIA CRIATIVA: RELACOES ENTRE O
CORPO FEMININO E A MODA

Laura Schemes Prodanov’
Margarete Fagundes Nunes?
Dusan Schreiber?

RESUMO

Este trabalho tem como tematica o envelhecimento, o corpo feminino e a moda. Com o pas-
sar dos anos, a mulher altera sua relagao com corpo frente as mudancas fisicas ocorridas,
e isso faz com que ela mude sua forma de vestir. Ja a moda, que se encontra dentro das
chamadas Indastrias Criativas, € um mercado que necessita se adaptar as constantes de-
mandas para continuar com seu poder de venda, e a compreensao desse publico € bastante
importante para essa indistria. Para a compreensao de conceitos como género, corpo, en-
velhecimento, moda e Indistria Criativa, alguns autores foram fundamentais, como Butler
(2003), Debert (2004), Simmel (2008), Florida (2011) e Da Matta (1978). A problematica da
pesquisa concentra-se em compreender como se da essa relacao entre corpo e moda com
mulheres acima de 60 anos. O procedimento metodologico desta pesquisa foi a abordagem
etnografica, por meio do qual adaptou-se técnicas como o registro de narrativas biograficas.
De antemao, ja é possivel entender que a relagao entre corpo e moda com mulheres acima
de 60 anos muda cada vez mais enquanto 0s anos passam. Seus corpos mudam, e por este
e outros motivos, como a liberdade recém conquistada, suas preferéncias passam a ser ou-
tras, diferentes das de antes. Esta € uma dissertacao do Mestrado em Indastria Criativa, da
linha de pesquisa de Contetdos Criativos.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestra em IndUstria Criativa.
2 Orientadora.
3 Coorientador.

12
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ENTRE AS RUAS DA ITALIA E AS FAVELAS BRASILEIRAS:
DESIGN DE MODA COMO PRODUTO CRIATIVO - ESTUDO DE UMA
EMPRESA ATUANTE NO SEGMENTO TEXTIL

Deise Link’
Margarete Fagundes Nunes?
Ana Luiza Carvalho da Rocha?

RESUMO

Esta dissertacao resulta de uma pesquisa realizada em uma empresa situada no Vale do Rio
dos Sinos, que atua na Indastria Criativa no segmento de design de moda e que presta ser-
vicos de acabamentos superficiais para empresas do segmento téxtil, coureiro-cal¢adista e
de decoragao de ambientes. Todavia, para a realizacao deste estudo, foi investigada somente
a colecao desenvolvida para o segmento téxtil. Esta pesquisa ocorreu no periodo entre 2014
e 2015. Trata-se de um estudo de caso Unico, utilizando fontes documentais, bibliograficas
e coleta de materiais como tecidos, fotos e revistas, orientado por uma abordagem qualita-
tiva. Foi analisada uma colecao elaborada para a estacao primavera—verao 2015/16. Para
tanto, foi acompanhado todo o processo criativo e foram acompanhadas também todas as
reunioes e definicoes de colecao até a entrega para a area comercial e o posterior retorno
dos clientes. A intencao da pesquisa foi compreender quais sao os principais elementos e
as influéncias culturais utilizados para a formatacao de tendéncias do design de moda nos
produtos desenvolvidos nessa empresa. Outro ponto abordado foi a compreensao da moda
no contexto da globalizacao, da relacao local e global. Entre os principais resultados deste
trabalho, destacam-se: a utilizacao de imagens referenciais de desfiles internacionais, que
foram ressignificadas para o contexto da moda brasileira; a utilizagao de inspiracoes tropi-
cais (flores, animais) e a utilizacao de cores vibrantes. Identificou-se, também, que foram
explorados elementos com sensualidade, por meio de tecidos transparentes e aderentes ao
corpo e de materiais fabricados no Brasil, como a renda proveniente do nordeste brasileiro.
Identificou-se, ainda, a presenca de brilho e a utilizacao de elementos sensoriais na colecao,
como a textura, o caimento e o toque do material. Além disso, o estudo revelou que essa
fatia da Inddstria Criativa situa-se em um ambiente fragmentado e competitivo, em que a
criacao e a aproximagao com o cliente sao elementos estratégicos para a permanéncia no
mercado.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestra em IndUstria Criativa.
2 Orientadora.
3 Coorientadora.

13
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DESENVOLVIMENTO DE UMA AN!MA;E\O 3D
E SUA INTERACAO COM O PUBLICO

André Souza da Silva’
Marta Rosecler Bez?
Dusan Schreiber?

RESUMO

A elaboracao de produtos audiovisuais, como uma animacao, esta presente no Ndcleo da
Indistria Criativa e carece ainda de estudos. A presente dissertagao possui como objetivo
geral o desenvolvimento de uma animacao 3D e a capacidade de interagao com o seu pi-
blico. Para que este processo pudesse ser realizado, buscou-se, na bibliografia existente,
a forma de criacao de uma animacao. Contemplou-se os adventos historicos e conceitos
que possibilitam o desenvolvimento através da Computacao Grafica, 3D. Utilizou-se como
metodologia o estudo de caso, que acompanhou a producao e divulgacao da animagao 3D
“\Jamos jogar bola”, de Mauricio e os Imaginarios, desenvolvido pela Napalm Studio. Além
disso, foram realizadas entrevistas com profissionais da area de animacao para verificar o
que pode ser considerado sucesso em termos de interacao com o publico. A estas entrevis-
tas, usou-se como metodologia a analise do discurso, buscando entender o processo de in-
teracao a partir da visao dos desenvolvedores. Como resultado desta pesquisa, tem-se um
referencial robusto que pode servir de base para novas pesquisas, um produto de animacao
e indicadores que permitem analisar a interacao do piblico com o produto desenvolvido.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestre em Inddstria Criativa.
2 Orientadora.
3 Coorientador.

14
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A DANCA COMO POTENCIALIZADOR NA INDUSTRIA CRIATIVA NA
CIDADE DE NOVO HAMBURGO - RS

Bruna Schuck Nunes’
Marta Rosecler Bez?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Este estudo aborda a dancainserida no contexto da Industria Criativa com o objetivo de ana-
lisar o setor da danga como potencializador na Indastria Criativa na cidade de Novo Ham-
burgo/RS. A danca pode ser percebida sob diferentes 6ticas, uma vez que possui géneros
distintos e objetivos singulares. Como arte, cultura e exercicio, a dang¢a pode contribuir nao
apenas para a disseminacao da cultura, mas, também, como geracao de economia para as
cidades. Para o desenvolvimento desse estudo, foi adotado o método de pesquisa explo-
ratoria com abordagem qualitativa e quantitativa. Entre os procedimentos técnicos foram
utilizadas a pesquisa bibliografica e a pesquisa de campo. Para colaborar com as pesquisas
deste estudo, foi elaborado e aplicado um questionario com os profissionais de danca da
cidade de Novo Hamburgo/RS, bem como uma entrevista semiestruturada aplicada com a
Associacao Pro-Danga de Novo Hamburgo/RS, e também com diretoras de escolas de dan-
¢a da cidade de Novo Hamburgo/RS. Dessa forma, pode-se identificar as particularidades e
caracteristicas dos profissionais que atuam no setor da danca e sua relacao com a Inddstria
Criativa. A partir desses procedimentos de pesquisa, pode-se identificar muitas necessida-
des, anseios, alegrias e realizacoes que esses profissionais trazem a tona. Por meio deste
estudo, pode-se identificar que ainda ha a necessidade de aprofundar as pesquisas nessa
area, uma vez que ha potencial criativo, cultural e econémico no ambito da danca. Aléem
disso, essas caracteristicas e particularidades foram relacionadas aos conceitos de Cidades
Criativas, pois proporcionam possibilidades de pesquisa e aplicagao de acoes para cidades
como Novo Hamburgo/RS (foco nessa pesquisa) se tornarem ou passarem a ter caracteris-
ticas das Cidades Criativas. Percebe-se, assim, que ha dificuldades e ainda ha muito o que
fazer, no sentido de transformar Novo Hamburgo/RS em uma Cidade Criativa por meio da
potencialidade do setor da danca na IndGstria Criativa.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

1 Mestra em IndUstria Criativa.
2 Orientadora.
3 Coorientador.
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CRIATIVIDADE NO PROCESSO PRODUTIVO DAS INDUSTRIAS DO
SEGMENTO CALCADISTA DA MODA

Camila Borniger’
Marsal Avila Alves Branco?

RESUMO

Este estudo aborda a criatividade no processo produtivo das indistrias da moda, com foco
no segmento calcadista. O objetivo central da pesquisa é identificar a forma como a criati-
vidade se apresenta ao longo de todas as etapas do processo produtivo, desde a concepgao
da ideia, até a oferta do produto final. O estudo esta embasado em um referencial teori-
co que aborda como temas: as caracteristicas organizacionais (fatores externos e internos
como a cultura, estrutura, recursos e processos) como caracteristicas inibidoras ou incen-
tivadoras da criatividade organizacional; a subjetividade organizacional, nas quais encon-
tram-se os modelos de controle e a possibilidade da criacao das linhas de fuga; e a estrutura
dos processos criativo e produtivo das indlstrias da moda em paralelo com a das Inddstrias
Criativas. Como metodologia, € utilizada a pesquisa bibliografica e entrevista semiestrutu-
rada com individuos de diferentes setores da moda, que atuam em indUstrias cal¢adistas de
grande porte, do Rio Grande do Sul, para verificar a criatividade na pratica de cada uma das
areas. De resultados, tem-se que essa relagao esta presente no discurso da empresa e que
na pratica a criatividade esta mais relacionada a etapas especificas e nao ao longo de todo
0 processo.

Trabalho completo:

A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Orientador.

16
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CRIACAO DE CONHECIMENTO: ESTUDO DE CASO EM
EMPRESA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
RESIDENTE EM PARQUE TECNOLOGICO

Vivian Sabrine Klaus’
Vania Gisele Bessi?
Marta Rosecler Bez3

RESUMO

0 conhecimento é cada vez mais percebido como um importante elemento que impulsiona o crescimento eco-
némico e a inovacao. Gerir adequadamente o conhecimento pode propiciar para as empresas um crescimento
consistente e um diferencial competitivo sustentavel que pode assegurar o futuro da organizacao. O conhe-
cimento criado internamente nas organizagdes pode utilizar, além das fontes internas, fontes externas, que
combinadas geram o conhecimento necessario e novos conhecimentos. A criacao de novos conhecimentos
e o compartilhamento deste recurso pode facultar a criagao ou melhoria de produtos, processos ou servigos,
fazendo com que as organizagdes adquiram beneficios que podem ser traduzidos em melhoria na tomada de
decisoes, aumento da eficiéncia operacional e melhoria no atendimento ao cliente, além de constituir um faci-
litador de inovacao. Neste contexto, o objetivo do presente estudo de métodos mistos é identificar e analisar
como ocorre a criacao de conhecimento na empresa de desenvolvimento de software Beta Sistemas, residen-
te do parque tecnol6gico Tecnosinos. Para isto, primeiramente, na etapa exploratéria, foi feita uma aproxima-
¢ao da realidade onde esta inserida a empresa estudada, através de entrevista com o gestor do Tecnosinos,
e analise de conteldo, para caracterizar este parque. Depois, na etapa descritiva, cuja estratégia utilizada foi
estudo de caso, realizou-se entrevista com uma gerente da empresa e aplicou-se questionario a todos os
gerentes e demais colaboradores para, através da analise de conteldo e estatistica descritiva, examinar com
detalhes como ocorre a criacao de conhecimento nesta empresa, partindo dos elementos do modelo SECI -
Socializacao, Externalizacao, Combinacao e Internalizacao — de criagao de conhecimento. As duas etapas, por
sua vez, facultaram a identificacao das fontes externas de conhecimento. O desenvolvimento de software
faz parte das atividades da Inddstria Criativa (IC) que, por sua vez, é formada pelas atividades baseadas em
conhecimento. O fato de a empresa estar situada no Tecnosinos também foi considerado. Isto porque os par-
ques tecnoldgicos constituem espacos propicios a inovagao, atuando pela interacdo sinérgica do setor produ-
tivo privado e das universidades. Os principais resultados apontam para a existéncia de um ambiente propicio
para a colaboracao e para a criacao de ideias e conhecimentos na empresa estudada que podem favorecer
diretamente a geracao de inovacoes, compartilhamento de conhecimento, especialmente o tacito, constante
e facilitado, principalmente através de conceitos, desenhos, fluxos e exemplos. As formas de combinacao de
conhecimento privilegiam as interagdes humanas. A internalizagao do conhecimento requer maior exploragao
e efetividade, de forma que o conhecimento possa ser disponibilizado para toda a organizacao. Existe baixa
interacdo com outras empresas do parque para troca de conhecimentos, e as fontes de conhecimento externo
da Beta Sistemas estao relacionadas ao ambiente do parque. Verificou-se, também, que ha predominancia de
relagcdes informais na empresa para a troca de conhecimentos.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca Feevale através do
link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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GESTAO DE IDEIAS E INOVACAO: UM ESTUDO DE CASO EM UMA
EMPRESA DE TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Eduardo Bettio®
Vania Gisele Bessi?
Marta Rosecler Bez?

RESUMO

Esta dissertacao tem como objetivo analisar quais sao os fatores determinantes para que ocorra o
desenvolvimento da gestao de ideias voltadas a inovagao, tendo em vista o estudo de caso realizado
em uma empresa do segmento de tecnologia da informacao, residente no parque tecnologico Tec-
nosinos. Tal perspectiva é baseada na importancia das ideias e de sua efetiva gestao como elemento
propulsor de inovacao nas companhias. Com o intento de elucidar o objetivo proposto na pesquisa,
definiram-se quatro objetivos especificos: verificar como ocorre a relagao entre a empresa APOLO e
a gestao do parque tecnoldgico; analisar como o ambiente organizacional da empresa APOLO esti-
mula a criatividade e a geracao de ideias dos seus colaboradores; identificar a existéncia de proces-
sos ou praticas definidas para o estimulo a concepcao e compartilhamento de ideias na APOLO; e
investigar como as ideias geradas pelos colaboradores da APOLO se transformam em inovacgao para
o negocio. O trabalho esta estruturado a partir de trés eixos principais: gestao de ideias, inovacao e
parques tecnologicos como ambientes inovadores. O percurso tedrico subsidiario foi elencado por
autores como José Barbieri, Tim Brown, Antonio Alvares, Jorge Cajazeira, John Bessant, Joseph Tidd,
Peter Drucker, Roberto Spolidoro e Filipe Barroso. A pesquisa empirica contou com fases explora-
torias, descritivas e um estudo de caso. Os dados foram coletados com o uso de questionarios e
entrevistas individuais semiestruturadas, através das respostas de atores distintos do universo de
pesquisa. A referida organizacao, objeto deste estudo, atua desde 1972 na producao de softwares e
aplicativos empresariais. Como destaque, ressalta-se que a companhia possui politicas de incentivo
a gestao de ideias consideradas inovadoras, sustentadas, sobretudo, na existéncia de um ambiente
propicio e com participagao dos colaboradores. Além disso, foi possivel comprovar a existéncia de
atividades e sistemas especificos, responsaveis por sustentar as acoes propostas. Ha também as
premiacoes quanto as ideias propostas e consideradas elementares, ou seja, que efetivamente tra-
rao algum beneficio ou resultado para a organizacao. Os resultados reiteram a relevancia da gestao
das ideias nas empresas, pois sao estas ideias 0s insumos iniciais e inerentes ao éxito dos processos
de inovacao. Nao obstante, torna-se imprescindivel a existéncia de uma estrutura organizacional
eficaz, capaz de estimular a criatividade e ideias das pessoas, utilizando, como base, praticas e fer-
ramentas difundidas no suporte, acompanhamento e controle a tais atividades.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca Feevale
através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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ANALISE DO DISCURSO ARTISTICO NA CONTEMPORANEIDADE

Anelise Bredow'
Marsal Avila Alves Branco?
Pelayo Munhoz Olea3

RESUMO

Investigar a construgao, manutencao e legitimacao de Discursos Artisticos na Contempora-
neidade é o objetivo maior desse estudo. Por “Discurso Artistico’, entende-se aqui a cons-
trucao e criacao de uma identidade e de valor da obra, que ocorre a partir da confluéncia de
aspectos de naturezas diversas, ou seja, a partir da interagao entre artista, obra, publico e
mercado, como atores envolvidos num processo dialogico. Conceitos da Ciéncia da Lingua-
gem, na obra de Mikhail Bakhtin (“dialogo”, “discurso”, “dialogismo” e “analise do discurso”)
foram usados como método para a delimitacao de camadas de significados que formam
a estrutura de um discurso: a obra, a persona, a comunicagao e o mercado da arte. Fren-
te aos dados coletados, a camada mercado da arte precisou ser desmembrada em mais
trés subcamadas: mercado tradicional, mercado paralelo e mercado validado pelo pablico.
Este conjunto de temas passou a ser entao denominado “camadas do discurso’, e serviu de
base a investigacao de trés trajetorias de artistas legitimados por seus mercados: da pin-
tora Beatriz Milhazes, dos irmaos grafiteiros OSGEMEQS e da cantora Amanda Palmer. Os
dados coletados foram usados para a realizagao da analise dos discursos, onde se buscou
entender como cada artista, utilizando-se dos conceitos da ciéncia da linguagem, constroi
ou agrega valor em cada uma das camadas e, por consequéncia, consolida e legitima o seu
Discurso em relacao aos diferentes mercados da arte.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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ANALISE DAS CONTRIBUICOES DA INOVAGAO SOCIAL: UM ESTUDO
DE CASO SOBRE A ASSOCIACAO CULTURAL VILA FLORES

Diego Martins de Assuncao’
Norberto Kuhn Janior?
Dusan Schreiber?

