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RESUMO

A economia da cultura tem se tornado, nas ultimas décadas, um importante vetor
produtivo e de inclusdo social na economia brasileira. Dentre as politicas publicas que
estimulam a organizacdo produtiva na cultura, destacam-se o Programa Cultura Viva e
as acoes de fomento da Secretaria de Economia Criativa, ambos ligados ao Ministério
da Cultura. Mesmo beneficiados com incentivos publicos, os empreendimentos
comunitarios tém dificuldades em acessar o mercado cultural do seu territério, formar
publico e dominar as tecnologias da informacdo necessarias a sua sustentabilidade. O
desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem e gestdo colaborativa, adaptado
a realidade desses grupos, pode ser bem sucedido quando os futuros usuarios dos
empreendimentos comunitarios sdo capacitados para utilizar a nova solucao em paralelo
ao seu desenvolvimento. A pesquisa participante junto a Produtora Colabor@tiva.PE na
Universidade Federal de Pernambuco e a pesquisa-acao realizada Universidade LIVRE
de Teatro Vila Velha na Bahia, analisam como essas produtoras culturais colaborativas
conseguiram se beneficiar de novos suportes digitais em seus processos de gestdo
interna e formacdao continuada. A colaboracdo desses usuarios na comunidade de
desenvolvimento da plataforma CORAIS possibilitou aprimorar as ferramentas de
groupware existentes e desenvolver novas funcionalidades como a gestdo transparente
de uma moeda social digital.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Gestdao Colaborativa. Ponto de
Cultura. Economia Criativa. Banco Comunitario; Moeda Social. Software Livre.
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ABSTRACT

The culture economy has become in the last decades one of the most important
productive and social inclusion vectors on Brazilian economy. Among the public
finance actions made by the government the main actions that support productive
organization on the cultural groups are the Points of Culture network and the creative
economy secretary, both related do the Minister of Culture of Brazil. Even the
institutions that received public investments are showing difficulties in access in the
local market create and maintain consumers have access and learn how to use
information technology that is necessary to achieve economical sustainability. The
development of collaborative management and learning virtual environments
customized to these realities are only possible when these groups learn how to use free
software tools in their internal activities. The study of the Produtora Colabor@tiva.PE
in Recife at the Federal University of Pernambuco and the Universidade LIVRE de
Teatro Vila Velha in Salvador, Bahia, part of this research execute an analysis about how
this collaborative cultural producers got better results by adopting virtual environments.
The participation of these groups in the CORAIS platform development community
made possible that the existing groupware tools and develop new solutions as the public
management of a local digital currency.

Keywords: Learning Virtual Environments. Collaborative Management. Cultural
Points. Creative Economy. Community Bank. Digital Local Currency. Free Software.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem como objetivo aprimorar a customizagdo de ambientes virtuais
de aprendizagem e gestdo colaborativa, a partir do envolvimento de empreendimentos
criativos na comunidade de desenvolvimento do software livie CORAIS.

Como metodologia desta investigacdo foram realizados entre os anos de 2013 e
2014 trés estudos de campo: uma pesquisa participante junto ao Movimento
ConchATIVA e a Produtora Colabor@tiva.Pt na Universidade Federal de Pernambuco;
uma pesquisa-acao envolvendo integrantes da Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha
em Salvador/BA; e, por ultimo, uma residéncia social no Nucleo de Redes Sociais do
Instituto Ambiente em Movimento (IAM) na cidade de Enschede na Holanda.

Nas investigacOes realizadas junto aos empreendimentos criativos foram
realizadas atividades formativas e de acompanhamento presencial e virtual dos grupos
pesquisados. O processo formativo contemplou, ndo apenas o processo de uso técnico do
ambiente virtual, mas também como utilizar as ferramentas existentes para gerir
demandas cotidianas, organizando os fluxos de trabalho.

Desse processo formativo surgiram as metodologias da tecnologia social das
produtoras culturais colaborativas que utilizam como suporte os ambientes virtuais de
aprendizagem, gestao colaborativa ou hibridos, denominados Laboratérios Cidaddos ou
Living Labs. Uma caracteristica dos ambientes hibridos é abrigar, no mesmo ambiente, as
trocas de conhecimentos e 0s processos inerentes a gestao coletiva do empreendimento.

Os ambientes virtuais sao criados através da combinacdo e customizacao de um
conjunto de ferramentas de colaboracdao disponiveis na plataforma CORAIS. Os
processos de acompanhamento dos empreendimentos possibilitou detectar as
dificuldades de uso dos ambientes virtuais e assim, foi possivel construir alternativas
envolvendo os usudrios e os desenvolvedores da plataforma.

Dentre os resultados considerados estdo a melhoria e a adaptacdo de
funcionalidades ja existentes no CORAIS, para uma melhor customizacdo de ambientes
virtuais de gestdo colaborativa e formacao continuada. As funcionalidades aprimoradas
oferecem ferramentas de tomada de decisdo coletiva, de compartilhamento de agendas,

de informativos multimidias, de sugestoes e a divisdo de responsabilidades em agdes
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acordadas em grupo. Durante esse processo, foi acrescentado ao sistema a funcionalidade
de gestdo de bancos comunitarios e transagoes com moedas sociais digitais utilizando
plugins em c6digo de fonte aberto' desenvolvidos para o software livre Drupal.

A questdo principal dessa investigacdo foi identificar se a participacdo dos
integrantes de empreendimentos criativos no desenvolvimento da plataforma CORAIS
resultou em uma relacdo de beneficio mutuo, permitindo que, tanto esses grupos de
usudrios quanto os programadores da plataforma obtivessem melhores resultados,
evitando retrabalho por parte dos técnicos ou desmotivacdo de uso desses ambientes.
Olhando por esse prisma, podemos também questionar como a participacdo de
integrantes de empreendimentos criativos, na comunidade de desenvolvimento da
plataforma CORALIS, pode beneficiar a gestdo ou a formacdo continuada desses grupos.

Um resultado imediato foi disponibilizar aos participantes um conjunto de
ambientes virtuais para atender demandas reais de formacdo e gestdo colaborativa dos
empreendimentos criativos participantes. Além de ambientes de gestdo colaborativa e
aprendizagem, a investigacdo também analisou a utilizacdo de ambientes virtuais
hibridos ou Laboratérios Cidadaos, nos quais os processos educativos e produtivos se
desdobram no mesmo ambiente virtual com ambos fluxos acontecendo de forma
interconectada.

Detalharemos, nos estudos de caso, como a Produtora Colabor@tiva.PE e a
Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha ampliaram sua capacidade produtiva atraveés
de um crédito solidario local através de um sistema eletronico transparente a todos os
participantes.

Uma ultima pergunta que este trabalho levanta é se seria papel do gestor social
articular acOes em inovacdo aberta entre segmentos criativos que atuem no mesmo
territorio, segmento cultural ou possuam interesses comuns e quais acoes devem ser
realizadas por ele para integrar em rede esses atores sociais?

As contribuicdes desta investigacdo, que resultaram no aprimoramento do
software da plataforma CORAIS, foram incorporados ao cédigo fonte atualizado, que
encontra-se disponivel em licencas livres na internet, podendo ser instalado e aprimorado
por qualquer empreendimento criativo do Brasil ou do mundo.

O detalhamento sobre as ferramentas disponiveis na versao atual do sistema esta

documentado no livro Coralizando: Um guia para colaboracdo na Economia Criativa

L. Registro na Comunidade de Desenvolvimento: http://corais.org/metadesign/node/76613
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resultante da residéncia social realizada no IAM (ANEXO 1I).

2 POLITICAS PUBLICAS DE ECONOMIA CRIATIVA NO BRASIL

Antes da criacdo de uma politica de economia criativa pelo Governo Federal, foram
implementadas algumas acgdes publicas pontuais de fomento econdmico a grupos e

empreendimentos criativos. O Programa Cultura Viva é uma dessas iniciativas.

2.1 ECONOMIA CRIATIVA E O PROGRAMA CULTURA VIVA

Promovido desde 2004 pelo Ministério da Cultura - MinC, o Programa Cultura
Viva apoia a realizagdo de projetos por parte de organizacoes da sociedade civil por meio
de um aporte de recursos na ordem de R$180 mil durante trés anos. As organizagdes
selecionadas em editais publicos passam a integrar a Rede de Pontos de Cultura. A partir
de 2008, essa acdo publica de cultura comecou a ser implementada também de forma
descentralizada, com editais estaduais e municipais.

A Cultura Digital é uma das acoes do Programa Cultura Viva que prevé integrar a
producdo cultural comunitaria ao software livre e tem como desafio aliar a tradicao da
cultura oral com a contemporaneidade. Para tanto, além de capacitagao para a instalacao
e o uso de software livre, foram realizados encontros de conhecimentos livres e fomento
ao uso de tecnologias livres nas acOes culturais dos pontos de cultura. O edital de pontos
de cultura prevé um montante de recursos em torno de 20% do projeto para a compra de
equipamentos multimidia necessarios aos pontos de cultura, para que eles possam
difundir suas acOes e atuar em rede.

Alinhado com a politica cultural brasileira executada desde 2003, o Programa
Cultura Viva concebe a cultura em suas trés dimensoes: simbolica, cidada e economica.

Nesse contexto, a cultura além de imagindria é uma producdo tangivel, também é
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cidadania e direito. A dimensdao econémica, por sua vez, foi a menos fomentada ao longo
dos dez anos de existéncia do Cultura Viva, embora existisse no programa a perspectiva
de que os pontos de cultura nunca deixariam de ser considerados pontos de cultura,
mesmo apos o término do repasse de recursos previstos nos editais.

Este olhar toca uma das grandes questOes relacionadas a sustentabilidade dos
pontos de cultura e diz respeito a continuidade de suas a¢des culturais apds os trés anos
de conveniamento. Como seguir implementando projetos e acGes culturais comunitarias
sem a previsao de aportes de recursos? A estruturacdao dos pontos de cultura como
empreendimentos econdomicos surge nesse contexto de busca de alternativas de
sobrevivéncia financeira e viabilidade econdmica de suas a¢des culturais para além dos
editais. Essa necessidade se agrava com a queda brusca de financiamento para suporte a
rede de pontos de cultura vivida no periodo de 2011 a 2013.

A articulacdo em rede e a utilizacdo do kit multimidia para estruturar o
empreendimento foram algumas possibilidades encontradas autonomamente por parte
dos pontos de cultura, como veremos a seguir no estudo de caso da Produtora
Colabor@tiva.PE.

Em julho de 2014, ap6s 10 anos do inicio do programa Cultura Viva, o congresso
federal aprovou a Lei Cultura Viva da deputada Jandira Fegalli que, finalmente, legitima
o programa Cultura Viva e os Pontos de Cultura como politica de estado?. A lei tem o
objetivo de fornecer as diretrizes para o poder publico implementar acdes em
consonancia com a meta 23 do plano nacional de cultura que prevé 15.000 pontos de

cultura em funcionamento até 2020 (BRASIL, 2012).

2.2 SECRETARIA DE ECONOMIA CRIATIVA

Desde o inicio da segunda década do século XXI a economia criativa vem
ocupando um espaco significativo nas politicas de estado brasileiras. Podemos entender,
como componente da economia criativa, as atividades na quais resultam em individuos
exercitando a sua imaginagdo e se beneficiando do seu valor econdémico. Os processos
que envolvem a criagdo, a producdo e a distribuicdo de produtos e servicos, usando o
conhecimento, a criatividade e o capital intelectual como principais recursos produtivos

também integram o escopo deste setor economico (HOWKINS, 2001).

2 _ Didrio Oficial da Unido de 23/07/2014: http://e.eita.org.br/leiculturaviva
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No Mapeamento da Industria Criativa realizado nos anos de 2010 e 2011, pela
Federacgao das Industrias do Estado do Rio de Janeiro, foram identificados 14 segmentos
que compdem esse setor econdmico no pais: Arquitetura & Engenharia; Artes; Artes
Ciéncias; Biotecnologia; Design; Expressoes Culturais; Filme & Video; Mercado
Editorial; Moda; Musica; Pesquisa & Desenvolvimento; Publicidade; Software,
Computacdo & Telecom; Televisdao & Radio (FIRJAN, 2011). Cada segmento criativo é
composto por empreendimentos sociais dos mais diferentes setores econdomico. os quais
envolvem acoOes governamentais, empresas, empreendimentos solidarios, organizagoes
sem fins lucrativos e profissionais autbnomos que podem ser comparados e categorizados
considerando a sua forma de gestao, politica de direitos autorais, tecnologias de suporte,
abertura e capacidade de replicacdo da iniciativa, impacto social no territério, entre

outros.

Cotidianamente, os processos produtivos inerentes a cada setor da economia
criativa sdo intercambiados e inovados através de praticas sociais como o
estabelecimento de parcerias, redes, arranjos produtivos, eventos tematicos, pesquisas

académicas e governamentais.

O desenvolvimento territorial, através do fomento a economia criativa, tem sido a
principal bandeira da Secretaria de Economia Criativa (SEC) no Ministério da Cultura
(BRASIL, 2011). Criada em 2011, com o objetivo de focalizar as politicas culturais para
o setor, tem fomentado, através de editais, as organizacOes que atuam com atividades de

formacdo em gestdo e incubagdo de novos empreendimentos criativos.

Em 2013, a SEC realizou duas chamadas publicas: um edital para fomentar
incubadoras de empreendimentos da economia criativa e outro para incentivar a
formagdo de profissionais e empreendedores criativos®. No primeiro, foram financiados
20 projetos com valor minimo de R$ 250.000,00 e maximo de R$ 400.000,00,
totalizando 5 milhdes de reais. Foi permitida a participacdo dessa linha de fomento a dois
grupos: o primeiro grupo é formado por instituicdes de ensino superior publicas,
estaduais, municipais e privadas sem fins lucrativos. O segundo grupo é formado pelas

institui¢oes privadas sem fins lucrativos.

Também foi considerado como pré-requisito de participacdo a comprovacao de,

no minimo, 03 anos de existéncia, bem como o histérico de incubacdo de, no minimo, 05

3 _ Editais da SEC na pagina do MinC: http://e.eita.org.br/mincsec2013
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empreendimentos, individuais e coletivos, relacionados a um ou mais setores da
economia criativa. O segundo edital dividiu o fomento em trés categorias: Gestao de
Negocios e Empreendimentos; Gestdo e Producdo de Eventos; Gestdo de Carreiras. O
orcamento total desse edital foi de um milhdo e cem mil reais, divididos em 11 projetos
de R$100.000,00 reais cada, distribuidos entre as 3 categorias de fomento do edital. O
resultado do segundo edital foi publicado em outubro de 2013 e contemplou institui¢des

em trés regides do pais conforme ilustra o mapa da Figura 1.

Figura 1 — Mapa das institui¢ées contempladas no edital de formagdo da SEC em 2013.

Fonte: http://www.cultura.gov.br/

Mesmo com o resultado publicado no Diario Oficial da Unido, em outubro do ano
passado, o pagamento do financiamento nao foi efetuado no primeiro semestre de 2014,
comprometendo o planejamento e os cronogramas propostos nos projetos aprovados.
Essa imprevisibilidade dos drgdos responsaveis ao lidar com a burocracia interna do
estado e com a imprevisibilidade de quando irdo receber repasses planejados pelo estado
reforca a importancia das organizagoes beneficiadas por esse tipo de politica publica ndo

dependerem desses financiamento para garantir a regularidade de suas atividades.
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Espera-se, agora, com 0 novo marco regulatério das organizacdes ndo governamentais*

(ONGs), que o estado consiga desburocratizar o repasse de recursos e, com isso, garanta
um melhor uso dos recursos publicos por parte da sociedade civil beneficiadas pelas

politicas do estado.

2.3 DESAFIOS PARA SUSTENTABILIDADE DE EMPREENDIMENTOS
CULTURAIS

Apesar do avango nas politicas publicas de fomento a empreendimentos criativos
ligados a economia da cultura, é fundamental para esses empreendimentos reduzirem
suas dependéncias de recursos oriundos de editais publicos, para isso, é importante que o
grupo pense, dentro da sua linha de atuacdo, como fortalecer e diversificar suas
iniciativas econdmicas no territorio e no seu segmento cultural de atuagdo. Dentre os
principais gargalos para a sustentabilidade desses grupos estdo a dificuldade de insercdao
em mercados culturais ja existentes, formacdo de publico e dominio de tecnologias da

informacdo (ACAO CULTURA DIGITAL, 2009).

2.3.1 Insercao no mercado cultural

Uma forma de garantir a sustentabilidade de empreendimentos é estruturar suas
relagdes econdmicas no seu territorio e/ou segmento de atuacdao. Para isso, é importante

estreitar as relacdes territoriais e conhecer as ofertas e demandas das demais empresas

4 _ Projeto aprovado na Camara dos Deputados: http:/e.eita.org.br/ongmarcoreg



19

proximas ao local de onde o empreendimento se situa. Dentro da economia solidaria,
existem varias iniciativas de mapeamento local como organizar feiras e redes locais para
escambo de produtos e servigos abundantes no territério. Sem atuar em rede, seja ela
territorial ou ligada ao setor de atuacdo do grupo, é dificil atingir a independéncia de
financiamento publico para o funcionamento do empreendimento, pois, sem o subsidio
publico fornecido pelo fomento do estado, o coletivo ndo consegue se inserir em um
processo econdmico que garanta seu funcionamento cotidiano (JATOBA; VILUTIS,

2010).

2.3.2 Formacao de publico

Uma das grandes dificuldades para os empreendimentos culturais é garantir um
publico interessado em sua oferta continua de produtos e servicos, a fim de garantir
diretamente a sua sustentabilidade. Sem conseguir formar um puiblico em seu territorio
ou segmento de atuacdo, o grupo, dificilmente, conseguira independéncia e autonomia
para aprimorar suas técnicas e a qualidade da sua producao cultural.

A formagao de publico depende diretamente de duas agdes: a divulgacao da oferta e
a realizacao periodica de acgoes e atividades publicas que gerem visibilidade a oferta e,
também, que propiciem a criacdao de relacionamento com o publico dos territorios e com
os segmentos de atuacao.

Atualmente, com a popularizacdo da internet, é possivel utilizar diferentes meios
para divulgar ofertas territoriais. As redes sociais comerciais se popularizaram com apoio
da midia convencional e, gracas as lan houses e aos telecentros, atingiram parte
significativa da juventude urbana brasileira (NERI, 2012). Em paralelo a isso, a
transmissdao ao vivo de audios e videos, bem como a publicacdo desses registros em
acervos multimidia digitais possibilitam utilizar diferentes formatos para se comunicar,
ndo apenas localmente, mas com todas as pessoas do mundo que se conectam a essa rede.

Muitos coletivos tém dificuldade em captar as necessidades existentes e conseguir
estruturar sua oferta de saberes e fazeres para atender a essa demanda, mesmo tendo

conhecimentos e equipamentos capazes de atender a procura existente no local.
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Em comunidades de baixa renda ou em risco de vulnerabilidade social, onde a
economia local possui uma escassez de recursos financeiros, mesmo que exista uma boa
oferta, ndo existe a capacidade de pagamento para o trabalho. Para resolver esse tipo de
problema, existe a tecnologia social dos Bancos Comunitarios, que visam ampliar as
formas de circulacdo de produtos e servicos em um territério, ampliando o poder de
compra e a participacdo da populacdo local na oferta produtiva dos empreendimentos

culturais (FRANCA FILHO et al., 2012; LEMOS, 2013).

2.3.3 Dominio e acesso a tecnologias da informacao

Para realizar as agOes que possibilitam a formacdo de publico e a insercao
econdmica desses grupos, localmente e em seus setores criativos, é necessario ter acesso
e dominio na utilizacdo das tecnologias da informacdo disponiveis no seu territério de
atuacao. Considerando a limitacdo das politicas de inclusdo digital existentes, e evitando
solucdes ilegais que envolvam a pirataria de softwares, muitos coletivos ndo conseguem
ter autonomia de producdo e divulgacdo de suas atividades. Nesse contexto, o software
livre aparece como uma alternativa legalizada para coletivos que conseguem ter acesso
aos equipamentos fisicos e que demonstram interesse em organizar o seu espago de

producao cultural e comunica¢do comunitaria.

3 TRABALHO COOPERATIVO SUPORTADO POR
COMPUTADORES

Um aspecto importante na Sociedade da Informacdo é o trabalho em equipe. Um
grupo de trabalho pode ser compreendido como duas ou mais pessoas atuando juntas
para atingir um objetivo comum. Uma equipe pode ser definida como um grupo de
trabalho colaborativo, cujos membros estdao comprometidos com a colaboragdo, ou seja,
estdo trabalhando entre si de um modo cooperador que transcende a coordenagao de
atividades de trabalhos individuais encontrada em um grupo de trabalho tipico, sempre se

comunicando (VILAR et al., 2004).
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A colaboracdao em um trabalho em grupo é resultado da interdependéncia entre a

comunicagdo, a coordenagao e a cooperacdo (PIMENTEL, 2011).

Figura 2 — Modelo 3C de Colaboragdo.

comum + acao
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em conjunto organiza as tarefas para em conjunto

Fonte: Pimentel (2011)

A comunicagdo garante o compartilhamento de informacdes entre os membros; a
coordenacdo visa coordenar o grupo, de modo a garantir o melhor entendimento entre os
membros, evitando sobrecarga de tarefas e possiveis conflitos; e através da cooperagao,
os usudrios trabalham juntos, de forma a trocar e manipular informacées para garantir o
melhor aproveitamento no ambiente colaborativo, fornecendo, ainda, ferramentas de
gerenciamento de registros e recuperacao de versdes de software, controle e permissoes

de acesso.

Figura 3 — Modelo 3C com resolugdo de conflitos.



22

prejudica
__________________________ |
v
causa .- ~. trata
// ™~

gera compromissos
Comunicacao gerenciados pela | Coordenacdo

r

estimula

intermedeia intermedeia

Percepcao

f 3

intermedeia estimula

h 4

demanda ~ o dispbe as

Cooperacao tarefas para
—

Fonte: Fuks et al. (2002)

Os sistemas colaborativos possibilitam a comunicacdo, a troca de ideias, o
compartilhamento de conhecimento e a tomada de decisdes entre membros de um grupo
(FUKS et al., 2002). Esses sistemas tendem a facilitar o acesso a uma grande quantidade
de informag0es, pela manipulacdo de documentos em grupo e pela troca de mensagens,
formando bases de conhecimento coletivo.

Um ambiente colaborativo voltado ao ensino/aprendizagem é um ambiente em
que varios individuos trabalham e aprendem juntos, de maneira planejada, em um mesmo
processo produtivo ou ndo, mas de maneira coordenada e conectados (seja de forma
sincrona ou assincrona) (FUKS, 2000). Esse ambiente ndo tem como objetivo manter as
tradi¢des normais ja conhecidas em salas de aula convencionais de ensino, ele preza pela
motivacao, integracao e facilidade no aprendizado; na verdade, faz-se uma revolucdo em
termos de troca de informacdes e contetidos disponiveis a alunos e professores,
propiciando ainda que cada individuo no ambiente proposto execute suas tarefas no seu

tempo desejado, de forma ativa (VILAR et al., 2004).
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Dentro de um processo de aprendizagem, podemos classificar o trabalho

colaborativo suportado por computadores em quatro diferentes categorias, considerando

a relacdo de espaco e tempo. O quadro abaixo sintetiza essas categorias:

Quadro 1 — Ambientes virtuais considerando a relagdo espago e tempo

- - TEMPO - -

© O P v v I

Com sincronismo e no mesmo local
- Atividades efetuadas no mesmo espaco e
tempo.
- Participantes se encontram fisicamente no
mesmo local.
- Ensino presencial
- Ex: salas de aula tradicionais e

conferéncias.

Sem sincronismo e no mesmo local
- Atividades que sdo realizadas em locais
definidos.
- Participantes atuam no mesmo espago
fisico, porém com flexibilidade no tempo.
- Pesquisa Académica
Ex: bibliotecas, laboratdrios e gabinetes

de professores.

Com sincronismo e em locais diferentes

Sem sincronismo e em locais diferentes

- As atividades sdo realizadas em horarios
definidos.

- Participantes encontram-se em locais
geograficamente diferentes.

- Ex: telecursos, videoconferéncias e

teleconferéncias.

- Total flexibilidade no espaco e no
tempo.

- Viabilizado em fungdo das tecnologias
da informacgdo e comunicacao,
principalmente da internet.

-Ex: Wikipedia, Acervo da Rede iTEIA

Fonte: O Autor

3.1 GROUPWARE

Os softwares e as plataformas que permitem a criacdo de ambientes virtuais para o

trabalho cooperativo suportado por computadores sdao conhecidos dentro das tecnologias

da informacdo como ferramentas de groupware, tecnologias baseadas em midia digital

que ddo suporte as atividades de pessoas organizadas em grupo, que podem variar de
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tamanho, composicado e local de trabalho (FUKS et al., 2002). Essas ferramentas devem
promover uma interacdo efetiva entre os membros de uma equipe, de modo independente
do tempo e da localizagdo geografica. As ferramentas de groupware incluem
videoconferéncia, listas de discussdo, conversacoes em tempo real (chat), correio
eletronico (e-mail), dentre outras advindas da Internet. (JATOBA et al. 2005).

Uma das grandes areas de aplicacdo das ferramentas de groupware é a educagdo a
distancia (EAD). Dentre algumas ferramentas, destacamos as platafomas AulaNet e o
Moodle (PIMENTEL; FUKS, 2011; BRITO et al., 2011).

Além das aplicacOes na educacao a distancia, existem também iniciativas a gestao
colaborativa de informacdes e ao trabalho colaborativo em objetivos e iniciativas
comuns. A area médica é um campo de aplicacdo das tecnologias de groupware em
diferentes contextos presenciais, como compartilhamento de prontuarios médicos
eletronicos entre médicos de um mesmo hospital até a troca de informacGes a distancia
em atividades de telemedicina (JATOBA et al., 2003). Os ambientes virtuais podem ser
criados tanto através da combinacdo de ferramentas ja existentes e disponiveis no
ambiente médico como pelo desenvolvimento de novas solugdes tecnologicas junto aos
futuros usudrios e a capacitacdo do grupo para utilizar as novas ferramentas (VILAR et

al., 2004).

3.2 PLATAFORMA CORAIS

Os projetos colaborativos, criados através da plataforma CORALIS, também sao
exemplos de ambientes virtuais formados por ferramentas de groupware. Essa
plataforma possui seu codigo fonte disponivel na internet e uma versao gratuita, também
acessivel através da rede, conforme ilustra a Figura 4. O CORAIS tem como base o
framework OpenAtrium, versao 1.0 e um conjunto de médulos do software livre Drupal

versdo 6.0 adaptados para a plataforma®.

Figura 4 - Pdgina Inicial da Plataforma CORAIS

> - Lista de médulos utilizados na Plataforma: http://www.corais.org/modules/used.
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Assim como um recile de corais oferece infra-estiutura propicia para diterentes formas de
vida marinha, esta plataforma visa a proliferagio de projetos colaborativos que contribuam
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Saiba como esta animagao foi desenvolvida usando as fenamentas colaborativas do Coras.

Fonte: http://www.corais.org/

Em 2011, o Instituto Faber-Ludens criou a plataforma CORAIS para apoiar o
desenvolvimento de projetos abertos em outras organizacoes, sem necessariamente haver
vinculos formais com a instituicdo, seguindo a estratégia de Inovacao Aberta (FABER-
LUDENS, 2012). No ano seguinte, a plataforma tornou-se independente do Instituto
Faber-Ludens e, em 2013, foi oficialmente acolhida pelo Instituto Ambiente em
Movimento (IAM). No IAM, a plataforma é desenvolvida, atualmente, no nucleo de
midias sociais por Frederick Van Amstel, em parceria com os integrantes da comunidade
MetaDESIGN, que possui um projeto hospedado no proprio CORALIS.

Inicialmente, a plataforma CORAIS foi concebida para atender as demandas de
empreendimentos nacionais interessados em trabalhar com inovagdo aberta, que é um
conceito ligado ao design livre (AMSTL, et al., 2011) de produtos e a¢Oes coletivas. Sdo
exemplos da diversidade de projetos em inovacdo aberta ou “open business™” existentes: o
projeto GENOMA de mapeamento do DNA humano; as versdes da cerveja free beer®; e
os aplicativos desenvolvidos coletivamente pelas comunidades de software livre. E
possivel definir que um projeto possui o seu design livre quando o mesmo disponibliza,
publicamente, acesso a trés ciclos interconectados de informagoes: o seu o codigo fonte,
a sua documentacao de uso e o seu processo de cocriacao (FABER-LUDENS, 2012).

O cédigo fonte é a receita para reproducdo do resultado final que estd sendo

construindo, a documentacdo inclui as informagdes de como operar com o codigo fonte e

6. Origem e como funciona a Cerveja Free Beer: http://en.wikipedia.org/wiki/Free_Beer..
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o processo de cocriagdo retine as informagdes e processos inerentes a construcao da
solugao.

A plataforma CORAIS pode ser acessada por qualquer navegador de internet em
um endereco publico. Através de um cadastro gratuito, é possivel configurar ambientes
virtuais para gestdo de projetos colaborativos. O nome da plataforma foi inspirado no
suporte oferecido pelos recifes de corais para que neles se acoplem diferentes
ecossistemas e vidas marinhas (AMSTEL et al., 2011).

O Corais é, portanto, um ecossistema que envolve projetos, salas de aula,
laboratérios cidaddaos, produtoras culturais colaborativas, movimentos populares ou
empreendimentos autogestionarios em estagio inicial, que acreditam no aprender
fazendo, fazer aprendendo. Esses coletivos tém autonomia e multiplos ambientes
virtuais combinando ferramentas de groupware disponiveis na plataforma CORAIS para
atender demandas nos quatro diferentes cenarios apresentados no Quadro 1.

Considerando os trés pilares do modelo 3C, apresentados na Figura 2, os
ambientes customizados na plataforma CORAIS oferecem ferramentas de groupware
para atividades de Comunicacdo e Coordenacdo do trabalho em grupo e para registro das
acoes de Cooperacdo, construindo uma base de dados e conhecimentos no ambiente
virtual que amplia a percepcado e os aprendizados do grupo participante.

Além disso, se o projeto do grupo for configurado como publico, pessoas de fora
podem contribuir com comentarios ou solicitar participar do projeto mais ativamente. A
cada atualizacdo no projeto, os membros do grupo recebem uma notificacao por e-mail,
mantendo uma dinamica interativa em que todos estdo a par do que esta acontecendo.

O conhecimento gerado é licenciado por Creative Commons’, uma licenga que
permite o uso por projetos futuros sem precisar pagar direitos autorais ou pedir

autorizacao.

3.2.1 Ferramentas de Groupware

7. Conjunto de contratos difundidos mundialmente para licenciamento livre de contetidos autoreais. No
Brasil, a Fundacdo Getulio Vargas (FGV) apoia e difunde essas licencas. Mais informagoes em:
www.creativecommons.org.br
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A Plataforma CORALIS oferece aos seus usudrios diversas funcionalidades que
permitem a colaboracdo e o desenvolvimento de projetos a distancia. Essas fungoes estao
disponiveis aos usudrios através de um conjunto de ferramentas de groupware que
podem ser habilitadas nos ambientes dos projetos existentes na plataforma. A figura
abaixo apresenta uma comparacdo entre as ferramentas existentes na atual versdo da

plataforma CORALIS e outras solucdes disponiveis gratuitamente na internet.

Figura 5 — Ferramentas de groupware disponiveis em plataformas de CSCW
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Nesses ambientes, os participantes dos projetos podem realizar reunioes sincronas
ou assincronas para debater pontos comuns e compartilhar informacoes de forma
colaborativa e livre. Quanto maior a troca de informacdes pelos ambientes, mais registros
sdo produzidos e, através deles, conhecimentos coletivos podem ser gerados, inclusive
documentacdes de processos, metodologias e fluxos de trabalho que facilitam a
replicacdo dessas técnicas.

O CORAIS possibilita o aprendizado continuado mesmo apés o término no
projeto. E nesse espaco que podem estar disponiveis todos os elementos do design livre:
o codigo fonte, a documentacdo e o histérico do processo de cocriacdo. Além disso,
dentro da plataforma é possivel socializar conhecimentos em uma metodologia de arvore.
Cada conhecimento pode ser visto como um fruto que amadurece em uma pagina wiki,
que permite edi¢do coletiva por todos os usuarios da rede, um conhecimento livre ptblico
na internet. Qualquer usudario interessado pode inserir sua contribuicdo expandindo o
conhecimento para a comunidade.

Quando o grupo escolhe manter ptiblico o processo de realizacdo de projetos no
CORALIS, acaba documentando e tornando transparente e publico para a sua comunidade,
0s parceiros e os pesquisadores. E uma forma de expor seus trabalhos de forma rapida. O
grande diferencial desse portifdlio, gerado pelo CORAIS para os portifolios comuns, é
que nao se exibe s6 o resultado final, mas sim todo o processo criativo que levou aquele

resultado (FABER-LUDENS, 2012).

4 METODOLOGIA

A metodologia consistiu em realizar um conjunto de ciclos de desenvolvimento
focados na adaptacao da plataforma CORAIS.ORG para atender demandas de formacao
e gestdo colaborativa de empreendimentos criativos. Esse processo foi fruto da
capacitacao e formacdo dos participantes de dois empreendimentos criativos na utilizagdo
dos seus ambientes virtuais e na comunicacdo com a comunidade de desenvolvimento do

CORAIS®

8 _ Comunidade de Desenvolvimento da Plataforma CORAIS: http://corais.org/metadesign/.
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Cada mudanca de comportamento do sistema identificada durante as atividades de
acompanhamento e capacitacdio dos empreendimentos na utilizacdo da plataforma
CORALIS foi registrada em uma lista considerando a sua relevancia para o bom
funcionamento do ambiente virtual.

Ao final de cada atividade formacdo, a lista de mudancas era atualizada pelos
participantes considerando a sua criticidade para os usuarios, bem como a viabilidade
técnica da ferramenta desenvolvida suprir a demanda solicitada. Esse papel de "Filtro de
Sonhos" é fundamental para evitar sobrecarregar a comunidade, que ja possui muitas
solicitacOes para atender e também abriga suas proprias motivacoes de desenvolvimento.
Possuir bom entendimento dos esforcos atuais da comunidade e convergir as demandas
identificadas na cadéncia que a comunidade funciona, mostrou-se ser um aspecto
fundamental nessa relacdo de sinergia entre os usudrios e os desenvolvedores.

O processo de revisao agrupou as demandas da lista em quatro categorias:
mudancas de interface; adaptacdes de funcionalidades existentes; criacao de novas
funcionalidades; criacdo de novas ferramentas; bugs e erros do sistema. Cada mudanca
consistia em um ciclo de desenvolvimento formado por sete etapas:

1 — Observar rotina do trabalho em grupo;

2 - Capacitar no uso da plataforma e seu apoio a rotina observada;

3 - Relato da Experiéncia do Usuario;

4 - Levantamento de requisitos e modelagem;

5- Implementacdo na plataforma pela comunidade de desenvolvimento;
6 — Testes do usuarios;

7 - Correcao de bugs pela comunidade de desenvolvimento.

Um bug é um termo técnico para um erro ou mal funcionamento do sistema, sem
necessariamente resultar em melhorias ou adaptacdes da solucdao existente. Esses erros
indevidos sdo normalmente detectados por equipes de testes que validam os processos de
desenvolvimento de software. Todos os bugs encontrados foram reportados a
comunidade MetaDESIGN e a maioria deles corrigidos, sendo essa mais um beneficio da
participacdo dos integrantes dos empreendimentos criativos no desenvolvimento do
sistema.

Para a execucdo desta pesquisa, determinamos como usudrios dois
empreendimentos criativos distintos que implementam metodologias da tecnologia social

das produtora culturais colaborativas na regido nordeste: A Produtora Colabor@tiva.PE
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e a Universidade LIVRE de Teatro Vila. Cada empreendimento foi acompanhado
durante um periodo especifico em atividades do seu cotidiano de trabalho e foram
realizadas atividades formativas com objetivo de identificar o conjunto de
funcionalidades necessarias para a composicdo de cada ambiente virtual.

As pesquisas realizadas evidenciaram que os coletivos possuiam fluxos de
trabalhos particulares e, por isso, demandavam ambientes virtuais com funcionalidades
especificas. Nesse sentido, cada pesquisa identificou a necessidade de desenvolver na
plataforma CORAIS um conjunto de funcionalidades diferentes, existindo também
alguns pontos de convergéncia na apropriacao das ferramentas disponiveis por ambos os
grupos.

O conjunto de funcionalidades identificado pelas pesquisas realizadas foi
apresentado para a comunidade de desenvolvimento da plataforma CORAIS de maneira
gradativa, no fluxo da apropriagio dos ambientes virtuais utilizados por cada
empreendimento.  Assim, a metodologia adotada para esse desenvolvimento da
ferramenta estava diretamente ligada ao uso do ambiente, para que, a partir disso, fosse
possivel a implementacdo de melhorias de acordo com a necessidade real de cada grupo,
buscando generalizar a solugdo para que a mesma possa beneficiar outros usuarios sem
comprometer a eficiéncia e o proposito de cada ferramenta da plataforma.

Durante a investigacdo, os novos desenvolvimentos brotaram da insatisfacdo dos
empreendimentos criativos com determinados funcionamentos do ambiente virtual e,
com base nesse desconforto, o pesquisador construiu com esses usudrio dois ou trés
possiveis cenarios de mudanga. As modificacGes, assim como os seus cenarios, foram
detalhados para que a comunidade de desenvolvimento conseguisse entender a motivagao
da nova requisicdo e pudessem analisar tecnicamente, dentre 0s cenarios propostos, o que
se encaixava melhor com a arquitetura do sistema, isso, possivelmente, reduziria os
possiveis riscos de efeitos colaterais na plataforma provinientes das mudancas.

A gestdo de demandas na comunidade é feita dentro da plataforma CORAIS em
um ambiente virtual de gestdao colaborativa. Nesse ambiente, qualquer usuario pode criar
tarefas para que os desenvolvedores, integrantes do grupo, colaborem na resolucdo destas
demandas. A principal dificuldade nesse processo é a comunicagdo entre as pontas que
envolvem o trabalho de tradugdo entre a linguagem técnica dos desenvolvedores e as
diferentes formas de narrativa dos usudrios, que muitas vezes nao fornecem detalhes

técnicos suficientes ou ndo estdo bem explicadas para que o desenvolvedor possa entrar
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em acdo sem precisar requisitar mais detalhamentos. Esses momentos de traducao
aconteceram nas etapas de relato das experiéncias de usuarios e modelagem da
proposta,a partir disso, foi papel do investigado captar os feedbacks dos integrantes do
empreendimento criativo e formular, junto com eles uma mensagem adequada para a
comunidade de desenvolvimento.

Quando uma nova demanda é criada no moédulo de tarefas da comunidade, ela,
automaticamente, se torna acessivel a todos os desenvolvedores do grupo. Ao serem
notificados por e-mail, um ou mais desenvolvedores editam a nova tarefa e,
publicamente, assumem a responsabilidade sobre o novo desenvolvimento. Apds a
implementacdo da modificacdo, os desenvolvedores comentam a tarefa informando o
resultado ao usudrio que a requisitou. Caso a demanda tenha sido efetuada com sucesso,
o demandante é convidado para testar a solucdo com o intuito de validar o
desenvolvimento, indicar novos bugs ou ajustes finais que otimizem o uso.

Para cada ambiente virtual configurado nesta pesquisa, foram associados dois
usudrios do empreendimento responsaveis por motivar a cultura de uso desse ambiente
no coletivo. Essa dupla também ficou responsavel por testar todos os recursos do
ambiente virtual e informar dificuldades e erros quando uma nova funcionalidade era
submetida a uma situacdo real de uso. O periodo de testes durou, em média, quinze dias
para cada novo desenvolvimento, uma vez que, provavelmente, problemas e erros se
manifestaram em interacdes ndo convencionais, necessitando de aplicacdo de testes em
diferentes contextos.

Caso os erros fossem identificados nos testes, os desenvolvedores que realizaram
a atividade eram notificados através de comentarios publicos no registro da tarefa
disponivel no ambiente da comunidade de desenvolvimento. Os programadores tentavam
reproduzir o erro informado e corrigir os bugs, visando refinar o novo desenvolvimento.

Nos topicos seguintes, serdo detalhados o periodo e o formato em cada etapa

desta pesquisa.

4.1 PESQUISA PARTICIPANTE — MOVIMENTO CONCHATIVA — UFPE
(RECIFE/PE)
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Caracteriza uma pesquisa participante, ndo apenas o envolvimento temporal do
pesquisador, mas o seu pertencimento e vivéncia da realidade pesquisada, sem olhar
externo, mas mantendo o olhar analitico inerente a sua pesquisa (DEMO, 2008).

A pesquisa realizada junto a produtora Colabor@tiva.PE teve inicio em janeiro de
2013 e, considerada neste trabalho até fevereiro de 2014, apesar do relacionamento dos
usudrios do empreendimento com a comunidade MetaDESIGN, responsavel pelo
desenvolvimento da plataforma CORALIS seguir acontecendo com novos desdobramentos
dessa relacdo estabelecida durante este trabalho.

Nesta pesquisa, foram envolvidos diferentes tipos de usuario como os integrantes
dos pontos de cultura que formam o empreendimento, estudantes dos cursos de extensao
universitaria promovidos pela Colabor@tiva.PE na UFPE e artistas inscritos nas agdes
culturais do Movimento ConchATIVA, apoiado pelo empreendimento em parceria com a
universidade.

Para atender a demanda do empreendimento, foram criados 8 ambientes virtuais
na plataforma CORALIS, sendo 6 ambientes virtuais de aprendizado, 1 ambiente virtual de
gestdao colaborativa da Produtora Colabor@tiva.PE e 1 ambiente virtual hibrido
(aprendizagem e gestdo colaborativa) para organizacdo das atividades do Movimento

ConchATIVA na UFPE.

Quadro 2 — Ambientes Virtuais customizados para a Produtora.

Titulo Tipo Endereco

Movimento ConchATIVA |Laboratério Cidadao http://www.corais.org

Audio Livre Ambiente Virtual de |http://www.corais.org/audiolivre
Aprendizagem

Curso de Filmagem,|Ambiente Virtual de |http://www.corais.org/video

Edicdo e Finalizacdo de|Aprendizagem

Video

Oficina de Design Ambiente Virtual de |http://corais.org/designlivre
Aprendizagem

Oficina de Jornalismo|Ambiente Virtual de |http://www.corais.org/jornalismo/

Digital Aprendizagem

Moédulo de fotografia -|Ambiente Virtual de |http://www.corais.org/fotografiacol
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Colaborativa.PE Aprendizagem aborativape/

Streamming Multimidia |Ambiente Virtual de http://www.corais.org/streaminglivr
Livre Aprendizagem e/

Produtora Ambiente Virtual de Gestdo |http://www.corais.org/colaborativap
Colabor@tiva.PE Colaborativa e

Fonte: O Autor

Conforme apresentado no quadro acima, cada ambiente virtual de aprendizado
ficou sobre responsabilidade de uma dupla de participantes que utilizaram o ambiente em
atividades de formacao realizadas pela Colabor@tiva.PE em 2013. O ambiente virtual de
gestdo colaborativa da Produtora ficou sob responsabilidade de dois integrantes do grupo
gestor do empreendimento, j& o Ambiente do Movimento ConchATIVA  foi
acompanhado por um gestor e um educador, levando em consideracdo a sua natureza

hibrida.

4.2 PESQUISA-ACAO - TEATRO VILA VELHA (SALVADOR/BA)

A pesquisa-acdo é uma intervencdo do pesquisador apés um periodo de
acompanhamento de um grupo com o objetivo de gerar impacto inicial e germinar uma

possibilidade de mudanga construida junto aos envolvidos (DIONNE, 2007).

O periodo de investigacdo foi de marco de 2013 a fevereiro de 2014. A pesquisa
consistiu-se em momentos semanais de observacdo e acompanhamento das rotinas da
Universidade LIVRE, bem como dos setores do Teatro Vila Velha e das atividades
formativas junto aos participantes da universidade, aos educadores, aos funciondarios do

Teatro Vila Velha ligados as artes cénicas e aos gestores da universidade e do teatro.
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O ambiente virtual customizado para a LIVRE utilizou o modelo hibrido com
objetivo de organizar as informacgoes e os conhecimentos produzidos pela universidade e
também o registro de tarefas realizadas e os processos de tomada de decisdo coletiva.
Para cada novo desenvolvimento, foram envolvidos quatro responsaveis por testar e
validar no ambiente virtual da universidade. Dos quatro usuarios de testes, dois eram
participantes da LIVRE, um era profissional das artes cénicas que trabalha nos setores do

Vila Velha e um outro era gestor do Teatro.

4.3 RESIDENCIA SOCIAL - INSTITUTO AMBIENTE EM MOVIMENTO
(ENSCHEDE/HOL)

A residéncia social é uma metodologia que pode ser utilizada conjuntamente com
uma pesquisa ja realizada, como oportunidade de vivenciar a aplicacio de uma
tecnologia social ja concebida em contextos culturais diferentes de onde a mesma foi
originalmente aplicada, o que possibilita mensurar a capacidade de adaptar-se a cenarios
diferentes e de analisar resultados similares, complementares ou até mesmo
contraditérios ao que foi produzido anteriormente (FISCHER et al., 2006).

Como parte desta pesquisa, foi realizada uma residéncia social junto ao ntcleo de
redes sociais do Instituto Ambiente em Movimento, localizado em Enschede, na
Holanda, durante os meses de marco e abril de 2014. Durante esse periodo, foi
configurado o Ambiente Virtual de Aprendizado do Laboratério de Gestdo Colaborativa
(coLABOR) ligado ao CIAGS/UFBA.

Durante a residéncia foi escrito, através do ambiente virtual, um livro sobre como
utilizar o CORAIS para apoiar a gestdo colaborativa de empreendimentos criativos. Para
a escrita do livro, foram realizadas chamadas ptblicas no movimento de cultura digital,

na rede de pontos de cultura, junto a empreendimentos solidarios e aos usuarios da
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plataforma CORALIS. No total, 16 pessoas residentes em trés paises (Brasil, Holanda e El
Salvador) colaboraram durante a escrita dos 4 capitulos do livro através do ambiente

virtual de aprendizado do coLABOR.

5 ESTUDOS DE CASO

5.1 ESTUDO DE CASO: PRODUTORA COLABOR@TIVA.PE

Apresentaremos, nesta secao, um estudo de caso descritivo do desenvolvimento
dos ambientes virtuais de aprendizado e gestdo social utilizados pela Produtora de
Recife. O empreendimento é formado por seis pontos de cultura da regido metropolitana
ligados ao audiovisual, a midia livre e a cultura digital. Dentro desse grupo existem
organizacgoes, que desde o inicio do programa Cultura Viva participam dessa politica,
como o Ponto de Cultura CUCA Recife, o Ponto de Cultura Coco de Umbigada e o Ponto
de Cultura Cinema de Animacdo, que sao oriundos do primeiro edital federal de pontos
de cultura publicado em 2004. Essas organizacdes, desde 2005, colaboram na construcao
da rede estadual de pontos de cultura em Pernambuco.

Atualmente, somam-se a eles a Rede Colaborativa iTEIA, reconhecida como
nacional de midia livre, o Laboratério LAIA, reconhecido no edital estadual de
Pernambuco e a Rede Marista de Tecnologias Livres, ligada ao Centro de
Recondicionamento de Computadores do Recife. A Colabor@tiva.PE comecou a se
organizar como empreendimento no segundo semestre de 2010, periodo também que o

grupo conseguiu ser contratado para realizar seu primeiro trabalho.

Figura 6 — Identidade Visual da Produtora Colabor@tiva.PE
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Produtora

Colabor@tiva.PE

Fonte: http://colaborativa.pe

Naquela época, diversas entidades culturais da sociedade civil de Pernambuco
dependiam do pagamento de editais federais e estaduais por secretarias culturais ligadas
ao MinC e a Fundagdo de Cultura do Estado (FUNDARPE). Como exemplos, podemos
citar o edital federal de pontdes de cultura de 2009 e os prémios Asas e Areté para apoio
a eventos culturais, ambos também publicados no diario oficial da unido no ano de 2009
até serem, em 2010 e 2011, oficialmente cancelados pelo Tribunal de Contas da Unido
devido a irregularidades no processo de sele¢do dos projetos’. Essa irresponsabilidade
com a boa execucdo do processo burocratico pelos gestores federais acabou
comprometendo a saude financeira de diversas entidades da sociedade civil, que
planejaram suas atividades contando com o recurso anunciado e dependiam do que o
governo, publicamente, anunciou que seria pago aos mesmos.

A consequéncia desse atraso e do posterior cancelamento foi a necessidade das
organizacoes de cortar acOes, reduzir equipes de trabalho nos centros culturais e até

desativar novas areas como 0s telecentros e os espagos de inclusdo digital para diminuir

9 - Matéria de André Miranda no O Globo em 08/03/2012: http://e.eita.org.br/miranda2012. Parecer de
Célio Turino publicado na pagina da Comissdao Nacional dos Pontos de Cultura (CNPdC) em 27/03/2012:
http://e.eita.org.br/turino2012.
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custos de energia elétrica, internet, tinta de impressora ou eventuais manutengoes dos
equipamentos.

Para manter seu funcionamento, alguns pontos buscaram outras formas de
sustentabilidade para além dos editais oferecidos pelo programa Cultura Via, isso forcou
cada gestor repensar suas formas de obtencdo de recursos, e até mesmo a reconsiderar o
modelo de sustentabilidade, adotado antes da existéncia desse tipo de financiamento
publico.

A ampliacdo das atividades dos Pontos de Cultura evidenciou a necessidade de
reunir profissionais com conhecimentos especificos para compreender a situacdo das
entidades beneficiadas e conseguir mobilizar profissionais voluntarios que oferecam
suporte aos espacos comunitarios.

O financiamento publico dos equipamentos iniciou-se associado a uma politica
coerente de estimulo ao uso de softwares livres, com o intuito de otimizar a compra de
recursos em equipamentos, evitando a compra de aplicativos que ficam, em pouco
tempo, desatualizados e precisam ser substituidos por versdes atualizadas de maneira
periodica.

Aplicar o recurso, disponibilizado para o projeto, em compra de s dispositivos
fisicos e com eles associar o uso de software livre, garante o melhor funcionamento do
equipamento e um software que seguira evoluindo ao longo dos anos.

Essa politica de software livre visa evitar que o financiamento ptblico desses
equipamentos ndo resulte em um estimulo a pirataria de software e, com isso,
indiretamente, estimule entidades beneficiadas pela politica a praticar crimes de direito
autoral e de propriedade intelectual.

A necessidade de compreender e utilizar softwares livres por parte dos pontos de
cultura fez com o que o governo investisse, inicialmente, na formacdo de equipes de
cultura digital nas regides do pais (NOVAES, 2014).

O crescimento da rede dos pontos de cultura, entretanto, ndo significou no
aumento do investimento em equipes de suporte e formagdo de cultura digital nas redes
estaduais e federais de pontos de cultura.

A crise de sustentabilidade provocada pela descontinuidade do programa, a partir
de 2010, fez com que pontos de cultura, que tinham o programa cultura viva como tnica
fonte de receita, precisassem reduzir suas atividades. O recurso, que mensalmente

garantia os profissionais necessarios para o funcionamento do espago de inclusdo digital,
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ndo existe mais, e a conta de energia da sede com o telecentro, incluindo maquinas e ar
condicionado funcionando diariamente, se tornaram despesas adicionais para a
organizacao.

Além de constantes atrasos e até mesmo cancelamento de editais, existe ainda os
entraves juridicos causados pelo conveniamento de algumas organizacdes integrantes da
Produtora Colabor@tiva.PE, junto a unido através da lei 8.666 de 1993 que se mostrou
engessada para a realidade das organizacGes e acabou resultando em pedidos de
devolucado de recursos ja executados, ameacando deixar essas entidades com o nome sujo
junto ao tribunal de contas da unido e impedidas de participar de novos editais publicos.

Esse cenario, vivido pela rede de pontos de cultura, fortaleceu a necessidade de
envolver a economia local como um dos vetores da sustentabilidade desses espacos da
sociedade, vivido como forma de viabilizar a manutencdo das ac¢des comunitarias
realizadas por essas organizacdes e reconhecidas pelo poder publico. O fato de os pontos
de cultura ndo serem criados pelo programa Cultura Viva e sim reconhecidos pela sua
atuacao de, no minimo, trés anos em seu territdrio, é fruto de que essas entidades eram
localmente representativas e, muitas delas, antes de receber recursos publicos,
estabeleciam suas acdes (ainda que em menor escala e sem funcionamento
necessariamente comunitario) sustentadas por redes de parceiros ou pela producgao
cultural de acdes locais.

O resgate a essa pratica, a qual foi enfraquecida por muitas entidades, devido as
novas possibilidades de financiamento, tornou-se, na crise, um caminho para manter as
antigas e as novas estruturas funcionando. Os espagos de inclusdo digital estruturados
com financiamento publico podem ser considerados, nessa 6tica, como mais um custo a
essas organizacoes, mas o potencial de uso desses espacos, na oferta de produtos e
servicos ligados ao audiovisual e a comunicagdo comunitaria, também possibilita que
esses espagos, muitas vezes ociosos ou subutilizados, se tornem fontes de recursos para
manter a estrutura e pagar as pessoas que ali trabalham. Desse modo, é possivel que o
espaco de inclusdo digital siga operando, mesmo em periodos em que o Estado se
apresente omisso com os compromissos publicos assumidos.

O programa Cultura Viva é formado de diferentes ages, limitar sua importancia
apenas ao recurso financeiro é ndo perceber a importancia das redes de atores sociais e
entidades que foram estabelecidas apds inimeros anos seguidos de encontros, foruns,

formagdes, agdes culturais e acdes coletivas estabelecidas envolvendo um grupo
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heterogéneo e plural, que engloba manifestacdes culturais das cinco regides do pais.

Nessas redes, o sentido de cultura é concebido por um olhar antropolégico para
além de representacOes artisticas, que também considera as tecnologias locais como
cultura de um territorio. Assim, ao longo de cinco anos, foi montada uma teia que
envolve as parteiras tradicionais de Olinda — PE, os cineclubes e as radios comunitarias
de Porto Alegre - RS e os coletivos de metareciclagem de Santarém, no norte do Para.

Tecer essa rede multicultural sempre foi o principal objetivo do programa Cultura
Viva e talvez a mais valiosa contribuicdo que o estado fez as organizagdes do setor
cultural reconhecidas por essa iniciativa. Mesmo com a crise de financiamento do estado
dificultando a articulacdo presencial destes grupos, a participacdo em redes regionais e
nacionais, através de listas de discussdo e portais de cultura digital, se tornaram uma
atividade cotidiana para coletivos, até entdo isolados geograficamente e limitados na
participacdo politica e na construcdo coletiva nos seus setores de atuacao.

Dentro desse contexto, a rede de pontos de cultura de Pernambuco comecgou a se
formar no primeiro edital federal realizado em 2004. Dentre os contemplados por esse
edital, estavam o Ponto de Cultura CUCA Recife, localizado na UFPE e ligado a Unido
Nacional dos Estudantes, o ponto de cultura Coco de Umbigada, localizado em um
terreiro de matriz africana no bairro do Guadalupe em Olinda - PE e a TV Comunitaria
Canal Capibaribe, primeiro canal de televisdo comunitaria do nordeste, localizado no
bairro de Campo Grande no Recife. Com o recurso do ponto de cultura, os trés coletivos
realizaram acOes de cineclubismo em seus locais de atuacdo, sendo que o Coco de
Umbigada estruturou em sua sede um telecentro e uma radio comunitaria, batizada de
radio Amnésia.

Nos anos de 2004 a 2010 esses coletivos atuaram juntos em diversas iniciativas
da rede de pontos de cultura, incluindo atividades envolvendo os pontdes de cultura
digital, que foram incentivados pelo Ministério da Cultura com a estruturacao de nticleos
regionais de cultura digital, entre eles estio o Centro de Desenvolvimento em
Tecnologias Livres (CDTL) do Recife e a Rede Colaborativa iTEIA de Arte, Cultura e
Cidadania.

O principal objetivo de um Pontdo de Cultura Digital é atuar junto a uma rede
regional de pontos de cultura realizando acdes de articulacdo, formagdo e
desenvolvimento de ferramentas digitais em software livre, apoiando os pontos de cultura

a utilizar os equipamentos eletronicos adquiridos com o programa Cultura Viva.
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O primeiro Pontdo de Cultura Digital a incluir a economia solidaria e a
sustentabilidade como pilar da cultura digital foi o CDTL que organizou um ntcleo de
estudos sobre geracdo de renda e economia solidaria e realizou, em 2009, em nove
estados do nordeste, oficinas sobre gestdo colaborativa e empreendedorismo cultural com
software livre.

Essa acgao fez parte de um ciclo de formagao formado também por um encontro de
conhecimentos livres, que era realizado durante uma semana na capital de cada estado
nordestino e envolvia articulacdes municipais e estaduais prévias para viabilizar uma
participacdo mais abrangente de pontos de cultura de cada estado.

O ntcleo de Geragdo de Renda e Sustentabilidade do CDTL adotou a tecnologia
social das Produtoras Culturais Colaborativas que estavam, desde 2009, sendo
implementadas em agOes nacionais do programa cultura viva, como os Foruns Sociais
Mundiais de Belém/PA e Novo Hamburgo/RS e o Encontro Tradicional de Culturas
Populares realizado em Alto Paraiso/GO.

A tecnologia social das Produtoras Culturais Colaborativas retine um conjunto de
metodologias e ferramentas digitais livres para organizar espacgos de inclusdo digital em
empreendimentos autogestionarios que oferecem produtos, servigos e saberes utilizando
softwares livres dentro dos preceitos do comércio justo e da economia solidaria
(JATOBA; VILUTIS, 2010).

A implantagdao das metodologias que compdem essa tecnologia social depende
apenas de dois requisitos essenciais: a existéncia de, pelo menos, um espaco fisico
acessivel aos participantes e do compromisso real de um grupo de trabalho em investir
energia para empreender nesse espaco.

A participacdo de alguns pontos de cultura nesses processos formativos na regiao
motivou a implementacdo dessa tecnologia social no nordeste, como é o caso do Ponto
de Cultura do Circo do Capao que participou da oficina em 2009 e comecou a encontrar
sinergia com suas acdes territoriais, mas, em 2012, com apoio do Fundo de Cultura do
estado, comecou a implementar a tecnologia social da Produtora Colaborativa junto a
coletivos e produtores independentes do Vale do Capdo na Chapada Diamantina®™.

Em 2010, também iniciam as agdes do segundo pontdo de cultura digital financiado pelo

ministério da cultura, a Rede iTEIA de Cultura e Cidadania, aprovado no edital em

10 . Matéria “Producdao Cultural em Redes” na revista Férum de Novembro de 2012:

http://www.revistaforum.com.br/blog/2013/01/producao-cultural-em-redes/
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dezembro de 2009, fruto de suas acdes que iniciaram a trés anos durante a pré-producao
da TEIA 2007 em Belo Horizonte". A rede iTEIA é um ambiente virtual, no qual, os
coletivos culturais e autores independentes podem publicar sua produgdo cultural e
disponibilizar o contetido em licengas livres na internet. O cadastro é feito gratuitamente
e o espaco disponibilizado é ilimitado, sendo restringido apenas o tamanho dos arquivos
para upload, considerando que a conexao de internet, na maioria das cidades brasileiras,
ainda ndo é de banda larga. Essa restricio ndo impede o arquivo maior de ser
fragmentado em partes e de o conteido original ser publicado na integra, pois o niimero
de arquivos por usuario nao € restrito.

Além de publicar conteidos, os usuarios da rede iTEIA podem ainda baixar
conteidos livres para reproducdo ou remix em suas novas criagdes, intervencoes
artisticas ou agoes culturais que venham a promover.

Os contetidos publicados sdao também associados a publicidades publicadas por
coletivos integrantes da rede, o que possibilita a cada grupo utilizar sua cota de espacos
publicitarios como mais uma contrapartida junto a seus financiadores e parceiros locais.
Cada coletivo cultural cadastrado pode gerenciar até dez anuncios que, ao serem
clicados, podem ser redirecionados a qualquer pagina da internet. Esses espagos
publicitarios sdo exibidos no portal dentro das paginas de colaboradores da rede, na
pagina inicial do iTEIA e em resultados de buscas.

As acdes de formacdo do pontdo de cultura digital iTEIA aconteceram em 2010 e
2011 e, também, contribuiram para que outros coletivos se interessassem em
implementar a tecnologia social da Produtora Cultural Colaborativa em seus territorios
de atuacdo.

Um exemplo desse processo aconteceu em 2010, nas formacdes realizadas em
Santarém junto ao coletivo Puraqué dentro do Féorum Amazonico de Software Livre. O
resultado dessa atividade foi o levantamento de espacgos fisicos, equipamentos,
conhecimentos e disponibilidade de tempo para organizacao da Produtora _Colabor@tiva
LIVRE, tendo como espaco de inclusdao digital ancora o espaco do Estudio Livre ja
existente na Casa Puraqué.

Os precos dos produtos, servicos e saberes foram disponibilizados publicamente

em precgos abertos, incluindo a composicao de insumos, dos profissionais envolvidos no

111- Lancamento da Rede iTEIA durante a II Teia em Novembro de 2007: http://www.iteia.org.br/gil-
lanca-iteia-e-destaca-importancia-das-iniciativas-commons
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trabalho, do custo com equipamentos, dos impostos e demais gastos administrativos.

Além disso, foi calculado também o valor em Muiraquitans, moeda social do
Coletivo Puraqué, que ja era aceita nos bairros no entorno da Produtora Colaborativa'”.
Um segundo exemplo de desdobramento das formacdes em cultura digital, realizadas
pelo pontdo de cultura digital iTEIA, foi a organizacdo da Produtora Colabor@tiva.PE
em 2010. A organizagdo da rede comegou por uma demanda da Cia de Eventos, empresa
organizadora da EXPOIDEA, Feira do Futuro, e também na Bienal do Livro de
Pernambuco. O sucesso da realizacdo da produtora cultural colaborativa durante os
Foruns Sociais Mundiais fez com que a Cia de Eventos tivesse interesse em implementar
essa tecnologia social dentro da primeira edicdo da EXPOIDEA, como parte integrante
da equipe de comunicagdo do evento.

Ao contatar a Rede iTEIA, o Pontdo acionou coletivos da rede estadual de pontos
de cultura que atuavam nas areas de video, 4udio, design gréfico, rddio comunitaria e
midia livre. Cada coletivo enviou seus representantes, que atuaram profissionalmente
durante os 10 dias de evento realizando registro, producdo e formacdo em softwares
livres. Todo o resultado dessas acOes esta disponibilizado em licencas livres no canal da
EXPOIDEA no iTEIA®,
Essa primeira acdo possibilitou, entdo, que esse conjunto de seis pontos de cultura da
regido metropolitana de Recife trabalhasse de forma colaborativa e ocupasse um espaco
do mercado normalmente destinado as produtoras audiovisuais comerciais, que nao
estariam preocupadas em repassar conhecimentos ou disponibilizar publicamente em
licengas livres seus resultados.

Como consequéncia dessa agdo, no ano seguinte em 2011, o ponto de cultura
Coco de Umbigada implementou a tecnologia social da Produtora Cultural Colaborativa
em seu telecentro no Guadalupe em Olinda, dando inicio a Umbigada no Ar. O grupo
responsavel usou como base a organizacdo da Produtora Colaborativa Livre da Casa

Puraqué, adaptando a metodologia criando um mapa de conhecimentos, equipamentos e

2. Estudo de Caso sobre a Produtora Colaborativa Livie da Casa Puraqué:

http://e.eita.org.br/produtoracolaborativapuraque2010

3 _ Acervo multimidia das Rede iTEIA das trés edicobes da Feira EXPOIDEA:
http://www.iteia.org.br/expoidea
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calculando o preco aberto dos seus produtos e servicos'. Este material foi organizado em
uma pagina na internet com o cardapio de produtos e servicos do empreendimento

A aplicagdo das metodologias da tecnologia social Produtora Cultural
Colaborativa possibilitou que o coletivo organizasse a oferta publica de seus produtos,
servicos e saberes, ancorados em um modelo de preco aberto com a planilha de
composicdo de precos das suas ofertas publica. A produtora Umbigada no Ar é um
empreendimento  solidario que funciona de forma autbnoma a Produtora
Colabor@tiva.PE onde o Ponto de Cultura Coco de Umbigada segue integrando este
arranjo produtivo local.