RESUMO

As mudancas na sociedade contemporanea, impulsionadas por crises econdmicas e sociais, alteraram as re-
lagdes dos individuos entre si, no trabalho e com os seus habitos de consumo. Estas transformacoes também
se refletem no desenvolvimento de novos movimentos sociais, que atuam a partir de questoes de género, ét-
nicas, ecoldgicas, pacifistas e etc., como forma de representacgao e acao destes grupos. Paralelamente a este
movimento, as praticas organizacionais desenvolvem-se sob a perspectiva da responsabilidade social, sobre
o impacto de suas agoes na comunidade e a vida cidada dos consumidores. Diante destas transformacgoes,
refletiu-se sobre novas estruturas de organizacao social, que permitem melhores posicionamentos de atores
sociais em situagao de exclusdo, através da aplicagao de conhecimentos sob as necessidades emergentes na
sociedade civil, resultando em inovacGes sociais. Neste cenario, destaca-se a constituicao das Inddstrias Cria-
tivas, setores que desenvolvem suas atividades através de processos criativos e de capital intelectual, geran-
do produtos e servigos imbricados de valores culturais e simbdlicos. Este formato de organizacao influencia
novas formas coletivas de acao na sociedade civil, promovendo o desenvolvimento urbano e fortalecimento
dos tecidos econdmicos e culturais, constituindo as Cidades Criativas. Ressalta-se que os temas inovagao
social, indUstrias e cidades criativas sao recentes e de base tedrica fragmentada, porém enfocam as principais
demandas sociais contemporaneas, situando a importancia das reflexdes destes temas do ponto de vista aca-
démico e profissional. O presente trabalho aborda como as acoes desenvolvidas através da Associagao Cultu-
ral Vila Flores implicam na geracao de inovacao social no territério urbano de Porto Alegre (RS) para a consti-
tuicdo de uma cidade criativa. Utilizou-se, nesse estudo, a pesquisa exploratéria, os procedimentos técnicos
adotados foram o bibliografico e o estudo de caso da associacao, localizada em Porto Alegre (RS). A coleta de
dados foi realizada por meio de entrevista semiestruturada, com perguntas abertas e diario de campo reali-
zado em um evento da associagao. Em relagao a abordagem do problema, utilizou-se o enfoque qualitativo.
Ao fim do estudo, evidenciou-se que o formato da gestao da associacdo contribui para o desenvolvimento de
acoes cooperativas entre os projetos residentes, a partir de processos decisorios democraticos. Os resultados
desses processos refletem em atividades desenvolvidas em conjunto com ONG's, projetores sociais, casas
colaborativas, universidade e prefeitura, constituindo uma atuagao em rede para a troca de conhecimentos
e experiéncias. Estas agdes sao direcionadas ao atendimento de demandas sociais e culturais, visando me-
Ihorias nas condicoes de trabalho e de vida dos individuos envolvidos, revelando a intencao de tornar o bairro
como um territorio criativo. Entretanto, os resultados destas agdes carecem de mais tempo de maturacao e
desenvolvimento, para gerar mudangas significativas na formacao de uma cidade criativa.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca Feevale através do
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3 DIMENSOES DA ECONOMIA CRIATIVA: ESTUDO E PROPOSTA DE
UM PAINEL DE INDICADORES

Fernando Rafael Stahnke’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Ainda hoje existem muitos desafios a serem enfrentados para que a economia criativa seja
tratada como politica de desenvolvimento e para a implementacao de politicas publicas
efetivas no Brasil. Apesar dos esforcos desprendidos para superar estes desafios, como a
criacdo da ja extinta Secretaria de Economia Criativa, a criacao de OBECS (Observatérios de
Economia Criativa) e um Plano de Economia Criativa Nacional, persiste ainda como uma das
principais dificuldades o levantamento de informac6es e dados atuais acerca da economia
criativa e seus setores. Neste sentido, este estudo tem como tema o uso de estruturas
de dados governamentais abertos como fonte para um painel de indicadores com foco no
escopo da economia criativa. Aborda, como problema de pesquisa, “como estruturar um
painel para o monitoramento de indicadores sobre areas da economia criativa com o uso de
dados e padroes abertos?”. Com isso, o objetivo da pesquisa € o estudo e a especificacao de
um painel para monitoramento de indicadores sobre Economia criativa com o uso de fontes
de dados e padrdes abertos. Logo, faz-se necessaria uma revisao bibliografica acerca dos
temas abordados, como indicadores e cidades criativas, 0o mapeamento das bases de dados
ja utilizadas e, por fim, a especificacao da aplicacao. Como produto final desta dissertacao,
tem-se a especificagao de um painel de indicadores, permitindo a visualizacao de informa-
coes extraidas automaticamente de bases de dados abertas. Uma prova de conceito tam-
bém é apresentada, visando validar o painel desenvolvido.

Trabalho completo:

A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
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INCUBACAO DE EMPRESAS DO SEGMENTO DA INDUSTRIA CRIATIVA:
ESTUDOS DE CASOS MULTIPLOS NA INCUBADORA RIO CRIATIVO E
NA INCUBADORA DO INSTITUTO GENESIS

Alexandre Dias Stroher’
VVania Gisele Bessi?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Com o crescente apoio das incubadoras de empresas como mecanismo de inovacao e do fortalecimento dos
empreendimentos da IndGstria Criativa que abrangem atividades relacionadas ao design, moda, arquitetura,
artes, producao cultural, cinema, turismo, tecnologia da informacao e midia, entre outros, observa-se a falta
de estudos aprofundados relacionados aos grupos criativos. Neste contexto, esta dissertacao tem como ob-
jetivo identificar como sao os processos-chave utilizados pelas incubadoras de empresas para atender aos
empreendimentos da area da Indistria Criativa, conforme o modelo Centro de Referéncia para Apoio a Em-
preendimentos Inovadores — CERNE, nos processos de planejamento, qualificagao, monitoramento e asses-
soria/consultoria. A partir deste objetivo, o desenvolvimento tedrico do estudo realiza uma analise acerca
dos conceitos gerais sobre IndUstria Criativa, incubadoras de empresas como mecanismo de inovagao, que
se divide em sec¢oes sobre inovagao, e modelo CERNE 1. A etapa empirica se divide em um estudo de casos
mltiplos com o proposito de analisar o modelo de incubagao da Inddstria Criativa da Incubadora do Instituto
Génesis - 1G -, da Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro - PUC/R] -, e da Incubadora Rio Criativo -
IRC -, relativos aos empreendimentos da Inddstria Criativa. O Instituto Génesis & uma unidade complementar
da PUC/Rio que tem o objetivo de transferir conhecimento da universidade para a sociedade por meio da
formacao empreendedora e da geracao de empreendimentos inovadores de sucesso, contribuindo, assim,
para a inclusao social, a preservacao da cultura nacional e a melhoria da qualidade de vida da regiao onde
esta inserido. Os servicos oferecidos pelo IG estao divididos em sete grupos: centro de inovacao empresarial,
estudos de cadeias produtivas, formacao de professores multiplicadores, apadrinhamento de incubadoras,
cursos in company, criagao de ambientes de inovacao e programas de formacao empreendedora. A IRC é um
centro de inovagao e colaboracgao que fortalece redes de empreendedores da Economia Criativa do estado do
Rio de Janeiro. O objetivo da IRC é posicionar esta nova economia como um dos eixos centrais do desenvolvi-
mento socioecondmico. A segunda etapa se constitui em uma pesquisa (survey) para identificar empresas do
segmento da Inddstria Criativa que estejam ou que estiveram incubadas, assim como a sua avaliacao sobre
0s processos utilizados pelas incubadoras de empresas. Os resultados foram descritos, tabulados e apresen-
tam uma reflexao sobre os processos de incubagao de empresas, alinhados aos processos-chave do CERNE
1. O estudo possibilitou identificar que ndo se faz necessaria a criagao de um novo método de gestao e de
novas ferramentas para a modelagem de negocios com o foco em atender os segmentos da IC, como era a
hipotese do trabalho. Ficou mais evidente a importancia de se conhecer o perfil do empreendedor da IC e suas
caracteristicas e de aproxima-lo a mentores/consultores que consigam transmitir, de forma clara e objetiva, a
importancia da administragao do empreendimento. Alem destes aspectos comportamentais, evidenciou-se a
importancia da incubadora disponibilizar espacos que estimulem a integragao, a colaboracao e a criatividade
dos empreendedores do segmento criativo.
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GESTAO ORGANIZACIONAL E CRIATIVIDADE: UMA ANALISE DAS
EMPRESAS DA INDUSTRIA CRIATIVA DO FEEVALE TECHPARK

Tamires Becker’
Maria Cristina Bohnenberger?
Cleber Cristiano Prodanov?

RESUMO

As organizacOes e suas praticas de gestao passaram, ao longo dos anos, por diversas trans-
formagdes motivadas pelas mudangas da sociedade moderna. Em um impulso contrario as
organizagoes de cunho produtivo, que buscam o maximo rendimento com o menor recurso
disponivel, esta a Industria Criativa, cuja atividade principal esta centralizada na criativi-
dade e talento individual, tendo como um dos resultados a propriedade intelectual. Tendo
em vista a posicao central da criatividade na producao de bens e servicos desta indUstria
intensiva em conhecimento, questiona-se em que medida a utilizagao de praticas de ges-
tao contribuiria para o desenvolvimento dessa indlstria sem prejudicar o desenvolvimento
da criatividade da sua equipe de trabalho. Nesse sentido, o objetivo geral deste estudo foi
analisar o ambiente organizacional e sua influéncia no desenvolvimento da criatividade nas
empresas da Industria Criativa instaladas no Feevale Techpark. Para atingir o objetivo foi
realizada uma pesquisa exploratéria, com estudo de casos multiplos, que abrangeram trés
empresas da Industria Criativa instaladas no Feevale Techpark, utilizando como técnicas de
coleta de dados a pesquisa documental, a entrevista semiestruturada e a observacao assis-
tematica. A partir da analise de conteldo, realizada com os dados obtidos, verificou-se que,
nas diferentes areas de atuacao dessa indistria, sao utilizadas praticas de gestao distintas,
com diferentes graus de formalidade. Tais distingdes podem ser atribuidas as especificida-
des das atividades realizadas, assim como ao nimero de funcionarios de cada organizagao.
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PATRIMONIO MATERIAL E AS INDUSTRIAS CRIATIVAS: UM ESTUDO
DE CASO DA ILHA DO PRESIDIO NO MUNICIPIO DE GUAIBA NO RIO
GRANDE DO SUL

Luciano Schmitz’
Norberto Kuhn Janior?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

A Cultura e o Patrimonio Material no Brasil operam, basicamente, sob a Iogica das leis de
incentivo, fato que traz questionamentos sobre a sustentabilidade deste modelo. As mu-
dancas politicas, assim como as crises econémicas no Brasil, dificultam a restauragao e
requalificacao destes equipamentos em funcao do orcamento disponivel para uma quanti-
dade crescente de Patrimdnios Tombados. Frente a este cenario, se traz a discussao acerca
de acgoes vindas das Indlstrias Criativas que se apresentam como opcao sustentavel, que
envolvem producoes culturais e produtos intelectuais que, ao potencializar a Cultura local,
podem auxiliar na requalificacao do Patrimonio. Verifica-se que o modelo proposto ocorre
em outros paises, porém, no Brasil, carece da proposi¢ao de novos fazeres, além de estudos
que favorecam a discussao sobre o tema. Este estudo de caso versa sobre a requalificacao
do Patriménio Material através de agdes propostas pelas Industrias Criativas, mais especifi-
camente, sobre a Ilha do Presidio localizada no Lago Guaiba, Porto Alegre, no Rio Grande do
Sul. Os métodos utilizados foram a pesquisa exploratdria, além de pesquisa bibliografica e
0 estudo da llha do Presidio e de outros casos nacionais e internacionais que apresentaram
caracteristicas similares que possam ser aplicados na Ilha do Presidio. Os dados foram co-
letados através de entrevistas semiestruturadas com perguntas abertas, além do diario de
campo no periodo de julho de 2015 a dezembro de 2016. Os dados foram tratados de forma
qualitativa utilizando uma ferramenta da Gestao Estratégica, a Matriz que aponta as Forgas,
Oportunidades, Fraquezas e Ameacas, de forma que o cruzamento dos dados permitisse as
conclusoes apresentadas neste estudo. Os resultados e sugestdes destas analises apre-
sentam propostas para uma possivel requalificacao do Patrimonio Material, baseada em
acoes apresentadas pelas Indistrias Criativas e que permitam uma dependéncia menor das
leis de incentivo e subvencao do Estado.
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“NAO TENHA MEDO, LARGUE O EMPREGO™: UMA ANALISE DE
CONSTRUCAO DE CARREIRA NA MUSICA INDEPENDENTE ATRAVES
DO ESTUDO DE CASO DA BANDA DINGO BELLS

Francisco Machado Pereira’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?
Maria Cristina Bohnenberger?

RESUMO

O mercado independente de misica € uma das forcas motrizes da recuperacao econémica
da industria tradicional de musica na atualidade. Dentro deste contexto, algumas evidéncias
empiricas mostram que bandas e artistas desse ecossistema movimentam-se através de
dinamicas proprias do contexto hipermoderno contemporaneo, tais como a flexibilidade e a
horizontalidade nas relacoes de trabalho e a producao e cultura do consumo voltadas para
os ambientes digitais. Estes direcionamentos de carreira trazem consigo também alguns
pontos a serem investigados, como estética indie, a relacao destes artistas com o mains-
tream, as formas alternativas de monetizacao das suas obras e o cuidado com a propria
arte. Posto isso, este trabalho disserta sobre o desenvolvimento de carreira sustentavel no
mercado independente da musica, através do estudo de caso da banda gadcha Dingo Bells,
que, a partir de estudos preliminares, mostrou um exemplo possivel de caminho profis-
sional utilizando-se de algumas variaveis ja mencionadas e outras igualmente destacadas.
O presente estudo conclui que, através de diversas dinamicas elencadas e analisadas nas
entrevistas, é possivel trilhar uma carreira sustentavel neste mercado, seguindo algumas
diretrizes descobertas ao longo da pesquisa.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

" Mestre em Inddstria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientadora.



H XR¥ " &\,

DIMENSOES E INDICADORES DA
CAPACIDADE CRIATIVA EM CIDADES

Hiparcio Rafael Stoffel
Serje Schmidt?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Esta pesquisa tem como tema a capacidade criativa em cidades. O conceito de cidade cria-
tiva é essencialmente jovem, assim como a identificagdao das caracteristicas de promocao
dos ambientes criativos e as referéncias de mensuracao da sua efetividade. O objetivo desta
dissertacao é validar um conjunto de indicadores para a mensuracao da capacidade criativa
em cidades, capazes de contribuir para a elaboracao de iniciativas criativas. Este estudo se
justifica por sua potencial contribuicao na avaliacao da efetividade das medidas adotadas
para a promocao de um ambiente mais propicio a criatividade, a inovacao e ao desenvolvi-
mento de fatores e condi¢des que suportem os esforcos nesse sentido. A metodologia utili-
zada é de estudo de caso aplicada em duas cidades. Os resultados sugerem que o conjunto
proposto de indicadores da capacidade criativa em cidades permite mensurar uma parte
significativa do potencial criativo em cidades. Contudo, trata-se ainda de um conjunto inicial
de indicadores, cujos estudos podem ser explorados e aprofundados em futuras pesquisas.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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ANALISE DOS PROCESSOS DE SOCIAQE\O__DO FABRIQUE
MAKER SPACE POR MEIO DE UMA DESCRICAO ETNOGRAFICA
BASEADA EM SUA TRAJETORIA SOCIAL

Marcelo Noronha de Mello’
Marsal Avila Alves Branco?
Ana Luiza Carvalho da Rocha?

RESUMO

Com o passar dos tempos, os individuos em sociedade vém transformando significativamente seu modo de ser e devir
no mundo. Para uma compreensao sobre como a matéria social é transformada, a sociabilidade se apresenta como
um dos processos possiveis para instrumentalizar este tipo de reflexao. Nesta dissertacao, foi desenvolvido um estudo
sobre grupos urbanos por meio da analise dos processos de sociacao do Fabrique Maker Space, com objetivo geral
de fornecer um quadro imagético perceptivo denso que compde a figuracao do contexto de uma sociedade complexa
moderno-contemporanea. Todas as dinamicas sociais analisadas perpassam um dialogo entre a microssociologia com
a Indstria Criativa, no contexto do movimento maker, da regiao do Distrito Criativo, localizado no 4° Distrito de Porto
Alegre, RS, Brasil. Como recorte, o local de pesquisa referido trata-se de um makerspace, um dos espacos de fazer
localizados na regiao. Por meio de um viés antropolégico, advindo de um interesse do autor pesquisador por textos
sobre a cultura e a etnografia, o cotidiano e as cidades, a sociabilidade e outras relagoes entre individuo e sociedade,
ocorrera uma aproximagao da nogao de sociacdo de G. Simmel, o qual aborda o carater dinamico e interrelacional da
vida urbana e do jogo social, por meio dos processos de sociacao. Como reflexo cultural, das decis6es tomadas pelo
grupo pesquisado em sua trajetéria social e de um ecossistema de criatividade identificado em sua paisagem, o seu
cotidiano indica a influéncia da sociabilidade entre diversas camadas e personagens. Tem-se, portanto, um fendmeno
efémero que se traduz em um hibridismo diante das diversas formas de organizar adotadas na sua duracao neste
espagotemporal, representacao de um acimulo das experiéncias vivenciadas pelo grupo e os seus membros. Como
objetivo principal, utiliza-se os processos de sociacao para compor uma analise por meio de uma descricao etnografica
sobre o seu percurso. Assim, a partir dessa etapa, obteve-se os contornos das formas de organizar do Fabrique Maker
Space, os quais contribuiram para compor as consideragoes finais, em que se apresentam as suas formas puras de
sociacao. Sendo assim, coube questionar sobre a trajetoria social deste arranjo colaborativo emergente, problemati-
zando 0s seus processos de sociacao em relagao ao fendmeno efémero narrado. Questionou-se, assim, por que o Fa-
brique Maker Space apresenta um processo continuo de transformacao para formacao, desenvolvimento e definicao
quanto a sua forma de organizar? Esta pesquisa foi embasada em trabalho de campo, no qual foram aplicados proce-
dimentos técnicos para coleta de dados que contemplam desde a observagao participante até as entrevistas abertas,
tendo a etnografia da duragao como a abordagem adotada. Por meio de uma descricao etnografica, foi produzida uma
narrativa sobre a trajetoria social do grupo em questao, pela qual se analisou as suas formas de organizar, dentre
as quais, passaram de um coworking para um fab lab e depois para um makerspace. A partir deste percurso, que se
funda no empreendimento etnografico, & oferecida uma relacao entre as formas de organizar da realidade estudada
e a literatura utilizada, sobre os seus processos de sociacao, alcangando assim algumas consideragoes em relagao ao
contexto de pesquisa. Como resultado, propoe-se, para futuras investigacoes, a analise de espagostemporais por meio
de forgas psicoldgicas, fatores espirituais, ecossistemas de criatividade, discursos fundantes de valor interpretativo,
comunidades de pratica, propositos, jogos sociais, formas de organizar, aspectos ladicos e simbalicos, estratégias de
prototipacao, fenémenos efémeros e transitorios, hibridizagao/hibridismo.

Trabalho completo:
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INTERACAO MUSEOGRAFICA GAMIFICADA

Cristiano da Cunha Pereira’
Marcos Emilio Santuario?
Débora Nice Ferrari Barbosa3

RESUMO

Este estudo tem como tema o uso de um aplicativo construido a partir do conceito de ga-
mificacao como instrumento de interagao nos museus de arte. O objetivo desta pesquisa
é verificar a interagao com o Museu de Arte do Rio Grande do Sul, Ado Malagoli, a partir do
uso de um modelo de jogo como um dispositivo museografico e sua contribuicdao para a
aproximacao do publico com o museu e algumas obras do seu acervo. A metodologia esco-
lhida para a pesquisa priorizou como técnica para coleta e levantamento de dados o estudo
bibliografico que elencou os conceitos explicitados no referencial tedrico, dentre os prin-
cipais, estao os conceitos de Indastria Criativa, Museu e Museologia, Interacao, Consumo,
Tecnologia e Gamificacao. Este levantamento serviu de suporte para o desenvolvimento
das analises, apontamentos e confronto de ideias entre os principais autores envolvidos
nestes conceitos no decorrer da pesquisa. Foram realizadas entrevistas semiestruturadas
de abordagem qualitativa e observacao nao participante. A analise e a interpretagao foram
desenvolvidas a partir das evidéncias observadas, de acordo com a metodologia, com rela-
cOes feitas através do referencial tedrico e complementadas com o posicionamento do pes-
quisador. Conclui-se, com esta pesquisa, a necessidade de adaptacao dos museus de arte
a partir de novos projetos museograficos, propiciando a construcao de dispositivos mais
eficazes para a interacao, potencializando a relagao do piblico-museu-arte.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
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GESTAO DO NIT E A PROTECAO DOS DIREITOS
INTELECTUAIS DA INOVACAO PRODUZIDOS NA
UNIVERSIDADE: UM ESTUDO DE CASO

Joao Batista Andriola da Silva’
André Rafael Weyermiiller?
Marta Rosecler Bez3

RESUMO

O objetivo central deste estudo se constitui na analise e identificacao da forma como a ges-
tao do nucleo de transferéncia de tecnologia assegura a protecao dos direitos intelectuais
das inovacoes produzidas no ambiente académico. A partir deste objetivo, o desenvolvi-
mento tedrico do estudo realiza uma analise pormenorizada acerca da propriedade intelec-
tual e seus mecanismos nacionais e internacionais. Em seguida, aborda-se a inovagao tec-
nologica e a realidade globalizada tragcando um panorama atual da importancia da inovagao
e da producao tecnologica. Posteriormente, analisa-se a interacao universidade-empresa
enfatizando o papel do ndcleo de transferéncia de tecnologia no processo de interacao, pro-
tecao intelectual e transferéncia de tecnologia. A etapa empirica consiste em um estudo de
caso sobre o Escritorio de Transferéncia de Tecnologia da PUC/RS, um dos mais atuantes
do Estado. Os resultados encontrados foram tabulados e analisados e apresentam um guia
de boas praticas para serem utilizadas como referéncia desde sua criacao, passando pelo
planejamento das atividades e plano de negocios até a comercializagao dos resultados de
um ndcleo de transferéncia de tecnologia. Contudo, as boas praticas propostas nao devem
ser consideradas exaustivas ou como unica opcao, sendo que cada nacleo deve adotar as
praticas que melhor se enquadrem no seu contexto institucional.
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DO FAST FASHION AO SEE NOW, BUY NOWI:
UMA ANALISE DOS MOVIMENTOS SOB A PERSPECTIVA
DA INDUSTRIA CRIATIVA NA AREA DA MODA

Alice Vieira Rodrigues’
Rosana Vieira de Souza?
Bruna Ruschel Moreira3

RESUMO

Importante area da Inddstria Criativa, a moda movimenta uma cadeia produtiva que tra-
balha com diferente atores, ja acostumados as transformacoes ocorridas na indlstria da
moda desde seus primordios. No Brasil, o setor merece especial atencao por ser a Gltima
cadeia téxtil completa do Ocidente, que produz desde as fibras até os desfiles de moda,
passando por fiacoes, tecelagens, beneficiadoras, confeccoes e varejo. Propomos, assim,
uma reflexao sobre a perspectiva dos atores da Industria Criativa da moda acerca dos mo-
vimentos, do Fast Fashion ao See Now, Buy Now. A partir da Analise de Contetdo (BARDIN,
1977) das entrevistas em profundidade, buscamos entender qual o papel dos atores da in-
dustria da moda e como os mesmos se movimentam frente a mudancas provocadas, espe-
cialmente, pelo excesso de informacao, pela Internet e pelos momentos conturbados, que
tornaram o consumidor o protagonista do mercado. O objetivo deste trabalho & analisar os
movimentos do Fast Fashion ao See Now, Buy Now sob a perspectiva de atores da Indus-
tria Criativa da area da moda no Brasil. De maneira especifica, buscamos (a) identificar os
principais atores da Industria Criativa na moda, os papéis desempenhados pelos mesmos e,
entao, relaciona-los dentro do ecossistema da moda; (b) compreender como ocorre o “rit-
mo de desgaste” e o “ritmo de compra” na indistria da moda; e (c) entender o contexto de
desenvolvimento desta indUstria até chegar aos movimentos Fast Fashion, See Now, Buy
Now e Slow Fashion.

Trabalho completo:
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LUDICIDADE COMO ELEMENTO DO RELACIONAMENTO
COM A CIDADE: UM ESTUDO SOBRE O JOGO POKEMON GO
EM NOVO HAMBURGO (RS)

Monica Neis Fetzner’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?
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RESUMO

Este trabalho tem como tema a ludicidade enquanto elemento do relacionamento com a
cidade, buscando observar de que forma as caracteristicas do jogo Pokémon GO, o objeto
de estudo do trabalho, podem contribuir para a ampliacao do relacionamento das pessoas
com a cidade. O estudo foi realizado tendo como limitacao a cidade de Novo Hamburgo (RS).
Para atingir este objetivo, foi realizada uma pesquisa bibliografica que destacou as pers-
pectivas de autores como Gehl (2006, 2013), Landry (2006, 2013), Rogers e Gumuchdjian
(2001), Lynch (1997, 2012), Jacobs (2000), Reis (2012), Florida (2011), Caillois (1967), Salen
e Zimermann (2012), Lemos (2010) e Souza e Silva (2004), sobre as tematicas pertinentes
ao estudo. Além disso, foi realizada uma coleta de dados com jogadores de Pokémon GO a
respeito de suas caracteristicas e seus habitos em relacao ao jogo, a cidade de Novo Ham-
burgo e aos outros jogadores, por meio de um questionario autoaplicado. A analise, de viés
qualitativo, possibilitou concluir que é parcialmente adequada a hipotese inicial de que o
jogo Pokémon GO tem como efeito colateral ampliar o relacionamento das pessoas com a
cidade ao fazer com que os jogadores a explorem sem que este seja o objetivo ao convida-
-los a sair de casa.
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INTERFACES DA CRIATIVIDADE: GAMERS E EMPREENDEDORES
DIGITAIS DA GERACAO MILLENNIUM

Simone Carvalho da Rosa’
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RESUMO

O crescimento da economia criativa reflete a evolucao de diversos setores da IndUstria Cria-
tiva, entre os quais estao presentes a indistria de videogames e as startups digitais, que
traduzem a evolucao tecnologica que permeia as novas modelagens de negocios do século
XXI. E, com intuito de investigar a relacao da experiéncia e vivéncia dos videogames no perfil
criativo dos empreendedores digitais da Geragao Millennium1, este estudo adotou o méto-
do descritivo e exploratorio, utilizando como procedimento técnico a realizagcao de uma pes-
quisa bibliografica e pesquisa de campo junto a 26 gestores de startups digitais atuantes no
mercado brasileiro. Identificou-se que, junto aos empreendedores gamers, os componentes
criativos que se mostraram superiores foram: habilidade sintética, conhecimento informal,
estilo legislativo, autoconfianga, motivacao intrinseca e foco na sua atividade sem sofrer
grandes influéncias do ambiente externo. Ja os empreendedores 'no gamers' também apre-
sentaram componentes criativos com maior predominancia em relagao ao primeiro grupo,
como: habilidade analitica, conhecimento formal, estilo executivo, maior motivagao extrin-
seca e maior influéncia do ambiente externo para a realizacao de suas tarefas. Portanto, foi
possivel obter algumas evidéncias de que a experiéncia nos jogos digitais exerce, mesmo
que de forma subjetiva, influéncia em alguns comportamentos que estimulam a flexibili-
dade cognitiva que moldam uma personalidade mais receptiva as variaveis do ambiente
empreendedor. Além disso, proporcionam uma maior “capacidade imaginativa’, tracos iden-
tificados nos empreendedores “chamados de artistas”, que apresentam maior fluidez na
geracao de insights frente a situagdes adversas.
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UM ESTUDO SOBRE A INSERCAO DA COMUNIDADE PRODUTIVA DO
RIO GRANDE DO SUL NAS REDES DO SETOR AUDIOVISUAL

Roberto Bedin Coutinho’
Marcos Emilio Santuario?
Serje Schmidt?

RESUMO

Em um mundo globalizado e permeado por redes, os locais se aproximam e criam um con-
texto global por onde transitam todos aspectos da vida contemporanea. Em um mundo
construido sob paradigmas do capitalismo, as relacoes entre producao e consumo se es-
treitam e se modificam, interagindo com uma diversidade infinita de culturas e identidades.
Comunidades periféricas se aproximam dos nucleos, estabelecendo trocas nas redes glo-
bais. Neste contexto, a criatividade e a manipulacao de simbolos ganha cada vez mais im-
portancia, colocando o audiovisual como um dos principais vetores das mudancas culturais,
econdmicas e sociais. A relagao entre um produtor centralizado e um consumidor massifi-
cado cedem espago para uma interacao muatua, onde os produtores e os consumidores se
encontram dispersos ao redor do globo, mas acessiveis através das redes informacionais.
O presente estudo busca compreender aspectos da comunidade produtiva audiovisual do
Rio Grande do Sul dentro desse contexto, com foco nos diversos atores produtivos e sob
o ponto de vista dos profissionais do mercado local. Este &€ um estudo exploratodrio, sob
viés sociologico. A metodologia de analise se baseia em entrevistas e um questionario com
abordagem qualitativa, tendo como referéncia a Teoria da Complexidade. Com base nas
analises, constatou-se que a comunidade produtiva gaicha esta conectada as redes produ-
tivas globais do audiovisual. Ela compartilha uma série de caracteristicas do contexto global,
com relacao aos processos de producao, dinamicas de relacionamento dos atores, padroes,
formatos, qualidade técnica e criativa. Porém, alguns aspectos a diferenciam de centros
produtivos mais dinamicos, onde uma caracteristica “artesanal” de producao estabelece
falta de padroes internos, que dificultam a execucao de projetos e sua posterior distribuicao.
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DESENVOLVIMENTO DE UMA FERRAMENTA SCOUT
PARA PLATAFORMA MOVEL QUE DE SUPORTE
ESTATISTICO AS EQUIPES DE VOLEIBOL

Fabiane Barili’
Marta Rosecler Bez?
Juliano Varella de Carvalho?

RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo colaborar com os treinadores de Voleibol através do de-
senvolvimento e validagao de uma ferramenta Scout para plataforma movel. Desta forma,
fornecendo auxilio para as comissoes técnicas em relacao ao acompanhamento do desem-
penho dos atletas durante os jogos, bem como demonstrando os resultados e estatisticas
da equipe. A ferramenta observa alguns dos fundamentos apontados na literatura do Volei-
bol (saque, recepcao, levantamento, ataque, bloqueio, defesa), além da trajetdria da bola na
quadra. Ao final das tarefas de relatar e mapear as jogadas da partida de Voleibol, a ferra-
menta desenvolvida disponibiliza um relatorio estatistico sobre o adversario, jogadores e/
ou uma visao ampla da equipe, baseado nos fundamentos cadastrados e/ou jogadas que o
aplicativo oferece. Este estudo envolveu profissionais de diversas areas como da Educacao
Fisica, Jogos Digitais, Ciéncias da Computacao e a colaboracao de académicos do curso de
Educacao Fisica. Com caracteristica multidisciplinar, o trabalho realizado engloba setores
que fazem parte da Indastria Criativa, conforme a abordagem tedrica verificada neste tra-
balho. O estudo foi embasado em um referencial tedrico onde compreende-se 0s principais
fundamentos do Voleibol, além das principais caracteristicas e softwares de Scout ja de-
senvolvidos. As questoes metodologicas que envolvem esta pesquisa estao divididas de
forma que obteve-se um conhecimento apropriado das areas designadas como fundamen-
tais para a construcao do aplicativo. Além disso, tem-se a parte de pré-desenvolvimento,
desenvolvimento e a avaliacao da ferramenta, onde foram realizados testes e entrevistas
com o publico-alvo. Por fim, o trabalho possui como resultado um produto destinado aos
treinadores ou envolvidos com o Voleibol, onde prezou-se por facilitar o processo de Scout,
através de um dispositivo movel, com uma plataforma agil tanto no processo de mapea-
mento quanto na maneira com que os resultados sao mostrados. Além de tudo, tem-se
uma ferramenta que foi validada e testada por colaboradores que estao diretamente liga-
dos ao esporte, tanto na parte tatica (treinador) quanto na parte pratica (jogadores).
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SIGNIFICADO DO TRABALHO PARA OS PROFISSIONAIS DE
PUBLICIDADE E PROPAGANDA DE PORTO ALEGRE-RS, NO
CONTEXTO DA INDUSTRIA CRIATIVA

Tais Bitencourt Valente’
Dusan Schreiber?
Mary Sandra Guerra Ashton?

RESUMO

Este estudo tem por objetivo compreender o significado do trabalho para os profissionais
de publicidade e propaganda atuantes em Porto Alegre-RS, a partir da analise das suas
concepcoes de trabalho e criatividade. Para esse fim, a presente investigacao deu-se pela
analise de conteddo de entrevistas em profundidade, semiestruturadas, realizadas com
profissionais de publicidade e propaganda pertencentes ao departamento de criacao das
agéncias nas quais trabalham. Através da presente investigacao, pode-se perceber que a
centralidade do trabalho em publicidade e propaganda é alta. Via de regra, a maioria dos
profissionais atribui grande importancia ao trabalho, mesmo que esteja menos envolvido
emocionalmente com as atividades que executam e mais preocupados em encontrar for-
mas de ganhar a vida convergentes com seus interesses pessoais. Esses profissionais nao
percebem utilidade social na atividade que realizam, estando comprometidos somente con-
Sigo e com suas carreiras, procurando formas alternativas de renda e de realizagao pessoal
através dos seus talentos e aptidoes, sempre procurando dedicar mais tempo a projetos
de interesse pessoal. O aperfeicoamento profissional e autodesenvolvimento parecem ser
privilégio dos juniores, naturalmente em fase de qualificacdo, e dos raros profissionais se-
niores que acompanharam as evolugoes do mercado de trabalho e desenvolveram novos
talentos, capacidades e outras formas de atuacao. O classico modelo de agéncia ja nao é
mais do interesse desses profissionais, que percebem o mercado de trabalho publicitario
em (necessaria) transformacao. As certezas residem em o que nao se quer mais fazer, en-
quanto novos arranjos produtivos sao possibilidades para uns e a realidade de outros. O
futuro é incerto, ainda que promissor.
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MUDANCA ORGANIZACIONAL E O DESEMPENHO CRIATIVO:
UM ESTUDO DE CASO EM UMA EMPRESA DO
SETOR AUDIOVISUAL DO RS

Christian Langaro Vaisz'
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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como a mudanca organizacional afetou o
desempenho criativo dos profissionais na empresa Kiko Ferraz Studios. Para alcancar este
objetivo, delineou-se os seguintes passos a serem percorridos em forma de objetivos es-
pecificos: (i) caracterizar o objeto de estudo; (i) descrever as atividades realizadas pelos
profissionais criativos; (iii) identificar os critérios para mensurar o desempenho criativo dos
profissionais; (iv) identificar as mudangas organizacionais que ocorreram na organizagao
estudada; (v) analisar as alteragdes de desempenho criativo dos profissionais que atuam em
projetos no mesmo periodo temporal das mudancas organizacionais. Para cumprir estes
objetivos, foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa e com objetivo exploratorio.
O método consistiu em um estudo de caso Unico, onde buscou-se uma triangulagao entre os
dados coletados a partir de maltiplas estratégias. A analise dos dados mostrou que fatores
psicossociologicos estao envolvidos nesta relagao entre a mudanca e a criatividade. Neste
sentido, as implicagdes decorrentes da mudanca organizacional influenciaram a motivagao
dos colaboradores. Por sua vez, a motivacao consiste em um elemento norteador para a
criatividade. Os resultados apontam que a influéncia da mudanca na motivacao dividiu-se
em aspectos positivos e negativos na criatividade. Isto ocorreu de uma forma nao estatica,
ou seja, fatores como melhorias nos processos e resisténcia inicial @ mudanca contribuiram
para que o impacto na capacidade criativa alterasse com o tempo.
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COCRIACAO NA EDUCACAO PROFISSIONAL: UM ESTUDO DE CASO

Leonardo de Paula’
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RESUMO

O desenvolvimento de um ambiente educacional que nao se restrinja a sala de aula, mas
que envolva todos os setores de uma escola, com transparéncia e atencao no atendimento
ao cliente, € fundamental para a cocriacao de valor. A partir deste contexto, o objetivo desta
pesquisa é analisar como a cocriagao de valor em servicos de educagao profissional influen-
cia na satisfacao dos clientes. Identificou-se, na literatura, as dimensoes de cocriagcao de
valor (busca de informagoes, compartilhamento de informacoes, feedback, planejamento
das aulas e engajamento e satisfagao e recomendacao da escola) aplicaveis ao processo de
elaboracao e desenvolvimento de cursos de educacgao profissional, possibilitando a cons-
trucao de instrumentos para analise. A metodologia utilizada foi um estudo de caso, abor-
dando dois cursos de qualificacao profissional. Desta forma foi possivel verificar como cada
cliente, professor, vendedor e representante da empresa interagiu e participou na cocriagao
de cursos de educacao profissional, comparando resultados entre os cursos pesquisados.
Os resultados contribuem para um melhor entendimento da cocriagao de valor no contexto
da educacao profissional, auxiliando na compreensao de como acontece a cocriagao de valor
nas experiéncias de sala de aula e no ambiente educacional em que o cliente esta inserido.
A importancia de um processo transparente na relagao entre docentes e clientes e a impor-
tancia do planejamento das aulas com a elaboracao ou adaptacao de dinamicas de acordo
com o perfil da turma sao exemplos de praticas discutidas neste trabalho, que contribuem
para estudos académicos e praticas docentes e gerenciais na educacgao. Futuras pesquisas
poderao explorar as dimensoes e categorias de analises em outros niveis da educacao pro-
fissional e tecnoldgica, como o Ensino Técnico e Superior.