Com o portifélio audiovisual produzido na EXPOIDEA foi possivel vender os
mesmos Servicos a outros eventos culturais que estavam acontecendo no Estado como,
por exemplo, o Pernambuco Pulsante, promovido pelo Atelié Multicultural, e os Festivais
Pernambuco Nacdo Cultural, promovidos pela FUNDARPE (Fundacdao do Patrimonio
Historico e Artistico de Pernambuco). Em ambos os casos, os pontos de cultura
integrantes da Produtora Colabor@tiva.PE foram contratados para prestar servicos de
registro fotografico e de video, captacdo de 4udio, edicdo, tratamento de imagens,
finalizacdo de video e atividades formativas de cultura digital e software livre.

No festival Pernambuco Nacdo Cultural, a produtora Colabor@tiva.PE foi
contratada para trabalhar em mais de 9 cidades em todas as regides do estado de
Pernambuco, com seis oficinas em cada festival e, ainda, a organizacdo de uma radio
comunitaria FM, na gravagao do 4udio de todos os shows, e no registro fotografico e em
video de cada atividade do festival. Esse acervo esta disponivel em licengas livres na
plataforma Nagdo Cultural (www.nacaocultural.org.br).

Apesar de a oferta de servigos ter viabilizado a manutencdo das equipes e dos
equipamentos dos pontos de cultura participantes da produtora Colabor@tiva.PE ficou
evidenciado também que a dependéncia de eventos externos estava tirando o foco dos
coletivos, quara investir mais energia em suas acgoes territoriais e na valorizacao dos
espacos dos pontos de cultura participantes da rede. Nesse sentido, em 2012, os gestores
da Produtora Colabor@tiva.PE optam por adotar a sede do Ponto de Cultura CUCA
Recife, localizada na Concha Acustica da Universidade Federal de Pernambuco como

sede do empreendimento. A Concha Actstica estava desativada, sendo considerada, no

‘o Documentagdo sobre a organizacio da Produtora Colaborativa Umbigada no Ar:

http://tecnologiacoco.wikispaces.com/produtora+colaborativa
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momento, um equipamento de segundo plano pela administracdo do Centro de
Convencodes da UFPE e gestora do espaco. Uma mobilizagdo entdo foi iniciada visando a
revitalizacdo do espaco e a ocupacdo cultural da Concha Acustica pela cultura popular
Pernambucana.

Apesar de ja estarem trabalhando juntos, os coletivos integrantes do empreendimento
ainda ndo tinham definido um espago comum para gestdo do trabalho colaborativo. A
rede de organizacdes dependia diretamente de reunides presenciais, os encaminhamentos
eram comunicados através de trocas de e-mails e de documentos dispersos em diferentes
repositorios multimidia na internet, como o etherpad, piratepad e googledocs.

A necessidade de convergir tudo para um ambiente tnico, e, além disso, eliminar
o uso de ambientes proprietarios, por exemplo, o google documents, motivou a pesquisa
e o desenvolvimento de um ambiente livre para gestdo e apoio as atividades de formagao
do empreendimento.

Considerando que o elemento principal desse trabalho é o desenvolvimento de um
sistema de informacao, existem diferentes caminhos para se alcangar esse resultado. Um
deles é construir uma solucdao do zero através da modelagem de um banco de dados e de
interfaces de usudrio com a programacao de regras, de negocio e a persisténcia de dados.
Isso, a primeira vista, parece mais facil de garantir que os requisitos principais serao
atendidos, pois, se o desenvolvimento for bem executado, o software sera criado
propositalmente para esse fim. O outro caminho leva em consideracdo que nao
precisamos criar um software do zero, uma vez que ja existem diferentes plataformas em
software livre, desenvolvidos e disponiveis através da internet, que permitem criar e
customizar ambientes virtuais de aprendizado e gestao.

A escolha pelo segundo caminho considerou a analise de custos de manutengao e
o aprimoramento das ferramentas, onde as solucdes, baseadas em softwares livres,
conseguem, através do trabalho em comunidade, atingir melhores resultados do que o
desenvolvimento de uma solugdo por um grupo isolado.

Dentro das ac¢des de formacado, o primeiro software livre testado foi a plataforma
moodle™. Entretanto, a tentativa de uso dessa ferramenta se mostrou complicada pelas
limitagOes e dificuldades de configuracdo desse software para atender as demandas de
formacdo baseadas em pedagogia de projetos, sendo mais efetivo como um repositorio de

contetidos e possibilidade de organizacdo de féruns online.

15 _ Pagina oficial da plataforma: https://moodle.org/
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Durante a utilizacdo do moodle, foi possivel perceber que o mesmo pode ser melhor
utilizado como ambiente complementar a formacGes presenciais em formato tradicional,
porém em processos mais horizontalizados, sem papel claramente definido de professor e
aluno, e mais voltado a um conceito de projeto coletivo, a ferramenta se demonstrou mais
dificil de atender os requisitos. Sua configuracdo ideal demandaria investimento em
desenvolvimento e customizacdo da plataforma, o que acabou sendo descartado pelo
grupo.

A segunda tentativa foi a configuracdo de um ambiente na plataforma de projetos
colaborativos CORAIS, junto aos colaboradores da produtora. Durante esse processo,
foram analisadas as rotinas de trabalho da produtora Colabor@tiva.PE, bem como
identificadas as primeiras demandas de adaptacdo e melhoria na ferramenta CORAIS, as
quais foram socializadas com os membros da Comunidade de Desenvolvimento
MetaDESIGN. Essa iniciativa aproximou universos diferentes de gestores, educadores e
desenvolvedores, possibilitando uma interlocucdao mais eficiente entre esses grupos, que
resultou em um software melhor customizado para seus usuarios.

A plataforma CORAIS foi concebida originalmente para apoiar o Design
Colaborativo, esta ja possuia algumas funcionalidades ligadas a organizacdo e ao
desenvolvimento de projetos coletivos que atendiam diretamente as demandas de
formacdo e a gestdo da Produtora Colabor@tiva.PE. Por outro lado, devido ao foco na
criacdo de produtos inovadores, os ambientes virtuais criados ndo foram concebidos para
atender o funcionamento cotidiano de empreendimentos, nem para organizar processos
de educacao a distancia, e para essas demandas serem contempladas era preciso, além de
desenvolver novas funcionalidades, adaptar o uso das funcionalidades ja existentes para
esse novo contexto.

O fruto dessa integracdo de desenvolvedores, dos gestores sociais e dos
empreendedores culturais, foi o desenvolvimento de novas funcionalidades: a
possiblidade de organizar materiais graficos e incluir em seus arquivos, fonte para futuras
reedi¢oes; o avanco do moédulo de divisdo de tarefas para contemplar um trabalho
cotidiano; o médulo de moedas sociais que permite a organizacdo de ofertas e demandas
através da gestdo coletiva do crédito comunitario denominado de “CONCHA”. Essa
moeda social entrou oficialmente em circulagdo na primeira edi¢do da agdo cultural Sao
SAMBAS, em fevereiro de 2013, sendo aceita em atividades do Movimento

ConchATIVA na concha acustica da UFPE.
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Para chegarmos a esse resultado, o primeiro passo da metodologia constituiu em
sistematizar o funcionamento da Produtora Colabor@tiva.PE e do Movimento
ConchATIVA, considerando suas rotinas de trabalho e o fluxo de informacoes, incluindo
demandas administrativas e de comunicacdo interna. Essa pesquisa evidenciou a
necessidade de se considerar os multiplos ambientes integrados para atender demandas
de memoria, de comunicacao interna e externa e do empreendimento.

Nesse contexto, durante o processo formativo e de acompanhamento,
organizamos um fluxograma contendo os passos para entrada de novos participantes no

Movimento ConchATIVA.

Figura 7 — Fluxo de etapas para participar do Movimento ConchATIVA
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Segundo o fluxo da figura acima, ao se interessar em ingressar no movimento, o

participante formaliza sua proposta através de uma sugestdo de acdo aos demais
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participantes do grupo. Essa informacao fica publica na rede e serve como registro da
intencdo inicial do novo participante (Identificado no diagrama pelo numero 1).

A etapa seguinte é a de mapeamento cultural (2), na qual sdo realizados os
cadastros de saberes, ferramenta e dispositivos, espacos fisicos e veiculos de transporte
disponiveis, demandas atuais do grupo, dos produtos e dos servicos que o mesmo ja
oferece regularmente. Esses cadastros sdo realizados através da ferramenta de
questionarios da plataforma CORALIS, seus resultados alimentam as bases comuns do
empreendimento, como: a base de saberes e tecnologias sociais (2a), o inventario
coletivo (2b), o cadastro de espacos fisicos, a infraestrutura (2c), a lista coletiva de
demandas (2d) e o cadastro de produtos e servicos (2e).

Apoés essa etapa, as ofertas sdo analisadas individualmente com o objetivo de
entender a composicao de precos na realidade local do novo participante e, junto com ele,
constituir o preco aberto de cada oferta (3). Para cada oferta, é também associado o
folego de oferta em moeda corrente e em moeda social. Esses dados sdo atualizados junto
as ofertas do cardapio coletivo de produtos e servicos (3a) do Movimento ConchATIVA.

A etapa final consiste na criacdo da conta do participante do banco comunitario e
no acesso ao crédito solidario, para o mesmo possa usufruir de produtos e servicos
disponiveis no cardapio. O novo participante € notificado de que o processo foi realizado
com éxito (6), que o mesmo ja tem autonomia de participar da gestdo colaborativa do
grupo e realizar transacoes com a moeda local.

Dentro desse esquema, foram identificados um conjunto de ferramentas e suas
metodologias de utilizacdo a serem organizadas dentro do ambiente virtual de gestao.

Entre as metodologias, destacamos a organizacdo do inventario coletivo que
compreende a listagem de equipamentos que os integrantes do empreendimento podem
ter acesso, bem como suas especificacdes técnicas e disponibilidade de uso pelo coletivo.

Outro instrumento importante da gestdao é a lista de ambientes e infraestruturas
que reune as informacdOes referentes a espacos fisicos, a equipamentos associados aos
participantes do empreendimento e a disponibilidade de utilizacdo desses recursos.

O Banco de conhecimentos e tecnologias sociais reune um conjunto de
conhecimentos livres, metodologias e ferramentas locais que podem ser replicadas e
utilizadas sempre que os integrantes do empreendimento necessitarem.

A lista coletiva de demandas retine um conjunto de solicitacdes que os integrantes

e/ou seus respectivos coletivos apresentam ao empreendimento, como, por exemplo: o
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uso de equipamentos coletivos do grupo em determinado periodo; A prestacao de um
servico de design grafico para divulgacdo de agdes do Movimento ConchATIVA; A
realizacdo de um mutirdo na sede do empreendimento.

Além de uma breve descricdo, essa relacdao traz também um nivel de prioridade,
prazo maximo de resolucdo e nimero de participantes beneficiados na resolucdo da
demanda.

Também sdo incorporados a essa lista, as trocas utilizando moedas sociais
realizadas pelo empreendimento e as vendas em moeda corrente, que resultaram em
atividades para os membros do grupo. Essa lista é publica e, a partir dos dados
disponiveis, é possivel decidir coletivamente a proxima demanda que deve ser executada.

O Cardapio de produtos e servigos agrega toda a oferta coletiva dos membros
participantes do empreendimento. Além da soma dos individuos, o cardapio permite
agregar valor a servigos ofertados, bem como combinar saberes na oferta de novos
servicos e recombinar os servicos existentes. Atrelado a cada item do cardapio, estd uma
planilha de preco aberto, na qual se decompde o valor de cada oferta considerando seus
insumos, profissionais envolvidos, custos de equipamentos e espacos fisicos, gastos
administrativos e impostos.

O banco comunitario é o ambiente que possibilita a oferta de crédito local para
facilitar o acesso dos atores econdmicos locais aos itens disponiveis no cardapio do
empreendimento. E Através desse banco que os produtos e servicos locais sdo valorados
e aceitos dentro dessa nova economia, ressignificando os trabalhadores locais e criando
oportunidade para circulagdo da producao artesanal no territorio.

A entrada de novos participantes alimenta essa estrutura por meio do mapeamento
cultural que contempla ofertas, demandas, conhecimentos, equipamentos e
disponibilidade de tempo para participar da rede. Nesta l6gica o proprio mapeamento é
também um instrumento, e a aplicacdo do mesmo, através do ambiente virtual de gestdo
colaborativa, foi integrada as rotinas de funcionamento da Produtora Colabor@tiva.PE,
através de atividades formativas com seus integrantes.

Dentro do ambiente da plataforma CORAIS foram, entdo, organizados esses
instrumentos, possibilitando que todos tenham acesso as informacgoes coletivas e possam
interagir entre si sem precisar de processos centralizadores ou “micropoderes”

envolvendo recursos e conhecimentos no grupo.
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A ferramenta de planilha do CORAIS possibilitou a organizacdao do cardapio, do
inventario e da lista de demandas. A base de conhecimentos e tecnologias coletivas foi
organizada através de um conjunto de ambientes virtuais de aprendizagem focado nos
diferentes ramos de atuacdo da Colabor@tiva.PE, conforme apresentados no Quadro 1.
Dessa forma, cada area da Produtora ficou com um ambiente proprio para organizar seus
conhecimentos e suas tecnologias de forma autonoma.

O banco comunitdrio ndo existia dentro da estrutura original do ambiente, uma
vez que o CORAIS foi concebido para estimular o design livre, porém, apds essa
demanda das produtoras colaborativas ser apresentada a comunidade MetaDESIGN, uma
nova funcionalidade foi incorporada ao ambiente de gestdo, que possibilitou a realizacdo
de transacgoes financeiras eletronicas, a consulta de extrato e a criacdo no software de
uma conta especial de usuario responsavel por administrar os bancos comunitarios
configurados nos ambientes virtuais da plataforma CORAIS.

No modelo de banco comunitario utilizado na tecnologia social das Produtoras

Culturais Colaborativas, o acesso ao crédito funciona seguindo o esquema abaixo:

Figura 8 — Fluxo para obter créditos na moeda social CONCHA
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Fonte: O Autor

Esse modelo permite que as pessoas que ndo estdo conseguindo trocar seus
servicos, produtos e saberes por créditos solidarios, possam realizar demandas coletivas
existentes, a fim de receber créditos para usufruirem das ofertas existentes na economia
local.

No fluxo apresentado na Figura 8, a acdo comeca pela iniciativa de algum
participante do Movimento ConchATIVA ao escolher executar uma demanda (Ilustrado
na figura com a seta 1). Para apoiar sua escolha, o participante pode consultar a lista
coletiva de demandas (1a) que, inclusive, informa a quantidade de créditos pagos por
cada demanda registrada. Ao definir a demanda que de interesse, 0 mesmo parte para a
etapa de agendamento da execucao (2).

Durante a etapa de agendamento, o participante consulta a disponibilidade e
atualiza as reservas no inventario coletivo de equipamentos (2c), bem como a lista de
espacos fisicos e as infraestruturas (2d), quando a tarefa a ser realizada necessita de
algum item pertinente aos mesmos. O processo de agendamento notifica também um ou
mais integrantes da Colabor@tiva.PE, responsaveis pela area relacionada a tarefa
agendada (2b), para que os mesmos participem ou indiquem alguém que possa estar
presencialmente no dia agendado, auxiliando na boa execucdo da atividade.

Qualquer impossibilidade de utilizacdo de recursos, espacos ou profissionais
disponiveis para a realizacdo da tarefa proposta sao detectados nessa etapa do processo.
Diante dessa situacdo, uma nova agenda é, entdo, debatida até que se chegue a um
denominador comum. Com o agendamento concluido, o Participante recebe uma
notificacdo por e-mail registrando seu compromisso (2a) e avanca para a etapa seguinte
de execucdo da tarefa (3).

Caso exista alguma necessidade de cancelamento ou alteracdo da data, sera
necessario repetir o processo de validacdao de disponibilidade de cada elemento da
equacao, bem como respeitar a prioridade de outros interessados em executar uma
determinada demanda. A recorréncia de cancelamentos ou até a falta de compromisso
com agendamentos realizados causam buracos no processo e até mesmo gasto de
recursos com deslocamentos desnecessarios de equipamentos e pessoas. Mas o sistema

permite que isso seja registrado no histérico do usuario, de modo que o mesmo tenha
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menos prioridade em agendamentos futuros, priorizando quem tem compromisso com o
processo. A avaliacdo positiva em futuras atividades pode recuperar falhas iniciais e
garantir igualdade de oportunidades no acesso ao crédito, possibilitando que o sistema se
equilibre quando pessoas mudarem de atitude em relagao a rede.

A tarefa é executada pela pessoa interessada em receber o crédito no dia proposto
(3a), contando com os espacos, infraestrutura (3d), equipamentos (3c) e pessoas
previamente definidas (3b). A operagao conta com a participacao do apoio do banco de
saberes e tecnologias sociais (3e) e, caso seja necessario, do suporte de profissionais
relacionados a essa darea do conhecimento (3e). Ao final da execucao (4), os
equipamentos, os espacos fisicos e as infraestruturas sdo novamente atualizados como
disponiveis em seus respectivos instrumentos de gestdo. Isso possibilita que os recursos
sejam melhores utilizados pelos interessados. O histérico do processo é relatado no
ambiente, incluindo seus sucessos, falhas e aprendizados que ficam associados aos
profissionais e aos participantes envolvidos. O histérico fica arquivado no portifélio e na
memoria do empreendimento (4e). Esse tipo de conhecimento pratico é muito comum em
laboratorios cidadaos, nos quais os processos de aprendizagem sdo frutos de acdes
praticas cotidianas. Através da andlise desses fluxos é possivel refinar processos e
aprender com erros e acertos.

Uma vez concluida a demanda, o banco comunitario é entdao notificado (5) para
atualizar a lista coletiva de demandas atualizando a demanda executada (5a) e efetivando
o pagamento do crédito feito ao Participante do Movimento ConchATIVA que realizou a
demanda coletiva existente (6).

Outro processo importante analisado é como a Produtora Colabor@tiva.PE
executa tarefas e demandas de parceiros, clientes ou participantes do Movimento
ConchATIVA que possuem crédito solidario e desejam usufruir de produtos e servigcos
ofertados publicamente no Cardapio de ofertas.

A execucdo dessas solicitacdes é executada em um fluxo diferente do anterior,
pois o interessado na execucao nao € o executor da mesma, mas alguém que vai
acompanhar a execucdo no papel de avaliador do trabalho realizado. A Figura 9 apresenta

esse fluxograma:

Figura 9 — Fluxo de contratagdo de servigos através do Banco Comunitdrio



53

Verso revisada
/

X
|
A
g |

7 Acervo e Meméria

Fansmissao Versdo para Teste
ao VIVO

Base de Saberes e
Tecnologias Sociais
5b
5
4d

de Video Conjunto de Etapas

de Tarefa Inicial

.( Tarefa Final }—/

Fotografia a

4i
Design s
Grafico A Ambientes

e Infraestrutura

5b,

Préxima Demanda

4aj 3

7a |
Demanda Finalizada 4—7 Lista Coletiva de Demandas |
e ]
A

Integrante da Colabor@tiva.PE
8a
Banco Comunitario

Fonte: O Autor

Cardépio de
Produtos, Servicos

O fluxo descrito acima comeca com a intengdo de um ator demandante, 0 mesmo
pode ser qualquer participante do Movimento ConchATIVA, parceiro ou um cliente
externo interessado em contratar algum produto ou servico (representado na figura com a
seta namero 1), oferecido publicamente a sociedade através do cardapio de ofertas (1a).

O ator demandante negocia e agenda o produto ou servico da rede através do
banco comunitario, e com a negociacao fechada, a nova solicitacdo é inserida na lista
publica de demandas (2). A lista de demandas tem sua execucdo organizada através de
decisoes coletivas dos participantes do movimento utilizando as ferramentas de chat,
votacdo, planilhas e comentarios.

Esse processo cotidiano de gestdo visa atualizar a lista publica de demandas

existentes e liberar a execucdo de novas atividades de acordo com a capacidade de
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trabalho das areas responsaveis em completar a atividade. Quando a demanda
apresentada no fluxograma é a proxima da lista (3), o demandante é acionado para
participar das etapas e das tarefas inerentes a sua demanda (3a) evitando, assim,
retrabalho e uma construcao dissociada da realidade.

Cada demanda é formada por um conjunto de etapas que, por sua vez, pode conter
subetapas e tarefas. Cada tarefa associa conhecimentos (4e, 4j e 4i), equipamentos (4b e
4f), infraestrutura ou espacgo fisico (4c e 4g) e pode envolver também participacdao
externa como o préprio demandante (4a). Ap6s a execucdo das tarefas obrigatérias, é
gerado um primeiro prototipo para que o ator ou grupo demandante possa testar (5) e
enviar suas consideracdes finais (5a), assim, acontece a fase de acabamento do trabalho
(5b e 5¢) e a entrega da versao final (6a) que também se agrega ao portifélio e ao acervo
da rede (6b).

Com a demanda finalizada, o banco realiza o pagamento dos profissionais (8a)
que atuaram nas tarefas realizadas em crédito social ou moeda corrente, dependendo de
como foi pago o trabalho. Por ultimo, o demandante avalia o que foi entregue (8b) e
também a producdo, o que contribui para a melhoria dos processos e dos resultados
gerados.

Os integrantes da Colabor@tiva.PE optaram por ndo computar créditos em
demandas do Movimento ConchATIVA, sendo estabelecida essa interface apenas para
interacoes com os demais participantes e parceiros do movimento. A motivacdao dessa
escolha foi devido a Produtora Colabor@tiva.PE ter sido, durante o periodo pesquisado,
a Unica organizacdo garantindo o lastro econdmico da moeda social CONCHA, e as
tarefas pagas em CONCHAS serem tarefas executadas cotidianamente pelos membros do
empreendimento. Com a ampliacdao dos atores economicos que balizam o lastro do
crédito social, essa configuracdo pode ser alterada, pois é uma caracteristica de uso da
ferramenta pelo empreendimento, sem necessitar de novos desenvolvimentos.

Ao adotar a plataforma CORALIS para gestdo dos fluxos descritos anteriormente,
foi possivel instanciar dentro do ambiente virtual de aprendizagem e gestdo, 0s
instrumentos necessarios para garantir a gestdo coletiva e a divisdo de tarefas de acordo
com os conceitos definidos na tecnologia social das produtoras colaborativas.

Parte dessa pesquisa consistiu, justamente, em adaptar as ferramentas existentes e
identificar as possiveis necessidades de melhorias ou novos desenvolvimentos. Dentre

esses instrumentos utilizados, destacamos: a lista ptublica de demandas; o cardapio de
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ofertas; o conjunto de tarefas a serem realizadas, e ja executadas pelo grupo; o acervo e a
memoria com os resultados ja produzidos, as relacdes de equipamentos, espacos fisicos,
infraestrutura e o banco comunitario que gerencia créditos e trocas com, e entre atores
locais.

A lista publica de demandas foi organizada utilizando a ferramenta de planilha no
ambiente virtual do Movimento ConchATIVA conforme é detalhado no Quadro 3.
Através desse instrumento disponivel no ambiente virtual foi possivel tornar publicas as
demandas do Movimento ConchATIVA, sua periodicidade de oferta e quanto cada

envolvido recebe do banco comunitario do movimento por acao realizada.

Quadro 3 — Lista Publica de Demandas do Movimento ConchATIVA

cODIGO = PERIODICIDADE VALOR
#LPZ Tarefas de Limpeza Semanal

#LPZ01 Limpeza do entorno da colaborativa.pe 1 semana 20>
#LPZ02 Limpeza da concha (Palco e arquibancadas e frente do palco) 1 més 50>
#LPZ03 Limpeza da &rea superior 1 més 30>
#LPZ04 Limpeza dos Banheiros 2 més 80>
#LPZ05 Limpeza da Colaborativa.PE 2 més 1005
#AVD Cuidar de uma area da verde da concha Mensal

#AVDO1 Area Verde 01 (Entorno da concha) 1 Més 80>
#AVDO2 Area Verde 02 (Lateral direita da Colabor@tiva.PE) 1 Més 80>
#AVDO03 Area Verde 03 (Lateral direita da Colabor@tiva.PE) 1 Més 80>
#AVDO04 Area Verde 04 (Jardim Esquerdo) 1 Més 80>
#AVDO5 Area Verde 05 (Jardim Central) 1 Més 80>
#AVDO6 Area Verde 06 (Jardim Direito) 1 Més 80>
#AVDO7 Area Verde 07 (Lateral Esquerda Banheiro) 1 Més 80>
#AVDO8 Area Verde 08 (Lateral Direita Banheiro) 1 Més 80>
#AVDO09 Area Verde 09 (Frente Banheiro) 1 Més 80>
#AVD10 Area Verde 10 (Entorno Grade Concha) 1 Més 80>
#EVT Apoio em Eventos Evento

#EVTO1 Apoio Banheiros 2 Evento 50>
#EVTO02 Apoio Seguranca 2 Evento 5023
#EVTO3 Apoio Produgéo 2 Evento 50>
#EVTO04 Apoio Comunicacéo 2 Evento 503
#PRD Producao Evento

#PRDO1 Gravar CDs, Imprimir Capas e Montar o Disco (100 Unidades) 2 Evento 50 5
#PRDO03 Serigrafar camisas 2 Evento 50>
#PRDO04 Apresentag&o Artistica (Por Artista) Evento 100>

Fonte: http://corais.org/conchativa/node/76663

O cardapio de ofertas também utiliza a ferramenta de planilhas para organizar as

informacoOes de oferta, como demonstra o Quadro 4. Através desse instrumento ficam
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publicos todos os produtos, servicos e saberes aceitos, atualmente, na moeda social;

CONCHA. que constitui o lastro desse crédito economico.

Quadro 4 — Carddpio de Ofertas do Movimento ConchATIVA

Produtos / Servigos / Saberes Valor Unitario Quantidade

Produtos

Camisa 300 20 600 >
CD's 59 140 700 o
Adesivo 59 80 400 >
Ingresso em Eventos do Mov. Conch@TIVA 55 1000 5.000 o
Total Produtos 1240 6.700 >
Servicos

Identidade Visual 90> 1 90 >
Cartéo de Visita 130> il 130>
Panfleto 120> 1 120>
Folder 200> 1 200>
Cartaz 1105 1 110 5
Spot de Audio 80> 1 80>
Registro Fotogréfico 90> 1 90>
Registro em Video 350 0 1 350 0
Criagdo de design e customizagéo de Blog 330> 1 3300
Gravacédo de CD 400 > il 400 >

=
o

Total Servigos 1.900 >

Saberes

Inscri¢éo em Atividade de Formacéo 200 120 2.400 o
Total Saberes 120 2.400 >

Fonte: http://corais.org/conchativa/node/76660

Os instrumentos de acervo e memoria do movimento ConchATIVA sdo
estruturados através do painel inicial das ferramentas Arquivos e Galerias de Imagens.
Através da primeira é possivel acessar todos resultados de tarefas, postagens e eventos
que forem anexados a seus respectivos registros no ambiente virtual. O médulo de
Galeria de Imagens exibe todas as pecas graficas produzidas, conforme ilustra a Figura 9.
Esse banco de imagens disponibiliza aos usuarios, ndo apenas a imagem final em
diferentes resolugoes, mais também, o arquivo do projeto grafico que possibilita futuros

remixes a partir desse acervo digital.

Figura 9 — Acervo grdfico das agdes realizadas na Concha Actistica
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Fonte: http://corais.org/conchativa/imageboard
A ferramenta de Tarefas e Etapas possui as funcionalidades que permitem detalhar

as demandas em atividades granulares associando multiplos responsaveis que recebem

notificacdes por e-mail a cada desdobramento dessa acao.

Figura 10 — Divisdo de Tarefas do Movimento ConchATIVA
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O Banco Comunitario foi inicialmente adaptado no ambiente virtual utilizando
duas planilhas, uma para o saldo bancario dos participantes e outra para registro das
transacoes financeiras. Dessa forma, seria preciso que um Colabor@tiva.PE operasse a
planilha sempre que acontecessem transacOes com a moeda social, registrando a
transacao em um arquivo e atualizando os saldos das contas operadas em outro
documento.

Durante o processo de formacdo e acompanhamento dos participantes do
empreendimento, ficou evidenciado que, o uso cotidiano dessa solucdo poderia gerar
erros de entrada de dados, operacdes e, consequentemente, a necessidade de operar duas
planilhas para cada operagdo realizada. Seguindo a metodologia preestabelecida, foram
construidas propostas junto aos participantes do empreendimento, as quais foram
encaminhas a comunidade de desenvolvimento do CORAIS. As demandas solicitadas
foram consideradas pertinentes. Um médulo livre do CMS (Sistema de Gerenciamento
de Conteudo - do inglés Content Management System) Drupal, que permite a gestdo de
crédito coletivo instalado na plataforma CORAIS, foi disponibilizado para os
empreendimentos testarem em seus projetos.

Nesse processo, a participacdo dos integrantes dos empreendimentos criativos no
desenvolvimento contribuiu para melhorias de interface grafica, definicdo dos tipos de
transacoes financeiras validas entre membros do projeto, configuracdo de limites de

acumulo e endividamento na moeda social pelos membros do grupo.

Figura 11 — Extrato publico de transagdes da moeda social CONCHA
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A ferramenta de Calendério possibilita visualizar eventos, escalas de trabalho,

bem como a agenda de demandas e demais atividades da rede, ja a de Questionarios,

possibilita organizar o mapeamento cultural e as inscricGes de artistas para agdes de

ocupacao cultural da Concha Actstica da UFPE, promovidas mensalmente em 2013 pelo

Movimento ConchATIVA.
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Figura 12 — Mapeamento cultural de artistas do Palco Livre EXPOIDEA
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Fonte: http://corais.org/conchativa/node/76690

A Base de Conhecimentos e Tecnologias sociais foi organizada através de seis
ambientes virtuais de aprendizagem, especificos a cada setor de atuacdo existente no
empreendimento, conforme listado no Quadro 1. Esses ambientes serviram de apoio aos
participantes do curso de extensdo universitaria e, através deles, os facilitadores dos
moédulos formativos disponibilizaram seus contetidos de apoio e realizaram atividades a
distancia para complementar a formacdo presencial.

Dentro desses ambientes as ferramentas mais utilizadas foram blog, tarefas,
galeria de imagens e texto colaborativo. Apesar dessas ferramentas também serem

utilizadas em ambientes de gestdo colaborativa, apresentaremos como as mesmas foram
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adaptadas para suporte a distancia dos processos formativos realizados na Concha
Acustica da UFPE.

A ferramenta de Blog foi utilizada para que os participantes publicassem
contetidos relevantes a tematica que estdo estudando. Nesse espaco, os profissionais

facilitadores também publicaram seus conteidos programaticos e materiais didaticos.

Figura 13 — Materiais diddticos e resultados de exercicios produzidos
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Fonte: http://corais.org/audiolivre/blog

No modulo de Calendario, foi possivel organizar os encontros presenciais e
virtuais. e também incluir datas importantes de agdes culturais, nas quais foram
realizadas as praticas da formacao.

O modulo de sugestoes foi utilizado para indicar possibilidades complementares
de pesquisa e sugestdes de leituras adicionais. Esses contetidos podem ser videos
disponiveis na internet, links ou até mesmo em arquivos anexos na postagem do usuario,

conforme ilustra a figura abaixo:

Figura 14 — Sugestées de leitura complementar a formagdo
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Fonte: http://corais.org/jornalismo/node/78678

Os textos colaborativos foram utilizados para exercicios em grupo, como por

exemplo, escrever o roteiro para diferentes vinhetas da radio Concha.

Figura 15 — Escrita colaborativa das vinhetas da Rddio Concha
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8

° Voce acredita em tudo que escuta no radio ou o que vé na televisdo?
" responde: EU NAO!
" Entéo faca sua propria midia, esteja presente aqui na radio concha.Ficou interessado? Entre no site: colaborativa.pe e saiba mais.

13 0 que é o Movimento Conch@TIVA? E um movimento de ocupacao cultural da Concha Acustica da UFPE, organizado pela Produtora
Colabor@ativa.PE. A Concha Acustica esta aberta para prop de atividad

14

5 Contribua vocé ém! Sabia como icipar acessando o site colaborativa.pe.

17 Voceé sabe o que precisa ter pra fazer uma web radio? Os requisitos mlnlmns pla mzer uma web radio sao: Ter um computador com acesso a internet, uma
conta do http://dissonantproject.org para fazer streaming, um mi des em formato mp3 ou ogg efou aparelho de som conectado ao
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da Internet.Saiba como participar acessando o site colaborativa.pe e rede.pe.

22 Vocé sabe o que é podcast? O pod é a veiculacéo de arquivos de audio com contelidos diversos. Os podcasts facilitam o acesso a noticias, opinides
corais.org/streaminglivre/texts J€F pessoa conectada a internet pode ouvir e criar podcasts. Ficou interessado? Entre no site: colaborativa.pe e saiba mais.

Fonte: http://corais.org/streaminglivre/node/76921
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As galerias de imagens foram utilizadas para armazenarem contetidos graficos

produzidos pelos cursos. Os moédulos de Design Grafico, Fotografia e Tratamento de

Imagens foram os que mais utilizaram essa ferramenta, devido ao fato de trabalharem

diretamente com imagens digitais. A figura abaixo ilustra esta utilizacao:

Figura 16 — Galeria com resultado dos exercicios grdficos
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Fonte: http://corais.org/designlivre/imageboard
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Nova logo Colaborativa.PE para a copa

obtidos podem ser medidos analisando a quantidade de

participantes em cada ambiente virtual de aprendizado, bem como e o nimero de

publicacdes realizadas, conforme ilustra a figura abaixo:

Figura 17 — Quantidade de Contetidos e Niimero de Membros nos Ambientes
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Através desses ambientes, foram realizados, em 2013, dois cursos semestrais de

extensdo universitaria, compostos por 6 mddulos opcionais em Cultura Digital e um

modulo obrigatorio de Gestao Colaborativa. Cada modulo atendeu, em média, 10 a 15

participantes e foram realizados em formato semipresencial, com encontros semanais no

telecentro da Produtora Colabor@tiva.PE, na Concha Acustica da Universidade Federal

de Pernambuco.

Figura 18 - Cartaz de Divulgagdo do Movimento ConchATIVA (Arte: Leonardo Guedes)
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Fonte: http://corais.org/conchativa/node/78737

Do ponto de vista da Gestdao Colaborativa, todas as interacdes dentro do
movimento ConchATIVA estdao publicamente documentadas e disponiveis em licencas
livres, para que outros grupos utilizem, adaptem e difundam livremente esses
conhecimentos.

O Banco Comunitario registrou no periodo estudado 20 transacdes financeiras,
referentes a atividades de manutencdo, limpeza da Concha Actstica e producao cultural
em acgoes realizadas pelo Movimento ConchATIVA nesse periodo. Os créditos recebidos
foram gastos nas inscri¢goes do Curso, Extensdo Universitaria, em alternativa a matricula

de R$ 50.

Figura 19 — Moeda Social CONCHA e a Conta usudrio-banco Fundo ConchATIVA
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O saldo da conta usuario-banco, Fundo ConchATIVA, esta deficitario em 795,
ilustrando que essa é a quantidade de conchas “na praga”, ou seja, que esta, atualmente,
em circulacdo nessa economia. A entrada bruta significa quanto o banco recebeu de 2
pagamentos de inscricdes dos cursos de extensdo universitaria em moeda social.

A saida bruta indica o valor total de pagamentos que o banco realizou até o
momento; 18 transacoes que totalizam 840 conchas. A diferenca entre esses dois valores
€ o balanco negativo de 795 conchas. A Figura 16 ilustra essa relacdo com um dos

participantes do curso.

Figura 20 — Extrato, Saldo e Grdfico de Movimentagdo de um participante.
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Fonte: http://corais.org/conchativa/user/1354/exchanges

A ferramenta de sugestoes foi bem apropriada pelos participantes do Movimento
ConchATIVA, possibilitando um canal publico e transparente de comunicacdo entre os
grupos e os individuos interessados em participar dessa ocupacdo cultural na Concha
Acustica da Universidade Federal de Pernambuco. Um exemplo foi a entrada dos
coletivos Tear Audiovisual, Maristas de Tecnologias Livres e da organizacdo do Oxe
HackLAB, no inicio de 2014, integrado ao espaco da Produtora Colabor@tiva.PE.

Essas propostas foram construidas dentro do ambiente virtual hibrido do

Movimento ConchATIVA, conforme ilustra a figura abaixo:

Figura 21 — A¢des de ocupagdo cultural organizadas através do ambiente virtual
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Fonte: http://corais.org/conchativa/suggestions

Atualmente, o OxeHACK possui o seu proprio ambiente virtual na Plataforma
CORAIS, na qual os interessados em robotica, metareciclagem e hardware livre
trocam conhecimentos, planejam encontros presenciais, organizam a gestao

colaborativa do espaco e dos equipamentos.

Figura 22 — Laboratério Cidaddo do OxeHackLAB
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Fonte: http://corais.org/oxe

Essa iniciativa trouxe mais a¢cdes de formacdo tecnoldgica a Concha Actstica
da UFPE, diversificando as iniciativas de ocupacao cultural, que tém como objetivo o
Movimento ConchATIVA. O HackLab utiliza um ambiente virtual hibrido, no qual o
grupo troca conhecimentos sobre robética e hardware livre, ao mesmo tempo que
define datas de reunides, gestdo coletiva de recursos e equipamentos utilizados na

atividade do grupo.

5.2 ESTUDO DE CASO: UNIVERSIDADE LIVRE DE TEATRO VILA
VELHA

Apresentaremos nesse estudo de caso o desenvolvimento de um ambiente virtual
hibrido para formagdo e gestao colaborativa da Universidade Livre de Teatro Vila Velha.
Esse processo de desenvolvimento se constituiu através de uma pesquisa-acdo no Teatro
Vila Velha, ponto de cultura, localizado no centro de Salvador. Foram envolvidos nessa
acdo, gestores e funciondrios do teatro, participantes da universidade livre, e a

comunidade de programadores que mantém o software livre CORAIS. Esta secdo
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apresenta uma andlise dos resultados dessa pesquisa, que teve inicio em fevereiro e

término em novembro de 2013.

Figura 23 — Identidade Visual da Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha
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A Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha é uma iniciativa da organizacdo nao
governamental Sol Movimento da Cena — Centro de Pesquisa e Desenvolvimento
Cultural, entidade gestora do Teatro Vila Velha, mais diretamente de Marcio Meireles,
importante diretor de teatro baiano e Secretdrio de Cultura do Estado da Bahia na
primeira gestdao do Governador Jaques Wagner (2006 - 2010).

Marcio realizou um dos cursos de verao no Vila Velha em janeiro de 2013, ele
identificou interesse por parte dos inscritos em estender o tempo de duragdo da formagao.
Se o desejo era mutuo, o que poderia impossibilitar a continuidade dos encontros, ao
final de janeiro, seria a falta de recursos e apoio financeiro para custear 0s encontros
regulares.

Mas esse problema pareceu pequeno demais para ambos os lados, nao justificaria
desistir da ideia de continuar o processo formativo. O grupo seguiu interagindo através
de uma comunidade criada na rede social Facebook, que foi agregando outras pessoas e
resultou em uma proposta de um curso com trés anos de duracdo, tempo necessario para
obtencdo do reconhecimento como profissional de Artes Cénicas pela Delegacia

Regional do Trabalho.
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A Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha comecou em fevereiro de 2013,
através de um meés de atividades, que também contou com a organizacdo cénica do

primeiro experimento realizado no dia 04 de abril de 2013.

Figura 24 - Cartaz de Divulgagdo do Experimento 1
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Fonte: http://corais.org/livre/node/76973

A proposta nesse primeiro més de atividades foi pactuar coletivamente as regras
de funcionamento e construir o regimento dessa iniciativa de forma participativa. Nesse
processo, ficou acordado por todos que os encontros presenciais aconteceriam de
segunda a sexta das Sh as 12h no Teatro Vila Velha.

Foi combinado também que todos os integrantes deveriam vir nos encontros
trajando roupas brancas, para que ficassem, visualmente, o mais neutro possivel e
facilitassem a atuacdo em diferentes papéis sem necessariamente caracterizar-se por
cores ou figurinos casuais.

Todos os encontros foram gravados pela equipe de audiovisual do Vila Velha e
parte desse material foi editado no esttidio do teatro.

O Vila Velha é considerado o segundo teatro mais importante de Salvador, seja
pela sua histéria de quase 50 anos, que se confunde com a histéria do teatro negro na
maior cidade de descendéncia africana nas Ameéricas ou pelos importantes talentos que o
mesmo revelou.

Por esse motivo, o Vila Velha possui experiéncia para participar de editais e

concorrer a financiamentos publicos necessarios para o custeio e uma adequada
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manutencdo dos seus equipamentos, acervo e estrutura fisica. Reconhecido como ponto
de cultura no primeiro edital do Programa Cultura Viva do Ministério da Cultura, em
2004, o Vila participou do surgimento da rede estadual de pontos de cultura na Bahia.

Sua estrutura fisica é composta por duas salas de ensaio; estidio audiovisual; sala
principal com trés niveis e estrutura técnica; bar e palco alternativo para pequenas
apresentacoes; dois camarins; biblioteca; salas administrativas e de comunicacao e um
deposito com trés ambientes; a sua estrutura fisica pode ser considerada a de um teatro de
grande porte. Segundo estimativa da Administracao do Vila Velha, para ser possivel gerir
esse espaco, com eficiéncia, funcionando apenas como casa de espetaculos e produtora
(sem considerar o impacto do funcionamento da Universidade na mesma estrutura) sao
necessarios 27 profissionais com as seguintes competéncias: 6 da area técnica, 4 da area
Administrativa Financeira, 4 de servicos gerais, 1 na bilheteria, 1 na coordenacao geral, 3
no estudio, 3 na comunicagdo, 1 no marketing, 3 no acervo e 1 na Pauta.

Em 2013, o Teatro Vila Velha possuia em sua equipe 21 profissionais, no entanto
com alguns de seus setores mais operacionais como o técnico, meméria, administracdo e
comunicacdo com numero de colaboradores abaixo do patamar ideal estimado.

Nos ultimos anos, os recursos financeiros para funcionamento do Teatro Vila
Velha provieram, basicamente, de quatro principais fontes de arrecadacdo: Governo da
Bahia, Petrobras, Venda de pautas e a Bilheteria do Teatro.

Segundo a coordenacao geral, desconsiderando os débitos anteriores, para o
funcionamento mensal do espaco cultural, sdo necessarios 100 mil reais mensais para
cobrir os custos a manutencgao predial, folha de funcionarios, insumos e gastos eventuais.

Para atingir esse valor, a Sol Movimento da Cena, até entdo, mantinha uma
equacao composta de trés pilares: Governo da Bahia, Petrobras e da Ocupacao do Teatro
(Pauta / Bilheteria). O maior financiador é o governo do Estado que garante 50% desse
valor através do fundo de cultura na linha de agdes continuadas que incentiva, ndo apenas
o Teatro Vila Velha, mas outros espagos culturais da Bahia. Outros 25% sdo oriundos do
patrocinio da Petrobras, os 25% restantes sdao provenientes do aluguel das salas de
apresentacdes, de ensaios e o saldo liquido da bilheteria. E considerado “liquido” o valor
restante apos ser retirada a porcentagem da producao do espetaculo, as taxas de cartdao de
crédito, a autorizacdo do ECAD (Escritério Central de Arrecadagdo e Distribuicao) e

demais impostos referentes a realizacdo de apresentacoes culturais publicas.
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Segundo os dados fornecidos pelo setor Administrativo do Teatro, o periodo de
surgimento da Universidade Livre de Teatro Vila Velha coincidiu com uma reducao de
receitas de 22% em relagdo ao mesmo periodo do ano anterior. O motivo dessa queda se
deu pela reducdo do patrocinio da Petrobras, fruto de um corte generalizado nos
patrocinios da empresa.

O baixo crescimento de publico pagante, nos dltimos trés anos, ndo contribuiu
para compensar a reducdo do financiamento puiblico. O grafico 1 apresenta uma analise
dos dados levantados junto a Administracao do Teatro referentes a ocupacao do teatro. A
média de publico pagante, em 2012, foi de 49 pessoas por apresentacdo. Em 2013, esse
nimero subiu para 51 e, nos seis primeiros meses de 2014, para 54.

A Figura 25 apresenta o grafico com a média de publico pagante por espetaculo

dos ultimos trés anos:

Figura 25 — Média de publico pagante por espetdculo entre 2012 e 2014.
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Fonte: O Autor

O impacto dessa reducao de receita, em dois dos quatro pilares principais de
sustentacdo financeira, resultar em um maior peso da folha salarial nos custos
operacionais mensais. Segundo dados da administracdo do Teatro no primeiro trimestre

de 2013 o Vila Velha reduziu, em cerca de 28%, o nimero de funcionarios efetivos,
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recuperando parte desse quadro através da prestacdo de servico especializado, conforme

ilustra o grafico da Figura 26.

Figura 26 — Quadro funcional do Teatro Vila Velha entre 2012 e 2014
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Fonte: O Autor

Com podemos analisar no grafico, o primeiro ano da LIVRE, que é o periodo
pesquisado nesse estudo, coincide com um periodo de reestruturagdo interna, no qual o
Teatro sai de um patamar de 20 funcionarios e 35 colaboradores formais, para um cenario
de 23 colaboradores nos dias atuais. A gestdo da organizacdo percebeu a necessidade de
tornar a Universidade Livre de Teatro Vila Velha uma agdo sustentavel, para ndao pesar
nos pilares atuais da organizagdo. Para, além disso, o ideal seria conseguir transformar a
universidade em um novo pilar de sustentacdo para o Vila Velha.

No inicio de mar¢o de 2013, nos primeiros encontros da Universidade LIVRE,
ficou acordado que, devido a inexisténcia de qualquer tipo de apoio ou patrocinio que
sustentasse as acOes de formacdo, os participantes pagariam, mensalmente, um valor
referente aos custos de realizacdo do processo formativo. Entretanto, o valor da
mensalidade ndo foi dito inicialmente, pois 0 mesmo foi definido coletivamente, dentro
da pesquisa, de forma aberta, considerando os conceitos e as definicdes do comércio

justo e solidario (POCHMANN, 2004).
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Nesses encontros iniciais, ficou acertado também que a gestdo da LIVRE seria
realizada de forma colaborativa, envolvendo representacdes dos participantes, de equipe
pedagdgica, dos técnicos e dos gestores do Teatro Vila Velha, constituindo um nticleo de
gestdio da Livre. Foi pactuado o uso de ferramentas digitais para organizar e
disponibilizar melhor as informacdes entre os envolvidos. Nesse processo, ficou definido
o uso do ambiente de projetos colaborativos CORAIS para as atividades de
administracdo, e de gestao, bem como para a comunicacdo interna do grupo. Também foi
definido a criacdo e uma comunidade na rede social, Facebook, para divulgacdo e
comunicacdo externa com o publico interessado em artes cénicas.

A escolha, por parte do nucleo gestor, pela utilizacdao de uma plataforma em
software livre para organizar o processo de gestdao colaborativa da LIVRE, possibilitou a
realizacdo desta pesquisa-acdo, visando o desenvolvimento de interfaces amigaveis,
adaptacdo de funcionalidades existentes e modelagem de novas ferramentas para atender
os requisitos necessarios ao funcionamento da LIVRE. Essa escolha possibilitou o
didlogo com a comunidade de desenvolvimento da plataforma em software livre
CORAIS que é coordenada pela ONG Brasileira Ambiente em Movimento, sediada no
Rio de Janeiro.

Para modelar um ambiente virtual que possibilitasse a organizacao de
informacGes para o funcionamento da Universidade Livre de Teatro Vila Velha seria
necessario a contribuicdo de todos os atores envolvidos: participantes, facilitadores,
gestores, analistas e desenvolvedores.

Com essa diversa participacdo, foram acordadas as bases desta pesquisa-agao,
realizada no periodo de marco de 2013 a marco de 2014, envolvendo os integrantes da
Universidade Livre de Teatro Vila Velha, os gestores do Teatro Vila Velha, o Pesquisador
do CIAGS / UFBA e os desenvolvedores do projeto META-DESIGN da plataforma
CORAIS.ORG.

Um desafio inerente a gestao colaborativa da LIVRE recai na necessidade de montar
uma equacao na qual a soma das variaveis garanta a sustentabilidade do
empreendimento. Nesse sentido, foi realizado, em conjunto com o setor administrativo
do Teatro Vila Velha, um calculo de preco aberto para identificar o valor referente ao
custo real de funcionamento do novo empreendimento dentro da estrutura do teatro. O
calculo da mensalidade levou em consideracdao os seguintes tipos de custos: insumos e

matérias-primas; profissionais envolvidos; aluguel e manutencdo de equipamentos e
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espacos fisicos. Acrescido a isso, foi calculada uma média de 10% de taxa administrativa
referente aos gastos contabeis e a outros custos de apoio administrativo, prestado pelo
Teatro a Universidade, 5% de impostos e 5% do valor total arrecadado para o caixa

coletivo da LIVRE a ser gerido pelos proprios participantes. (Quadro 5).

Quadro 5 — Cdlculo com Prego Aberto da Mensalidade da Universidade Livre de Teatro Vila Velha

Menzalidade da UNIVERSIDADE LIVRE DE TEATRO VILA VELHA
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Fonte: http://corais.org/livre/node/76714
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O calculo do preco aberto da mensalidade da LIVRE, realizado em marco de
2013, levou em consideracdo a participagdo de 30 integrantes, o que resultou em uma
mensalidade de aproximadamente R$ 860 reais por pessoa.

Os integrantes da LIVRE apresentaram dificuldades em investir um valor
superior a um salario minimo na mensalmente para poderem participar da Universidade,
0 que acarretou ao Teatro Vila Velha o desafio de viabilizar um novo empreendimento
oferecendo mensalidades mais baixas. Como seria possivel democratizar a formagdo em
artes cénicas ao mesmo tempo em que sdo estruturados novos pilares do Teatro Vila
Velha?

Levando em conta que os trés anos de curso foram pensados para contemplar
momentos de vivéncia pratica em todas as dimensdes do Teatro, como a comunicagao,
memoria, técnica, administracdo, gestdao, producao, bilheteria e palco, como acomodar
essa nova tarefa formativa com o quadro funcional sendo reduzido?

Como aproveitar esse processo formativo da LIVRE como projetos produtivos
dentro de cada area do Teatro? Seria possivel expandir as formas de pagamento para
além dos recursos financeiros? Sera que algum dos participantes poderia, por exemplo,
garantir parte dos insumos, emprestar um equipamento durante 0s encontros presenciais
ou apoiar a area técnica em turno oposto a Universidade, pagando assim o seu curso com
outra moeda que ndo seja a corrente?

Uma solucdo possivel para resolver essa equacdo € pensar na economia baseada
em recursos ou em praticas solidarias como o banco de TEMPOS (WIKIPEDIA, 2014).

Dessa forma, seria possivel considerar um valor/hora comum de trabalho, bem
como seria possivel calcular quantas horas mensais uma pessoa teria que se dedicar para
pagar sua mensalidade.

Essas possibilidades implicam também em novas duvidas: como proceder com 0s
que ndo sabem realizar nenhuma tarefa que o Teatro precise? E as pessoas que se
encontram em um estagio inicial de aprendizado e ndo podem contribuir como um
profissional em outras areas? Como custear insumos, como as fitas de video, quando
ninguém do grupo tem condicoes de garantir a provisdo mensal calculada na
mensalidade? Seria possivel chegar a viabilidade econdmica através do modelo de moeda
social proposto pela tecnologia social das Produtoras Culturais Colaborativas, como

apresentado no estudo de caso da Produtora Colabor@tiva.PE?
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A expectativa com esta pesquisa-acdo era construir o custo operacional da
Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha e organizar mais coletivamente as acoes,
através de um ambiente virtual de formacdo e gestdo colaborativa que complementasse e
potencializasse ainda mais as vivéncias presenciais.

O papel do gestor social como elo conector entre 0s usudrios e 0s
desenvolvedores, pode resultar, nesse caso, em um funcionamento sustentavel da
Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha. Ao mesmo tempo em que o gestor social
organiza as demandas dos usudrios, ele indica prioridades em ajustes a serem feitos,
considerando o que ja esta disponivel no sistema. Ademais, quando os usuarios
detectarem necessidades de novas funcionalidades ou ferramentas no ambiente, o gestor
social tem o papel de traduzir essas necessidades em novas funcionalidades para serem
desenvolvidas. Nesse processo, torna-se fundamental que, do outro lado, a comunidade
META-DESIGN da plataforma CORALIS, concebida justamente como um projeto
colaborativo de aprimoramento dessa ferramenta, possa receber um feedback mais
qualificado por parte de usuérios ativos do ambiente. E papel do gestor social contribuir
também com essa devolutiva.

O objetivo desta pesquisa-acao é identificar as demandas de gestdo e formacao da
Universidade Livre de Teatro Vila Velha e desenvolver a plataforma de projetos
colaborativos CORAIS para atendé-las. A investigacdo consistiu no levantamento de
necessidades técnicas junto aos integrantes do empreendimento e aos gestores do Teatro,
seguido da organizacdo dessas demandas de acordo com as funcionalidades ja existentes
e as possiveis de serem desenvolvidas e integradas ao atual sistema sem provocar sua
descaracterizacao.

Dentre as necessidades levantadas, foi possivel identificar, inicialmente, algumas
prioridades: a possibilidade de organizar as atividades realizadas por individuos e dividi-
las em grupo; a publicacdo e o compartilhamento de informagGes em diferentes midias; a
comunicagdo online entre participantes e funcionalidades para que os mesmos possam
sugerir e debater assuntos pertinentes a LIVRE, tendo capacidade de tomar decisdes
coletivamente através desse ambiente virtual.

O resultado dessa investigacdo esta publico na internet através de uma pagina
acessivel na rede, sendo o mesmo administrado de forma coletiva pelos proprios

integrantes da Universidade com apoio da equipe técnica do Teatro Vila Velha'®,

16 _ Ambiente Virtual da Universidade Livre: www.corais.org/livre
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Uma vez pactuado coletivamente o objetivo e o periodo da pesquisa, estabeleceu-
se, entdo, um cronograma de acdo de fevereiro até setembro de 2013, visando atingir os
objetivos detalhados anteriormente. O primeiro més de pesquisa foi dedicado a criacdao
na plataforma CORALIS do projeto colaborativo UNIVERSIDADE LIVRE DE TEATRO
VILA VELHA e a realizacdo de uma oficina basica sobre como se cadastrar e postar
informacdes no sistema. O objetivo dessa primeira intervencdo foi formalizar o inicio da
pesquisa e familiarizar o grupo com as interfaces e o funcionamento do ambiente.

Os dois meses seguintes foram de acompanhamento das rotinas dos usuarios do
sistema pelo gestor social, e da realizacdao de entrevistas quinzenais individuais e em
grupo para levantamento de duvidas e oferecimento de devolutivas sobre o uso do
ambiente. Além disso, também foram realizadas reunides em cada setor do Teatro
visando construir a tabela de demandas e ofertas inerentes a cada setor do Vila Velha,
bem como entender o preco aberto de cada servico que estes setores oferecem
internamente e externamente.

Durante o terceiro e quarto més de pesquisa, foi realizada uma etapa de
observacao dos encontros matinais da Universidade para mapear os fluxos de
informac0es contidos nessas vivéncias. Entre os tipos de contetidos identificados nessa
etapa da pesquisa destacam-se os relatos de encontros narrados em primeira pessoa pelos
participantes e, as vezes, conteidos como trechos de livros, videos e fotografias. Com
isso, o grupo identificou a necessidade de armazenar, digitalmente, arquivos e imagens,
como por exemplo: registros fotograficos das acdes e pecas graficas dos Experimentos.

Outra importante necessidade foi organizar a divisdo de tarefas entre os
integrantes da Universidade visibilizando os responsaveis, os prazos e promovendo
canais de interacdo entre os protagonistas da acdao de modo a armazenar o historico
dessas interagdes.

Ao nos deparar com momentos em roda, nos quais o grupo divergia sobre duas ou
trés possibilidades de decisdo diante de uma questdo coletiva, ficou evidente a
importancia do ambiente virtual oferecer um espago para votacdes, de modo que
qualquer participante pudesse colocar a questdo em votacao e os demais pudessem
escolher dentre as opcoes existentes, podendo ainda sugerir novas opgdes e comentar

publicamente a motivacao do seu voto.
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As demandas identificadas foram confrontadas com as funcionalidades ja
existentes no CORAIS e, a partir disso, foram sendo criadas metodologias e convengoes
de uso das mesmas para atender as demandas da LIVRE.

Os pontos que requeriam mudancas na interface grafica ou nas regras de negocios
do ambiente foram organizados e apresentados aos desenvolvedores da comunidade
META-DESIGN como sugestdo de ajuste e melhoria do software livie CORAIS. A
analise de cada solicitacdo recebida proporcionou importantes debates sobre como
generalizar cada demanda de maneira a beneficiar, também, outros projetos e usuarios da
plataforma. Cada desdobramento desse processo resultou em alteracdes no ambiente
apresentado aos participantes da LIVRE, os quais funcionaram também como usuarios de
teste das novas modificagdes do ambiente.

No inicio do quarto més de pesquisa, o calculo da mensalidade da LIVRE foi
apresentado aos participantes da Universidade, em formato de preco aberto, considerando
a estimativa de horas de profissionais, equipamentos e espagos fisicos utilizados. A
planilha foi disponibilizada no ambiente virtual (Quadro 5) para que todos pudessem
analisa-la para além daquele momento. A partir desse processo, ficou estabelecido que a
mensalidade da Universidade Livre de Teatro Vila Velha seria no valor de 860 reais,
sendo que até % do valor poderia ser pago em moeda social e o restante pago em espécie.
A moeda social funcionaria nos mesmos moldes da moeda social Concha, apresentada no
estudo de caso anterior, mantendo a paridade de 2 reais para 1 TEMPO e também sendo
operada dentro da plataforma CORALIS, integrada ao ambiente de gestdo colaborativa da
Universidade LIVRE.

Varios desdobramentos desse encaminhamento foram construidos de forma
colaborativa através de votagcdes do CORAIS, como por exemplo, a definicdo de um
valor aprendiz e um valor profissional, para contemplar pessoas que ainda ndo dominam
os conhecimentos inerentes ao trabalho desempenhado e precisam de tutoria nas suas
atividades. Outro exemplo é o préprio nome da Moeda Social, batizada de TEMPO, ap6s

trés turnos de votacao, todos registrados no ambiente virtual.

Figura 27 — Escolha do nome da moeda social do Teatro Vila Velha
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Do quinto ao sétimo més, foram realizados os testes e ajustes finos da ferramenta,
visando a otimizacdo do seu uso. Esse periodo foi marcado por pequenas modificagdes
de interface grafica, que possibilitaram uma melhor visualizacdo das informacdes por
parte dos usudrios e um acesso mais eficiente aos conteidos disponibilizados. A
navegacdo por taxionomia foi uma das funcionalidades derivadas desse processo e
permitiu uma organizacao das informagdes via a constru¢do de multiplos vocabularios
tematicos e a associacdo de diferentes formatos de midia aos mesmos. Assim, além da
busca acontecer em um formato especifico, era possivel procurar informacoes de forma
semantica. Essa demanda foi identificada pelo grupo responsavel por testar e validar o
ambiente, ap6s alguns meses de utilizagdo da ferramenta.

Diante da dificuldade em localizar informagdes antigas e com informagdes sobre
a mesma temadtica espalhadas em diferentes ferramentas do ambiente, existia uma
necessidade de aglutinar informag¢Oes comuns em algum tipo de estrutura de navegagao
que nao fosse o menu de ferramentas. Com esse retorno dos usuarios durante as
atividades de capacitacdo, foi organizada uma proposta de criar um menu de navegacao
que possibilitasse agregar contetidos afins. Essa proposta foi apresentada a comunidade
de desenvolvimento, que disponibilizou ao grupo a funcionalidade de vocabulario e

taxionomia, possibilitando a configuracao de diferentes conjuntos de termos e a
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combinacdo deles no mesmo conteido, o que permite que uma informacdo seja
encontrada em termos distintos.

No oitavo més de pesquisa-acdo, com um grupo de participantes mais
consolidado e com mais de seis meses de uso da ferramenta de gestdo, foi possivel
estabelecer as métricas de avaliacdo do processo de desenvolvimento realizado.
Considerando a metodologia de desenvolvimento apresentada no capitulo anterior, que a
melhoria da ferramenta é fruto das necessidades apontadas pelos usuérios, ficou
estabelecido como indicadores desse desenvolvimento:

e Numero de usuarios da LIVRE ativos no ambiente virtual;
e Meédia mensal de transacoes realizadas no banco comunitario;

e Numeros diferentes de ferramentas e média mensal de postagens
realizadas no ambiente virtual;
¢ Quantidade de demandas atendidas pela comunidade de desenvolvimento

do CORAIS;

Os ultimos meses de pesquisa ficaram mais relacionados a coleta dos dados
referentes aos indicadores da pesquisa e a analise desses dados como forma de avaliacao
do desenvolvimento. A finalizacdao do trabalho contou também com a apresentacdao dos
resultados para os envolvidos e a coleta final de feedbacks, visando apontar divergéncias
e confirmacdes dos resultados obtidos.

Os principais instrumentais adotados para coleta de dados foram relatérios e
questionarios, disponibilizados no Projeto da LIVRE na plataforma CORAIS. O
ambiente disponibiliza uma contabilidade de pontos por interagdao e exibe relatorios
individuais para cada usuario, o que torna possivel estabelecer um nivel de colaboragao
no ambiente. Esse é um indicativo de participacdo bem interessante e, caso apresente 0s
tipos de interacdo no ambiente devidamente valorado, permite identificar com facilidade
0s usuarios que mais contribuem para o andamento do projeto coletivo. A pagina de
membros do Projeto no ambiente CORAIS disponibiliza um relatério que ordena os
membros do projeto pela quantidade de pontos de participacdo e realiza uma paginacao a

cada 30 resultados.

Figura 28 — Relagdo de Participantes da LIVRE com opg¢do de contato
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O objetivo desses instrumentais foi coletar dados que nos permitissem identificar,
tanto a participagdo virtual dos membros do Projeto na plataforma, medida por pontos de
participacdo no Projeto, quanto sua participacdo efetiva, medida em moeda social. A
participagdo virtual valoriza a troca de informacdes e conhecimentos no grupo, ela é
considerada como um indicador ligado a area de aprendizagem. O saldo em moeda social
corresponde as demandas executadas nos setores do teatro e, por isso, essa valoracao esta
mais associada a participacdo do usuario na gestdao coletiva do grupo e a contribuicao
efetiva do mesmo ao teatro. A analise do indice de participagdo efetiva que é capaz de
medir o quanto cada individuo contribui para o Teatro e, se aplicarmos essa logica ao
conjunto de integrantes da LIVRE ativos na economia local da moeda social TEMPO,
podemos mensurar se esse empreendimento esta sendo um projeto sustentavel para o Vila
Velha. Dentre os critérios considerados para a analise do indice de participagao,

destacam-se:

e Pontos de participacdo dos usuarios no ambiente, que pontua cada individuo de
acordo com a sua interatividade no ambiente virtual;
e Nuamero mensal de tarefas do Teatro Vila Velha, executadas por integrantes da

LIVRE;
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¢ (Quantidade de horas dedicadas a gestdo colaborativa do empreendimento através
da ferramenta;

e Numero de experimentos praticos geridos coletivamente organizados com
sucesso;

¢ Quantidade de transagoes financeiras registradas em moeda social;
e Montante total que circulou neste tipo de crédito alternativo;

¢ Implementacdo da intervencao da pesquisa-acao.