Trabalho completo:
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CONEXAO LATINO-NORDICA: UMA PROPOSTA DE COLABORACAO
AUDIOVISUAL EDUCATIVA ENTRE AS UNIVERSIDADES FEEVALEE
HAME UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES - HAMK

Caroline Dias da Costa’
Marcos Emilio Santuario?
Paula Casari Cundari®

RESUMO

O trabalho desta dissertagao tem como objetivo contribuir de forma cientifica para o projeto
Conexao Latino-Nordica, que visa estabelecer um canal de comunicagao entre a Universi-
dade Feevale, no Brasil, e a Hame University Of Applied Sciences — HAMK, na Finlandia. Por
meio da abordagem qualitativa e de carater exploratorio, o trabalho fundamentou-se nas
técnicas de pesquisa bibliografica e estudo de caso, com o objetivo de aprofundar os co-
nhecimentos acerca dos temas de interesse desta dissertacao. Assim, este trabalho busca
possibilitar a geragao de hipoteses e contribuir com as futuras produgoes audiovisuais do
canal de comunicacao. Para isso, buscou-se nos campos da educagao, do ensino superior e
da Educomunicagao compreender as mudancas e as transformacgoes pelas quais os proces-
sos educacionais e as institui¢oes de ensino encontram-se diante dos avancos das tecnolo-
gias da informacao e da comunicacao e do fendémeno da globalizacao. Por tratar-se de um
projeto comunicacional resultante da parceria estratégica entre uma instituicao de ensino
brasileira e uma finlandesa, buscou-se, também, compreender os processos e a relevancia
da cooperacao internacional entre universidades. Dentro do contexto do Projeto Conexao
Latino-Nordica, a fundamentacao tedrica no ambito do audiovisual e das midias digitais
fez-se necessaria, buscando caracteriza-las no contexto das Indistrias Criativas. Depois de
realizada a fundamentacao tedrica, buscou-se, por meio de questionario, fazer a coleta de
dados como meio de ampliar a analise dos resultados. De um modo geral, percebeu-se que
os dados coletados através do questionario corroboram com a teoria apresentada ao longo
desta dissertacao. Assim, pode-se dizer que o audiovisual se apresenta como importante
ferramenta no ensino e como meio — através do canal Conexao Latino-Nordica - de fortale-
cer a cooperacao existente entre as duas instituicoes de ensino.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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A CONCEPCAO DO MODELO DE P&D&I PARA PEQUENAS EMPRESAS
DE SERVICOS INDUSTRIAIS

Bruna Haubert’
Dusan Schreiber?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Este estudo aborda a interdisciplinaridade entre gestao e criatividade para concepcao de
um modelo de P&D&I para empresas de pequeno porte de servicos eletromecanicos. Novos
caminhos se abrem a partir da fusao da criatividade e da gestao e é neste contexto de in-
terdisciplinaridade que emergem novos espacos profissionais, contexto em que a Industria
Criativa se estabelece. O objetivo central da pesquisa € identificar qual € o modelo mais ade-
quado para as referidas organizacoes. A revisao tedrica abarca conceitos acerca de inovagao
e colaboracao para inovacao, modelos de P&D, criatividade e técnicas para processos criati-
vos. Como metodologia, utiliza-se o método exploratorio e descritivo. Como procedimentos
técnicos, adotam-se a pesquisa bibliografica, o estudo de caso Unico, pesquisa documental
e observacdo participante. Para a coleta de dados, empregam-se entrevistas semiestrutu-
radas com colaboradores e gestores da empresa Beta, objeto do estudo de caso, bem como
com clientes da referida organizacao, seguido de analise de contetdo para avaliacao dos
resultados obtidos. Os resultados da pesquisa empirica evidenciam uma lacuna tedrica em
modelos de P&D&I, os quais nao apontam caracteristicas intrinsecas aos individuos que
operam os modelos e que, no entanto, sao essenciais. O estudo evidenciou que estas ca-
racteristicas sao essenciais para operacionalizacao de um modelo de P&D&I para empresas
de pequeno porte de servicos eletromecanicos.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum
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A CONS'I'II._IIGE\O DO GAME AUDIO NO BRASIL: SISTEMATIZACAO DA
PRODUCAO SONORA NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS

Giovane Cozer Webster’
Marsal Alves Avila Branco?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Este estudo tem como tema principal a producao sonora no desenvolvimento de jogos digi-
tais. O trabalho busca desenvolver uma classificacao dos diferentes processos de producao
de audio através de uma taxonomia da sonorizacao de projetos de acordo com a realidade
do mercado nacional contemplando suas principais caracteristicas. Para atingir este objeti-
Vo e investigar as questdes de pesquisa levantadas, foi elaborado um arcabouco tedrico va-
riado. Inicialmente, aborda-se uma revisao historica da sonorizagao em jogos digitais, des-
tacando Collins (2016) e Rabin (2010). A seguir, a perspectiva da producao de audio segundo
0s principais autores da literatura do desenvolvimento geral de jogos, Bethke (2003), Cohen
e Bustamante (2009), Novak (2012), Rabin (2010, 2012), Shell (2008) e a visao divergen-
te conforme o campo especializado do audio nos jogos digitais, com os autores Jgrgensen
(2007), Marks (2009), Collins (2008), Horowitz e Looney (2014), Grimshaw (2011), Farnell
(2010) e Bridgett (2010 e 2013). Por fim, a teorizagao dos conceitos de gestao estratégica
aplicados no ambito da pesquisa, com autores como Child et al. (2005), Klotzle (2002) e
Das e Teng (2000). Esta bibliografia ofereceu uma base consistente para as conexdes dos
dados coletados na ida a campo que utilizou uma metodologia de estudo de caso maltiplo
com abordagem qualitativa. As analises dos modelos de trabalho propostos na classificagao
do autor da pesquisa serviram para verificar de que forma a camada sonora é produzida
e quais sao suas caracteristicas na industria contemporanea, constatando parcerias entre
empresas, profissionais de audio alternativos e entre os funcionarios. O contato com os
profissionais da area confirmou a proposta da classificacao que ressalta a dinamicidade da
colaboragao na area do audio.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
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DESENVOLVIMENTO DE UM METODO PARA A I!ICORPOIIAGEO DE
DOMINIOS DA INDUSTRIA CRIATIVA NA PRATICA DOCENTE

Sibele da Silva Lange Repenning’
Marta Rosecler Bez?
Vania Gisele Bessi?

RESUMO

Renovar a forma de ensinar torna-se urgente quando percebe-se que tudo esta em velocidade frenética, e os
docentes necessitam acompanhar as mudancas, usar a imaginagao. Assim, o tema do trabalho versa sobre a
criacdo de um método para tornar a aula mais criativa, incorporando os dominios da Indistria Criativa, como
denominado neste estudo, conduzindo o ensino para uma linguagem mais divertida e lidica. Os dominios da
IndGstria Criativa perpassam desde a tecnologia e o cinema até trabalhos manuais. Sao tao diversificados que
podem ser utilizados em qualquer area do saber. Ao elucidar que estes dominios possibilitam outro sentido
a educacao, significa afirmar que é possivel ensinar utilizando a TV, a mdsica, o teatro, a danca, entre outros.
Neste contexto, a educagao criativa, relacionada a um novo fazer pedagoégico, pode contribuir com o desenvol-
vimento de competéncias e habilidades para o professor. O objetivo geral deste trabalho & propor um método
para a incorporacao dos dominios da Indistria Criativa na pratica docente. Para isto, tomaram-se como base
os dominios da Indistria Criativa, a educacao criativa, a aprendizagem, o l(dico, além de trabalhos correlatos,-
que inspirassem novas formas de atuar e apresentassem alguma similaridade com o que seria proposto com
este método.0 método foi composto por quatro bases: base da Indistria Criativa, de aprendizagem, lGdica e
curricular. Formou-se, entdo, o método Mutante, inspirado nos super-herdis Mistica, Noturno, Quarteto Fan-
tastico e Batman. A partir da personificacdo de cada super-herdi em uma base, originaram-se as perguntas
norteadoras, pois assim seria possivel colocar o método em pratica e incorporar os dominios, respondendo a
estas perguntas a partir de um tema gerador. Neste caso, os professores de uma instituicao de ensino partici-
param de uma formacao criativa, que fundamentou o tipo de pesquisa deste trabalho, tomando a pesquisa-a-
¢ao de cunho qualitativo como referéncia. Os resultados da experiéncia com os professores foram analisados
segundo a técnica de analise de Bardin e confrontadas com a observacao participante. Portanto, este estudo
apresenta, como prova de conceito, resultados de uma experiéncia pedagdgica desenvolvida com professores
de diferentes areas. A fim de complementar os resultados, sob outro olhar, o método foi apresentado para dois
grupos de alunos. Além de trazer a criatividade e a cultura para a sala de aula, o método Mutante, sob o olhar
dos docentes e alunos, demonstra que ambos estao abertos a aprender e ensinar incorporando os dominios. O
método é chamado Mutante pela facilidade de ser utilizado com qualquer dos dominios da IC. De maneira mais
interessante, o método Mutante concedera poderes aos docentes, para fazerem da sala de aula um espaco
para experiéncias mais criativas, onde os dominios, além de servirem de apoio, ainda poderao ser adaptados.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca Feevale através do
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MODOS DE EXPRESSAO DA ACAO EMPREENDEDORA MEDIADA POR
PLATAFORMAS DIGITAIS NO UNIVERSO DA INDUSTRIA CRIATIVA:
ESTUDO DE CASO DA INICIATIVA EMPREENDEDORA NEGOCIO DE

MULHER

Bibiana Silveira Nunes’
Sandra Portella Montardo?

RESUMO

0 estudo tem como tema a identificacao dos meios de expressao da acao empreendedora mediada por plataformas
digitais, quando inserida no universo da Indistria Criativa, a partir do estudo de caso da iniciativa empreendedora
Negodcio de Mulher. Nesse sentido, as questoes iniciais de pesquisa sao: 1) em que consiste o conceito empreen-
dedorismo criativo? 2) Qual o contexto de seu surgimento, segundo dados atuais? 3) Conceitos existentes de em-
preendedorismo criativo dao conta do fendmeno observado quando baseado em plataformas digitais? 4) Quais
segmentos do mercado estao envolvidos? 5) Qual o perfil do empreendedor criativo? 6) Qual o modelo de negédcio
adotado pelo empreendedor criativo? Assim, o objetivo geral do estudo é identificar e entender quais sao os meios
de expressao da acao empreendedora mediada por plataformas digitais, quando inserida no universo da Inddstria
Criativa, a partir do estudo de caso da iniciativa empreendedora Negocio de Mulher. Apontamos como objetivos
especificos: a) identificar emergéncia do fendmeno na interseccao entre economia e Indistria Criativa, empreende-
dorismo e redes estratégicas; b) identificar e compreender o papel de redes estratégicas na pratica empreendedora
mediada por plataformas digitais; c) identificar como plataformas digitais sao apropriadas pelo objeto de pesquisa;
e d) verificar o emprego dos conceitos empreendedorismo, empreendedorismo criativo e criatividade pelo objeto
de pesquisa. Justifica a investigacao a projecdo alcancada pelo empreendedorismo online, efetivada pelo desen-
volvimento de plataformas digitais e sua adaptagao ao uso por empreendedores e as proprias plataformas. Nosso
referencial teérico compreende estudos sobre plataformas digitais (PARKER, VAN ALSTYNE; CHOUDARY, 2016; VAN
DIJCK, 2013) e redes sociais e estratégicas (GRANOVETTER, 1973; TURKAT, 1980; JACKSON, 2008), quando estabe-
lecidos no universo da economia criativa (HOWKINKS, 2012) e Indistria Criativa (POTTS et al., 2008; BENDASSOLLI
et al., 2009; DCMS, 2008; HANSON, 2012). Contextualizamos a pesquisa desde a vivéncia da pesquisadora como
empreendedora inserida no campo estudado, da qual surgem questionamentos iniciais do estudo de caso (YIN,
2001), valendo-nos da etnografia para estudos sobre cultura digital (HINE, 2000, 2015) e da observacao partici-
pante aliada a introspeccao (WALLENDORF; BRUCKS, 1993) como ferramentas de coleta de dados. Como resultado
da pesquisa, definimos empreendedorismo criativo como pratica da criagdao de empreendimentos cujas matérias
primas sao criatividade e capital intelectual, sendo os empreendimentos baseados na construgao e exploragao de
redes sociais estratégicas, por atuacao mediada por plataformas digitais, objetivando a criagao e a captura de va-
lor a partir de oportunidades identificadas. Essa modalidade de empreendedorismo tem a frente o empreendedor
responsavel pela organizacao e por assumir riscos associados, sendo os indices de sucesso aliados aos termos da
economia classica e/ou criativa. Observamos também que esse empreendedorismo esta inserido em processo glo-
bal de apropriacao de plataformas digitais para acao empreendedora por pequenos, médios ou grandes negocios,
inseridos na economia criativa ou ndo, baseados principalmente em conhecimento. Observamos também que a
escolha por empreendedorismo esta fortemente associada ao estilo de vida (MAFFESOLI, 1998) criativo, possibili-
dade de atuar profissionalmente a partir de propésitos e valores pessoais, vivendo uma carreira autogerida e perso-
nalizada. Percebemos, também, que a apropriacao de plataformas digitais por empreendedores de pequeno porte
esta ligada a possibilidade de geracao de trabalho e renda fora dos arranjos econdmicos estabelecidos, permitindo
flexibilidade de horarios e autonomia criativa, ampliando o alcance das iniciativas empreendedoras e, finalmente,
aumentando exponencialmente seu local de atuacao. Mostramos como a Negocio de Mulher se enquadra na defi-
nicao de empreendedorismo criativo e o papel central de redes estratégicas na pratica empreendedora mediada por
plataformas digitais.

Trabalho completo:
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SERIES DE ANIMACAO BRASILEIRAS: UMA l!Nl'\I.ISE DE MODELOS
DE GESTAO DE PRODUCAO

Giovanni Tavares Pereira’
Marinés Andréa Kunz?
Dusan Schreiber?

RESUMO

Este trabalho busca desenvolver, a partir da aprovacao da lei 12.485, a “Leida TV Paga”, um
panorama sobre as possibilidades de desenvolvimento do mercado de séries de desenho
animado no Brasil. A partir de um breve historico e analise de estudo de caso das séries de
animacao brasileiras Peixonauta e Meu AmigaoZao, buscar-se-a demonstrar a viabilidade
da producao de séries de animacao no Brasil a partir da identificacao de um modelo de
gestao de producao com base em um conhecimento dos recursos narrativos que influen-
ciam na producao, como também a gestao de recursos que possam influenciar na relagao
existente entre os elementos de restricoes basicas de projetos, que determina a qualidade
final de uma animacao e sua relagao com o seu prazo de execucao e custo. O objetivo desse
estudo é auxiliar a producao e a distribuicao de novas séries de animacgao brasileiras, de for-
ma que, a partir do produto audiovisual em si, seja possivel a criagao de produtos derivados,
como licenciamento a marcas ou novas narrativas transmidia, fortalecendo a economia da
Inddstria Criativa.

Trabalho completo:
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A TRADICAO CRIATIVA COMO GERADORA DE DESENVOLVIMENTO
SOCIOECONOMICO EM CAMPO BOM, RS, BRASIL, NO CONTEXTO
DAS CIDADES CRIATIVAS

Raul de Souza Nunes’
Mary Sandra Guerra Ashton?
Dusan Schreiber?

RESUMO

A cidade de Campo Bom reflete o desenvolvimento econémico e o pioneirismo de agdes como a pro-
ducao e exportacao de calcados, principal atividade econémica ha muitas décadas, e a implantacao
de ciclovias. Vila focada na agricultura de subsisténcia na primeira metade do século XIX, tornou-se
produtora de telhas, tijolos, loucas e, principalmente, artefatos de couro no inicio do século XX. Em
1960, emancipada, dedicava-se a fabricacao de calgados, que chegou a colocar a cidade na posigao
de maior arrecadacao per capita do pais. Hoje, Campo Bom é considerado, segundo o IBGE, um mu-
nicipio com Indice de Desenvolvimento Humano (IDH) acima da média dos padrdes brasileiros. Esta
pesquisa tem o objetivo de verificar como a tradigao criativa de Campo Bom pode ser geradora de
desenvolvimento econémico e social nos campos vinculados a Indistria Criativa, a partir da investi-
gacao da presenca da diversidade cultural, da sustentabilidade, de inovacao e da inclusao. Além dis-
so, tem como objetivos especificos revisar os conceitos das categorias selecionadas; mapear o ima-
ginario coletivo e verificar as percepgdes de residentes e formadores de opinido a respeito do tema;
apresentar a relevancia do tema para nortear as politicas pablicas; analisar Campo Bom conforme a
teoria de Reis (2011) e Landry (2013); e criar um selo que represente as agoes e produtos referentes
a tradicao criativa de Campo Bom. Os dados empiricos da pesquisa foram coletados junto a adminis-
tracao pablica e a comunidade, sendo analisados e interpretados sob a 6tica da analise de contetdo.
A interpretacao dos dados facultou identificar que a tradicao criativa da cidade de Campo Bom des-
tacou-se com a atuacao das olarias, que marcaram o inicio da industrializacao do municipio e ainda
hoje se mantém ativas gerando empregos e renda, especialmente nas areas proximas ao Rio dos
Sinos; a gastronomia e o turismo também contribuem com a economia local; e, por fim, a atividade
mais importante para o desenvolvimento econdmico e social do municipio e, consequentemente,
sua principal tradigao criativa, a coureiro-calcadista. A produgao de calgados, iniciada ainda no século
XIX, chegou a fazer de Campo Bom o municipio pioneiro na exportagao de calgcados no Brasil e foi a
principal receita econdmica por décadas. Atualmente, os indices de educagao e a valorizacao de ati-
vidades culturais como a literatura, a masica, a danca e o teatro contribuem para o desenvolvimento
de Campo Bom na area da Indastria Criativa, o que pode proporcionar a diversificacao da economia,
diminuindo os efeitos causados pelo declinio da indUstria calgadista.