O inicio da intervencao pode ser considerado a partir do terceiro més de pesquisa,
mais precisamente em abril de 2013, quando os participantes da LIVRE passaram a pagar
a mensalidade da Universidade. A viabilidade do funcionamento da Universidade
requereu uma outra forma de organizacdao econdmica, a partir do momento em que todos
os seus integrantes indicaram, em entrevista coletiva, nao poder custear o valor da
mensalidade calculada integralmente em reais (Quadro 5). A solugdo proposta na
intervencado foi o escambo de servigos entre o grupo e o Teatro, uma vez que o calculo da
mensalidade identificou que uma parte significativa dos custos da Universidade sdo
oriundos do uso da infraestrutura do Teatro Vila Velha e da ocupacdo de parte do tempo
de sua equipe técnica e administrativa.

Os custos ndo contemplados nessa proposta sdo 0s insumos e as matérias-primas,
como as fitas mini-dv e o pagamento mensal do orientador, pois esse profissional é
alternado por diferentes colaboradores durante os trés anos de curso e, muitos deles, ndo
fazem parte do Teatro. Visando garantir o valor em moeda corrente para cobrir esses
custos, ficou estabelecido que 20% da mensalidade seria paga em reais e o valor
acordado foi de R$ 200,00. O restante do valor da mensalidade (R$ 660,00) seria quitado
em horas de servico prestado ao Teatro, para atender as demandas identificadas pelos
seus diferentes setores.

Ficou estabelecido pelo grupo a adogdo do ambiente virtual de gestdo
colaborativa da Universidade no CORALIS para organizar as informacgdes referentes aos
servicos prestados. Foi acordado, também, haver uma equivaléncia entre o valor/hora dos
profissionais do Teatro e dos integrantes da LIVRE. Considerando que o valor/hora dos
profissionais técnicos do Teatro foi calculado em R$ 36,40, esse mesmo valor foi

considerado como hora de trabalho dos integrantes da LIVRE. Para contemplar
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integrantes da Universidade que ndo tinham formacdo ou experiéncia profissional em
areas especificas, mas demonstravam interesse em aprender sobre algum determinado
setor, foi estabelecido o valor de R$ 18,20 (50% do valor/hora profissional) para quem
tivesse interesse em trabalhar como aprendiz na execucdao das demandas existentes no
Teatro.

Apesar de definidos os valores do trabalho, ainda ndo havia sido definido o nome
da nova moeda e essa motivagao foi condutora para atrair o grupo a utilizar a ferramenta
de votacao disponivel no ambiente virtual de gestdao colaborativa.

Essa votacdao culminou na escolha do nome TEMPO, durante 3 disputados turnos,
cuja ultima fase recebeu 8 dos 23 votos pulverizados em diferentes opgdes. Durante o
processo de votacao, os usudrios aprenderam a utilizar a funcionalidade de enquete, que
permite criar perguntas contendo multiplas respostas e a definir um periodo de duracao
para cada votacdo. Além de votar, é permitido também comentar uma votagao aberta ou
fechada, possibilitando defender um tipo de escolha ou analisar resultados provisorios ou
finalizados, o que pode derivar em novas votacées, dependendo do grupo envolvido. No
caso da Universidade LIVRE, a votacdo do nome da moeda social contou com defesas
comentadas em torno das opcgoes “GiraSOL” e “TEMPQO” feita por participantes do
grupo e, apos o resultado final, ndo houve obje¢des ao nome majoritario.

Com o nome da moeda definido coletivamente, foi organizada e disponibilizada
no ambiente uma planilha contendo a lista de demandas de cada setor do Teatro Vila
Velha e, em paralelo, foi montado um mapa dos conhecimentos de cada participante da
LIVRE. Para isso, foi utilizada a ferramenta de questionario, disponivel no ambiente do
grupo. A partir das informacoes fornecidas, foi organizada uma tabela de informag6es do
grupo e montado um diagrama referente a base de saberes disponiveis dentre os

integrantes da Universidade (FIGURA 28).

Figura 29 — Mapeamento de conhecimentos dos participantes da LIVRE
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Fonte:http://corais.org/livre/node/79793

A partir das tabelas ptiblicas de demandas, os integrantes da LIVRE utilizaram o
modulo de tarefas para agendar agdes que os mesmos pretendiam desenvolver e
informaram quando previam desempenhar as mesmas. Isso permite que um responsavel
do setor, referente aquela tarefa, possa organizar o seu trabalho para contar com esse
apoio e, posteriormente, atestar que realmente a tarefa foi executada. Com esses dois
passos executados, o pagamento em moeda social ja pode ser efetuado pelo banco
comunitario do Teatro Vila Velha. Para isso, foi criada no ambiente uma conta de
usuario-banco denominada Teatro Vila Velha. Este tipo especial de usudrio é responsavel
por operar essas transagoes de pagamento e acumular o saldo relativo aos pagamentos

por servicos prestados e o recolhimento do valor de mensalidade do grupo.

Figura 30 — Moeda Social TEMPO e o usudrio-banco Teatro Vila Velha
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Fonte:http://corais.org/livre/exchanges
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Ao longo desse periodo de observacdo e capacitacdo dos integrantes do empreendimento
na utilizacdo do sistema, diversos ajustes ao ambiente foram identificados, o que
possibilitou um didlogo mais frequente com a comunidade META-DESIGN do CORAIS
visando aperfeicoar a ferramenta e, simultaneamente, tornar o seu uso cotidiano mais
atrativos aos participantes da LIVRE.

Dentre as melhorias realizadas no CORAIS, resultantes das demandas
identificadas pelos integrantes da Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha, merecem
destaque as modificacGes na ferramenta de tarefas. O referido médulo permite a divisao
do trabalho por meio do cadastro de tarefas e etapas, sendo uma etapa composta de um
conjunto de tarefas. Na mesma pagina, sao exibidas as tarefas completadas e aquelas em
andamento, diferenciadas por um botdo de status. Inicialmente o sistema nao permitia o
aninhamento de etapas, ou seja, ndo poderiam existir mais do que 1 nivel além da raiz.

O uso cotidiano da ferramenta por 30 pessoas colaborando ativamente no
empreendimento gerou uma quantidade de registros que a plataforma nunca tinha
experimentado em seus projetos anteriores e, com isso, apareceram problemas de
funcionamento da ferramenta no ambiente virtual da LIVRE.

Por exemplo, as formas de visualizagdo das tarefas comecaram a ficar dificil
devido a quantidade de itens cadastrados. Por isso, foi sugerido pelo grupo de usudrios a
criacdo de abas especificas contendo apenas as tarefas do usuario. Essa aba, batizada de
“Minhas Tarefas”, foi incorporada a ferramenta e possibilitou um acesso mais rapido por
parte do usudrio e uma melhor gestao individual das atividades de cada pessoa.

As atividades de acompanhamento e capacitacdao realizadas pelo gestor social
permitiram identificar esses problemas e discutir possiveis solu¢des com os usudrios e
com os desenvolvedores da comunidade MetaDESIGN. A solucdo implementada dividiu
a interface grafica do mddulo de tarefas entre "pendentes" e "completadas"”, além das

especificacOes de "tarefas por responsaveis" e "minhas tarefas".

Figura 31 — Relagdo de atividades realizadas ou em andamento por participante
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O grupo de desenvolvimento também entendeu a necessidade de permitir o
aninhamento de etapas, o que possibilitou organizar melhor as demandas em etapas
complexas, possibilitando a utilizacdao de subpastas. Os integrantes da LIVRE testaram as
melhorias durante as atividades de acompanhamento e formacdo e aprovaram as novas
possibilidades oferecidas pela comunidade de desenvolvimento do CORAIS.

Outra melhoria originaria dessa interagdo foi a interface grafica para selecao dos
responsaveis de uma determinada tarefa. Inicialmente, o cadastro de tarefas trazia uma
lista apenas com o nome do usuario e era ordenada do usuario mais antigo ao mais novo
da plataforma. Dessa forma, os integrantes da LIVRE relataram que perdiam muito
tempo procurando o nome desejado em uma lista confusa que ndo seguia um padrao
intuitivo, como por exemplo, a ordem alfabética. A solicitacdo de mudanca foi
apresentada a comunidade MetaDESIGN, que agregou a proposta a foto do usudrio ao

lado do nome, conforme mostra a figura abaixo:

Figura 32 — Melhoria na interface da selegdo de responsdveis no cadastro de tarefas
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As Transacoes financeiras que utilizam a moeda social TEMPO ficam associadas
as tarefas completadas referentes as demandas do teatro. Através dos registros dessas
transacdes, foi possivel mensurar o tempo de trabalho dos participantes da LIVRE nos
setores do Vila Velha e, com isso, estimar o retorno efetivo que o Teatro esta tendo ao
disponibilizar parte da sua infraestrutura e equipe profissional para o funcionamento da
universidade.

Ao analisar os dados gerados pelo modulo de moedas sociais no ambiente da
LIVRE foi possivel extrair e analisar os dados referentes as tarefas executadas por
pagamento efetuado. Essa andlise identificou que, das 839 transagoes registradas no
periodo, 557 estavam associadas a execucdo de demandas nos setores do teatro,
totalizando 2111 horas de atividades. Desse conjunto, 1862 horas foram consideradas
pelos profissionais do Teatro Vila Velha, responsaveis pela confirmacdao do trabalho

realizado, como horas de trabalho profissional, ou seja, que ndo necessitava de apoio ou



orientacdo pelos técnicos

do setor. As 249 horas
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restantes precisaram de

acompanhamento e instrucdo da equipe do Vila, sendo, portanto, mais uma atividade

complementar a formacdo do participante do que, de fato, uma contribuicao efetiva para

o setor demandante.

Quadro 6 — Relagdo de Transagbes e Horas de Trabalho

Andlise de Transacdes com a Moeda Social Tempo. Periodo: 03/2013 — 02/2014
Setor Transagoes Quantidade de horas_pagas Quantidade de horas pa_gas Total de Horas
com valor de Profissional com valor de Aprendiz
Comunicacao 141 292 M 333
Producao 33 115 115
Técnica 235 738 134 872
Gestdo / Universidade 36 254 254
Administracao 34 129 5 134
Estadio 4 85 85
Meméria 74 249 69 318
TOTAL 557 1862 249 2111

Fonte: O Autor

Considerando apenas o total de 1862 horas pagas ao profissional que atuou de

forma autonoma, foi analisada a distribuicdo dessas atividades por setor, considerando,

além das areas inerentes ao Teatro, a gestdo da universidade e a producdo dos

experimentos e das apresentacdes da LIVRE.

Grdfico 1 — Porcentagem de horas remuneradas com crédito profissional por setor.

W Comunicacéo
M Estadio
Técnica
= Memoria
W Administracdo
Gestao / Universidade
B Producéo
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Fonte: http://corais.org/livre/exchanges

O gréfico anterior demonstra que a 4rea que mais se beneficiou com a
participacdo dos integrantes da LIVRE foi a Técnica, com cerca de 40% de todas as
horas executadas no periodo. As principais atividades realizadas foram a montagem e
desmontagem de espetaculos nas salas do Teatro, a afinacdo e manutencao de
instrumentos, a luz e os equipamentos audiovisuais.

Além da Técnica, a Comunicacdo (16%), a Memoria (13%) e a Administracao
(7%) também se beneficiaram do apoio da LIVRE. Na comunicacdo, as principais tarefas
foram a divulgacao em redes sociais, registro fotografico de espetaculos, aplicacdo de
questionarios de pesquisa, andlise e tabulacao dos resultados. No setor de Memoria foram
realizadas atividades de digitalizacdo de cartazes, figurinos e catalogacdo desses itens no
acervo do Vila Velha. A administracdo contou com o apoio do grupo na bilheteria e na
portaria do Teatro em noites que o teatro estava funcionando. A soma de horas, nesses
setores, totaliza 1493 horas e representa mais de 75% do total de transacoes de créditos

com valor profissional.

Quadro 7 — Horas trabalhadas com valor profissional por setor em fungdo do tempo

Andlise de Transactes com Valor de Profissional. Periodo: 03/2013 — 02/2014

Setor Horas Anuais por Setor Horais Mensais por Setor | Horas Semanais por Setor % por Setor
Comunicacéo 292 2433 6,08 15,68%
Producéo 115 9,58 2,39 6,18%
Técnica 738 61,5 15,36 39,63%
Gestdo / Universidade 254 2117 5,29 13,64%
Administracdo 129 10,75 2,68 6,93%
Estudio 85 7,08 1,77, 4 56%
Memoria 249 20,75 518 13,37%
TOTAL 1862 155 39 100,00%

Fonte: Autor

Uma ultima anéalise dos pagamentos com valor Profissional nos permite saber a

quantidade de horas mensais e semanais trabalhadas nesses setores durante os 12 meses
da pesquisa. Entre marco de 2013 e fevereiro de 2014, a comunicacdo pode contar, em
média, com 6 horas de trabalho semanais de participantes da LIVRE em atividades de

registro e divulgacao, desafogando essas demandas da equipe técnica do Teatro que pode
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focar nas demais tarefas do setor. A técnica pode contar mensalmente com mais de 61
horas de trabalho, quase o equivalente a um profissional a mais no setor, que possibilitou
um funcionamento mais eficiente dos espacos fisicos e a manutencdo dos equipamentos
do Teatro.

Somando a quantidade de horas semanais da Producdo e Gestdo da Universidade,
chegamos a uma média de 8 horas por semana, utilizadas pelo grupo para o
funcionamento do empreendimento, incluindo a organizacdo de agdes culturais no Teatro.
Essa média de 30 horas mensais pagas pelo Teatro aos participantes da Universidade em
moeda social, garantiu que o grupo se autogerisse sem demandar da equipe gestora do

Teatro.

5.3 RESIDENCIA SOCIAL: LABORATORIO VIRTUAL DE GESTAO
COLABORATIVA (COLABOR) — CIAGS / UFBA.

Entre marco e abril de 2014 foi realizada uma residéncia social, na cidade de
Enschede na Holanda, junto ao nticleo de redes sociais do Instituto Ambiente em
Movimento com o objetivo de configurar um ambiente virtual de aprendizagem para o
funcionamento do Laboratério Virtual de Gestdo Colaborativa — coLABOR, que
abrigasse esse tipo de pesquisa dentro do CIAGS/UFBA. Para testar e aprimorar esse
ambiente, foi realizada, durante a residéncia, a escrita coletiva de um livro sobre a
plataforma CORALIS utilizando o ambiente virtual do coLABOR.

Durante a escrita do livro, as ferramentas mais utilizadas foram de sugestdes,
votacdo, tarefas, galeria de imagens, calendario e texto colaborativo. Esse processo
também contribuiu para encontrar pequenos ajustes e refinamento dessas
funcionalidades, beneficiando todos os projetos que utilizam a plataforma.

Um cronograma preliminar foi apresentado aos participantes, no qual,
inicialmente, o grupo pdde sugerir capitulos para o livro, as sugestoes foram debatidas e
comentadas e, quando necessario, derivaram em processos de votacdo, como por

exemplo o tema principal e o titulo do livro.

Figura 33 — Sugestbes de temas, capitulos e convengdes da escrita coletiva.
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Ranking de Sugestdes
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Fonte: http//corais.org/colabor/suggestions

Com o horizonte comum definido, cada capitulo foi criado como um texto
colaborativo, pelo qual todos os participantes do projeto tinham acesso para escrever,
revisar e comentar diretamente nos textos que estavam sendo produzidos. Qualquer
participante podia também criar tarefas sobre demandas existentes nos capitulos, como
imagens ou casos de estudo que complementassem o que foi produzido.

Para facilitar o processo de trabalho colaborativo foi disponibilizada a ferramenta
de videoconferéncia integrada ao ambiente virtual do Laboratério coLABOR, conforme

ilustra a figura abaixo:

Figura 34 — Videoconferéncia com os membros da comunidade MetaDESIGN
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Fonte:http://corais.org/colabor/node/80044

Uma funcionalidade muito utilizada para acompanhamento do trabalho em grupo
foi a Linha do Tempo, que evidencia, de maneira cronolégica, o avanco do trabalho
coletivo e permite acompanhar e acessar, diretamente, novos documentos e informacdes

a cada dia de trabalho.

Figura 35 — Visualizagdo cronoldgica da postagem de contetidos no ambiente
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A imagem acima ilustra a utilizagdo da funcionalidade de Linha do Tempo
durante a escrita colaborativa do livro Coralizando: um guia de colaboragdo na economia
criativa, sua visualizacdo permitia aos usuarios acompanhar o que foi produzido no dia
anterior e validar os resultados obtidos com o planejamento inicial do grupo.

O resultado dessa vivéncia foi a escrita coletiva envolvendo um total de 16
pessoas sobre os temas: cocriagdo e criatividade; aprender fazendo e fazer aprendizado;
trabalho colaborativo e economia solidaria; auto-gestdo e administracdo coletiva. Cada
um dos temas foi organizado como um capitulo e organizado seguindo a seguinte

estrutura: conceitos, técnicas , estudos de caso e aplicacdes utilizando a plataforma

CORALIS.
Figura 36 — Lista e busca de atividades finalizadas com categorias e responsdveis
Titulo Categoria Responsaveis
:I <Any> :I Filtrar Restaurar
Atividade recente
LN | A v . S ey T — e | ;f\‘__._p

Responsaveis

+  Criagédo do Glossario Paula Ugalde

<+ Completar minicurriculos faltantes ana laura gomes
fred
juliocarraro

+ Imagens captura das ferramentas da Corais para o livro Paula Ugalde

<+ Capturas de tela para o capitulo sobre co-criagéo e criatividade fred

«+ Imagem sobre a Produtora Colaborativa de Belém Jader Gama

+  Explicar como funciona a taxonomia no Corais Carlos Lunna

+  Revisar capitulo Aprender fazendo, fazer aprendendo gonzatto
Isaac
Paula Ugalde

+ Detalhamento de Estudo de Caso: Produtora Colaborativa Livre de Belém Larissa Carreira

+  Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha - Caso de Ensino jatoba

«  Escrever uma introdugéo a economia solidaria fred

Luana Vilutis

4 Complementar os capitulos do livro

< Revisar capitulo autogestdo e administracao coletiva Carlos Lunna

Fonte:http://corais.org/colabor/tasks/completed
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A gestao do trabalho realizado nos capitulos seguiu através de postagens no blog
e da criacao de tarefas especificas, como por exemplo, as demandas com os estudos de
caso e as ilustracdes.

Uma dessas demandas foi a diagramacdo da capa do livro, que recebeu mais de
30 comentarios de 8 dos 16 colaboradores. A cada nova versao da capa, os autores
anexavam no comentario o codigo fonte da arte, produzida utilizando o software livre
inkscape. O anexo do codigo fonte possibilitava uma efetiva cocriagao dessa arte, pois o
usudrio seguinte tinha liberdade de continuar a arte e seguir construindo esse conteido. O

resultado pode ser visto na figura abaixo:

Figura 37 — Capa para o livro concebida coletivamente no ambiente
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Fonte: http://corais.org/colabor/node/811137

Além da escrita do livro, a residéncia social foi um momento, também, de
desenvolvimento técnico da plataforma CORALIS, junto a comunidade MetaDESIGN.
Assim, algumas ferramentas foram refinadas durante esse periodo. Um exemplo disso
sao as funcionalidades de balango geral da moeda social e o funcionamento do

moadulo de gréficos na exibicdo de extrato e saldo dos usudrios.

Figura 38 — Funcionalidade desenvolvida durante a residéncia social
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Fonte:http://corais.org/livre/exchanges/menbers

A melhoria desta ferramenta, também foi resultado dos feedbacks dos usuarios
participantes das pesquisas de campo, que somente puderam ser contempladas quando
melhor debatidas junto a comunidade de desenvolvimento, o que s6 foi possivel
através da residéncia social. O fruto desse trabalho conjunto foi publicado em um
evento internacional sobre Design Commons, em junho deste ano na Suécia,

(AMSTEL et al., 2014).

6 ANALISE E DISCUSSAO

Ao considerar os pontos comuns no uso dos ambientes virtuais pelos nas
experiéncias da Produtora e da Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha, elencamos
alguns pontos de andlise: os ambientes virtuais atenderam o mesmo tipo de demanda? A
adocdo dos ambientes virtuais beneficiou os empreendimentos envolvidos? Que

comparagoes sdo possiveis entre a moeda social CONCHA e a moeda social TEMPO?
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Seria possivel realizar essa pesquisa utilizando softwares de c6digo fechado? E papel do

Gestor Social formar bases de usudrios para as tecnologias livres locais?

6.1 BENEFICIOS OBTIDOS PELA UTILIZACAO DE AMBIENTES
VIRTUAIS

Um ponto importante de anélise para além do desenvolvimento de software foi o
retorno que esses ambientes resultaram para os empreendimentos criativos que o0s
utilizaram. Considerando o uso adotado por cada um dos grupos, podemos considerar
que, no Caso da Produtora , os ambiente foram mais apropriadas em processos
formativos, enquanto que na Universidade LIVRE, o seu uso ocorreu em processos de

gestdo colaborativa do empreendimento.

A maioria dos usudrios da plataforma foram estudantes dos cursos semestrais de
extensao universitaria da UFPE, envolvendo um total de mais de 100 participantes
inscritos, divididos em 7 ambientes virtuais customizados em formatos distintos
(QUADRO 1). Segundo entrevista com os facilitadores, as ferramentas atenderam as
demandas de interagdo entre participantes e a disponibilizacdo de conteidos multimidia.
Através dos ambientes, foi possivel subir conteidos didaticos utilizados nos encontros
presenciais e, além disso, disponibilizar contetidos multimidia para exercicios individuais

e coletivos.

A quantidade de postagens de participantes dos cursos e a quantidade de
funcionalidades e formatos de midia utilizados nesse conjunto de ambientes demonstra o
potencial de adaptacdo da plataforma CORALIS para criacdo e customizagdo de ambientes
virtuais de aprendizado. Bons exemplos sdo as galerias de imagens utilizadas pelo grupo
de Design Grafico (FIGURA 16) e a construcao coletiva de vinhetas para a Radio
Concha, proposta pelo facilitador da oficina de Streamming e da Radio LIVRE (FIGURA
15).

No caso do ambiente virtual da LIVRE, os usudrios foram os participantes da

universidade, os técnicos e os gestores do Teatro Vila Velha. A utilizacdo principal desse
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ambiente foi para mediar processos de divisdo de tarefas, relatérios de atividades
realizadas, decisoes coletivas e gestdo da moeda social TEMPO como forma alternativa

de pagamento da mensalidade referente a formacdo em artes cénicas. (FIGURA 30)

Apesar disso, também existiram acoes no campo da gestdao dentro do Movimento
ConchATIVA e de aprendizagem na Universidade LIVRE, na qual o uso dos ambientes
virtuais contribuiu para uma melhor condugdo e documentacdao. Sdo exemplos desses
casos complementares, a democratizacao da Concha Acustica através das acoes de palco
livre, que teve sua inscricdo feita através da ferramenta de questiondarios e também do
espago permanente para sugestoes de acdes e atividades no movimento ConchATIVA

(FIGURA 18).

A adocdo de plataformas digitais para suporte aos processos formativos e
produtivos dentro da economia criativa pode fortalecer a gestdo coletiva de pontos de
cultura e de empreendimentos criativos, estimulando a cooperagdo, o aprendizado e

compartilhamento de conhecimentos locais.

6.2 BANCOS COMUNITARIOS E MOEDAS SOCIAIS DIGITAIS

Outro ponto de analise comparativa sobre os estudos de caso realizados € sobre o
funcionamento do crédito e a circulacio da moeda social entre os participantes das
economias. Apesar de termos realidades bem distintas entre os empreendimentos, é
possivel analisar comparativamente os casos estudados. Primeiramente, conforme
podemos ver na Figura 19, a conta usuario-banco esta negativa em - 795 apds 20
transagOes realizadas na economia local da UFPE. Isso significa que existem diferentes
participantes com crédito na praca, mas que ainda ndo utilizaram esses recursos. O lastro
da moeda social Concha é de 11.000 créditos, de acordo com a capacidade mensal de
oferta da Produtora em conchas (QUADRO 4).

O cenario da conta usuario-banco do Teatro Vila Velha vive um cenario oposto do
banco comunitario do Movimento ConchATIVA. Com 839 transacoes o banco estda com
um saldo positivo de 48.019,20 TEMPOQOS, fruto da politica de cobranga mensal como
formato de débito automatico de 330 TEMPOS de cada participante da Universidade.
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Devido apenas a minoria dos participantes da universidade realizarem
efetivamente o registro no banco de TEMPOS, os demais estdo, ap6s um ano de
universidade, completamente endividados, extrapolando inclusive o limite maximo de
endividamento estabelecido no inicio da pesquisa que seriam de -1000 TEMPOS.

O valor positivo acumulado no banco comunitério nem sempre reflete o crédito
real na janela atual desta economia local. No caso da Universidade LIVRE, esse fato se
da pelo abandono de alguns antigos participantes da universidade, que contrairam dividas
em TEMPOS na época que participavam do empreendimento, mas que, ao se desligarem
da Universidade LIVRE, ndo quitaram seus débitos na moeda social TEMPO.

Apesar de os participantes que sairam ndo serem mais usuarios participantes do
ambiente virtual da LIVRE, os registros realizados por eles, incluindo: tarefas
executadas, pagamentos, votos em processos de tomada de decisdo e sugestoes de
inovacdo para o grupo, permanecerem na base de dados e informagdes do grupo. Caso
algum desses participantes deseje retornar ao grupo, além de ter sua histéria de
colaboragao preservada, ele também tem seu histérico econdmico, incluindo créditos ou
dividas ja existentes.

De toda forma, com a atual desisténcia desses participantes, o Teatro Vila Velha
ndo pode contar com o pagamento desses créditos em TEMPQOS, assim, o saldo efetivo
do banco, considera apenas os usuarios participantes do Ambiente Virtual, que estdo
frequentando a universidade e colaborando nos setores do Teatro Vila Velha.

Nesse recorte, o saldo efetivo é de 30.644,80 TEMPOS, o que indica que
17.374,40 TEMPOS representam créditos a fundo perdido, que sé poderdao ser
resgatados, caso os antigos participantes retornem a economia local do Teatro Vila Velha.

Aprofundando essa andlise, buscamos entender o porqué do acumulo de capital
do Banco Comunitario em 30.644,80 TEMPOS, quando o lastro mensal em TEMPOS da
moeda local do Vila atualmente seriam de apenas 9.900 TEMPOS?

O motivo do banco comunitario e dos participantes da universidade LIVRE
viverem esse cenario na economia local é porque, primariamente, o Teatro Vila Velha
acordou que o banco comunitario cobrasse a mensalidade da universidade a todos os
participantes, independente de quem tivesse ou ndo os 330 TEMPOS em conta. Essa
decisdo gerou um endividamento mensal acumulativo dos participantes, que seguiram
participando da Universidade. O que podemos deduzir desse cenario ¢ que o Banco

forneceu um crédito sem juros aos participantes da Universidade LIVRE. Essa questdo
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isolada nao seria um problema, pois existia um limite maximo de endividamento definido
em 1000 TEMPOS, ao chegar nesse valor, a pessoa ndao poderia mais participar da
universidade. Como ndo houve controle do limite de endividamento, o qual foi
estabelecido coletivamente, o Teatro Vila Velha e o grupo de gestao da LIVRE deixaram
as rédeas da economia completamente soltas, uma vez que o crédito infinito ndo criava
uma real necessidade dos participantes possuirem um saldo positivo na moeda social.

Parte do grupo apesar de seguir eventualmente colaborando nos setores do Vila
Velha, relaxou no registro de suas atividades, mas o usuario-banco do Teatro seguiu
cobrando regularmente a mensalidade de todos os participantes, o que fez com que 38%
do grupo atual ficasse fora do limite de endividamento estabelecido. Um ponto
interessante que vale ressaltar é a paridade do valor da hora profissional, calculada no
valor da mensalidade (Quadro 5) de R$ 18,20 que representa o mesmo valor pago por
hora ao participante da LIVRE que executa uma atividade no Teatro sem auxilio de
profissionais do setor, que representou cerca de 90% de todas as transacOes realizadas
com a moeda social TEMPO. 330 TEMPOS equivale a, aproximadamente, 20 horas de
atividades mensais nos setores Teatro Vila Velha ou na gestdao e producdo da propria
Universidade LIVRE, que abatem R$ 660 reais mensais do custo de mensalidade,
reduzindo a mesma de R$ 860,00 para R$ 200,00. Esse modelo foi pensando visando
trocar horas profissionais de técnicos do teatro por horas profissionais de participantes da
universidade, garantindo assim que a universidade LIVRE se tornasse parte do Teatro, se
enraizando nos seus setores como mais um pilar de sustentacao.

A inexisténcia de fomento ptblico, o momento financeiro e a redu¢do do quadro
técnico do Teatro, também demandavam que essa acoplagem fosse suave, sem
sobrecarregar a equipe reduzida ou causar maiores turbuléncias. E interessante analisar
que, apesar de as contas banco-usuario das economias locais, analisadas nos estudos de
caso, apresentarem cenarios completamente antagonicos, continuam funcionando de
maneira eficiente, adotando um modelo econémico comum, proposto na tecnologia
social das Produtoras Culturais Colaborativas, (JATOBA; VILUTIS, 2010; CUNHA et
al., 2014; AMSTEL et al., 2014) que une-as baseada em um formato digital que
possibilita transparéncia econdmica para seus integrantes, limites de endividamento e de
actimulo, cancelamento de transagoes indevidas ou criminosas.

Parte desses mecanismos sO € possivel gracas ao modelo eletronico do crédito

social, que foi trocado pelos atores econémicos, por demonstrarem a capacidade de
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entender a composicdo de saldo de cada participante, eliminando diferentes tipos de
fraudes como roubo, acumulo, para além do limite estabelecido, falsificacao e outros

problemas inerentes a processos econdmicos que evolvem moedas fisicas.

6.3  POLITICAS PUBLICAS, INOVACAO ABERTA E
DESENVOLVIMENTO LOCAL

O financiamento publico a organizacdes da sociedade civil é um direito legitimo
conquistado com muita luta e pressao pelos setores da economia da cultura junto ao
poder publico nas ultimas décadas. A crise do programa Cultura Viva e os atrasos de
repasses nos editais da SEC evidenciam a fragilidade das organizacdes dependerem
economicamente apenas de recursos publicos para manterem seu funcionamento regular.
Essa constatacdo ndo reduz a importancia e o direito legitimo da sociedade civil em
receber financiamentos do Estado, assim como ndo anula o dever do governo em
fornecer incentivos para equilibrar a desigualdade de oportunidades na economia de
mercado e na massificacdo cultural, que ameaca a diversidade de pequenos grupos e
empreendimentos criativos existentes na cultura popular. E dever do poder piiblico
incentivar através de editais, prémios, bolsas e créditos sociais para que a sociedade civil,
incluindo empreendimentos criativos, solidarios, ndo governamentais e/ou comunitarios,
possam se estruturar e qualificar a atividade dos seus integrantes na mesma medida que o
estado promove e investe na producdo industrial massificada, que depende de isencdes
fiscais e financiamentos a juros baixos para ndo colocar em risco a margem de
lucratividade de um restrito grupo acionario.

O impacto social do financiamento publico de inovacdes produtivas pode ser
avaliado por dois principais fatores: o acesso e a capacidade de replicacdo. O acesso a
inovacdo é fundamental para o desenvolvimento territorial, que envolve, ndo apenas a
presenca e a disponibilidade, mas também processos locais de disseminacdo de
conhecimentos para melhor usufrui-la. O segundo fator é o grau de liberdade de
replicacao local, considerando aspectos envolvendo o licenciamento autoral da inovacao,

0 acesso local aos insumos e as tecnologias necessarias e o impacto ambiental inerente ao
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processo. A valoracao dessas variaveis pode ser um forte indicativo do impacto social nos
territorios beneficiados por politicas publicas voltadas ao setor criativo.

Nesse sentido, é importante considerar a importancia das politicas ptblicas, como
o Programa Cultura Viva, que tem como diretriz o uso de softwares livres, de midias
digitais para circulacdo e a cocriacao de contetidos.

Caso esta investigacdo optasse por desenvolver um software proprietario para
esse mesmo fim, seria necessaria uma empresa de desenvolvimento de software ficar
interessada em investir em uma solucdo para atender as demandas de um movimento de
ocupacao cultural da concha acustica da UFPE e de uma Universidade de TEATRO que
iniciasse seu funcionamento em um Teatro no centro de Salvador. Essa empresa
precisaria estar disposta a atuar presencialmente com usudrios de diferentes territérios e
desenvolver uma solucdo genérica que contemplasse os diferentes focos de atuacdo
destes empreendimentos. Se ainda assim um parceiro fosse encontrado, o resultado final
seria um produto proprietario, no qual o cédigo fonte seria mantido por uma empresa que
monopolizaria as atualizacdes e as versoes futuras sem garantir a liberdade do Teatro
copiar essa solucdo para apoiar outros parceiros do Vila Velha.

O software proprietario restringe o acesso a novos grupos que dependeriam de
recursos para comprar ou acessar o sistema de forma paga através da internet.

A solugdo desenvolvida, por ser livre, possui seu codigo fonte atualizado
disponivel na internet’, bem como a documentagio e o suporte para utilizagdo da
plataforma online, através do ambiente virtual da comunidade de desenvolvimento.

Ao mesmo tempo do lado das comunidades de desenvolvimento de software,
seguir caminhando no processo de desenvolvimento sem um maior contato com o
usudrio, ameaca, muitas vezes, o futuro desses sistemas. A incapacidade da comunidade
de desenvolvimento em decifrar as verdadeiras necessidades dos seus usuarios ou de
interagir com os mesmos e extrair feedbacks para melhorias e ajustes do sistema, faz com
que alguns softwares livres ndo consigam cativar também uma comunidade de usuarios
e, com isso, gerar um sentido maior de existéncia e mais apoio para sustentar seu
desenvolvimento de forma continuada.

Sem uma comunidade de usudrios, os softwares livres dependem de financiadores

externos publicos ou privados, na maioria dos casos, precisam de grandes empresas que

17 _ Versdo atualizada do cédigo disponivel em: https:/github.com/usabilidoido/corais



105

adotam softwares livres, no entanto, algumas financiam melhorias de acordo, apenas,
com seus interesses.

Considerando esses importantes pontos de convergéncia, identificamos, com essa
investigacdo, a importancia do pesquisador ao capacitar os integrantes das produtoras
culturais colaborativas no uso das tecnologias da informacao e, em paralelo, percebemos
que, abrir uma frente de didlogo com a comunidade de desenvolvimento da plataforma
CORALIS, nao apenas beneficiou diretamente o aprimoramento deste software livre, mas
fortaleceu a comunidade de desenvolvimento incorporando usudrios, testadores e reporte
de erros e bugs (AMSTEL et al., 2014), e ainda beneficiou, diretamente, as atividades de
formacdo continuada e gestdo colaborativa dos empreendimentos pesquisados, deixando
um terreno fértil e propicio a germinarem novas colaboragOes entre os atores sociais
envolvidos.

Considerando o papel do gestor social para o desenvolvimento de territorios, é
interessante analisar como o mesmo pode potencializar localmente os grupos de
desenvolvimento de software que vem surgindo nas universidades, como o caso da
UFPE, e o uso de software livre nos espacos de inclusdo digital, como as produtoras
culturais colaborativas e demais redes fomentadas publicamente através de politicas,
como o Programa Cultura Viva ou os editais da Secretaria de Economia Criativa do
MinC.

Ao mesmo tempo, como os gestores sociais podem formar novos usudrios de
tecnologias livres no seu territorio de atuacao, repassando conhecimentos que atendam
suas necessidades e incluindo os mesmos na comunidade de desenvolvimento do
software livre? Esse papel desempenhado pelo pesquisador poderia ser realizado por
qualquer integrante dos empreendimentos criativos, ou por algum desenvolvedor de
software livre, ou até por um gestor ptiblico que atue nesses territérios ou junto aos
setores da economia da cultura.

Para pesquisas futuras, aprofundando essa andlise, é interessante considerar o
impacto do gestor social como facilitador no uso de tecnologias da informagdo e como
articulador de oportunidades para beneficio mutuo entre empreendimentos locais e

grupos de cultura digital que desenvolvem tecnologias livres.



106

REFERENCIAS

ACAO CULTURA DIGITAL. Compéndio da A¢do Cultura Digital. Brasilia:
Ministério da Cultura, 2009. Disponivel em: <http://e.eita.org.br/compendiocd2009>.
Acesso: 13 Jul. 2014

AMSTEL, Frederick Van; GONZATTO, Rodrigo Fresse; JATOBA, Pedro Henrique.
Design livre at Corais Platform: an experience in cultivating a design commons with free
software. In: Workshop Designing commons — Commons for design, position paper,
DRS 2014 conference, Umed, Sweden, 2014. Disponivel em: <http://va.mu/t0JB>.
Acesso: 13 Jul. 2014

AMSTEL, Frederick Van; VASSAO, Caio; FERRAZ, Gongalo B. Design Livre:
Cannibalistic Interaction Design. Turin: In: Innovation in Design Education:
Proceedings of the Third International Forum of Design as a Process. Allemandi: Turin,
Italy. 2011.

ARAUJO, M. Educacao a Distancia e a Web Semantica: Modelagem ontoldgica de
materiais e objetos de aprendizagem para a plataforma COL. Sao Paulo, Tese
(Doutorado) - Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo. 2003.

BARABASI, Albert-L4zl6. Linked: A nova ciéncia dos networks. Sdo Paulo: Leopardo,
2009

BRANDAO, Carlos. Territérios com Classes Sociais, Conflitos, Decisdo e Poder In:
ORTEGA, A. C.; ALMEIDA F., N. A. (organizadores) (2007). Desenvolvimento
territorial, seguranca alimentar e economia solidaria. Campinas: Alinea, 2007.

BRASIL, Ministério da Cultura. As metas do Plano Nacional de Cultura. Brasilia, DF:
2012.

BRASIL, Ministério da Cultura. Plano da Secretaria da Economia Criativa: politicas,
diretrizes e acoes, 2011-2014. Brasilia, DF: 2011. Disponivel em:
<http://e.eita.org.br/pnec2011>. Acesso: 10 Jul. 2014

BRITO, Beatriz Silva Cruz de; BATISTA, Brenda Souza; SANTOS, Daiane Oliveira;
PAULA, Ingrid de; BARRETO, Raquel Braz Fernandes. Softwares Livres na Educacdo a
Distancia, Anais do UEADSL — Congresso Nacional Universidade, EAD e Software
Livre, v. 1, n. 2, 2011.

CARVALHO, Aline. Producao de cultura no Brasil: da Tropicalia aos Pontos de
Cultura. 2% ed. Rio de Janeiro: Multifoco, 2009.



107

CORALIS, Ferramentas Colaborativas. Disponivel em: < http://corais.org/node/53918>.
Acesso: 13 Jul. 2014

CULTURA. Disponivel em: <http://www.cultura.gov.br/>. Acesso: 10 Jul. 2014

CUNHA, Larissa Carreira; GAMA, Jader; JATOBA, Pedro Henrique. A Experiéncia das
Produtoras Culturais Colaborativas para o Desenvolvimento Local, Porto Alegre: in:
Workshop de Software Livre, WSL.2014 — XV Férum Internacional de Software
Livre, 2014.

DEMO, P. Pesquisa Participante: saber pensar e intervir juntos. 2% ed. Brasilia: Liber
Livro, 2008.

DIONNE, H. A Pesquisa-acao para o Desenvolvimento Local. Traducdao de Michel
Thiollent. Brasilia: Liber Livro, 2007.

DOWBOR, Ladislau. O Desenvolvimento Local e racionalidade economica. Sdo
Paulo: Disponivel em: < http://dowbor.org, 2007>. Acesso: 13 Jul. 2014

FABER-LUDENS, I. Design Livre. Curitiba: Clube de Autores, 2012.

FISCHER, Tania; ROESCH, Sylvia; MELO, Vanessa Paternostro. Gestao do
desenvolvimento territorial e residéncia social: casos para ensino. Salvador:
EDUFBA, CIAGS/UFBA, 170 p, 2006.

FLORIDA, Richard; A Ascensdo da Classe Criativa — e seu papel na transformacao
do trabalho, do lazer, da comunidade e do cotidiano. Porto Alegre: L&PM, 2011.

FUKS, Hugo. Aprendizagem e trabalho cooperativo no ambiente Aula Net.
Florianopolis: Revista Brasileira de Informatica na Educacao, n. 6, p. 53-74, 2000.

FRANCA FILHO, Genauto Carvalho de; RIGO, Ariadne Scalfoni; SILVA JUNIOR,
Jeova Torres; MEYERDE Camille. L’enjeu de le usage de s monnaies sociales dans les
banques communautaires de développement au Brésil: Etude du cas de la Banque
Palmas. Paris: Revue Internationale de 1’économie sociale - RECMA, n. 324, 2012.

FUKS, Hugo; RAPOSO, Alberto Barbosa; GEROSA, Marco Aurélio. Engenharia de
Groupware: Desenvolvimento de Aplicagdes Colaborativas. Florian6polis: In: Ingrid
Jansch Porto. (Org.). XXI Jornada de Atualizacdao em Informatica. SBC, v. 2, p. 89-
129, 2002.

HOWKINS, John. The Creative Economy: How People Make Money From Ideas.
London: Penguin Books, 2001.



108

ITEIA. Disponivel em:< http://www.iteia.org.br/>. Acesso em: 5 Jul. 2014

JATOBA, Pedro Henrique; LIMA, Rafael; VILAR, Guilherme. Arquitetura do
MedColaB: Sistema Médico Colaborativo — Ribeirdo Preto: In: IX Congresso Brasileiro
de Informatica em Satide, Anais do IX Congresso Brasileiro de Informatica em
Saude, 2004.

JATOBA, Pedro Henrique; LIMA, Rafael; VILAR, Guilherme; MADEIRO, Francisco;
CAVALCANTI JUNIOR, Antonio. Luiz. Modelo de um Sistema Colaborativo de
Telecardiologia. Curitiba: Revista Colabor@, v. 03, n. 10, 2005.

JATOBA, Pedro Henrique; LIMA, Rafael; VILAR, Guilherme; OLIVEIRA, Eduardo;
MATTOS, Sandra da Silva. Collaborative environments for Telecardiology. Canctn: In:
International Conference of the IEEE Engineering in Medicine and Biology Society, 25°,
México. Anais... NewJersey, USA:IEEE, p.3646-3648, 2003.

JATOBA, Pedro Henrique; VILUTIS, Luana. Produtora Cultural Colaborativa. Recife:
Revista EXPOIDEA . 2010, v.1 n.1 2010. Disponivel em:
<http://issuu.com/expoideafeiradofuturo/docs/revista_expoidea_2010 >. Acesso em: 12
Jul. 2014

LEMOS, Maximiliano Engler. A implantacdao de bancos comunitarios e
desenvolvimento
social : o Banco Palmas - CE e o Unido Sampaio — SP. Sao Carlos : UFSCar, 81 f, 2013.

MAGGIO, Mariana. O tutor na Educacao a Distancia. In: LITWIN, Edith. Educacao a
Distancia. Temas para o debate de uma nova agenda educativa. Porto Alegre:
Artmed, p. 93-110, 2001.

MORAES, Ant6nio Carlos.Robert de. Territorio e Historia no Brasil. Sao Paulo:
Hucitec, 2002.

NERI, Marcelo. Mapa da Inclusao Digital. Rio de Janeiro: FGV, CPS, 190 f, 2012.

NOVAES, Thiago Oliveira da Silva. CULTURA DIGITAL: 10 ANOS DE POLITICA
PUBLICA NO BRASIL. Disponivel em:
<http://culturadigital.br/blog/2014/05/08/encontros-de-conhecimentos-livres-um-marco-
em-10-anos-de-politica-publica-de-cultura-digital-no-brasil/>. Acesso: 5 Jul. 2014

OSTERWALDER, Alexander; PIGNEUR, Yves. Business model generation. Inovagao
em modelos de negocios. Rio de Janeiro: Alta Books, 2011.

PIMENTEL, Mariano; FUKS, Hugo. Sistemas Colaberativoes. Rio de Janeiro: Elsevier,
Série Campus, 2011.



109

POCHMANN, Mércio. ECONOMIA SOLIDARIA NO BRASIL: POSSIBILIDADES E
LIMITES. Brasilia: Nota técnica In: Revista mercado de trabalho, IPEA: ago, p. 23—
34, 2004.

PRIMO, Alex. Interacdo Mediada por Computador. Porto Alegre: Sulina, 2a Ed.,
2008.

VILAR, Guilherme; VILAR, Daniela Santiago; OLIVEIRA, Eduardo Aratjo; JATOBA,
Pedro Henrique. Processos Colaborativos e Tecnologias da Informagdo Aplicados ao
Ensino de Medicina. Curitiba: Revista Colabor@, v.2, n.5, 2004.

WIKIPEDIA, Time-Based Currency. Disponivel em:
<http://en.wikipedia.org/wiki/Time-based_currency>. Acesso: 13 Jul. 2014



110

ANEXO A - Coralizando: um guia de colaboracao para a economia

criativa.
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Realizagéo: Patrocinio cultural:

GOVERNO FEDERAL

BRASIL CAIXA

PATRIA EDUCADORA

Desde que foi langada em 2011, a Plataforma Corais foi utilizada para
organizar varios tipos de projetos: universidade livre, padronizagao de dados,
reforma de prédio, produtoras culturais colaborativas, televisao inteligente e
muitos outros! As pessoas entram na plataforma, definem uma série de coisas
a fazer e quem pode fazer, faz. Depois outr@s dao feedback e continuam o
trabalho. Assim, as pessoas vao colaborando, ou como esta comunidade
costuma dizer, coralizando.

Este livro foi escrito por 16 pessoas ao redor do mundo, utilizando um editor de
texto multi-usuario em que cada cor representa uma pessoa. O objetivo é
explicar os conceitos que estéo por tras da pratica de coralizar. A colaboragéo
nao é algo que acontece por acaso; existe um pensamento por tras. A
Plataforma Corais propicia a realizagdo do pensamentos orientado ao comum,
ajudando a fazer acontecer na pratica ou, no minimo, tornar este comum mais
palpavel. Compartilhar conhecimentos é o primeiro passo. O segundo passo é
a gestao de projetos sem depender de um@ chef@ ou de qualquer outra
estrutura hierarquica. A Plataforma Corais oferece ferramentas colaborativas
baseadas em software livre que ajudam as pessoas a se organizarem com
poucos recursos iniciais.

Nas paginas seguintes apresentamos o resultado do esforgo dos membros em
relatar suas experiéncias nos varios projetos, culminando num guia de
conceitos essenciais a colaboragdo: cocriagdo, ensinagem, gestao,
emprendedorismo, economia solidaria, e tecnologias livres. Busca-se uma
ética de trabalho mais sustentavel para o meio ambiente e mais agradavel
para todos os envolvidos.
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Glossario

@

Artigo ambiguo utilizado ao longo deste livro para evitar a
sobreposicio do género masculino sobre o feminino em
palavras genéricas, tais como amig@s, tod@s, outr@s, etc.

Aprendizado

Agao, processo, efeito ou resultado do ato de aprender, a
aprendizagem. Fendémeno que gera novos olhares e
comportaentos a partir das experiéncias apreendidas.

Aberto, aberta

Qualidade de uma organizagdo, ferramenta, ou atividade em
relagao ao seu meio ambiente. Se é aberta, permite o fluxo de
substancias, informagcdes, pessoas, ideias, etc. Se é fechado,
nao permite, impedindo este fluxo.

Atividade criativa ou cria-atividade

E a atividade comprometida com a criagio de algo novo, nio s6
para uma pessoa, mas para varias, ou seja, uma atividade que

produz algum valor para o comum. Quando varias pessoas
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criam juntas e para o conjunto, todas se tornam mais criativas
do que se estivessem criando sozinhas.

Autoria

Crédito e responsabilidade pela criacao de algo. A autoria é o
contrato social que garante a autoridade de uma autora ou
autor sobre suas obras. A autoria vincula criagio a seu criador
ou criadora.

Bens nao-rivais

S3o os bens intangiveis, imateriais. O conhecimento é um bem
nao-rival, pois ao ser compartilhado nio rivaliza com outros:
ganha ainda mais possibilidades de vida, pois pode ser ainda
mais divulgado, remixado, reinventado, complementado.

Coautoria

Autoria compartilhada, resultado de cocriagdo. Os créditos e
responsabilidades do que é criado sao compartilhados entre
os que participaram diretamente da cocriagao.

Comum ou Commons

Coisas compartilhadas de livre acesso que as pessoas podem ir
agregando novas relagbes e construindo coletivamente algo
comum maior que elas.

Creative Commons

Colecao de licengas para liberar alguns direitos de uso sobre
obras criativas, seguindo restricdes minimas determinadas

pel@ autor@, ou autor@s.



GLOSSARID

Crowdsourcing

Terceirizar uma tarefa para uma multiddo de pessoas
interessadas, sem vinculos empregaticios. As pessoas
contribuem ou por uma recompensa na forma de um prémio
ou pela satisfacio de contribuir para uma grande causa (ex:
Wikipedia).

Cultura Digital ou Cibercultura

Em uma definigio restrita, mais técnica, é a cultura dos
dispositivos digitais presentes no cotidiano de nossas vidas. Ja
em uma visdo mais ampla, refere-se ao cultivo de relagdes
sociais em um espago virtual.

Direito Autoral

Normas juridicas que regulam o monopdlio comercial para uma
obra literdria ou artistica. Garantem o direito d@s autor@s de
ser reconhecid@s pela sua autoria e o privilégio de fazer
cOpias e comercializar a obra.

Economia Criativa

A economia criativa reine um conjunto de setores culturais cuja
abrangéncia varia entre paises e visdes politicas. Para a
UNESCO, a economia criativa diz respeito a economia voltada
ao patrimdnio natural e cultural, aos espeticulos e
celebragbes, as artes visuais e artesanato, aos livros e
periddicos, ao audiovisual e as midias interativas e ao design e

aos servicos criativos. Neste mergulho pelo Corais,
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contemplamos estes setores e também aqueles originalmente
vinculados a economia da cultura (mdasica, danga, teatro,
circo, etc.) e a produgdo de infraestrutura tecnoldgica, em
especial, o software livre. A economia criativa tem relagao
direta com a economia do conhecimento, a economia
movimentada pelo exercicio do direito de expressao criativa, o
que refor¢a a importincia de manter viva a possibilidade de
troca livre, direta e aberta entre as culturas.

Economia Solidaria

Uma forma de organizagio do trabalho e um modo de vida
baseado na autogestio e na autonomia, na valorizagio da
aprendizagem, na democracia econémica, no cuidado com o
meio ambiente, na igualdade de género e na valorizagiao da
diversidade cultural. Além de envolver a produgio e o
consumo, a economia soliddria contempla iniciativas e agoes
publicas de comercializagdo, finangas e crédito. S3o atores da
economia solidiria os empreendimentos econdémico-
soliddrios, as entidades de fomento e assessoria e os gestores
publicos.

GNU

Acrondémio "GNU is not Unix". Uma fundagio que se pretendia a
criar um sistema operacional livre, mas cuja principal

contribui¢ao acabou sendo a criagio de licencas livres para

software.
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GNU GPL ou Copyleft

General Public License, criada para licenciar software livre,
garantindo que as liberdades fundamentais nao sejam feridas
pela apropriacio do cédigo. Trata-se de uma protegao do
comum, pois exige que todo trabalho derivado seja distribuido
pela mesma licenga, ou seja, aberto.

Inovagao Aberta

Abre os processos criativos para o publico, divulgando etapas e
resultados, convidando as pessoas de fora para participar. Isso
nio s6 enriquece a possibilidade de novas relagdes, como
também promove a institui¢do como uma cultivadora de
commons. A inovagdo aberta se realiza em sua plenitude
quando existem processos sustentaveis de cocriagdo,
processos que estabelecem relagdes duradouras e vantajosas
para ambos os criadores.

Inkscape

Software livre para edigao eletronica de imagens. Utiliza o método
vetorial, gerando imagens a partir de um caminho de pontos
definindo suas coordenadas, de forma transparente ao
usudario. O Inkscape trabalha nativamente com o SVG.

Laboratérios Vivos

Conceito de inovagao aberta para escolas, empresas e outros
tipos de organizagdes. O laboratério vivo ou living lab,

promove experimentos de longa duragao com participantes de
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fora da organizagio que ndo estdo sob controle dos
pesquisadores. O resultado destes experimentos sao vivéncias
que transformam @s participantes.

Linux

Sistema operacional software livre iniciado por Linus Torvalds e
construido por milhares de pessoas ao redor do globo. Com
base no Linux, varias distribui¢oes sao desenvolvidas: Ubuntu,
Slackware, Debian, etc.

Moedas Sociais Digitais

Sistema de troca de bens e servigos que ao invés de cédulas e
moedas fisicas, utiliza um banco de dados eletrénico para
registrar transferéncias, extrato e saldo entre os participantes
da economia.

Open Source

Software com cédigo aberto, ou seja, nio compilado. E possivel
nao sé rodar o programa como também ver o cédigo que esta
por tras do programa.

Outsourcing

Terceirizar uma tarefa para uma outra organizagao.

Recursos Educacionais Abertos (REA)

Insumos como materiais educacionais, de aprendizado e
pesquisa, fixados em qualquer suporte ou midia, que estejam
sob dominio publico ou licenciados de maneira aberta,

permitindo que sejam utilizados ou adaptados por terceiros.
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Remix

Consiste em se apropriar de um material cultural e dar a ele um
novo significado, trazé-lo para um outro territério, desafiando
as fronteiras estabelecidas entre arte e ciéncia, jornalismo e
permacultura, eletricidade e paix3o. Trata-se de uma
combinacdo de elementos nunca antes combinados,
utilizando materiais originais quando legalmente possivel. O
remix é uma forma de acessar a consciéncia coletiva, onde
todas as ideias aparecem conectadas entre si.

SVG - Scalable Vector Graphics

Pode ser traduzido do inglés como graficos vetoriais escalaveis. E
uma linguagem XML para descrever de forma vetorial,
desenhos e grificos bidimensionais, de forma estdtica,
dindmica ou animada. O SVG é um padrao de formato aberto,
criado pela World Wide Web Consortium, suportado por todos
os navegadores web modernos de forma nativa ou através de
bibliotecas java script.

Software livre

Um movimento social que vai mais além de uma simples (ou
eficaz) alternativa a pirataria. Quando falamos em um
determinado software ele carrega consigo toda uma légica de
constru¢ao colaborativa e contribui¢des para o conhecimento
universal. Nos dias atuais isto é bastante importante,
principalmente com os novos paradigmas impostos sobre a

propriedade intelectual.
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Sustentabilidade

Conceito de equilibrio que se expande para além da questdo
financeira e considera também a relagdo social, a geragao de
conhecimentos para os envolvidos, o territério e os impactos
ambientais inerentes a uma determinada atividade. Toda
atividade precisa de um sustento, seja ele financeiro,
motivacional, afetivo ou material. A sustentabilidade é a
preocupagao com esse sustento.

Tagcloud

Visualizagao das palavras utilizadas com maior frequéncia num
determinado corpus textual. As palavras mais frequentes sao
exibidas em tamanho maximizado e dispostas em ordem
aleatéria.

Trabalho Colaborativo

Maior do que a soma dos trabalhos individuais, é fortemente
caracterizado pelo desenvolvimento da criatividade em grupo,
aproveitando os diversos dons, talentos, visdes de mundos,
repertdrios, ideias, saberes e conhecimentos de cada pessoa.
Pode muitas vezes nao resultar em obras que impressionem o
mundo, mas que satisfazem os desejos comuns aquela
coletividade.

Trabalho Criativo

Todo trabalho criativo precisa se basear no resultado da

criatividade de outr@s para poder existir, e isto pode



GLOSSARID

funcionar de duas maneiras: a abertura de ideias para a
criagio e a adaptagio das ideias ao meio. As duas sao
essenciais para que o trabalho criativo das pessoas ou grupos
tenha razio de existir. A primeira tem a ver com ideias
fornecidas por outros como matéria prima para a cocriagao, e
pode se dar ao longo da histéria. A segunda é relacionada com
a fungdo da sociedade para valorar as inovagoes de outros e
aplica-las em seu meio, para aceitar a criagao como valiosa e
atil.

Web 2.0

Termo que designa a chamada 2* geracio da web, com sitios
eletrénicos com contedido mais dinimico e interativo, como

blogs, wikis, plataformas de colaboracao e redes sociais.






Introducao

Este é um livro sobre colaboragao escrito de maneira
colaborativa. Dezesseis pessoas localizadas em trés paises —
Brasil, El Salvador e Holanda — se encontraram online em um
laboratério virtual sobre gestao colaborativa para debater e
escrever o livro.

Ao invés de apresentar a opinido de uma pessoa, este livro
apresenta conversas de uma comunidade de participantes
neste ambiente virtual. A comunidade é formada por ativistas,
professor@s, artistas, pesquisador@s e empreendedor@s
sociais que acreditam na colaboragio como um modo de
produc¢ao viavel para a economia criativa. Tod@s envolvidos
trabalham em projetos priticos para a transformagio da
sociedade, produzindo bens culturais comuns,
compartilhados e abertos.

O Laboratério Virtual de Gestao Colaborativa coLABOR, ligado ao

Centro Interdisciplinar de Desenvolvimento e Gestdo Social
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(CIAGS) da Universidade Federal da Bahia abrigou este
processo de construgio coletiva e é apenas um dos projetos
colaborativos existentes na Plataforma Corais.

A plataforma CORAIS é um sistema web que permite o trabalho
colaborativo a distancia, favorecendo a construgao coletiva do
conhecimento e a gestdo compartilhada de projetos, sem
depender de um@ chef@ ou de qualquer outra estrutura
hierarquica. O CORAIS conta com uma série de ferramentas
colaborativas baseadas em software livre que ajudam as pessoas
a se organizarem com poucos recursos iniciais.

Desde que foi lancada em 2011, a Plataforma Corais foi utilizada
para organizar varios tipos de projetos: universidade livre,
padronizagao de dados, reforma de prédio, produtoras
culturais colaborativas, televisao inteligente e muitos outros!
As pessoas entram na plataforma, definem uma série de
coisas a fazer e quem pode fazer, faz. Depois outr@s dao
feedback e continuam o trabalho. Assim, as pessoas vao
colaborando, ou como esta comunidade prefere dizer, vao
"coralizando".

Este livro explica os conceitos que estao por trds da pratica de
"coralizar". A colaboragao niao é algo que acontece por acaso.
Existe um pensamento por tras, que serd recuperado ao longo
de quatro temas: cocria¢do, aprendizado, economia e gestao.

Esses temas serao abordados sob diferentes perspectivas.
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Diversidade é a palavra chave para compreender um recife de
corais e nao poderia ser diferente nesta plataforma online.
Para manter esse valor, o livro foi escrito desta forma
colaborativa.

Ao invés de oferecer uma visao integrada dos assuntos tratados, o
livro se parece mais com uma colcha de retalhos, com algumas
ideias desenvolvidas e outras nem tanto A colcha é resultado
de multiplas colaboragbes que nio aconteceram ao mesmo
tempo, nem com as mesmas pessoas. Cada pessoa contribuiu
com um pouquinho, sem se preocupar em capturar o livro em
sua totalidade. Ninguém se dispds a impor uma visdo
totalizante que desse conta da complexidade aqui
apresentada. O resultado é que o livro n3o apresenta uma
narrativa inica nem homogénea.

A edicio do livro foi muito cuidadosa em manter essa
diversidade, removendo apenas as sentencgas discriminatdrias
e taxativas deixadas pel@s colaborador@s, bem como as

frases redundantes.

Como este livio esta organizado

S3o quatro capitulos, cada um sobre um tema fundamental para

a colaboragio na economia criativa: cocriagao, aprendizado,
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economia e gestdo. Por criar algo junt@s, as pessoas
aprendem algo novo pelo conhecimento que é compartilhado,
de natureza interdisciplinar. A  continuidade e
sustentabilidade desses processos de cocria¢ao e aprendizado
levam a pensar a microeconomia e as implica¢des do trabalho
colaborativo no sustento da vida. Por fim, surge a questao da
gestao, ou melhor, da autogestio ou cogestao. O trabalho
colaborativo n3o depende de um@ chef@, lider carismatico ou
qualquer outra estrutura hierdrquica. Cada um@ ¢ lider de si
mesm@, porém, trabalhando para cultivar um bem comum.

A escrita de cada capitulo seguiu uma metodologia comum
dividida em quatro eixos: 1) Conceitos, 2) Técnicas, 3) Estudos
de caso e 4) Ferramentas no Corais.

Na primeira parte é discutida uma série de conceitos, tais como o
de economia criativa, economia solidiria, autogestao,
coautoria, cocriagao, cogestao, processos colaborativos, entre
outros, com o cuidado de contextualizi-los com as
transformagdes que estdo ocorrendo na sociedade atual. Em
seguida, sdo apresentados estudos de caso que demonstram
técnicas para apoiar as transformagoes sociais.

Essas técnicas podem ser aplicadas com diversos tipos de
ferramenta, porém, neste livro a prioridade foi apresentar as
ferramentas da Plataforma Corais, pois estas foram criadas

com base nos conceitos e técnicas descritos anteriormente,
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tendo como premissa a apropriacao da tecnologia livre pelos
grupos e pessoas dispost@s a agir colaborativamente. Cada
capitulo, portanto, explica as razdes e os sentimentos por tras

da Plataforma Corais.

Por que as pessoas colaboram?

Os seres humanos racionais necessitam de relagdes em
comunidade para sobreviver. Para fazer com que suas
estruturas e seus valores perdurem, precisam cotidianamente
colaborar entre si, pois compartilham do bem comum que é
subsistir em sociedade. No caso dos processos colaborativos,
seja nas artes, na educagao ou na tecnologia, construir um
bem comum é a motivagdo principal que faz as pessoas
colaborarem.

A perspectiva de que existe controle ou propriedade das ideias é
uma invencao dos ultimos séculos. As pessoas sempre
precisaram de outr@s para poder criar e desenvolver
conhecimentos, mas hid uma tendéncia a fazer com que o
processo criativo deixe de ser uma forma de participar em
comunidade e passe a ser um mito de celebracio da
individualidade. A verdade é que tod@s precisam colaborar, e

mesmo aquel@s que se encantaram com as oportunidades do
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mundo da inddstria e do negdcio proprietario, despertam aos
poucos para a falta de sustentabilidade que esse modelo
apresenta no presente e para o futuro.

Hoje em dia podemos ver as consequéncias de fechar os cédigos®
e as limitacoes das ideias protegidas pela cultura
individualista e proprietiria. As pessoas, a organizagao
coletiva, os governos, a industria, etc., vao gradualmente
reconhecendo a necessidade de aprender a trabalhar com
outr@s, e de criar espagos intelectuais e comerciais para
garantir a sustentabilidade cultural. Além disso, por meio do
surgimento de tecnologias baseadas no trabalho em rede, a
colaborag¢ao tem tomado um papel importante ao demonstrar
que a criagao sem comunidade é o mesmo que cantar sem ter

ninguém para escutar: n3o possui poder nem impacto.

0 contexto economico da colaboracdo

Novas perspectivas econdmicas surgem quando as formas sociais
de organizagdo predominantes refletem apenas anseios de
pequenos grupos oligdrquicos. Estas perspectivas sdo abertas
por sujeitos sociais que buscam uma forma mais justa de fluir
suas acoes e ideias, partilhando valores e praticas em

coletividades. Esse processo mobiliza representagdes
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simbdlicas e identidades, como também cria condi¢oes para
expansao da cidadania. Quando as pessoas se empoderam e
tomam decisdes, criam agendas que influenciam as politicas
publicas a levarem em consideragio grupos invisibilizados.
Disso resulta a ampliagao dos espagos publicos e a expansio
dos direitos humanos, econdmicos, sociais, culturais e
ambientais. Mas até que ponto essas novas perspectivas
também representam novas oportunidades econdmicas? E
como estas podem ser fomentadas?