Trabalho completo:
A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca Feevale
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\'AI.OI!'IZAQIT\O CULTURAL, DESIGN E ARTESANATO NO CONTEXTO
DA INDUSTRIA CRIATIVA: NARRATIVA SOBRE 0 CASO DO GRUPO DE
ARTESAS DA CIDADE DE SEGREDO/RS

Fernanda Rech’
Marcos Emilio Santuario?
Luiz Carlos Robinson?

RESUMO

A Indastria Criativa apresenta a criatividade como elemento fundamental para impulsionar
a economia. Contempla uma série de setores, dentre eles, o design e o artesanato. O artesa-
nato pode ser um instrumento valioso para representar os valores coletivos de determinado
grupo social. Atuando em parceria com o artesanato, o design pode contribuir para o desen-
volvimento de produtos e processos que valorizem a cultura local, levando em consideracao
0s interesses e as competéncias de cada localidade. Neste sentido, esta pesquisa busca
fazer uma conexao entre design, artesanato e a valorizacao cultural local, tendo em vista
o contexto da Indastria Criativa. Por isso, e devido a tradicao do cultivo do fumo no estado
do Rio Grande do Sul, optou-se por trabalhar com o grupo de artesas da comunidade de
Segredo/RS e os produtores de fumo de corda da mesma localidade. A intencao foi verificar,
através da proposta de desenvolver produto derivado de matéria-prima elaborada a partir
do fumo de corda, a possibilidade de ocorrerem transformacoes nas habilidades pessoais,
ou seja, nas técnicas manuais dominadas pelos membros participantes do grupo de artesas
de Segredo/RS, estabelecendo conexdes com a cultura local. A investigacdo busca resgatar
conceitos advindos da Antropologia Interpretativa, aliando-os a uma pesquisa tedrico-con-
ceitual a respeito do design, do artesanato e da criatividade. Dos procedimentos metodo-
logicos adotados, a pesquisa participante, materializada através da série de registros de
campo, comp0e a narrativa deste estudo, assim como as entrevistas realizadas por meio de
um estudo de caso. Ainda, a etapa pratica decorrente, realizada por caminhos da pesquisa
experimental, elaborou matéria-prima a partir do fumo de corda, e efetivou oficinas que ge-
raram alternativas para desenvolvimento de produto local, tendo em vista a matéria-prima
elaborada. Esta etapa da pesquisa apresenta, como referencial metodologico, elementos da
etnografia pelo design. A jornada do estudo esta composta por seis capitulos. A partir das
narrativas dos parceiros de pesquisa, entrevistas e etapa pratica, foi possivel observar as
modificagdes nas habilidades do grupo de artesas de Segredo/RS, que acabaram por gerar,
também, modificacdes no seu processo, tanto de trabalho, como na relacao entre as inte-
grantes do grupo.
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A versao completa desta dissertacao pode ser encontrada no catalogo online da Biblioteca
Feevale através do link http:/biblioteca.feevale.br/pergamum

" Mestra em Indastria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientador.
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IMPACTO DA MUDANCA ORGANIZACIONAL SOBRE O TRABALHO
CRIATIVO EM AGENCIAS DE PUBLICIDADE E PROPAGANDA

Tais Bitencourt Valente’
Dusan Schreiber?
Mary Sandra Guerra Ashton?

RESUMO

Este estudo tem por objetivo compreender o significado do trabalho para os profissionais
de publicidade e propaganda atuantes em Porto Alegre/RS, a partir da analise das suas
concepcoes de trabalho e criatividade. Para esse fim, a presente investigacao deu-se pela
analise de contetdo de entrevistas em profundidade, semiestruturadas, realizadas com
profissionais de publicidade e propaganda pertencentes ao departamento de criacao das
agéncias nas quais trabalham. Através da presente investigacao, pode-se perceber que a
centralidade do trabalho em publicidade e propaganda € alta. VVia de regra, a maioria dos
profissionais atribui grande importancia ao trabalho, mesmo que esteja menos envolvido
emocionalmente com as atividades que executam e mais preocupados em encontrar for-
mas de ganhar a vida convergentes com seus interesses pessoais. Esses profissionais nao
percebem utilidade social na atividade que realizam, estando comprometidos somente con-
Sigo e com suas carreiras, procurando formas alternativas de renda e de realizagao pessoal
através dos seus talentos e aptidoes, sempre procurando dedicar mais tempo a projetos
de interesse pessoal. O aperfeicoamento profissional e autodesenvolvimento parecem ser
privilégio dos juniores, naturalmente em fase de qualificacao, e dos raros profissionais se-
niores que acompanharam as evolu¢des do mercado de trabalho e desenvolveram novos
talentos, capacidades e outras formas de atuacao. O classico modelo de agéncia ja nao é
mais do interesse desses profissionais, que percebem o mercado de trabalho publicitario
em (necessaria) transformacao. As certezas residem em o que nao se quer mais fazer, en-
quanto novos arranjos produtivos sao possibilidades para uns e a realidade de outros. O
futuro é incerto, ainda que promissor.

Trabalho completo:
https:/singep.org.br/7singep/resultado/101.pdf

1 Mestra em IndUstria Criativa.
2 Orientador.
3 Coorientadora.
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A INOVACAO NA UNIVERSIDADE CORPORATIVA BANRISUL

Aline Narciza Souza Rezende’
Mary Sandra Guerra Ashton?
Dusan Schereiber?

RESUMO

A inovacao esta entre os termos mais presentes no cenario contemporaneo. A busca de
atualizacao mantém as organizacoes em continuo alerta ao risco de serem superadas pela
concorréncia. Assim, o Banco do Rio Grande do Sul investiu na qualificagdao padronizada no
seu quadro funcional criando sua propria universidade corporativa. Nesse contexto, o pre-
sente estudo teve o objetivo de analisar a inovacao na Universidade Corporativa Banrisul.
Para tanto, adotou o método exploratorio descritivo, numa pesquisa de cunho qualitativo.
Ao realizar o cruzamento com a teoria pode-se observar a inovagao na Universidade Cor-
porativa Banrisul, sendo esta uma proposta nova para gerenciar o conhecimento, como so-
lucao e oportunidade de padronizar a qualificacao do robusto quadro funcional do referido
banco, agregando questdes tecnolégicas em suas operacoes como a plataforma moodle de
aprendizagem a distancia.

Trabalho completo:
www.feevale.br/cidi

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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MERCADO MAPEADO: UM ESTUDO SOBRE
E-COMMERCE DE MODA NO BRASIL

Ana Carolina Antunes Steffens®
Rosana Viera de Souza?
Sandra Portella Montado?

RESUMO

Um novo modelo de negodcio que usa a tecnologia para conectar pessoas, organizacoes e
recursos em um ecossistema interativo vem se destacando: as plataformas. O e-commerce
se sobressai como uma modalidade estratégica para as empresas se adaptarem as novas
necessidades de seus clientes. Assim, o presente artigo tem como objetivo identificar quais
sao os principais e-commerce de varejo de moda no Brasil e assim contribuir para a expan-
sao dos estudos relativos a esse novo mercado.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail anacarol.stef@gmail.com

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Ex-docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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A INDUSTRIA DO CASAMENTOE A COCIIIAG‘:!O: ESTUDO DE CASO
SOBRE O E-COMMERCE “O AMOR E SIMPLES™

Ana Carolina Antunes Steffens’
Dusan Schreiber?
Serje Schmidt?

RESUMO

O artigo analisou a cocriacao de valor compartilhado com stakeholders através dos ele-
mentos DART - dialogo, acesso, avaliagao de risco e transparéncia na “O Amor é Simples”,
e-commerce de vestidos de noivas que atende noivos que se identificam com formas sim-
ples e nao tradicionais de casamento. Através de um estudo de caso foi possivel perceber
que a cocriagao através das plataformas digitais gera valor e se constitui em fator determi-
nante para a evolugao do negacio.

Trabalho completo:
https:/www.scribd.com/document/384410660/0-amor-e-simples-Artigo-pdf

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Industria Criativa.
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INDUSTRIAS HiBRIDAS DA MODA: A RELACAO ENTRE MERCADO DE
IMODA E ATIVOS INTANGIVEIS NA SOCIEDADE DO CONHECIMENTO

Camila Borniger’
Marsal Avila Alves Branco?

RESUMO

O artigo trata-se de uma revisao bibliografica que aborda a interagao entre mercado de
moda e ativos intangiveis na sociedade do conhecimento, tendo como objetivo compreen-
der as indlstrias do mercado de moda a partir da sua classificacao de indUstrias hibridas
de natureza dupla — econémica e cultural — e sua relacao com bens de consumo no ambito
econdmico, que carregam consigo ativos intangiveis, ressignificacao de valores e aspectos
imateriais da sociedade do conhecimento.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail camilaborniger@gmail.com

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Indstria Criativa.
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ORGANIZACOES CRIATIVAS: COMO MEDIR O
GRAU DE CRIATIVIDADE NAS ORGANIZACOES

Camila Borniger’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?
Marsal Alves Avila Branco3

RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar os diferentes fatores da criatividade nas organi-
zacOes a partir da pesquisa bibliografica sobre a criatividade organizacional e suas relacoes.
O artigo também busca detalhar o modelo conceitual de avaliagao subjacente de percepcao
da criatividade no ambiente de trabalho proposto por Amabile et al. (1996) e, a partir dele,
propoe uma forma de medir a criatividade nas organizacoes, que pode ser a partir da cultu-
ra/clima organizacional ou de seus individuos.

Trabalho completo:
http:/periodicos.ufpb.br/index.php/tematica/article/viewFile/23327/12750

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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RELACIONAMENTO ENTRE ESTRATEGIA E
ESTRUTURA ORGANIZACIONAL: UM ESTUDO
CONTEMPORANEO DE CASOS MULTIPLOS

Camila Borniger’
Serje Schmidt?
Dusan Schreiber?
Marsal Avila Alves Branco*

RESUMO

O artigo traz um resgate historico dos estudos de gestao estratégica e propoe uma aplicagao
no ambiente competitivo contemporaneo, com objetivo de compreender as relacoes das es-
tratégias com as estruturas organizacionais. Utiliza-se estudo de casos multiplos aplicado
em trés empresas com estruturas organizacionais diferentes, por meio de observacao nao
participante e de entrevista semiestruturada. Os resultados mostram que as estruturas sao
uma forma de organizagao e como facilitadoras da execucao das estratégias utilizadas pela
empresa.

Trabalho completo:
http:/periodicos.unifor.br/rca/article/view/3934/pdf

" Mestra em Ind(stria Criativa.

2 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
“Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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GESTAO NA INDUSTRIA CRIATIVA - ATIVIDADE PRATICA REALIZADA
PELA TURMA DE INOVACAO E EMPREENDEDORISMO 2018/1 DO
MESTRADO EM INDUSTRIA CRIATIVA- FEEVALE/RS

Camila Balbinot Mattes’
Giordano da luz?
Leticia Schonardie?
Marcelo Comanduli®
Rafaela Froehlich®
Régis Fernando Schmidt®
Serje Schmidt’

Maria Cristina Bohnenberger®

RESUMO

No dia 07 de maio de 2018, a turma da disciplina de Inovacao e Empreendedorismo do Mes-
trado em IndUstria Criativa realizou uma atividade na disciplina de Estratégia Empresarial
do curso de Administracao. Ambas as disciplinas sao ministradas na lingua inglesa, desta
forma, a atividade também foi elaborada em inglés. O proposito central foi a aproximagao
dos alunos da graduacao, através de embasamento tedrico da Estratégia Empresarial, a
gestao nas Indastrias Criativas. A pratica foi desenvolvida de forma a ser tracada uma dis-
cussao entre as tematicas a partir de uma atividade em grupo. Foi solicitado aos alunos a
elaboracao de um plano de negocios para uma aluna de Belas Artes da Universidade Federal
do Rio grande do Sul (UFRGS). Para que a atividade fosse desempenhada, foram disponibi-
lizados materiais como cartoling, revistas, fotos do ambiente de trabalho da artista e fotos
de trabalhos ja realizados por ela. Aléem disso, foi elaborada uma “carta” pela artista, a qual
foi lida aos alunos. Nesta carta, ela relatou um pouco de seu historico, suas caracteristicas
e seus objetivos com o mercado da arte. Conclui-se que a atividade atingiu seus objetivos, a
medida que integrou os conceitos tedricos tratados na disciplina de Estratégia Empresarial
com a tematica da Industria Criativa. Os alunos se mostraram motivados pela possibilidade
de, através da pratica e integracao com outra disciplina, refletir sobre os conceitos que es-
tavam sendo tratados em aula.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail camila.balbinot. mattes@gmail.com

Mestra em Inddstria Criativa.
Mestre em Indistria Criativa.
Mestra em Inddstria Criativa.
Mestre em Indistria Criativa.
Mestra em Inddstria Criativa.
Mestre em Indistria Criativa.
Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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SHOESTORMING: MODA, COMPORTAMENTO E SAPATOS.

Camila Balbinot Mattes’
Sarah Scheffel?

RESUMO

O objetivo do curso foi promover um dialogo entre tendéncias de comportamento e as al-
timas tendéncias da estacao para o mercado da moda, mais especificamente ao segmento
de sapatos. Através da apresentacao de conteddos, troca de experiéncias, técnicas criativas
e upcycling, pretendeu-se proporcionar um espaco para a expressao individual a partir do
raciocinio criativo. A estratégia central do curso foi a ampliacao do entendimento e a dis-
cussao sobre este mercado a partir da evolugao comportamental atual. A primeira edicao
do curso ocorreu em fevereiro de 2018 e teve 12 horas de duracao. O curso foi dividido em
guatro etapas: 1) revolucao comportamental (tendéncias e impactos); 2) tendéncias de mer-
cado focadas no verao 2019; 3) raciocinio criativo, do entendimento a pratica; 3) upcycling,
customizacao de um sapato. As atividades se desenvolveram de forma dinamica e prati-
ca, onde foram observadas relevantes discussoes entre os profissionais deste mercado de
grande relevancia ao mercado local.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail camila.balbinot.mattes@gmail.com

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Mestra em Indistria Criativa.
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CAPACIDADE ABSORTIVA E APRENDIZAGEM
ORGANIZACIONAL NO PROCESSO CRIATIVO

Caroline Esther Buss'’
Dusan Schreiber?
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

Em um contexto caracterizado pela globalizacao, rapidas mudangas, avancos tecnoldgicos e acirrada competicao
de mercado, as empresas buscam maneiras de se destacar e renovar-se constantemente. Ao mesmo tempo em
que sao confrontadas com o desafio de inovar, as organizacoes se deparam com as limitagdes internas referentes
ao conhecimento necessario para se destacar. Devido a isso, a necessidade de incorporar conhecimentos externos
ao0s seus processos torna-se muito importante. Um dos principais elementos do processo de criagao de conheci-
mento e inovacdo dentro das empresas refere-se a capacidade de absorver conhecimento externo, conceituada
de Capacidade Absortiva, que pode ser definida como a habilidade de uma firma para valorizar, assimilar e aplicar
um novo conhecimento (COHEN; LEVINTHAL, 1990). Na medida em que a organizacdo é capaz de aperfeicoar sua
capacidade absortiva, renova sua base de conhecimentos e melhora seu desempenho e competitividade, por meio
da inovagao de produtos e processos, tornando a organizacao mais flexivel na utilizagao de seus recursos e capa-
cidades. A capacidade de absorgao parece ser um dos mais importantes determinantes da capacidade da empresa
de adquirir, assimilar e utilizar lucrativamente novas praticas intensivas em conhecimento. Essas praticas sao ino-
vacdes organizacionais para a empresa receptora e os processos de aprendizado internos a firma constituem os
elementos basicos da capacidade absortiva. Desenvolver e manter a capacidade de absorcao de conhecimento é
fundamental para a sobrevivéncia e o sucesso a longo prazo de uma empresa, porque a capacidade absortiva pode
reforgar, complementar ou reorientar a base de conhecimento da empresa (DAGHFOUS, 2004; LANE et al., 2006).
Seja no trabalho ou em outras esferas da vida, nunca se valorizou e cultivou a criatividade como nos dias atuais.
E possivel afirmar que se vivencia a economia da informacao ou do conhecimento, mas, para Florida (2011), mais
certo seria afirmar que a economia é movida pela criatividade humana. Em praticamente todos os setores da eco-
nomia, aqueles que conseguem criar e continuar criando sao 0s que obtém sucesso duradouro. As indGstrias cultural
e criativa ndo sdo importantes apenas por serem emergentes na economia, mas elas sao relevantes porque trazem
beneficios ao resto da economia e da sociedade, devido @ maneira como as habilidades e o pensamento criativos
sao essenciais @ maioria das demais inddstrias (HANSON, 2012). Diante deste cenario, o problema formulado para
discussao nesta dissertacao foi “como se manifesta a capacidade absortiva no processo criativo de agéncias de
publicidade?’, e, portanto, o objetivo geral da presente dissertacao é analisar a relevancia da capacidade absortiva
no processo criativo em agéncias de publicidade. Tem-se como objetivos especificos da pesquisa: identificar e des-
crever 0s processos criativos dentro das agéncias de publicidade; descrever e contextualizar a capacidade absortiva
em agéncias de publicidade; e sugerir modelo de gestdo do conhecimento para as agéncias de publicidade. Abordar
um tema relacionado a inovagao, criatividade e diferencial competitivo deve ser considerado no contexto atual, es-
pecialmente para as empresas que operam em qualquer um dos setores econdmicos vinculados a Inddstria Criativa.
A necessidade de se tornar mais eficiente e competitiva tem feito com que as organizacoes busquem solugdes que
contribuam para que se adaptem mais rapidamente e estejam prontas para enfrentar as contingéncias do mercado.
A capacidade de se renovar e aprender com as experiéncias tem sido uma das respostas a estas necessidades. As
vantagens competitivas sao fundamentais para a formulacao de estratégias de sucesso em negécios, e aspectos
relacionados as capacidades organizacionais de aprendizado e reconfiguragao dos recursos da organizagao visando
a geracao de inovagdes tém sido recorrentes entre os temas estudados recentemente. Portanto, esta pesquisa
justifica-se pelas contribuicoes tedricas, metodoldgicas e praticas que pretende aportar para as areas de gestao do
conhecimento, capacidade absortiva e processo criativo no contexto das agéncias de publicidade, area pertencente
a Indistria Criativa.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do e-mail carolinabuss@
gmail.com

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.