Na economia em que vivemos, a economia de mercado, a
valorizagdo ¢ individual, restritiva, acumulativa e de reten¢ao;
0 que importa é a producao e venda de mercadorias. Os
valores humanos de longo prazo tendem a perder a relevancia
e os nimeros sao mais importantes que o processo e ainda
mais que o resultado final; os objetivos se invertem, e o
resultado do trabalho de uma pessoa deixa de ser valorizado
em prol da escassez ou suposta necessidade social. Ainda pior,
ha especulagao de bens e necessidades basicas, o que gera
riqueza somente para aquel@s que historicamente
monopolizam os recursos para a produgao de bens e servigos.

Os sistemas macro dominantes nao sio capazes de responder aos
anseios de forma imediata, podendo ser modificados a partir
de pequenas agdes locais de longo prazo. Nao adianta ficar

apenas esperando por pacotes econdmicos ou decisdes macro-
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politicas. Os individuos também s3o capazes de propor
solugbes para instituicdes e outras formas de organizagio
visando atender melhor as demandas de toda a sociedade, e
nao apenas de pequenos grupos detentores do capital
econdémico.

Acreditamos que a sociedade ainda n3o esteja condenada e
precise apenas de uma tomada de consciéncia, a fim de gerir a
sl mesma atenta as suas reais necessidades, seus limites e
possibilidades de criar novas bases comuns.

Buscar novas ideias para organizar a sociedade ndo significa
necessariamente destruir para reconstruir uma nova forma de
organizagao social. Talvez a ideia que melhor se aproxime
desta proposta seja a de uma organizagao comunitdria,
autogestiondria, sem a necessidade da interferéncia de
institui¢Oes intermediadoras. O objetivo é estabelecer uma
gestdo coletiva que ndo comprometa a individualidade,
utilizando ferramentas que permitem acesso a todos os
debates e participagao nas decisdes. Os modelos politicos
institucionais nos quais habitualmente estamos inseridos nao
tém permitido este tipo de relacbes. S3o restritas as
possibilidades de manifestar a opinido, a n3o ser através do
poder de compra e, eventualmente, através do voto.

Temos diversos sinais de que as formas institucionalizadas de

conhecimentos, praticas e economia nao estdo conectadas
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com os interesses reais das pessoas: pais e comunidade
educando filh@s para além da escola; sociedades se unindo
para buscar solu¢des microrregionais conjuntas; grupos
minoritdrios buscando seus direitos; unido de pessoas por
interesses e afinidades, buscando organizagio através de
acdes em menor escala, mas de efetivo resultado e satisfagao;
envolvimento da comunidade através de agbes locais. Sao
diversas as formas de trabalho comunitario.

Na medida em que estas pequenas a¢des vao se unindo, passam a
precisar de uma forma organizada de se propagar. Chegamos
entdo, a Economia Criativa, que busca novos sentidos através
de uma economia que desloca seu centro para a produgao e
consumo de bens intelectuais e culturais. Mais além estd a
Economia Solidaria que, através de diversas tecnologias
sociais, propde moedas sociais, que trazem novas formas de
contabilizar o valor do trabalho de cada pessoa e mediar
trocas de bens e servicos, mais justas e adequadas aos
objetivos de valoriza¢ao de uma comunidade.

Um exemplo simples: ao invés de esperar que alguém venha e
resolva o problema, um grupo local assume a manutengao de
uma praga abandonada. Além de requerer criatividade,
necessita da agdo direta, do trabalho voluntario, efetivo e
engajado, pois é deste que surge naturalmente a for¢a do

trabalho. Depois disso, o prazer de desfrutar de uma praca
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passa a ser muito maior, porque todos sabem o valor de
manter um local pablico em prol de tod@s. Surgem as mais
diversas interagbes sociais e satisfacdes publicas. E ha
responsabilidade social de tod@s, pela relagio de
pertencimento e de propriedade comum que se elabora. O
esforgo coletivo gera tal valor que o prazer de usufruir da
praga se soma a for¢a das multidées unidas pelo trabalho
colaborativo.

Seria necessaria, entio, uma forma de medir e valorar o trabalho
individual para que n3o haja injusti¢ca na distribui¢io do
retorno da produgao? Se fossemos medir o valor do trabalho
de cada pessoa na recuperagao da praca ou esperar que as
pessoas contribuam motivadas apenas por um valor, talvez a
espontaneidade se perca. Por outro lado, quando cresce o
esforco em torno de algo em comum, cresce também a
necessidade de trocar a forga do trabalho por outros bens em

outras comunidades.

As ferramentas colaborativas

As praticas colaborativas atravessam a histéria do ser humano.
Chama a atencdo as formas como elas se estabelecem em

diferentes lugares e momentos histéricos. A pintura

il
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renascentista "Escola de Atenas" imagina o ambiente de
colaboragao entre filosof@s e pensador@s gregos, entre os
quais as ideias floresciam e eram discutidas de forma livre e
conjunta. As garagens americanas onde se reuniam
informalmente jovens académic@s também trouxe a tona
muitas ideias que formaram a computagao pessoal antes de se
tornarem empresas corporativas. O contexto fabril
impulsionou a¢bes colaborativas e de resistancia operaria que
deram inicio a2 economia soliddria e, mais recentemente, no
Brasil, temos o caso da Usina Catende em Pernambuco, que
@s agricultor@s assumiram ap6s faléncia da usina, um caso
magnifico de gestao colaborativa

Estes casos histéricos de estimulo e promog¢ao do trabalho
colaborativo ajudam a compreender que culturalmente se
estabeleceu, em diferentes momentos, contextos e setores
produtivos, a pratica da formagao de oficinas colaborativas.
Por oficinas compreendemos aqui o espago de realizac¢ao do
trabalho colaborativo, o locus da produgao colaborativa; o
termo envolve a dimensao do aprendizado e do trabalho numa
perspectiva de construgio coletiva, de elaboragao
compartilhada.

Na atualidade, para além da academia e das garagens, a
colaboragio pode ter, como espaco de oficina, o ambiente

digital. Hoje podemos utilizar as novas ferramentas da web 2.0
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para promover o trabalho coletivo, o que oferece diversos
beneficios, tais como: quebra da centralizacio da autoria
individual; alternativas para a questdo da distincia e do
tempo; novas formas de se reunir, pesquisar, criar e interagir.
Com estas possibilidades, o trabalho se mantém continuo, seja
por mutirdes de colabora¢iao em que diversas pessoas se unem
para rapidamente colaborar e encontrar uma solu¢ao de um
projeto, ou pela estratégia "devagar e sempre", em que grandes
projetos sao levantados pelo trabalho acumulado de todos,
com cada um colaborando pouco a pouco, quando e como
pode.

Entretanto, o digital também traz algumas contradigoes.
Profissionais de areas como as do design, arte, programagao e
outros campos criativos, até pouco tempo atras, possuiam
poucas opgdes de softwares, que si3o suas ferramentas de
trabalho. Mais complicado ainda: a maior parte dos softwares
precisavam ser comprados, pois eram proprietirios, o que
implica que, ao comprar o software, compra-se apenas o direito
de usi-lo, mas n3o de té-lo realmente, e poder revendé-lo ou
modifica-lo, de aprimorar a ferramenta.

Com o software proprietario, é necessario pagar uma licenga ou o
usudrio sempre é considerado um criminoso por usar software
pirata, j4 que a lei protege a autoria até as ultimas

consequéncias. Esse sistema que protege o autor em
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detrimento da coletividade dificulta o estabelecimento de
praticas colaborativas, pois os meios para o trabalho (as
ferramentas) nao podem ser compartilhados.

Uma das iniciativas que se opoe a esse cerceamento da liberdade
é o Software Livre, especialmente com o sistema operacional
GNU/Linux e com o trabalho da Free Software Foundation, de
Richard Stallman, que comegou a reescrever - do zero -
diversos softwares necessdrios para um sistema operacional
através do projeto GNU. Posteriormente ele conheceu Linus
Torvalds, da Universidade de Helsink, que tinha feito um
kernel livre chamado Linux.

Para além de uma simples (ou eficaz) alternativa a pirataria, o
software livre é concebido como um movimento social. Seja
qual for, um software carrega consigo toda uma légica de
construgao, que pode ser colaborativa e trazer contribuicdes
para o conhecimento universal, ou no.

Hoje, quando trabalhamos com tecnologia para web, por exemplo,
ja existem diversas alternativas livres para que @ usuari@ nao
seja considerad@ criminos@ executando o seu trabalho do dia
a dia. E n3o estamos falando somente de uma iniciativa
informal, mas de legislagbes e licencas existentes para
comprovar a liberdade daquilo que foi criado coletivamente,
como as licencas GPL, MIT, Creative Commons e todas que

legalizam e mantém o trabalho e a cultura livres.
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Sabemos que o protecionismo e a autoria ainda s3o fortes,
porque hia um temor de que a liberdade total afete a estrutura
hierarquica e segmentada da distribui¢ao de recursos, bens,
servigos, informagdes, pessoas, etc. Ou seja, de uma maneira
geral, a sociedade na qual vivemos ainda segue a férmula
"trabalho + esfor¢o individual = dinheiro => sobrevivéncia". No
entanto, a recriagao de todas essas ferramentas, liberadas da
autoria exclusivista e postas como ferramentas livres, permite
que novas praticas de colaboragdo sejam sustentadas, criando
espagos de liberdade e colaboragio e fomentando a
experimentagao baseada na troca e no trabalho colaborativo.

Parece que o trabalho coletivo e as ideias que rodeiam esta
discussao precisam de uma quebra deste paradigma para que
possam ser levadas aos seus reais beneficios. Sabemos através
da histéria que quem fez isto ao extremo, sofreu sérias
represdlias, a exemplo da Guerra de Canudos, quando um
povoado do sertio da Bahia se reuniu para suprir suas
necessidades dentro da prépria comunidade, sofrendo dura
represalia do governo republicano no final do século XIX.

De fato existem varios sistemas opressores que dificultam a
colaboragao, mas eles nio sao perfeitos nem eficientes.
Sempre havera brechas, e pelas brechas é possivel efetivar a
transformacao do sistema, pouco a pouco, sempre com O
cuidado para nio reconstruir, com um novo formato, a

mesma estrutura opressora que se deseja superar.
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A Plataforma Corals

A Corais ou — também chamado de o (website) Corais — é uma
plataforma para desenvolvimento de projetos colaborativos.
Assim como um recife de corais oferece infraestrutura
propicia para diferentes formas de vida marinha, esta
plataforma visa a proliferacdo de projetos colaborativos que
contribuam para o bem comum.

O Instituto Faber-Ludens criou essa plataforma em 2011 para
apoiar o desenvolvimento de qualquer classe de projetos
abertos em outras organizagdes, sem necessariamente haver
vinculos formais com o Instituto, seguindo a estratégia de
Inovagao Aberta. Em 2012, o Corais tornou-se independente
do Instituto Faber-Ludens e, em 2013, mudou-se para o
Instituto Ambiente em Movimento. No IAM, a plataforma é
desenvolvida por Frederick van Amstel, com a participagao
aberta a qualquer usudrio no projeto Metadesign, que visa o
desenvolvimento da prépria plataforma.

O Corais é um Living Lab filiado a Rede Europeia de Living Labs.
Living Lab é um espago de desenvolvimento de projetos
compartilhado por virias organizacdes publicas e privadas

que desejam colaborar para inovar em conjunto. O Living Lab
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facilita a troca de conhecimento e oferece infraestrutura para
cocriagao e teste de novos produtos. O Living Lab enfatiza que
os produtos sejam criados e testados em contextos reais, nao
em laboratérios antissépticos, por isso o nome living (vivo) e
lab (laboratério). O Corais é, portanto, um ecossistema que
envolve laboratdrios, salas de aula, comunidades e startups que
acreditam no aprender fazendo, fazer aprendendo.

No Corais tudo que é postado no sistema fica disponivel para @s
participantes do projeto e também para qualquer pessoa que
esteja logada, criando assim uma base de conhecimento para
futuras consultas, a t3o aclamada documentagao exigida pelos
gerentes de projetos, que na plataforma ¢é gerada
automaticamente ao longo o desenvolvimento do projeto.

Além disso, pessoas fora do projeto podem contribuir com
comentarios ou se juntar ao projeto e contribuir mais
ativamente. A cada atualiza¢do no projeto os membros do
grupo recebem uma notificagio por e-mail, mantendo uma
dindmica colaborativa em que tod@s estio a par do que esta
acontecendo.

Existem varias outras ferramentas colaborativas no mercado,
mas elas ndo promovem a formagdo de comunidades. O
conteddo fica fechado atrds de uma senha, com direitos
autorais reservados pela empresa que oferece a ferramenta.

Ninguém pode descobrir esse conteddo e se tornar
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eventualmente um colaborador.

Através da Plataforma Corais é possivel conhecer novas pessoas e
se valer da experiéncia delas. Além disso, como o cédigo-fonte
é livre, novas ferramentas sio desenvolvidas constantemente.
Atualmente no existe nenhuma outra plataforma que oferega
o mesmo mix de ferramentas que o Corais: blog, moeda social,
cursos a distancia, gestor de tarefas, chat, calendario e muito
mais, tudo integrado e classificado por taxonomia.

A plataforma permite que projetos acontegam mesmo que as

pessoas envolvidas ndo possam se encontrar pessoalmente e
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mesmo que nao haja recursos financeiros disponiveis. Cada
pessoa participa quando pode, no seu horario livre. As tarefas
podem ser geridas horizontalmente, sem que uma pessoa
tenha que dizer o que precisa ser feito. Quando o projeto
descobre que pode gerar valor, é possivel habilitar a
ferramenta de moeda social. Em suma, o Corais é feito para
projetos que geram ou que fortalecem uma comunidade.

O Corais é uma combinagao de varios médulos de Drupal que se
encontram disponiveis para download no site do projeto. Na
medida em que outros desenvolvedores forem se juntando a
equipe do Corais, serd possivel evoluir a plataforma numa
distribuicao de Drupal préopria com todos os modulos e
customizagOes feitas. Se vocé tem interesse em ajudar a
tornar isso realidade, contribua com a plataforma através do
projeto Metadesign. Por enquanto, estd disponivel apenas
uma lista com todos os médulos utilizados e o cédigo-fonte
cruno GitHub.

Neste livro encontram-se possibilidades de como montar um
grupo, como convidar pessoas, encontrar uma causa
relevante, alinhar objetivos, apresentar um projeto,
compartilhar responsabilidades, selecionar e usar a
ferramenta mais adequada, diversificar dindmicas de
apresentacao, colaborar com produgdes criativas e coletivas.

Este livro é voltado a pessoas que gostam de trabalhar

28



INTRODUCAO

coletivamente e acreditam no desafio da convivéncia
harmoniosa; para grupos que confiam na escuta e no didlogo
como meios para transformacao da realidade; para quem
valoriza mais o processo do que os produtos; para as pessoas
que nio sio apenas leitoras de um livro, mas também s3o
parte das ideias que aqui estao expostas, seja colocando-as em
pratica, seja modificando-as e também re-escrevendo-as.

Até o fechamento deste livro, a plataforma contava com 198
projetos publicos e mais de 2200 membros. Esperamos que
vocé torne-se também um membro e traga seus projetos
colaborativos para a plataforma. Seja bem vindo e fique a

vontade para coralizar!
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Co-criacao e cria-atividade

O trabalho é potencialmente uma atividade criativa, pois visa
criar algo de valor para uma pessoa ou para uma coletividade.
Entretanto, quando o trabalho é dividido socialmente de
modo com que cada pessoa crie apenas uma parte de um
produto, sem contribuir para sua integra¢do conceitual no
todo, o seu potencial criativo é minimizado. E por isso que
enquanto alguns realizam um trabalho criativo, outr@s
apenas executam tarefas. Essa é uma estratégia tipica para
manter a concentragdo de propriedade e o poder sobre a
geragao de valor.

Quando as pessoas participam da criaciao de algo, elas se sentem
donas do que fizeram juntas, o que, para certas organizagoes
hierdrquicas, nao é desejavel, pois é de sua cultura a

centralizagio do poder.
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Estudo de caso: Co-criacdo da 1dentidade visual do
vocabulario da participacao

O projeto "Vocabulario Comiin de Participacion Social” é uma iniciativa
do portal Cidade Democratica com 0 apoio da Fundagdo Avina e visa
definir padraes para dados abertos em aplicativos e websites de agdo

cidada.

Uma pessoa ou organizagdo pode iniciar uma agdo baseada numa causa

social, buscando solucionar um problema de interesse piiblico. Essa agdo

pode ser ampliada por uma série de aplicativos e websites integrados pelo
padrado de dados abertos, multiplicando a abrangéncia de pessoas

envolvidas.

A criagdo da identidade visual do projeto se deu pela interagdo de
comentdrios num post de blog. Uma proposta inicial foi desenhada com a
ferramenta "Adicione um desenho a este comentdrio”. Comentarios de
outros participantes do projeto levaram ao refinamento da ideia e a um
novo desenho. Como o desenho é baseado em SVG (Scalable Vector
Graphics), os participantes puderam copiar o cddigo-fonte e continuar o

desenho, acrescentando novos elementos.

O resultado final que sintetiza as discussdes foi feito em Inkscape e o
codigo-fonte disponibilizado como anexo no comentario. No total, seis

pessoas participaram diretamente do projeto de identidade visual.
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O desafio atual das organizagbes é que a criatividade estd se
tornando cada vez mais um valor agregado ao produto. No
caso da economia criativa, a criatividade é o tinico valor. As
pessoas buscam a criatividade no que consomem, pois
esperam que a0 CONsSUMmir se tornem mais criativas.

Quando as pessoas colaboram para criar algo, elas dinamizam a
economia pelo estabelecimento de novas relacdes e
habilidades. Ao invés de competir numa escala conhecida, a
economia criativa colabora para expandir constantemente o
universo do possivel. A satde da economia criativa nao se

baseia na competi¢ao, mas sim na colaboragao.

Inovacao fechada e Inovacao aberta

Enquanto o trabalho repetitivo, fragmentado e chato perde seu
valor a ponto de ser substituivel por maquinas, o trabalho
criativo ganha proeminéncia. As primeiras tentativas das
empresas em se adaptarem a essa realidade foi o investimento
em inovagdo, incentivando seus funciondrios a serem mais
criativos no trabalho. Porém, para manter o controle sobre as
inovagdes, as empresas registram patentes e assinam
contratos de sigilo com seus funcionarios, obrigando-os a

ceder os direitos de uso sobre suas ideias.
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Ao invés de dinamizar a economia criativa, a inovagao fechada
emperra seu desenvolvimento. O resultado da criatividade
fica guardado a sete chaves e muitas vezes nem ¢ utilizado. A
grande mentira dentro dos circulos relacionados com a
economia criativa baseada no capital intelectual é que, a fim
de gerar valor agregado para o resultado, é importante manter
o controle da autoria para garantir 0 sucesso no
desenvolvimento. Considerando que a geragao de valor na
economia criativa se dd pelo estabelecimento de novas
relagoes, esta pratica de protecionismo prejudica a tod@s em
longo prazo.

Qual é o futuro de uma economia criativa baseada em patentes e
outros direitos autorais? Um futuro sombrio onde uma pessoa
perde a oportunidade de salvar a vida da outra s6 porque a
inovagao que ja existe foi patenteada e nao esta disponivel, ou
ironicamente, precisa de muito dinheiro mesmo que os custos
sejam baixos. Nao hd nada de criativo nisso. Ao contrdrio, é
destrutivo.

A criatividade avanga pelo desenvolvimento do comum, coisas
compartilhadas que as pessoas podem ir agregando novas
relagOes e construindo coletivamente algo maior que elas. Se
alguém pde uma cerca em volta do comum, essas
contribui¢des param de acontecer. Mesmo que uma empresa

justifique que vai cuidar bem do comum, n3o hd legislagao
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que garanta isso. Além do mais, trata-se de um roubo do que
foi construido com a boa vontade de muitas pessoas.

Isto significa que todo trabalho criativo precisa se basear no
resultado da criatividade de outr@s para poder existir, e isto

pode funcionar de duas maneiras: a abertura de ideias para a

criagio e a adaptagio das ideias ao meio. As duas sio
essenciais para que o trabalho criativo das pessoas ou grupos
tenha razdo de existir. A primeira, tem a ver com ideias
fornecidas por outros como matéria prima para a cocriagao, e
pode se dar ao longo da histéria. A segunda, é relacionada com
a fungdo da sociedade para valorar as inovagdes de outr@s e
aplicd-las em seu meio, para aceitar a criagao como valiosa e

atil.
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A diferenga entre os processos de inovagao aberta ou fechada sao
fundamentais aqui. A inovagao fechada regula a participacao e
precisa de muito dinheiro ou outros meios para poder se
alimentar de ideias de outr@s, e também para convencer (ou

controlar) as pessoas através do marketing. Em vez disso, a

inovacao aberta abre os processos criativos para o publico,
divulgando etapas e resultados, convidando as pessoas de fora
para participar. Isso nao sé enriquece a possibilidade de novas
relagbes, como também promove a instituicio como uma
cultivadora do comum.

Uma das agdes mais comuns hoje em inovagiao aberta é a

organizacdo de concursos culturais para criagio de
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logomarcas e outros objetos simbdlicos. Apesar de serem
publicos e de permitir a participagdo externa, estes COnNCursos
nio promovem a colaboragdo e sim a competi¢ao entre @s
participantes. Eventualmente, podem ser vistos como uma
forma de outsourcing mais barato e que gera midia espontinea,
o chamado crowdsourcing. A qualidade das pegas vencedoras
demonstra o quao limitada é essa modalidade de inovagao
aberta.

A inovagdo aberta se realiza em sua plenitude quando existem
processos sustentaveis de cocriagdo, processos que
estabelecem relagoes duradouras e vantajosas para ambos @s
criador@s. @s criador@s se juntam para gerar um valor que

nao conseguiriam sozinh@s.

Cna-atividade

A criatividade na economia criativa é muitas vezes abordada
como um fim em si mesma, como algo que deve ser feito
porque estd na moda, porque é legal. Além disso, ainda se
propaga a nogao de criatividade como um talento que apenas
algumas pessoas possuem. Esse mito precisa ser
desconstruido para que haja progresso na economia criativa.

Todos as pessoas sdao criativas. Resolvem suas questdes
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cotidianas e inventam suas formas de lidar com os problemas
do dia-a-dia. O fator limitante é que nem todas as atividades
sao cria-atividades. Uma atividade criativa é aquela
comprometida com a criagao de algo novo, nao sé para uma
pessoa, mas para varias, ou seja, que produza algum valor
para o comum. Se uma pessoa cria sozinha, ela pode se sentir
super-criativa, mas se as demais pessoas ao apreciar o
trabalho n3o veem valor no resultado, essa atividade nio sera
considerada uma cria-atividade. O que para uma pessoa é
novo pode ser velho para outra e assim por diante.

A maneira mais interessante de explicitar o valor da cria-
atividade é incluir as pessoas no processo criativo. Quando as
pessoas participam da criagdo de algo elas entendem os
desafios, problemas e dificuldades que s3o enfrentados,
permitindo assim melhor avaliar as solugdes encontradas.

Para que uma atividade seja uma cria-atividade é preciso nutrir a
cocriagio. Quando virias pessoas criam juntas, todas se
tornam criativas, ainda mais do que se estivessem sozinhas.
Tal colaboragao torna o trabalho muito mais prazeroso, pois o
feedback e a apreciagao mutua sio uma constante.

A sociedade, de uma forma ou de outra, se torna parte do
processo de criagao de valor da cria-atividade. Quando outr@s
leem este livro e recomendam para outr@s, por exemplo, dao

valor as ideias no livro e acrescentam as suas.
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O trabalho colaborativo, portanto, é caracterizado pelo
desenvolvimento da criatividade coletiva em grupo,
aproveitando os diversos dons, talentos, visdes de mundos,
ideias, repertérios, saberes e conhecimentos de cada pessoa.
Pode nio resultar em obras que impressionem o mundo, mas
satisfazem os desejos do comum, representando a tentativa
do coletivo de se superar.

A cria-atividade nio é um momento, ela é continua, afinal de

contas, nada comega do zero.

Anviolabilidade do comum

Outro mito que ameaga a economia criativa é que criatividade
nao deve ter limites. Sem regras, uma atividade nio se torna
uma cria-atividade, pois falta um estimulo de superagio. A
regra ajuda a criar uma referéncia para a criagio, um
caminho, uma guia, nao necessariamente o ponto de partida
nem o ponto de chegada. Além disso, a existéncia de uma
regra nao significa que ela n3o possa ser questionada ou
alterada. Seu questionamento ja é uma das coisas que produz
em si um valor social, pois regras estao por toda a parte e as
pessoas querem saber como lidar com elas. O que vale a pena
seguir, o que estd desatualizado, o que pode ou precisa ser

mudado.
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regras ajudam a manter a coesdo social, estabelecendo
critérios explicitos para avaliar a conduta de cada um e de
tod@s. Se estas regras forem construidas pelo coletivo e
estiverem sob seu controle, elas irdo contribuir para manter as
pessoas unidas, servindo como uma representagao da relagao
de cada um@ com o comum, aquilo que esta sendo construido
em conjunto.

comum também precisa de regras para ser protegido, do
contrario, eventualmente haverd pessoas colhendo mais do
que se planta, enfim, abusando da boa vontade de tod@s, a
famosa tragédia do comum. A tragédia do comum, proposta
por Garrett Hardin, dita que sem regras para proteger o
recurso comum e sem consciéncia das consequéncias de suas
acoes, as pessoas que compartilham o recurso agem sob
interesses préprios e acabam com todo o recurso disponivel.
Hardin listou problema com um exemplo chave: os pastores
na Inglaterra levam ovelhas a um campo sabendo que a
vegetagdo é um recurso que gera beneficio a tod@s. A medida
que mais ovelhas s3o introduzidas ao campo pelos interesses
egoistas dos pastores para gerar mais beneficio individual, o
recurso vai ser depletado e ao final, tod@s perdem.

regras da cocriagao devem estabelecer a inviolabilidade do
comum. Assim como as florestas e as praias devem ser

protegidas para garantir que outr@s possam desfrutar delas,
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o comum deve ser protegido da protecao autoral e de
atividades que dificultem a cocriagao.

E possivel criar, desde que a criacio nio destrua o que ja foi
construido anteriormente. A economia capitalista tende a
destruigao criativa, pois o acimulo de capital gera inércia no
mercado. E preciso que haja crises e guerras - destrui¢io -

para que haja novos investimentos e inovagbes - cria-

atividade.
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A economia criativa desafia tal tendéncia pela volatilizagao do
capital, que n3o consegue mais ser acumulado. O capital
criativo na verdade escorre pelas brechas da acumulagdo. As
patentes, as leis de direito autoral, os sistemas de vigilincia
d3o margem para a pirataria, o hackerismo, a resisténcia.
Estas praticas nada mais visam que o restabelecimento do
comum.

Outro ponto essencial é o respeito mituo. Quando uma pessoa ou
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uma organizagao se acha no direito de impor uma palavra de
ordem sobre as demais sem que sua dignidade seja
preservada, as relagdes com o comum se rompem. Uma vez
quebrada a relacao de respeito é muito dificil restabelecer a
igualdade na conversa. Sem respeito, a criatividade dd lugar a
destrui¢ao num piscar de olhos.

A pior das destruigOes, entretanto, é a destrui¢ao da esperanca.
Quando uma pessoa propde uma ideia num grupo e essa ideia
é recusada, ridicularizada, omitida ou manipulada, a pessoa
pode perder a esperan¢a na construgdo do comum. Mesmo
que ela continue trabalhando para sua manutengao, ela serd a
primeira a abandonar o barco quando uma dificuldade surgir.
Para a longevidade do comum é importante que a crenga no
possivel seja preservada a todo custo! Tudo é possivel, sé nao

se sabe ainda como.

Tecnicas de cocriacao

A cria-atividade comeca quando as ideias sdo colocadas para fora
da cabeca. Enquanto elas estio sendo matutadas, seu
desenvolvimento tende ao aperfeicoamento, nao a criagio. A
cocriagao ocorre de fato pela ocorréncia sucessiva de criagao

atrds de criagao. Uma coisa nova é posta no mundo, e serve
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como insumo para pensar, discutir, mexer e recriar a coisa. O
processo criativo é gradual e n3o se restringe a0 momento do
insight.

Uma vez que as ideias estao fora da cabecga, elas podem ser
avaliadas, organizadas, priorizadas e modificadas de uma
forma muito mais avan¢ada do que é possivel mentalmente,
pois a memdria cognitiva é limitada. Quanto mais crua a ideia
for expressa, melhor, pois a prépria aparéncia dela indicara
que ndo estd finalizada e precisard de complementagao.

Nenhuma ideia deve ser jogada fora. Tudo deve ser incorporado
a0 processo criativo; até o que aparentemente nao presta pode
servir de exemplo negativo do que nio se deve fazer. Todo
rejeito, sendo orgdnico, é sempre um "bom adubo” para o
processo criativo. Uma ideia a principio invidvel e desajeitada,
pode servir de insumo para uma ideia muito melhor, que se
desenvolve pela antitese. Por isso, é importante comegar cedo
jogando ideias sem pudor para romper com a inércia. Nao ha
nada mais opressor a cria-atividade como um papel em
branco. Contra o branco qualquer rabisco ja serve. Tudo tem
um comego.

Com o tempo, é claro, algumas ideias irdo ganhar maior adesao
entre @s participantes, o que também ird atrair mais
contribui¢des. Estas ideias, mesmo que polémicas e nao

completamente resolvidas, devem receber prioridade pois
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revelam uma questdo pertinente para o grupo. Uma maneira
pratica de lidar com elas é derivar propostas concretas do que
pode ser feito hoje.

Se uma pessoa se opde a uma ideia ou ndo a considera bacana,
pode sempre fazer um comentdrio ou paréntese. N3o se trata
de rejeitar ou apagar a ideia, mas de complementar e
apresentar contrapontos.

Quando se trabalha em grupo, entretanto, é preciso atravessar
fronteiras  linguisticas, organizacionais, culturais e
econdmicas. @s criador@s precisam ser flexiveis e ter a mente
aberta para perceber que uma fronteira estd sendo cruzada e
que, a partir dali, n3o estardo mais em ambiente familiar. O
improviso, a curiosidade e a capacidade de didlogo sao
habilidades essenciais para cruzar fronteiras. Esse percurso,
embora pedregoso, é o mais rico para estabelecer novas
relagoes.

Uma das praticas de fronteira mais interessantes é o remix. Se
apropriar de um material cultural e dar a ele um novo
significado, trazé-lo para um outro territdrio, desafiando as
fronteiras estabelecidas entre arte e ciéncia, jornalismo e
permacultura, eletricidade e paixdo. Trata-se de uma
combinagio de elementos nunca antes combinados,
utilizando materiais originais quando legalmente possivel. O

remix é uma forma de acessar a consciéncia coletiva, onde
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todas as ideias aparecem conectadas, parte de um todo maior
do que qualquer individuo pode perceber.

O risco do "espirito de porco” se manifestar na cocriagio existe,
como em todo processo de manuten¢ao de um comum. A
técnica mais utilizada para minimizar sua capacidade
destrutiva é a de manter um histérico de versdes de um
documento, que permite que qualquer alteracao seja revisada
e revertida. Se alguém apaga tudo o que foi construido pelo
grupo, é possivel com baixo esforgo recuperar de volta e ainda
banir a pessoa, retirando suas permissdes de acesso aos
documentos do grupo. Com um eficiente histérico, nao hd a
necessidade de fazer filtro prévio de moderagao. A moderagao
pode acontecer em cardter de pdés moderagdo, através da
andlise coletiva do grupo apds a postagem de uma nova

contribuic¢ao.

Coautora

Quando varias pessoas trabalham juntas em co-criagdo, surge
logo a discussdo sobre autoria. Perguntas tais como "Posso
usar isso depois sozinho?", "Posso modificar?" ou "Quem vai
ganhar dinheiro com o meu trabalho?"