H XR¥ " &\,

0S JOGOS DIGITAIS E A SAUDE MENTAL - UMA TAXONOMIA

César Fernando Sarmento’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo a realizacdao de um estudo da taxonomia dos jogos,
classificando-os a partir dos seus modelos mais tradicionais, passando pelos jogos
eletrbnicos, serious games, até o seu enquadramento como jogos de cuidados com a saude,
em especial os jogos voltados ao tratamento da sadde mental. Antes de iniciar tal estudo,
fez-se uma breve revisao tedrica quanto ao que sao as Industrias Criativas, apresentando
0s seus principais modelos e destacando, em cada um, a forma como os jogos digitais
sao por eles reconhecidos. Entre os métodos de pesquisa utilizados, tem-se a pesquisa
de campo, envolvendo levantamento bibliografico, a principal ferramenta de busca pelas
teorias aqui expostas, em conjunto a realizacao de uma pesquisa basica, objetivando “gerar
conhecimentos novos Uteis para o avanco da ciéncia sem aplicagao pratica prevista”. Por
fim, conclui-se que, mesmo com o definido objetivo de auxilio a satde mental, tais serious
games sao, sim, produtos de uma Inddstria Criativa. Também é sugerida a continuidade
deste estudo, a partir da exploragao taxonémica dos demais tipos de jogos voltados a saude,
possibilitando a exploracao de outras areas além da sadde mental.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do
e-mail cesar@feevale.br

" Mestre em Ind(stria Criativa.

2 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.

3 PRODANOV, C. C.; FREITAS, E. C. Metodologia do Trabalho Cientifico: Métodos e Técnicas da Pesquisa e do Trabalho
Académico. Novo Hamburgo: Feevale, 2013. 277 p.
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AULA PRATICA SOBRE PRODUCAO DE CERVEJA ARTESANAL

Régis Fernando Schmidt’

RESUMO

Foi elaborada, no segundo semestre do ano de 2018, uma aula de 20 minutos presencial
e de 3 horas a distancia, como uma proposta para a disciplina “Tecnologias Criativas e Ob-
jetos de Aprendizagem”, do mestrado de Indistria Criativa. O objetivo da aula pratica é de-
senvolver conhecimento, compreensao e aplicagao de técnicas para producao de cerveja
artesanal. Os alunos foram instigados a recordarem algum conhecimento de culinaria ou de
alguma receita que ja realizaram de qualquer tipo de alimento. Depois foi proporcionada a
compreensao dos itens necessarios (da receita e da estrutura para producao) para produ-
cao de uma cerveja artesanal caseira. Em seguida, aplicamos os conhecimentos adquiridos,
em uma receita de cerveja Weiss, estimulando os conhecimentos adquiridos e aplicando
eles na pratica. Optou-se por utilizar uma metodologia criativa para a abordagem e expli-
cacao pratica de producao, utilizando o método da escola australiana Brew in a bag (BIAB).
O motivo da escolha deste método se deu pela simplicidade e praticidade, principalmente
no trabalho que envolve o malte. Durante a aplicacdo das etapas, foi sempre instigada a
analise dos problemas sobre automatizacao e sobre a producao e melhoria deste processo
como um todo. Para que a proposta presencial fosse melhor ajustada a percepcao prati-
ca, foi utilizado um gabarito de producao, copos plasticos, filtro de café, malte, erva mate
para lembrar o lGpulo e fermento cervejeiro. O gabarito feito de papelao era separado em
3 etapas de producao, cada uma com 2 tarefas, lembrando um jogo de tabuleiro onde as
etapas sao avancadas conforme o andamento da partida. A primeira é Brasagem (mostura)
e lavagem, onde temos a lavagem do mosto; a segunda € a fervura e o resfriamento; e a
terceira € composta de Fermentacao e maturacao, que sao as tarefas feitas quando a cer-
veja ja esta pronta para ser armazenada sob resfriamento. Nesta aula pratica, foi explicada
a importancia de cada ingrediente, sanitizacao, quantidade de agua, importancia do lGpulo
e o resfriamento, fermentacao e maturacao. Lembrando que o malte cervejeiro foi moido
em aula, para demonstrar a etapa e parte dos equipamentos necessarios. O jogo recebeu o
nome de bierspiel Schmidt. Na aula on-line, a proposta é diversificar o contetdo através de
videos de producao BIAB, explicagoes técnicas de malte, lipulo, sanitizagao, agua, resfria-
mento e, também, a diferenca entre cerveja ale e larger. Ao final, o aluno pode responder
a um Quiz para verificar a absorcao dos conhecimentos cervejeiros basicos e relembrar os
conhecimentos adquiridos. Esta experiéncia e atividade docente teve a estratégia de pro-
porcionar tracos afetivos, vinculando estes a motivacao de seu aprendizado, na resolucao
de problemas, em um momento ladico e ativo. E a segunda etapa complementa a teoria dos
conteddos estudados, fornecendo para os alunos a integragao da atividade e suas proprias
observacoes para as fundamentacdes teoricas.

Trabalho completo:

A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do
e-mail r@feevale.br

1 Mestre em Inddstria Criativa.
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AULA PRATICA SOBRE PRODUCAO DE CERVEJA ARTESANAL

Régis Fernando Schmidt’

IMAGENS

" Mestre em Inddstria Criativa.
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3° ESPETACULO DE MUSICA PRODUZIDO PELO
PROFESSOR CHRISTIAN SCHUNKE

Christian Schiinke’

RESUMO

Em maio de 2018, ocorreu o 3° Espetaculo de Musica idealizado, produzido e conduzido pelo
professor de misica Christian Schiinke. O evento possui edigdoes anuais e tem como objetivo
divulgar o aprendizado construido por alunos de diferentes faixas etarias participantes do
projeto de musicalizacao do professor, bem como proporcionar entretenimento e diversao,
tanto para espectadores quanto para masicos participantes. Ressalta-se a contribuicao do
evento no desenvolvimento tedrico e técnico durante o periodo de preparacao, estudo e de-
dicacao por parte dos alunos. Percebe-se que o ritmo de aprendizado dos alunos é superior
nos periodos que antecedem o evento em comparacao ao restante do ano. O 3° Espetaculo
de Musica contou com a participagao de 18 alunos executando muasicas nos mais variados
instrumentos: violao, guitarra, baixo, bateria, ukulele, cavaco e lira. A escolha do repertorio,
contendo diferentes géneros musicais, traduz a diversidade musical trabalhada e incentiva-
da durante o processo de ensino-aprendizagem, nao apenas da pratica instrumental, mas
do desenvolvimento musical dos discentes.

Link do video:
https:/www.youtube.com/playlist?list=PLROBPXEpFb4EcmXlispqz7 1m1c8T3ePvw

1 Mestre em Inddstria Criativa.
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AS IMPLICACOES DO CONTEXTO NO SUJEITO CRIATIVO

Luciane Karpinski de Almeida’
Daniel Conte?
Marta Rosecler Bez3

RESUMO

Nossa mente € um mistério ja estudado por muitos, e muitas sao as verdades sobre ela.
Desde o ventre materno temos consciéncia e agoes inconscientes. Logo ao nascer nos de-
paramos com um mundo que nos proporcionara muitas descobertas. As que mais nos inte-
ressarem ou forem Uteis/necessarias, serao registradas em nossa memoria; utilizando-nos
dessas memorias, pautaremos muitas de nossas acoes. Assim se forma o Sujeito Cultural.
Imersos em um contexto social - Sujeito Historico -, moldamos nossa sensibilidade que
somada ao nosso Ser fenomenoldgico nos torna o que somos, ressaltando que esse entor-
no é o que nos define. Pensando esse Sujeito, se torna imediato o repensar do Sujeito em
construcao: a crianga; e com essa a escola, pois é nesse ambiente de interacao social que
a crianga tem a maior parte de sua exposicao ao conhecimento historicamente construido
bem como a relagao direta com seus pares, culturas e verdades. Com o intuito de propor que
a escola é capaz e € um dos principais meios - se nao o Unico meio para muitos - de desen-
volver a criatividade na crianga, futuro agente responsavel por decisdes que vao redirecionar
o mundo, desenvolve-se uma analise tedrica contraposta a realidade escolar observando
se tal proposicao é relevante. Esta pesquisa deu-se de modo bibliografico e aplicado, sendo
que foram trazidos para debate autores que tratam da formacao do sujeito enquanto Su-
jeito Fenomenologico, Subjetivo e Historico-social. Tais questoes foram relacionadas com
teorias sobre o desenvolvimento infantil e a criatividade. Todo este contexto foi questionado
observando-se a escola, mais especificamente a criatividade na educacao, observando-se
como € a acao de Arte-educadores que atuam nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental
de escolas Municipais de Parobé. Para a identificacao de suas respostas sao mencionadas
as iniciais de seus nomes. Com o objetivo de verificar as teorias sobre a naturalidade da
criatividade e observar como o educando reage ao ter autonomia sendo provocado a criar,
foram incluidas e analisadas fotos e processos de producao artistica do projeto “Sombras
que criam” aplicado a criancas de 6 a 8 anos, de turmas do 3° ano do Ensino Fundamental
de uma escola pablica do municipio de lvoti. Essas atividades foram desenvolvidas nas aulas
de Arte da autora do presente trabalho, que atua como professora nessa escola desde maio
de 2018 — quando iniciou o projeto.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail lucianepublica@gmail.com

" Mestre em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
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ANALISE DO PROCESSO DE MUDANCA ORGANIZACIONAL EM UMA
EMPRESA DO SETOR AUDIOVISUAL

Christian Langaro Vaisz'
Dusan Schreiber?
Marta Rosecler Bez3

RESUMO

Em uma empresa, podem ocorrer mudangas planejadas pelos gestores a fim de atingir algum objetivo
especifico, mas ao mesmo tempo, podem haver mudancas resultantes de movimentos do mercado e
do ambiente externo a organizagao. Além dos impactos organizacionais, as mudangas podem causar
efeitos nos profissionais envolvidos na atividade de uma organizacao. Estes efeitos estao ligados a fa-
tores psicossociais destes profissionais, gerando incertezas e ansiedades. Como estratégia de protecao
contra estes efeitos, muitos profissionais resistem as mudangas. As empresas que atuam na Inddstria
Criativa tém na criatividade seu principal insumo para a producao e comercializagao de bens tangiveis e
intangiveis. Os estudos no campo da criatividade se intensificaram a partir dos anos 50, sob um viés da
psicologia e, também, sob uma perspectiva organizacional. Dentro desta conjuntura organizacional, a
capacidade criativa dos profissionais de uma organizacao pode ser impactada pelas consequéncias de
um processo de mudanca. Pare esta pesquisa, foi realizado estudo de caso na empresa Kiko Ferraz Stu-
dios LTDA, localizada em Porto Alegre, RS. Consolidada no mercado audiovisual gatdcho e nacional, a Kiko
Ferraz Studios atua desde 2003 em projetos de edicao de som, misica e mixagem para filmes e séries
de televisao. Em 2015, a empresa passou a atuar também em projetos de dublagem de jogos digitais.
Esta nova atividade gerou mudancas na estrutura e na cultura da organizacao. Novas habilidades preci-
saram ser aprendidas pelos profissionais criativos, que passaram a desempenhar fun¢des nas duas ati-
vidades da empresa. Também houve a contratacao de novos colaboradores, alterando as caracteristicas
de grupo que existiam. A partir desta situacao, apresenta-se o seguinte problema de pesquisa: como a
mudanca organizacional repercute no desempenho criativo dos profissionais que atuam nos projetos de
uma organizagao do setor audiovisual? Esta pesquisa tem como objetivo geral analisar como a mudanga
organizacional afetou o desempenho criativo dos profissionais na Kiko Ferraz Studios. Para cumprir com
0 objetivo, foi realizado o estudo de caso Gnico, buscando uma triangulacao entre os dados coletados a
partir de miltiplas estratégias. A abordagem foi qualitativa, com a coleta de dados empiricos por meio
de entrevistas semiestruturadas, observacao participante e levantamento documental, submetidos a
analise de discurso. Os resultados evidenciaram a relevancia dos fatores psicossociologicos dos profis-
sionais criativos, envolvidos no processo de mudanca organizacional, que influenciaram a sua motiva-
cao, o que pode ser preocupante, considerando que a motivacao representa o elemento norteador da
criatividade. No entanto, foi possivel perceber que a influéncia da mudanca na motivagao dividiu-se em
aspectos positivos e negativos na criatividade. Isto ocorreu de uma forma nao estatica, ou seja, fatores
como melhorias nos processos e resisténcia inicial a mudanga contribuiram para a reducao do impacto
negativo percebido no inicio do processo.

Trabalho completo:
Aversao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do e-mail christian.
vaisz@gmail.com
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AUDIO 3D: UM ESTUDO CONCEITUAL PRELIMINAR
SOBRE A APLICACAO DO MODELO HRTF EM
AMBIENTES DE REALIDADE VIRTUAL

Giovane Cozer Webster'
Christian Langaro Vaisz?
Roberto Bedin Coutinho?®
Francisco Machado Pereira*
Eduardo Zilles Borba®

RESUMO

Nunca o audio foi tao importante para uma experiéncia como ele é na realidade virtual. Com a tecnolo-
gia do audio 3D - ou audio binaural - o som expde-se cada vez mais claro, preciso e com qualidade ao
usuario final. Supondo que os elementos visuais ainda nao sao imitacdes perfeitas da realidade, o audio
é reproduzido de maneira real e fiel, vital para a imersao da experiéncia virtual usando fones de ouvido. O
HRTF - head-related transfer function - & a resposta que caracteriza como um ouvido humano recebe um
som de um ponto no espaco. O uso de um filtro HRTF para reproducao do audio em realidade virtual pode
sintetizar um som binaural que sera emitido de um ponto particular no ambiente virtual. O presente tra-
balho apresenta e analisa as diferencas entre as reproducoes de audio realista que: a) utilizam a aplica-
cao de filtragem HRTF e b) ndo utilizam a aplicacao de filtragem HRTF. Como hipotese, partimos da ideia
que o uso de cada uma das duas op¢oes de sonaorizagao em ambientes virtuais vai resultar em diferentes
niveis de imersoes sonoras (Faria, 2005). A decisao do uso dessa técnica influencia o fluxo de trabalho e
razoes criativas para o resultado final de reproducao do audio do projeto. Para apresentar um panorama
inicial, optou-se por uma metodologia balizada em uma pesquisa exploratdria com base nos autores Faria
(2005), Garas (2000), Rumsey (2001), Vorlander (2008) e Blauert (2013), que fundamentam os diferen-
tes sistemas de audio tridimensional, o conceito de acustica e auralizacao. Em seguida, realiza-se uma
analise experimental e comparativa de uma cena com fontes sonoras estaticas e em movimento, em um
ambiente virtual com sonorizacao sem HRTF e outro com HRTF ligado, a fim de verificar semelhancas e
divergéncias nas observacoes dos quatro resultados. Como resultado parcial, aanalise comparativa gerou
um banco de informacgdes demonstrando que o efeito de filtragem HRTF pode alterar a clareza e o cara-
ter do audio no ambiente virtual comprometendo sua posicdao de uma forma que nem sempre é desejavel
na inddstria do entretenimento - como jogos digitais e cinema — especialmente com o efeito em varias
fontes na mixagem final da cena. Um nivel alto de imersao utilizando o HRTF pode ser de mais importan-
cia em aplicac6es voltadas a simulagao, que tem o objetivo de reconstruir cenas reais, como em missoes
criticas, treinamentos e projetos de engenharia. Os profissionais de audio podem beneficiar-se deste
estudo para avaliagao da qualidade dos produtos na perspectiva sonora, de hardware e software, para
necessidades especificas em diferentes casos que utilizam realidade virtual.

Trabalho completo:
https:/drive.google.com/open?id=1ZMc8r-ZJpGl_rddi2Z9zPmMKoFQ1itkQ
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3 Mestre em IndUstria Criativa.
4 Mestre em IndUstria Criativa.
> Docente no Mestrado em IndGstria Criativa.

63



H XR¥ " &\,

PIIODI.!G“O MUSICAL DE FONOGRAMA
DO GENERO R&B - WEBSTR - YES SI

Giovane Cozer \Webster’

RESUMO

Esta producao artistica € a criagao de um fonograma original do género Rhythm and blues,
comumente abreviado como R&B. Desde a década de 1990, o R&B contemporaneo é utili-
zado principalmente para se referir a um subgénero com influéncias de soul, funk e hip-hop
na masica pop. A mdsica buscou transmitir sentimentos compreendidos pelo artista du-
rante o ciclo de sua criagao. Ao inspirar-se em outros artistas do género, usando-os como
referéncia, a produgao tem como objetivo agradar o publico de modo casual, ou seja, &€ uma
musica para ser escutada informalmente e em qualquer ocasidao. Como referéncia sonora,
foram usados os artistas Arin Ray, The Goods, Chris Brown, Justin Timberlake e Bluestaeb. A
faixa foi planejada, desenvolvida e produzida usando o software de producao de audio Able-
ton, em sua versao Live 10. Todos os elementos que compdem a musica sao gravagoes ori-
ginadas de bancos de audio, ou composicoes sintetizadas pelo proprio software, utilizando
instrumentos virtuais.

Trabalho completo:
http:/webstr.bandcamp. com/track/yes-si

1 Mestre em Inddstria Criativa.
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ARTE PARA MOLETOM E CAMISETA DO
MESTRADO DE INDUSTRIA CRIATIVA

Leticia Schonardie’
Régis Fernando Schmidt?

RESUMO

Apo6s um debate sobre a criacao de um moletom e uma camiseta para o mestrado de Indds-
tria Criativa, foi elaborado um trabalho técnico da arte para estes produtos pela académica
Leticia Schonardie. O trabalho &€ composto de desenhos de artes para um moletom ou uma
camiseta. Foi escolhida uma arte de moletom e utilizado algumas tipografias para a escrita
conforme um debate realizado entre os dois autores. As artes foram enviadas para o coor-
denador do curso. A escolha da tipografia para este projeto teve como objetivo passar a
mensagem de que este moletom é de um curso académico, tem sua origem na criatividade
e é caracterizado pela diversidade de areas e o equilibrio entre as mesmas. Para isso, foi fei-
ta uma analise de similares e de logotipos de diversas universidades, e definido o tipo como
o com serifa. O peso e as medidas tipograficas foram feitas com valores diferentes para de-
monstrar a diversidade abordada no curso, criando uma hierarquizacao visual harménica na
composicao do moletom. Onde mesmo com a palavra “criativa” estando em caixa baixa ela
recebe o0 mesmo destaque, senao maior, que a palavra “inddstria”. Finalizando com o local
que este curso foi criado e esta sendo ministrado, adicionando linhas para que a jungao de
todos os elementos represente a forma de um quadrado, que representa seguranca, equili-
brio, éxtase e honestidade, valores importantes para um curso de mestrado. O processo de
impressao ainda sera definido apds reuniao com o grupo.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail schonardieleticia@gmail.com
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SOFTWAREE SUA RELACAO COM A INDUSTRIA CRIATIVA

Luis Fernando Vargas Farias’
Marta Rosecler Bez?

RESUMO

Este resumo tem como tema a relacao entre software e Indastria Criativa. O objetivo é
analisar como diferentes modelos de Indlstrias Criativas classificam software dentro de sua
l6gica especifica. Para tanto, diversos modelos de Indistrias Criativas sao apresentados,
juntamente com suas respectivas abordagens de classificacao a seguir. \Visando alcancar
0 objetivo do estudo, optou-se por uma metodologia exploratéria de cunho bibliografico e
documental. Nestes termos, a revisao bibliografica abrangeu um estudo sobre as principais
definicdes de IndUstria Criativa que sao aceitas e utilizadas como referéncia por alguns dos
principais 6rgaos governamentais e nao governamentais ao redor do mundo. Os documentos
analisados foram o Creative Industries Mapping Documents(2001), The 2009 Unesco Framework
For Cultural Statistics (2009), Relatério de Economia Criativa 2010: Economia criativa uma
opcao de desenvolvimento (2010), How to Make a Living in the Creative Industries (2017),
Guide on Surveying the Economic Contribution of Copyright Industries (2015), The concentric
circles model of the cultural industries (2008), The Cultural Industries (2007). Todos estao
disponiveis em suas respectivas bases de dados. A partir da visao de cada organizagao e
autor, foi elaborada uma tabela comparativa, indicando o posicionamento do softwaredentro
de sua classificacao. Para tanto, cada documento foi lido na integra, foram destacadas as
partes relativas a software e observagoes relacionadas ao tema. Os resultados apontam que
as industrias de desenvolvimento de jogos de videogame e computador sao amplamente
aceitas como uma parte do core de varios modelos de Industrias Criativas apresentadas
ao longo do artigo. Com relacao ao desenvolvimento de software ou programagao pura,
somente um modelo nao contempla de alguma forma esta industria, todos os demais
modelos investigados aceitam e possuem uma qualificagao especifica para esta inddstria.

Trabalho completo:

A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do
e-mail luisfernandovargasfarias@gmail.com
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2 Docente no Mestrado em Indstria Criativa.
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ViDEO: ESTETICA DA DINHEIRO? | #lulumesalva

Luiza Dai Pra’

RESUMO

No video “Estética da dinheiro?”, do canal Lulumesalva, Luiza Dai Pra tensiona a premissa da
area estética ser uma vertente mercadoldgica rentavel, afinal, mesmo em meio a crises fi-
nanceiras, € um ramo de atuacao que segue ascendendo. Todavia, a pratica quando objetiva
exclusivamente o dinheiro torna os dias de carreira do profissional finitos. Somente ambicao
nao sustenta a responsabilidade de trabalhar com a autoestima do proximo, presente nos
momentos de culto a beleza no espelho diariamente. Quando ha amor pelo trabalho que
se presta, a ansia de iniciar logo a pratica se transpde sob a organizacao do negocio, sendo
ele um comodo da casa do profissional ou sendo um grande estabelecimento. A fragilidade
da classe estética brasileira pressupoe-se estar na crenca de que somente o conhecimento
técnico é o suficiente. Todavia, independente de ser proprietario ou nao, deve-se obter disci-
plina quando o assunto é finangas, para evoluir e sustentar o empreendimento. Na presente
producao técnica, citam-se os erros mais frequentes e que levam a nao consolidagao do
negocio a longo prazo, mostrando a importancia de ter uma compreensao basica — colocada
em pratica no cotidiano — de como funciona uma empresa para entao delegar, caso exista a
preferéncia e ou necessidade. Em linguagem informal, com a utilizagao de memes, o assunto
é registrado sob camera de um iPhone 6 e discorrido em nove minutos.

Video completo:
https:/www.youtube.com/watch?v=ifQRuUUTEcjs&t=178s

1 Mestra em IndUstria Criativa.
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MEMORIA FOTOGRAFICA

Manuela Kunzler’

RESUMO

Por tras de toda a fotografia existe uma historia a ser contada. Uma simples imagem de
uma reuniao de familia, um ensaio fotografico realizado antes de casamento, uma foto sua
com alguém que ja nao esta mais aqui. Todas elas despertam sentimentos, transmitem
sensagoes da nossa relacao com o mundo. O ensaio newborn é a sessao fotografica reali-
zada com bebé recém-nascido para contar a sua historia desde os primeiros dias de vida
dele e da familia. Até onde uma mae dedicada e apaixonada por seu filho que ainda esta em
seu ventre pode ir para salva-lo? A luta da familia eternizada numa fotografia sera memaria
preciosa para toda a vida. “Colecionar fotos é colecionar o mundo” (SONTAG, 2004). Que
mundo? O seu, 0 nosso.

Trabalho completo:
http:/www.intatofotografia.com/

1 Mestra em IndUstria Criativa.
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Manuela Kunzler’

RESUMO

Uma fotografia nao é registrada apenas por momento e equipamento, a visao e agao de
um fotdgrafo é essencial. Além da elaboragao de construcao estética da imagem feita pelo
individuo, a imaginagao criadora é a alma desta forma de expressao (KOSSQY, 2009). O
fotografo faz fotografias, nao as tira, a partir de fendémenos visiveis e sobretudo a partir
de imagens que ele inventa em si mesmo, por isso revela ponto de vista particular sobre o
mundo, sobre o0 espaco, sobre o momento, sobre pessoas. E é isto que constitui sua riqueza
e forca (SOULAGES, 2010). Mas ela trabalha o inconsiente, portanto imaginario, de quem a
interpreta também. Por isso, quando varias pessoas estao, ao mesmo tempo, fotografando
a mesma situacgao, o resultado final sera diferente para cada um deles. Mas como mostrar
o0 momento e o espago de forma incomum? Pois bem, “a fotografia é arte do imaginario por
exceléncia” (SOULAGES, 2010).

Trabalho completo:
http:/www.intatofotografia.com/

1 Mestra em IndUstria Criativa.
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A VIDA DO CRIATIVO DE NOVO HAMBURGO/RS: UM ESTUDO
BASEADO EM TALENTO, TOLERANCIA E TECNOLOGIA

Mauricio Barth’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

O presente trabalho objetiva dar continuidade a um diagnéstico iniciado em maio de 2014
que, em um primeiro momento, contemplou dados demograficos e ambientais dos traba-
lhadores da area criativa de Novo Hamburgo/RS, demonstrando, entre outros pontos, que
grande parte da mao-de-obra inventiva da cidade é oriunda das Instituicoes de Ensino Su-
perior da regiao. Dando sequéncia a pesquisa, o atual estudo visa demonstrar o perfil do
profissional hamburguense enquanto criativo, abordando aspectos referentes aos 3Ts des-
critos por Florida (2014): Talento, Tolerancia e Tecnologia. Para fins metodologicos, mapeou-
-se 0 nimero total de criativos na cidade (2011) e, através de um calculo amostral, estabe-
leceu-se a quantidade final de entrevistados (323). Ao fim da pesquisa, que contou com 339
respondentes, constata-se que os trabalhadores da Indistria Criativa de Novo Hamburgo
afirmam, em sua maioria, que trocar experiéncias com profissionais do ramo € a maior forma
de desenvolver talentos criativos. Alem disso, os mesmos externam-se tolerantes, ouvindo
opinides de funcionarios de outras areas, ao mesmo tempo em que se mostram abertos ao
convivio profissional e pessoal com pessoas de credos, racas, orientagoes sexuais e regioes
diferentes. Ainda, ratificam que os atuais aparatos tecnologicos existentes contribuem para
seu desenvolvimento criativo; por outro lado, atestam que Novo Hamburgo possui uma boa
estrutura tecnoldgica, contudo, a cidade precisa, ainda, melhorar bastante.

Trabalho completo:
http:/dx.doi.org/10.5892/ruvrd.v14i2.2617

" Mestre em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.

70



H XR¥ " &\,

EUREKA!: UM ESTUDO SOBRE A VIDA DOS PROFISSIONAIS DA
INDUSTRIA CRIATIVA DE NOVO HAMBURGO/RS

Mauricio Barth’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

A criatividade, em tempos atuais, & um valioso bem do mercado empresarial, pois € através
dela que profissionais de diversos segmentos podem diferenciar-se e gerar valor competi-
tivo em negocios extremamente concorridos. Diante disso, dentro do ambiente criativo, nos
dltimos anos uma area vem ganhando destaque e notoriedade no cenario nacional: a In-
dustria Criativa. Sendo assim, o presente trabalho objetiva analisar a vida dos profissionais
criativos da cidade de Novo Hamburgo/RS, atendo-se, em um primeiro momento, aos seus
dados demograficos e ambientais. Para fins metodologicos, mapeou-se o nimero total de
criativos na cidade (2011) e, através de um calculo amostral, estabeleceu-se a quantidade
final de entrevistados (323). Ao fim da pesquisa, que contou com 339 respondentes, cons-
tata-se que o maior nUmero de empregados da Industria Criativa em Novo Hamburgo é da
area publicitaria, do sexo masculino, possui entre 21 e 30 anos, é solteiro, possui ensino su-
perior incompleto, recebe um salario que varia entre R$ 724,01 e R$ 1.448,00, atua entre 7h
e 8h por dia, ndao possui uma regra rigida em seu horario, trabalha na sede de uma empresa,
acredita que sua remuneracao é insuficiente e valoriza fortemente, entre outros itens, o
investimento em cursos superiores e/ou livres enquanto fatores de aprimoramento criativo.

Trabalho completo:
https:/doi.org/10.15628/hol0s.2016.2627

" Mestre em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
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UMA DEFINICAO GUARDADA A OITO CHAVES:
CONCEITOS, CONSIDERACOES E APONTAMENTOS
BIBLIOGRAFICOS SOBRE CRIATIVIDADE

Mauricio Barth’
Cristiano Max Pereira Pinheiro?

RESUMO

O texto apresenta conceitos, consideragoes e apontamentos acerca da criatividade, propon-
do, desta forma, uma reflexao sobre a mesma. Utilizam-se, para isto, autores como Amabile
(1998), Eysenck (1999), Guilford (1987), Mednick (1962), Sternberg (2006), Torrance (1972)
e Vygotsky (1987), entre outros. Ao fim do trabalho, constata-se que, embora exista um
variado leque de conceitualizagdes, nao se tem, ainda, uma teoria definitiva e absoluta e,
segundo apontam os autores analisados, o sentido de criatividade permanecera assim por
um longo periodo.

Trabalho completo:
http:/www.periodicos.ufpb.br/ojs/index.php/pbcib/article/view/23860
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MODA AUTORAL COMO PROPOSTA DE ARTE

Natalia Ramona Forte’
Margarete Fagundes Nunes?

RESUMO

E possivel encontrar desenvolvedores de moda que trabalhem de forma consciente, esse
interesse tem sua origem no culto aos trabalhos manuais, que necessitam de maior em-
prenho para serem produzidos. Alguns fatores que acompanham tal fenémeno sao o de
valorizagao da cultura local, da arte pela arte e da experiéncia. O artigo tem o intuito de
tracar uma delicada linha entre arte e moda autoral, acarretando questoes de consumo e
sustentabilidade através da economia criativa.

Trabalho completo:

A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail contato@nataliaforte.com.br
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JOGO CIDADE CRIATIVA - TRANSFORMANDO A CIDADE EM CRIATIVA

Paula Tarrasconi Schmitz’
Mary Sandra Guerra Ashton?
Vania Gisele Bessi?

RESUMO

A cidade criativa &€ um sentimento que se traduz em movimento e energia, a partir da re-
descoberta das for¢as da cidade e da colaboragao da governanca, liderangas e comunidade.
Geralmente a cidade se torna criativa pela combinagao de diversos e milhares de pequenos
atos, como: artes e obras publicas, um local confortavel na praca, os estabelecimentos de
alimentos locais, uma banda interessante, um evento na comunidade, entre outros. Para a
cidade criativa & importante o equilibrio entre a vida local e o turismo (KAGEYAMA, 2011).
Para que estes conceitos de cidades criativas propostos pelo autor pudessem ser viven-
ciados pelos alunos, foi sugerido um jogo em sala de aula. Este foi desenvolvido para a
apresentacao do artigo Cidade Criativa, de Peter Kageyama, do livro Cidades Criativas Pers-
pectivas (Reis e Kageyama, 2011), para turma de pos-graduacao do mestrado em Inddstria
Criativa, na disciplina Capital Cultura, Cidades Criativas e Desenvolvimento, em novembro de
2017. 0 jogo permitira a colaboracao entre os participantes para demonstrar a importancia
da participagao da comunidade para a cidade ser criativa. Assim, o objetivo do jogo nao é ter
grupo vencedor, mas que as propostas criativas possam ser aplicadas na comunidade paraa
cidade se revelar como criativa. O jogo de tabuleiro, adaptado da trilha da satde da ANVISA,
corresponde a cidade. Os participantes deveriam colocar propostas e atitudes necessarias
em cada local da cidade, considerando a vida local da comunidade e o turismo, a partir da
retirada de cartas que orientava a acao. Para todos os grupos chegarem ao final do jogo, o
que atingisse a Gltima “casa” do tabuleiro, deveria pegar a carta com as seguintes orienta-
coes: "Parabéns! Com pequenas atitudes extremamente importantes vocés proporciona-
ram revelar nossa cidade como Cidade Criativa! Estes pequenos atos foram importantes
para revelar otimos lugares, considerando os conceitos de conforto, convivéncia e de ser
uma cidade interessante! Utilizaram o potencial da cidade para torna-la criativa. Ao abrir a
placa, irdao ver quais foram os principais motivadores e de extrema importancia para revelar
nossa cidade como Cidade Criativa. Foi o que trouxe energia e motivacao para a nossa cida-
de!” Assim, a placa possui uma foto de todos os alunos e do professor da disciplina. Esta foi
a primeira aplicacao do jogo. Para as proximas esta sendo desenvolvido um formulario de
avaliacao, tabuleiro especifico e design de demais materiais.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail paulatschmitz@gmail.com
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O DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO PARA ENSINO DE CULTURA
ORGANIZACIONAL - “A FABRICA DE CEBOLAS"

Paula Tarrasconi Schmitz’
Camila Balbinot Mattes?
Matheus Daniel Sampaio?®
VVania Gisele Bessi*
Maria Cristina Bohnenberger®

RESUMO

O ato de jogar, exercido naturalmente pelo homem, proporciona contatos empiricos com contetddos
através das atividades e praticas IGdicas (HUIZINGA, 1945). A cultura organizacional é criada por
meio das interacoes das pessoas, principalmente pelo compartilhamento de suposicoes basicas,
valores e crengas, dentro de uma determinada organizagao (SCHEIN, 2009; MARCHIORI; VILACA,
2011). O jogo intitulado “Fabrica de Cebolas” foi desenvolvido durante a disciplina de Cultura Or-
ganizacional do Mestrado em Inddstria Criativa, com o intuito de transmitir os conceitos de cultura
organizacional propostos pelo autor Schein (2009) no livro Cultura Organizacional e Lideranga. O
objetivo principal é proporcionar, através de gamificacao, uma experiéncia pratica de conceitos rela-
tivos a tematica da cultura organizacional, como o papel da lideranca na construcao, nainsercao e na
mudanca cultural. Para atingir o objetivo, foram utilizadas regras e mecanicas de jogo no desenvol-
vimento de um cenario capaz de transmitir e compartilhar a cultura organizacional entre os grupos
de jogadores. Inicialmente o jogo foi aplicado na disciplina do mestrado, em maio de 2018, sendo
considerado o “Playtest”, onde foram identificados os processos a serem melhorados, sendo estes
ajustados para as proximas aplicacoes. A segunda aplicagao foi realizada também no més de maio
de 2018, em turma da Pos-Graduagao em Gestao Empresarial com énfase em Servigos. Neste mo-
mento, contou-se com a colaboracao de colegas do mestrado, os quais auxiliaram em todo processo
de aplicacao do jogo. Ainda, em outubro de 2018, aconteceu uma terceira aplicagao em outra turma
da Pos Graduacao. Ao final de cada atividade os alunos responderam questionario semi-aberto para
avaliacao do jogo. A relacao entre as “camadas da cebola” e as crencas, valores e suposicoes basicas
que cada individuo traz de sua experiéncia cultural constituiram a ideia central do jogo. No momen-
to que tais suposicoes sao compartilhadas tem-se a cultura organizacional. A fabrica representa a
organizacao, e as cebolas, de alguma forma, simbolizam os individuos da equipe. Para expor esta
situacao, o jogo inicia a partir da narracao de uma historia que sintetiza a situacao da "Fabrica de
Cebolas”, a qual traz um aspecto lidico a narrativa. Apos mais citagoes da narrativa, a empresa sofre
uma ameaga, agao externa de mercado, apresentando um problema, o qual fica claramente eviden-
ciado para os jogadores durante a historia. A partir da problematica, inicia-se o jogo de tabuleiro. O
jogo possibilita a reflexdao dos participantes sobre o alinhamento cultural, a influéncia da lideranca,
aspectos de mudanca organizacional, competicao e colaboracao.

Trabalho completo: A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora
através do e-mail paulatschmitz@gmail.com
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A CONTRIBUICAO DO EMPREENDEDORISMO SOCIAL PARA O
DESENVOLVIMENTO DE CIDADES CRIATIVAS

Rafaela Froehlich Mestriner Fernandes’
Dusan Schreiber?
Mary Sandra Guerra Ashton?

RESUMO

As cidades criativas buscam se consolidar de forma economicamente viavel, socialmente
interligada e culturalmente viva (REIS; KAGEYAMA, 2012). Observa-se no empreendedoris-
mo social um namero crescente de negocios que reconhecem oportunidades para criar valor
social no intuito de promover melhorias econdmicas, sociais e culturais (BESSANT; TIDD,
2009). Sendo assim, esse artigo teve o objetivo de analisar a contribuicao do empreende-
dorismo social para o desenvolvimento de cidades criativas. Para atender ao escopo desse
estudo, foi adotado o método empirico e pesquisa e analise documental, em matérias publi-
cadas na midia, entre 2016 e 2017, tais como jornais de informacao online e websites de or-
ganizacoes que desenvolvem agoes de empreendedorismo social. A busca foi delimitada em
quatro casos de diferentes segmentos geradores de impacto social e de desenvolvimento
socioecondmico - esporte e aprendizado, construcao e prestacao de servicos de baixo custo
e duas empresas que promovem projetos com a comunidade local. Com isto, foi possivel
observar que o empreendedorismo social contribui para o desenvolvimento de cidades cria-
tivas pelo viés econémico, social e cultural.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail rafaelafroehlich@gmail.com

" Mestra em Inddstria Criativa.
2 Docente no Mestrado em Ind(stria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Indstria Criativa.
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A IMPORTANCIA DA IDENTIFICACAO DA CULTURA
DO CONSUMO PARA INOVAR

Rafaela Froehlich Mestriner Fernandes’
Margarete Fagundes Nunes?
Norberto Kuhn Junior?

Dusan Schreiber*

RESUMO

O presente estudo visa a reflexao da importancia da cultura do consumo local para inovar.
Desta forma, o objetivo proposto nesta pesquisa & demonstrar a importancia da identifica-
¢ao da cultura dos individuos consumidores para quem a organizagao busca inovar através
da criacao ou incremento de um produto ou servico. O estudo foi construido através de
pesquisa bibliografica com olhar analitico. A discussao apos a analise dos autores permite
concluir a importancia do olhar para a cultura do consumidor na busca de suas necessida-
des, comportamentos e dinamismo, visto que é através dos consumidores que buscamos o
maior sucesso por meio da inovagao.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail rafaelafroehlich@gmail.com

" Mestra em Ind(stria Criativa.

2 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
3 Docente no Mestrado em Inddstria Criativa.
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A MARCA SCHUTZ: MODA, PERSONALIZACAO E COCRIACAO

Raquel Denise Salvalaio da Silva®
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Dusan Schreiber*

Mary Sandra Guerra Ashton®

RESUMO

Nos dltimos anos, observou-se uma rapida mudanca nos paradigmas mercadologicos, es-
pecialmente no que diz respeito ao campo da moda, impulsionando as empresas a busca-
rem novas solugdes. Visando atender a demanda de consumidores mais exigentes e infor-
mados, surge entao o conceito da cocriacao. Sendo assim, o presente artigo busca entender
se a Schutz de fato cocria valor a suas consumidoras através da personalizagao de produtos
vendidos em seu e-commerce. Para tanto, utilizou-se o método de pesquisa descritivo, jun-
tamente a uma revisao teodrica e pesquisa de campo por meio de entrevista. Como forma
de analise, propds-se a utilizacao do modelo DART, o qual consiste na analise dos pilares:
dialogo, acesso, avaliagao de riscos e transparéncia. O resultado da investigacao possibilitou
um melhor entendimento da relagao entre a marca e suas consumidoras, ao passo que a
Schutz se mostrou como uma das marcas brasileiras de moda mais inovadoras.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail raquel.rach@gmail.com

T Mestra em Ind(stria Criativa.
2 Mestra em Inddstria Criativa.
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80



H XR¥ " &\,

REFLEXOES SOBRE O CARATER SIMBOLICO DA MODA DE BRECHOS
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RESUMO

O consumo de moda historicamente é associado a publicos de baixa renda, no entanto, nos
dltimos anos, observa-se uma mudanca de visao por parte do pablico consumidor a respei-
to desse modelo de negacios. O presente estudo teve como objetivo compreender como
a moda de brechds pode adquirir valor simbdlico para seus consumidores os diferencian-
do das demais tribos urbanas. Para isso, utilizou-se de uma pesquisa exploratoria sobre o
tema, valendo-se de uma entrevista dirigida a duas bloggers de moda que atuam no seg-
mento de brechds e moda consciente. Dentre os resultados, aferiu-se que as roupas de
segunda mao alcangaram uma imensa valorizagao a partir da Gltima década. Além disso, foi
possivel perceber que o valor simbdlico das pecas de segunda mao reside no fator da indivi-
dualidade e unicidade que as pecas de brechds oferecem.

Trabalho completo:

A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail raquel.rach@gmail.com
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A TRADICAO CRIATIVAEA GERACAO DE DESENVOLVIMENTO
SOCIOECONOMICO EM CAMPO BOM, RS, BRASIL,
NO CONTEXTO DAS CIDADES

Raul de Souza Nunes'
Mary Sandra Guerra Ashton?
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RESUMO

As cidades criativas vém tornando-se modelo para o desenvolvimento social e econémico
através da valorizacao dos saberes vinculados a cultura local. Mas, ser uma cidade criativa
nao é copiar modelos, pois as agoes realizadas precisam partir da realidade cultural local.
Nesse contexto, a analise tedrica realizada no municipio de Campo Bom demonstra que este
possui um patriménio cultural herdado dos seus colonizadores, a tradicao criativa, que pode
ser utilizado na formulacao de programas de desenvolvimento socioeconémico da cidade.

Trabalho completo:
https:/periodicos.ufsm.br/animus/article/view/25920/pdf

" Mestre em Inddstria Criativa.
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A PRESENCA DAS TECNOLOGIAS VESTIVEIS
NA INDUSTRIA CRIATIVA

Régis Fernando Schmidt'

RESUMO

Os setores de P&D das empresas precisam de uma quantidade de hipoteses para planejar
o desenvolvimento de novos produtos. As tecnologias vestiveis tém como necessidade a
convergéncia de diversas areas do conhecimento e criatividade como aliada para producao
de produtos. O presente artigo pretende responder se as tecnologias vestiveis sao produtos
que estao incorporados nas areas principais da Inddstria Criativa brasileira. Para responder
a questao, o artigo busca tragcar um apanhado de conceitos de areas da Indastria Criativa,
design e criatividade. Assim sera analisada a convergéncia dos conceitos. Inicialmente serao
conceituadas criatividade e Indastrias Criativas.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do
e-mail r@feevale.br
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0S SIMBOLOS E O CINEMA NO Iil REICH: A PROPAGAGAO E A
INSERCAO DE IDEOLOGIAS COMO INFLUENCIA NA POPULAGAO
ALEMA DURANTE O GOVERNO DE HITLER
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RESUMO

Esse estudo tem como propésito uma revisao bibliografica para analise das simbologias desenvolvidas pelo
governo alemao no inicio da década de 30, seguindo o inicio da segunda guerra mundial. Partindo dos estudos
de Voloshinov, em sua obra Marxismo e filosofia da linguagem, identifica-se ideologia como o universo da pro-
ducdo imaterial humana. As bases para estudos do conhecimento cientifico, da literatura, da religiao, da moral
e outros estdo ligadas aos problemas da filosofia da linguagem. Logo, tudo que é produto da cultura imaterial,
possui significado, &, portanto, um signo. O uso das proje¢des cinematograficas para implementar uma ideia é
o tema desta pesquisa, no sentido de analisar o cinema como meio de significagcdo da criagao ideologica usada
especificamente por Adolfo Hitler na segunda guerra mundial. Nos textos do circulo de Bakhtin, a palavra ideo-
logia engloba a arte, a ciéncia, a filosofia, o direto, a religido, a ética, a politica, ou seja, todas as manifestagdes
superestruturais. E essa identificacdo do ideoldgico com o semiético que vai dar ao circulo o fundamento para
construir sua teoria materialista para o estudo dos processos e produtos da cultura imaterial, a qual encontra-
mos no desfecho da segunda guerra mundial, através da linguagem cinematografica. O estudo da semidtica é
necessario que seja abordado nessa pesquisa, pois a ciéncia dos signos, a ciéncia da linguagem é que vai nos
traduzir como a ideologia dos grupos humanos estabelece o vinculo de poder através de um lider. De que ma-
neira o discurso formula um conceito socioldgico sobre a natureza da consciéncia. A sustentacao do sistema
se da por meio de uma estrutura dupla de “propaganda e organizacao’, estas estao em funcao uma da outra.
“por essa propaganda deve se conseguir, pouco a pouco, um pequeno ndcleo de individuos, convencidos da
nova ideia, os quais se tornariam o material que, mais tarde, poderia fornecer os primeiros elementos de uma
organizacao” (HITLER apud DIEHL, 1996, p. 81). Deste modo, faz-se o seguinte questionamento: os simbolos
e as narrativas da propaganda utilizadas no cinema podem ser usados como uma arma para a propagagao de
uma ideologia em grandes massas? Para tentar elucidar este questionamento, esta pesquisa esta dividida em
trés partes. Na primeira sera apresentada semiotica e a significacdo da linguagem, no sentido de apresentar a
ligacdo destes fatores com as midias utilizadas. Em sequéncia, sera apresentado o cinema na segunda guerra
mundial e a propaganda. Este capitulo abordara o desenvolvimento do cinema e da propaganda utilizada pelo
partido nazista no periodo pré e pos-guerra. A metodologia foi implementada por meio de pesquisa biblio-
grafica e pesquisa de campo, como procedimento técnico, para levantamento bibliografico em artigos, livros,
sites e periddicos para entendimento e fundamentagao teérica da pesquisa. Por fim, a conclusao apresentara
as consideragoes dos autores sobre a atuagao da propaganda de persuasao através da simbologia e o uso da
sétima arte, com o objetivo de relacionar a influéncia dessa midia e o poder das midias como livros, masica,
teatro, sobre o imaginario coletivo.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do e-mail patim79@
hotmail.com
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CAPITAL CRIATIVA DA EUROPA: ASPECTOS
DA CRIATIVIDADE URBANA EM LISBOA

Sarita Cruz de Oliveira Ost’
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Mary Sandra Guerra Ashton?

RESUMO

Esse estudo tem como tema central a cidade de Lisboa e sua relagao com a criatividade. Os
investimentos na Indistria Criativa, utilizados como um dos pilares estratégicos para o fim
da crise, renderam a transformacao de Lisboa em um polo de artistas, pensadores e criado-
res de varias partes do mundo, se destacando na area da cultura e da criatividade em nivel
mundial. Nesse contexto, este trabalho tem como objetivo analisar se os elementos que tor-
naram Lisboa a Capital Criativa da Europa sao percebidos pelos residentes e visitantes. Para
tanto, utilizou o método exploratorio descritivo por meio de revisao bibliografica e pesquisa
de campo com analise de cunho qualitativo. Entre os resultados, foi possivel identificar que
existe um grande apreco por Lisboa e que tanto os residentes quanto os visitantes de fato
a reconhecem como uma Cidade Criativa. Pode-se destacar como os principais elementos
presentes em Lisboa sob o ponto de vista dos participantes da pesquisa: uma cidade que
busca melhorar as oportunidades aos cidadaos e gerar desenvolvimento mantendo a cul-
tura e tradicao do seu povo; uma cidade que se reinventa e esta receptiva a novas ideias;
uma cidade que busca inovacao mantendo as tradicoes e a historicidade local; investe na
proposta da economia criativa como fator de desenvolvimento; uma das cidades que mais
preserva sua historia ao mesmo tempo que incorpora novos atrativos; apos atravessar uma
crise, teve que se reinventar. Festivais, oportunidades, apresentacoes. Cidade receptiva a
varias culturas; uma mistura do tradicional com o tecnolégico, possui diversos espagos dis-
ruptivos, startups, etc. e a populagao esta inserida nestes espacos; assim como sua historia
e tradicoes sao preservadas e cultuadas, ha uma Lisboa moderna, voltada para o futuro. Os
participantes também consideram Lisboa uma cidade com bastantes talentos, tecnologia e
tolerancia, o que constitui os 3 Ts desenvolvidos por Florida. A pesquisa realizada espelhou
muito bem os conceitos de uma Cidade Criativa trazidos pelos renomados autores da area.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com a autora através do
e-mail saritacruz@gmail.com
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UTILIZANDO INTELIGENCIA ARTIFICIAL E REALIDADE
AUMENTADA PARA ATENDER DE FORMA PERSONIFICADA
CONSUMIDORES DO E-COMMERCE DE CALCADOS

Deivis Fabiano Gongalves’
Natalia Forte?
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RESUMO

Neste trabalho, é apresentado o projeto ganhador da Maratona de Desafios Tecnologicos
voltados ao Setor Calgadista, realizada dentro da programacao da Semana do Calcado de
2018, promovido pelo IBTec. Com o objetivo de contextualizar o cenario onde esta proposta
foi elaborada, primeiramente apresentamos os objetivos desta Maratona Tecnologica e for-
mato de realizacao deste evento. Na sequéncia, sao apresentados os trés desafios conside-
rados para elaboragao da proposta, sendo que nesta edicao do evento foram apresentados
quatorze desafios por empresas deste setor. Por fim, apresentamos o projeto que propés
uma solucao visando atender trés destes desafios através da construcao de um Marke-
tplace com Website e Aplicativo Mobile, com uma proposta inovadora com a utilizagao de
recursos de Inteligéncia Artificial e Realidade Aumentada, visando melhorar a experiéncia
do consumidor ao realizar compras on-line.

Trabalho completo:
A versao completa deste trabalho pode ser adquirida diretamente com o autor através do
e-mail deivisfabiano@hotmail.com
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WE HAPPY FEW E ADMIRAVEL MUNDO INOVO:
NARRATIVAS DE UMA SOCIEDADE DISTOPICA

Simone Carvalho da Rosa’
Norberto Kuhn Janior?

RESUMO

Este artigo objetiva analisar a narrativa a partir da literatura distopica presente no jogo We
Happy Few (2016), fazendo um paralelo com aspectos da obra literaria “Admiravel Mundo
Novo’, de Aldous Huxley (1932). Utilizou-se pesquisa bibliografica para contextualizar os
conceitos de “felicidade”, "literatura distopica’, “narrativas” e “jogos digitais”; para analise da
narrativa dos objetos midiaticos, adotou-se a estrutura ampliada do Diagrama de Chatman
(1978), proposto por Dubiela e Battaiola (2008), evidenciando os elementos que compdem
a Histdria, sem entrar na analise dos elementos do Discurso. Ao final, observou-se que a
narrativa do jogo We Happy Few (2016) apresenta caracteristicas tipificadas na literatura
distopica, similares a narrativa presente na obra de Huxley (1932), como o pessimismo ati-
vo, a massificacao cultural, a vigilancia total dos individuos, o controle da informacao, entre
outras.

Trabalho completo:
http:/midiaticom.org/anais/index.php/seminariointernacional/article/view/111
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EMPREENDEDORES DIGITAIS: A GERACAO MILLENIUM FRENTE AS
NOVAS MODELAGENS DE NEGOCIOS
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RESUMO

A Geracao Millennium agregou a sociedade contemporanea um novo pensar sobre os for-
matos de negocios. Novas modelagens e novos perfis de gestores comegaram a tomar con-
ta do ambiente organizacional, tendo como estimulo o ambiente digital. Neste contexto, o
artigo tem como objetivo identificar os fatores que estimulam a criacao de novos modelos
de negocios digitais pela Geracao Millenium. Para atender a esse objetivo, adotou-se o mé-
todo exploratorio e descritivo e como procedimento técnico optou-se pela realizagao de
uma pesquisa bibliografica e pesquisa de campo junto a 14 gestores de startups digitais.
Identificou-se que os principais motivos para a criacao de negocios digitais inovadores se
concentram em dois aspectos: transformar uma ideia em um futuro negocio, diferente dos
modelos tradicionais; e “ganhar dinheiro”, a partir do crescimento da empresa ou pela ven-
da, quando ela se torna atraente para os investidores de capital de risco.

Trabalho completo:
http:/dx.doi.org/10.5902/2175497726154
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VIDEOGAME: MAIS QUE UM ENTRETENIMENTO, UM AGENTE
ESTIMULADOR DA CRIATIVIDADE
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RESUMO

Este artigo objetiva evidenciar que o videogame é mais que um entretenimento e atua como
um agente estimulador da criatividade. Para embasar o raciocinio, sao apresentadas con-
ceituacoes tedricas sobre criatividade, jogos e videogames; na sequéncia, realiza-se a ana-
lise dos estudos ligados as areas da Psicologia e Neurociéncia, de Stosic e Stosic (2014),
Sabrina Schenk, Robert K. Lech, Boris Suchan (2015) e Gregory D. Clemenson and Craig E.L.
Stark (2015), Daphne Bavelier (2015-2016) e C. Shawn Green (2015-2016), publicados de
2014 a 2016, onde, através de pesquisas, visavam identificar e analisar os beneficios dos
videogames relacionados a criatividade, através das habilidades motoras e cognitivas. Ob-
servou-se que os videogames estimulam os processos cognitivos, incluindo a visao espa-
cial, emocional e motivacional, alem do pensamento critico, rapidez na tomada de decisao e,
também, a resolucao de problemas e o aumento da memoaria.

Trabalho completo:
http:/dx.doi.org/10.5902/2175497726570
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