O motivo pelo qual a autoria dos projetos colaborativos é
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complicada e confusa é porque as leis de propriedade
intelectual em vigor foram feitas para um propésito diferente
de projetos colaborativos. Enquanto a propriedade intelectual
procura gerar valor para o criador e centralizar a criagdo, os
projetos colaborativos procuram gerar valor através da
participagao da comunidade.

Os direitos autorais, por exemplo, foram instalados para garantir
privilégios econdmicos para as empresas editoriais e para
proteger a induastria local da "invasao" da competi¢ao
estrangeira. Isto implica duas coisas: a primeira é que os
responsaveis pela cria-atividade devem incorrer nos custos do
desenvolvimento do conteido; a segunda é que eles tem o
controle de quem pode desfrutar dos beneficios da criagao de
conteudos.

Esta nogao de propriedade, baseada na ideia de que o homem
deve ser reconhecido e recompensado como produto de seu
trabalho tem sido discutida pelos dltimos 200 anos. Thomas
Jefferson comenta em uma famosa carta a Isaac McPherson
que ideias podem se propagar e ser uteis para todos
igualmente sem medo de que vao se acabar:

"Quem recebe uma ideia de mim, recebe instrucgdes sem degradar
as minhas, como quem acende a sua vela da minha, recebe luz
sem obscurecer a minha. O fato de que as ideias deveriam ser

compartilhadas livremente de pessoa a pessoa ao redor do
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mundo, para a instru¢io moral e matua dos homens e a
melhora da sua condigdo, parece ter tido peculiar e
benevolentemente projetado pela natureza, quando ela os fez
como o fogo, expansiveis pelo espaco, sem atenuar sua
densidade em nenhum ponto, e como o ar que respiramos,
movemos e temos o nosso ser fisico, incapazes de
confinamento ou apropriagao exclusiva. As invengbes nao

podem, na natureza, ser sujeitas de propriedade".

Lel de direlto autoral brasileira

O Brasil, assim como muitos outros paises do mundo, é parte de
uma rede de acordos internacionais de propriedade
intelectual que dirigem a prote¢io de criag¢des conforme as
suas caracteristicas. Isto quer dizer que toda criagdo estd
sujeita aos direitos que atribui as pessoas consideradas
autor@s.

O direito autoral brasileiro reconhece autoria de uma obra no
momento da criagao e nao precisa do registro (LEI N° 9.610, de
19 de Fevereiro de 1998). Isto quer dizer que a criagdo é
reconhecida enquanto é fixada em um meio como papel ou
um computador. Uma obra pode ter mais de um@ autor@.

Um@ autor@ é considerad@ como a pessoa que contribui
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com elementos fixos que podem ser utilizados de maneira
independente.

Pela maneira que a lei funciona, as pessoas procuram criar obras
com a menor quantidade de coautor@s possiveis. O trabalho
colaborativo é, portanto, contra-intuitivo em relagao com as
leis de propriedade intelectual, e precisam, a maioria das

vezes, de licencgas especiais para o seu sucesso.

Licencas livres

Falar de um tema t3o extenso como a propriedade intelectual
precisaria, sem davida, de um outro livro para discutir tudo.
Porém, vale a pena mencionar algumas recomendagdes que
podem ser mencionadas para a preparagao de um ambiente
colaborativo  cujas criacdbes podem ser livremente
comunicadas.

Reconhecer as atribuices dos participantes. Os direitos
relacionados ao reconhecimento de sua colaboragio para a
cocriacao podem se relacionar aos "direitos morais", que sao
direitos basicos dos individuos. E importante reconhecer o
trabalho feito por tod@s as pessoas da comunidade,
especialmente aquelas que participam pouco, com a meta de

estimular a participagao da coletividade. Algumas boas
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praticas de atribuicao sdo, por exemplo, gerar e compartilhar
uma lista dos coautor@s da obra (isto quer dizer, aqueles que
colaboraram substancialmente e de colaborador@s (as
pessoas que participam junto aos autor@s na revisao ou
edi¢a0). Também é importante atribuir as ideias tomadas de
outr@s autor@s e que foram usadas para a obra.

Um@ artista ndo pode ser so artista, precisa ser gestor@. Para
uma visao comunitdria da criagdo, toda cria-atividade precisa
que @s artistas trabalhem como uma equipe. E importante
também a comunicagao dentro da comunidade durante a
tomada de decisdes em conjunto, gerando documentagao em
toda etapa do processo. O trabalho feito dentro e fora da
comunidade deve monitorar a criagido de obras derivadas
(extensOes da obra, adaptagdes, tradugdes, etc.), buscando
agrega-las ao empreendimento.

Desconstruir a expectativa de créditos. No caso dos projetos
colaborativos, a meta destes é o beneficio mesmo da
comunidade em vez do beneficio direto para @s autor@s ou
das organizagbes que apoiam o projeto. Para garantir o
interesse genuino por gerar valor a sociedade, muitos projetos
de cocriagao liberam o contetido para o publico através de
licengas abertas como, por exemplo, GNU/GPL, copyleft ou
Creative Commons, para obras literdrias ou criagdes fisicas. Tais

licencas garantem as liberdades para copiar, modificar ou
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comercializar, assim como o direito de atribui¢ao pelas ideias
contribuidas. @s colaborador@s e coautor@s devem sobrepor
o desejo de criar valor para a comunidade sobre o desejo
pessoal de ganhar dinheiro ou fama. Estes beneficios podem
se manifestar posteriormente, mas nao sio o ponto de
chegada.

Quando a gente cria em grupo, o resultado é do grupo. Um dos
beneficios de utilizar licengas abertas, é que os cocriadores
que participam renunciam aos direitos de suas ideias em
beneficio da coletividade, e em muitos casos, estas ideias
podem ser utilizadas por outros como base para a criagao de
obras derivadas.

Tipos de licenciamento. Para trabalhar em conjunto com outros é
necessario produzir conteido que seja aberto para a
comunidade. A melhor maneira de fazé-lo é através de
licen¢as que que concedem direitos de uso para que os outr@s
autor@s e outros usudri@s possam utilizar o contetido sem
medo. E recomendavel que os autor@s sejam advertidos
previamente da licenga da obra da criagdo. Utilizando uma
obra textual como exemplo, duas alternativas para a
publicagao textual sao:

GNU/FDL: Free Documentation License. Limita os direitos dos
criadores para que todo o conteido possa ser utilizado,

copiado e modificado sem a possibilidade de reverter a licenca
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da obra nem dos derivativos, garantindo que a obra fique no
dominio publico.

Creative Commons: Esta é uma licenga mais flexivel, que permite
aos criadores decidir as liberdades que quiserem para a suas
obras, decidindo se os usuarios podem compartilhi-la, utilizi-

la comercialmente ou criar derivativos.

Licencas Livres na Platalorma Corals

A licenga "Todos os direitos reservados” nao é possivel para um
projeto na Plataforma Corais. Por que isso? A Plataforma
Corais é um servigo gratuito e comunitario. Quando alguém
utiliza esta plataforma, estd automaticamente contribuindo
para a comunidade com contetdo licenciado via Creative
Commons. A proxima pessoa pode aprender com os projetos e,
caso a licenga permita obras derivadas, criar novos projetos
baseados na ideia original. Projetos com direitos reservados
nao permitem esse tipo de interacdo. Se eles fossem
permitidos, novos projetos iriam se valer da experiéncia dos
projetos anteriores, sem no entanto dar qualquer retorno a
comunidade.

Na Plataforma Corais, @ criador@ do projeto precisa escolher

uma das seguintes licencas:
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@creative
commons

Seja criativo. E facil quando vocé nao precisa de intermediarios.

@\@ olollloNolel
[eXelelgloEllglose]

Atribuicao

Esta licenca permite que outr@s distribuam, remixem, adaptem
ou criem obras derivadas, mesmo que para uso com fins
comerciais, contanto que seja dado crédito pela criagao
original.

Compartilhamento pela mesma Licenca

Esta licenga permite que outr@s remixem, adaptem e criem
obras derivadas, ainda que para fins comerciais, contanto que
o crédito seja atribuido ao autor e que essas obras sejam
licenciadas sob os mesmos termos.

Atribuicio  N3o a Obras Derivadas

Esta licenga permite a redistribui¢io e o uso para fins comerciais
e nao comerciais, contanto que a obra seja redistribuida sem
modificacoes e completa, e que os créditos sejam atribuidos

a0 autor.
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Atribuicio  Uso Nio Comercial

Esta licenca permite que outr@s remixem, adaptem, e criem
obras derivadas sobre a obra licenciada, sendo vedado o uso
com fins comerciais.

Atribuicio =~ Uso Nao Comercial = Compartilhamento pela
mesma Licenga

Esta licenga permite que outr@s remixem, adaptem e criem
obras derivadas sobre a obra original, desde que com fins nao
comerciais e contanto que atribuam crédito ao autor e
licenciem as novas criagdes sob os mesmos parametros.

Atribuicio Uso NaoComercial Naoa Obras Derivadas

Permite apenas a cépia e a distribui¢ao, sem modificagdes e,

claro, mencionando os créditos.

Ferramentas para cocriagdo

Para que a colaboragio seja efetivada é preciso ni3o sé se
apropriar do discurso da receptivade para participar, mas
também criar as condi¢des necessirias para que todos os
membros do coletivo consigam de fato co-criar. A Plataforma

Corais oferece varias ferramentas para isso.
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Comentarios

Os comentdrios disponiveis em todas as paginas auxiliam
bastante do ponto de vista da co-criagdo, pois € 12 que as ideias
sao acrescentadas, além de permitir contribuigbes mais
deslocadas no tempo. Mesmo que a pessoa nio esteja presente
numa reunido, pode opinar depois, desde que se registre tudo
0 que se passou nos dias que o usudrio nao esteve na reuniao.

Chat

Para encontros informais, corriqueiros e eventuais o chat geral do
Corais estd sempre disponivel para usuarios logados. Ha uma
sala puablica, uma sala de reunido e uma sala criada para além
de se poder conversar individualmente com as pessoas que
estao online. Além disso, existe uma ferramenta avangada de

videoconferéncia, disponibilizada apenas sob demanda.
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Texto colaborativo

A Plataforma Corais dispde de algumas ferramentas que

viabilizam processos de co-criagio online ou offline. A
ferramenta Texto Colaborativo é uma das mais notaveis, pois
nao ¢é apenas util para produzir materiais textuais
assincronamente, ou seja, cada pessoa entrando em diferentes
momentos, mas também pode ser utilizada em tempo real,
por exemplo, como apoio para reunides. Os textos
colaborativos contém uma sala de bate-papo prépria
(separado do chat geral da plataforma). Pode-se fazer uma
reunido online em que a pauta e o material a ser produzido
estejam escritos no pad enquanto o0s participantes se
articulam no chat. Varios tipos de texto podem ser produzidos,
tais como capitulos de livros ou artigos cientificos, criagao de
roteiros, formulagio de contratos, propostas para editais de

cultura, e todo tipo de texto que possa se beneficiar de

cocriagao.

Il
i

1| U|s| == Eocr/jsmej

O trabalho é potencialmente uma atividade criativa, pois -
teoricamente, visa criar algo de valor para uma pessoa ou para
uma coletividade. E uma atividade criativa quando é realizado
com novas formas de se fazer ou gera algo que € novo.

Quando o trabalho € dividido socialmente de modo com que

cada pessoa crie apenas uma parte de um produto, sem
contribuir para sua integracao conceitual no todo, o seu

o7

ek o

mais ou menos?

Paula Ugalde: adoraria
aprender mas nao surgiu
oportunidade

Paula Ugalde: 8 a 12
anos

Paula Ugalde: mas tem
uma de 7

Paula Ugalde: so
preciso q saibam ler
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Galeria de imagens

Quanto a imagem, pode-se fazer o upload massivo de imagens
compactadas num arquivo ZIP na ferramenta galeria de
imagens, disponibilizando juntamente seus arquivos abertos,
que alguém pode abrir e continuar expandindo a ideia. E
muito popular, por exemplo, o compartilhamento de imagens
em formato PNG juntamente com os arquivos abertos em
formato SVG, gerados pelo Inkscape, um editor de imagens
vetoriais avangado.

Desenho nos comentarios

Antes de abrir um software e dispender tempo fazendo um
desenho detalhado, talvez seja interessante definir melhor o
conceito com a participa¢ao dos envolvidos. Ao invés de ficar
s6 nos comentarios textuais, na Plataforma Corais é possivel
fazer comentirios em formato de desenho, um rabisco
despretensioso que ilustra a ideia. Abaixo de cada desenho
feito dessa forma tem um link para "Continuar este desenho”,
ou seja, o codigo é replicado e a proxima pessoa pode
continuar onde a outra pessoa terminou. Assim pode-se ir
desenhando por varias maos até que o conceito esteja definido
e possa ser implementado por uma mao mais habilidosa no

Inkscape ou outro software grafico.
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COMENTARIO: *

Nma -||B I S§||i= :=

| e = M| eE B

Vocés estao pensando em adesivar a Kombi? Ao invés de adesivar com um simbolo que vocés ja tenham, acho que
& uma oportunidade para criar um outro simbolo. A Kombi tem esse potencial, vide furgao do Scooby-doo. S6 tem que
pensar num conceito para a Kombi. Aqui nos comentarios do Corais da pra rabiscar em colaboracgao. Cologuei um
template em branco. Pra continuar o desenho e acrescentar suas ideias, cligue no botdo Continuar desenho lago
abaixo.

body p

Editar cédigo HTML

@I’J | HTML C) GraphMind Ajuda sobre formatagao

NotificagGes por email

Anexe arquivos para este comentar

_J Adicionar um desenho no seu comentario
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Mapa mental

Quando se deseja desenvolver uma ideia de forma estruturada, a
ferramenta de mapa mental é uma boa pedida. Ela permite
colocar ideias em formato de arvore, com itens e subitens.
Quando se abre um novo mapa mental, ele ji aparece um item
de exemplo. Para modificar seu contetdo, basta clicar duas
vezes em cima. Para acrescentar um subitem, basta clicar no
botao + no lado direito do item. Os itens podem ser arrastados
de um lado para o outro da arvore, mas nio é possivel deixar
itens soltos, sem conexao com a arvore. Esta ferramenta nao
funciona em tempo real, portanto, se dois usuarios a editarem
ao mesmo tempo, conflitos de conteddo podem ocorrer. Para
resolver isso, uma possibilidade é os participantes
combinarem previamente em dado espago - que pode ser o
dos comentarios e, a cada nova agio de edigdo, o editor
registar primeiro, avisando aos demais. Lembre-se de salvar

depois de fazer o mapa, pois nao é automatico.

Aprender Fazendo

Pedagogia {Autonomia B0
Faga vocé mesmo DIY <@
Crowdsourcing

Uso D< Crowdfunding
Consumo Consciente

Todo mundo pode projetar

Design Livre
Inovagdo Aberta

Participagdo v — Mapas mentais
Desenhos
Metadesign
Documentagdo ~ ©—— Desion Rationale
: Gambiarra
Antropofagia o<

Diversidade cultural
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Sugestoes

Uma maneira relaxada de comegar um processo de cocriagao é
habilitar a ferramenta de cocriagdo e avisar todo mundo via
blog que ela esta disponivel. Os participantes podem
apresentar suas ideias como sugestio e os demais podem
votar "j6ia" (mao pra cima) ou "ndo gostei" (m3o pra baixo).
Essa votagao rapida é usada para criar um ranking de ideias,
auxiliando na defini¢do de prioridades do grupo. Também é
possivel (e recomendavel) enviar comentarios nas sugestoes

para dar prosseguimento a ideia.

Ranking de Sugestdes
1 Camisa da teca aragao
| Universidade Livre

2 | Frase - divulgacdo do Laleeca

| Experimento 4

3 | Intervencao Apoena Serrat
4 | Vamos ganhar Laleeca
[ Tempo?
Laleeca

5 | Moeda







Aprender fazendo, fazer aprendendo

Conhecimento é a base da economia criativa. Porém, qual tipo de
conhecimento é importante para a economia criativa?

Existem varios tipos conhecimento, como o cientifico, filoséfico,
tedrico, pratico, académico, ancestral, cultural, do senso
comum, que podem ser acumulados e armazenados na
memoria das pessoas, nos objetos que criam e usam, assim
como em suas praticas e historias.

O conhecimento cientifico, por exemplo, é o mais sistematizado.
E complexo, abrangente e as pessoas em geral mantém certo
distanciamento nos usos praticos. Isso pode ser um empecilho
para a cocriagao se o conhecimento cientifico for o tinico a ser
valido e priorizado pelo grupo, em detrimento de outros.
Quem supostamente detém mais leituras e tem acesso as
informagoes cientificas acabaria exercendo a autoridade no
assunto, favorecendo uma hierarquia nas relagdes, que

colocaria esta pessoa acima d@s demais.
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Se queremos incentivar a colaborac¢ao, em diversas formas, de
modo que tod@s possam se perceber como protagonistas,
importantes e Gnic@s no processo, independente dos seus
tipos de saberes, a prioridade é estabelecer o didlogo através
de debates, negociagao de ideias e sentidos.

A diversidade de experiéncias trocadas no dialogo nos leva a
perceber que nao existe um conhecimento melhor do que o
outro. Existem conhecimentos diferentes e todos os
conhecimentos podem ser validos. Seu valor dependerd do
contexto histérico-cultural e dos objetivos de uso feitos pelas
pessoas e grupos.

Na economia criativa, o valor do conhecimento possui uma
dindmica diferente, pois nesta, a geracao de valor acontece
quando o conhecimento é criado e aplicado. S3o dois lados da
mesma moeda: simultaneamente, o conhecimento é criado
enquanto é aplicado, e vice-e-versa. O valor do que se conhece,
seja qual for o tipo de conhecimento, estd em poder aprende-
lo e compartilhda-lo. Sendo assim, a ensinagem e o
aprendizado s3o as formas como a economia criativa gera
valor a partir de um conhecimento que ja tem, visando a
coconstrugao de novos conhecimentos.

Esse processo é extramente dificil de ser gestado em contextos
tradicionais de educagido formal, como nas escolas e nas

universidades. As institui¢oes educacionais, com suas
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disciplinas, tempos, contetidos, regramentos e avaliagOes
medidoras, vem perdendo sua funcao ou utilidade, na
formagao e desenvolvimento integral dos aprendizes neste
mundo novo que emerge. As escolas que persistem no modelo
instrucional fabril caminham para a obsoléncia. As
instituigdes  educativas foram criadas para formar
profissionais para uma economia de produ¢ao em massa, na
qual o trabalhador se concentrava em executar apenas uma
parte infima do processo, alienando-se do todo.

O modelo industrial foi aplicado nas escolas para condicionar @s
aprendizes a concentrar-se apenas em passar de ano ou em
prova de vestibular, como se ndo tivessem outro papel. Nesse
contexto, aprendizes s3o pegas de engrenagem, sem
identidade. O conhecimento é introjetado em forma de
perguntas e respostas com multiplas alternativas, dadas
previamente, nas quais n3o o hd sequer um minimo de
expressao do que foi apreendido.

O fortalecimento da economia criativa requer a reinvengao da
educacao, abrindo novos horizontes aos futuros profissionais,
para que estes n3o apenas armazenem o conhecimento mas,
principalmente, o criem.

Embora esta seja uma causa nobre, n3o hd porque esperar pelo
dia em que as instituigdes educacionais percebam que

precisam mudar para fortalecer o aprendizado na economia
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criativa. Apesar de existirem esforcos - por parte de algumas
gestdoes escolares, para “atualizar” a escola com novas
tecnologias ex.: (projetores multimidia, salas de informatica,
lousas interativas, tabletes, netbooks, mnotebooks para
professor@s e aprendizes), @s discentes nio veem como
utilizar estes recursos como finalidade educacional, o corpo
docente nao é “atualizado” para praticas educativas que facam
uso destes recursos, e tampouco o conhecimento destes é
aproveitado para a atualizagao.

Mesmo que os curriculos escolares mudem, que recursos
tecnolégicos sejam implantados e que professor@s
compreendam e comecem a considerar a importincia da
criatividade, isso ndo garante necessariamente que as
pessoas, os aprendizes se tornem mais criativos. A mesma
critica de Paulo Freire a educagdo banciria se aplica a
introdu¢do dessas novas tecnologia: pode entrar por um
ouvido e sair pelo outro, como muitos conteidos despejados
em cima d@s aprendizes pensados como um final: uma prova
€ uma nota, aprovagao e reprovacao.

O modelo tradicional de escola ja nao atende as demandas de
aprendizados, a comegar pela designacao d@ discente, como
alun@. Essa designagio costuma ser entendida como uma
posi¢ao hierdrquica, de professor@s como iluminados pelo

saber, e alun@s como aqueles que nao tem luz, que nao tem
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conhecimento. O objetivo dessa estrutura é transmitir o
conhecimento ausente, sem levar em conta o que @s
aprendizes ja sabem.

Esse conhecimento tem relagbes muito distantes com a realidade
local dessas pessoas, pois seguem curriculos nacionais e
globais de educagao. Para garantir que tal conhecimento seja
transmitido, toda uma estrutura hierarquica e opressora é
montada, transformando as pessoas em alun@s que precisam
aprender, nem que seja "na marra". Nao é de estranhar que,
neste contexto, os processos de colaboragido sejam escassos
ou, pior, enrustidos, e que a escola seja um local
desinteressante para a maioria das pessoas.

Com o objetivo de manter a relevancia da escola na sociedade
atual, iniciativas de colaboragio ampliam a carga de
“trabalhos em grupo”, projetos instrucionais com pontos de
chegada previamente delimitados pelos docentes e
seminarios, que - muitas vezes — sao apenas copias
superficiais de contetidos encontrados na internet, realizados
apenas para simular a colaboragao.

O que acontece é que @ professor@ ndo instiga, nao explica
como trabalhar em grupo, nao da suporte, n3o participa dos
grupos e ndo avalia e incentiva a colaboragdo. Isso fica
evidente em divergéncias e conflitos de ideias, interesses, etc.,

em atividades grupais, quando @ professor@ decide, se
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valendo da autoridade. Assim perde-se a oportunidade de
instigar resolugdes horizontais, pela coletividade, o que
fortalece sentimentos de pertenga e corresponsabilidade,
sentimentos potencializadores da colabora¢ao. Toma apenas o
resultado final do trabalho em grupo como evidéncia,
desconsiderando o processo que pode ser tio ou mais
importante que o produto.

E claro que, ao invés de colaborar, muit@s aprendizes se
organizam apenas para entregar o resultado final com o
minimo de esfor¢o, j4 que a motivagio nao vem del@s
propri@s. O trabalho é fragmentado em partes que depois
precisam ser juntadas por uma pessoa mais responsavel que
as outras, que eventualmente perdera toda sua boa vontade no
trabalho colaborativo. Resumindo: alguns aprendem algumas
partes e um escolhido, que redige um trabalho escrito, tem
ciéncia do contexto geral do trabalho entregue.

Colaborar é algo que precisa ser aprendido, mas n3o é possivel
ensinar a colaboragao da maneira tradicional. A colaboragao
também precisa ser criada por quem colabora. S6 é possivel

compreender a colaboragao, colaborando.
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Desafios para a educagao contemporanea

Passamos por profundas transformacgdes societdrias, sendo
impactados fortemente pela cibercultura, a cultura das
tecnologias digitais presentes no entorno e que, na maioria
das escolas brasileiras, sao subutilizadas pedagogicamente.
Ainda que intmeras escolas permanecam autoexcluidas da
cultura digital, aprendizes tornam-se interagentes ativos dos
novos meios de comunica¢do e tem acesso as informagoes,
antes vindas d@ professor@, que era a figura central do
processo de ensino e aprendizagem na sociedade de produgao
industrial.

Na sociedade da informagdo, varios questionamentos 3o
levantados. Serd que as escolas podem ser espagos
democraticos, participativos, colaborativos e
autogestionados? A escola precisa ser capaz de mediar a
coconstrugao de saberes complexos, uteis a0 mundo da vida.
E, para isso, a formagdo cidada precisa empreender agdes e
criar propostas educativas contextualizadas, significativas,
instigantes,  desafiadoras, interativas,  participativas,
colaborativas, soliddrias e coautorais. Desta maneira, pode ser

criado um ambiente favorecedor de coaprendizagens
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libertarias e emancipatdrias que enriquecem o conhecimento
coletivo.

Estas novas praticas requerem novos modos de ensinagem, com
novas competéncias multirreferenciais. @s professor@s
precisam ser parceir@s de aprendizagens, coaprendizes —
ainda que com mais leituras e conhecimentos. Torna-se
obsoleto o0 modelo de formagao bancario e centralizado na
figura d@ professor@ como detentor do saber, sem ritmo
para acompanhar novas vivéncias e experiéncias. @s
professor@s precisam se perceber e se colocar como
coaprendentes, pois carecem de letramento mididtico e
informacional — em maior ou menor escala, bem como da
revisao das teorias educacionais que sustentam sua pratica,
para serem mais capazes de mediar a apropriagao critica das
informacdes, transformando as dteis, relevantes, em
conhecimentos.

Para a escola instigar o pensamento reflexivo, instrumentalizar
@s aprendizes para o didlogo, para a negociagdo, e para as
tomadas de decisio, @ professor@ precisa trabalhar com
projetos colaborativos, em torno de problemas reais, em
laboratérios vivos, favorecendo que todos aprendam fazendo
& fagam aprendendo.

Neste novo mundo, tentar prever os saberes necessirios para

atuar em profissdes ainda n3o inventadas é indcuo, dai a
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necessidade de uma educagio que favoregca o
desenvolvimento de habilidades e competéncias voltadas aos 4
pilares da Educagao de Jacques Delors, a saber: o aprender a
aprender, o aprender a fazer, o aprender a ser e o aprender a
conviver.

Mesmo que a escola ni3o ofere¢a uma educagio libertdria, ou
menos hierdrquica, ou apenas voltada para o vestibular, @s
professor@s precisam romper com estas légicas, intervindo e
hackeando o seu espago primeiro, a sala de aula e ainda, irem
além, ultrapassando os muros da escola para as ruas, o
mundo. E por isso que @ professor@ deve ser uma figura que
conecta @ aprendiz ao borbotio de informagdes da sociedade
atual, ajudando-@s a absorver, filtrar e transformar as
informacdes em conhecimentos para a vida. @ profess@r
passa a mediar o pensamento critico, criativo e colaborativo,
em meio as informagdes e as experiéncias d@s aprendizes,
articulando e contextualizando a sala de aula com o mundo da

vida.

Repensar o aprendizado

Como vimos, aprendizado n3o depende de educagio formal.

Existem vdrias formas de aprender além da escola, através das
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tradicoes  familiares,  sociais,  culturais, religiosas,
profissionais, etc. Essas formas de aprendizado podem
implicar também algum tipo de educagdo, mais ou menos
estruturada, porém, seu objetivo n3o ¢é transmitir um
conhecimento e sim integrar a pessoa numa pratica, a pratica
tradicionalizada.  Muitas vezes a escola descarta
completamente este tipo de aprendizado, solapando ricas
experiéncias.

Na resolugao de problemas do cotidiano e nos empreendimentos
criativos, s30 necessdrios varios tipos de conhecimento que
uma pessoa s6 nio pode dar conta. E preciso ter um corpo
multidisciplinar ~ composto  por  pessoas engajadas,
colaborativas e assim dispostas a compartilhar e aprender
com @s colegas de trabalho.

As tecnologias da informagao e da comunicag¢ao permitem que as
pessoas se conectem com outras, proximas e distantes,
compartilhando interesses de aprendizado. As comunidades
virtuais representam um tipo diferente de aprendizado, em
rede. Apesar de ser possivel compartilhar o conhecimento
através da troca de informacgOes nestas comunidades, a
estrutura em geral ndo leva em conta a constituicao total da
pessoa, tudo o que ela é. Focam apenas em alguns de seus

interesses ou aspectos.
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E preciso reinventar a educacio com cuidado para nio cair na
armadilha de se criar um ambiente supostamente inovador,
com tecnologias da informacdo e comunicagdo, mas que
preserve a mesma esséncia da escola formal, com todos os
aspectos deficitarios ja discutidos. Um modelo eficiente deve
buscar enfatizar a distribui¢ao do conhecimento, conectando
pessoas para que elas troquem conhecimentos que ji saibam,
formando uma rede de troca de experiéncias, vivéncias e
saberes.

Enfim, a educagdo precisa experienciar novos modelos,
convergentes com a filosofia de abertura, a aprendizagem
colaborativa, a cultura do remix, do beta perpétuo, da
cibercultura. O aprendizado em rede segue o interesse das
pessoas conectadas, imersas na web 2.0. Propostas assim
alcangam os novos sujeitos sociais, interagentes ativos, mais
colaborativos, comunicativos e autorais. Atuando em cenarios
disruptivos, que potencializam a constitui¢ao e manutengao
de redes de colaboragdo aberta contribuem para a melhoria da
vida da coletividade glocal, via empreendimentos sustentaveis
e inovadores, préprios da economia criativa, pautada em bens
intangiveis, imateriais, de valor simbdlico. A prépria web é um
bom exemplo do poder da colaboragio que vem se

reinventando a cada dia através d@s usuari@s.
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Estudo de caso: Cultura Digital nas Escolas de Santarém

Santarém é um caso diferenciado de implantagio de uma politica publica
de informatica educativa, pois o movimento de cultura digital foi da
comunidade para a escola. Do encontro entre professor@s, aprendizes e
ativistas de software livre, iniciou-se um processo de planejamento
participativo baseado dos principios da ética colaborativa: conhecimento,

colaboragdo e liberdade.

A criagdo do Nicleo de Informdtica Educativa da SEMED em Santarém
é o primeiro resultado desse planejamento, onde foram organizadas
diversas formagdes tecnoldgicas em softwares livres com professor@s. De
volta as suas escolas, os professor@s replicavam essas oficinas com os
aprendizes, utilizando conteiidos curriculares. A partir do uso dessas
tecnologias livres @s professor@s comegaram a despertar para a
necessidade de colaborar uns com os outros e a entender que a
importancia do uso do software livre vai além do fato de ser um programa
gratuito e sim, por ser uma construgdo colaborativa. Esse debate era
levado para outr@s professor@s e também compartilhado com @s
aprendizes. A partir dessa visdo ocorreu um movimento de migragio
pessoal, em que @s propri@s professor@s comegaram a usar
concomitantemente os dois sistemas operacionais nas maquinas pessoais.
Com isso, puderam perceber que a grande diferenca entre um software e
outro estd na filosofia proprietiria do Windows e na colaborativa do

GNU-Linux.
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O movimento vem tomando corpo e, com os apoios locais, tem buscado
criar um ambiente propicio ao cultivo de uma inteligéncia coletiva, capaz
de construir conhecimento a partir da apropriagio das ferramentas de

comunicagdo digital dentro da escola e no seu entorno.
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Alguns pontos sdo fundamentais para o éxito no desenvolvimento do
trabalho. Em primeiro lugar a formagdo continuada e a melhor
remuneragdo d@s professor@s multiplicadores, que fazem o trabalho de
“alfabetizacdo digital” junto aos discentes das escolas em Santarém. Essa
alfabetizagdo ndo é so restrita a técnicas informacionais digitais mas,
também, ao debate ideolGgico, pedagdgico e filosdfico. Em segundo lugar,
a articula¢do da rede comunitdria de comunicagdo escolar, que promove o
intercambio de saberes e a produgdo de contetidos a partir da realidade de
cada comunidade. Saindo do repasse de conhecimentos, o conhecimento
na produgao social passou a ser mediado tecnologicamente. A cultura
também se descolou, no momento em que essa mediagdo tecnologica

deixou de ser apenas instrumental para ser estrutural.

Acreditamos que para que esse novo territério garanta sua continuidade,

para além de politicas de governos, seja necessario criar, por forca de lei
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municipal, amparo as iniciativas em curso. E que este projeto de lei
contemple a forma de funcionamento, bem como os principios
norteadores, para o cultivo de uma educagdo tecnologica digital
libertadora, com base na filosofia do movimento de software livre. O
propdsito dessas intervengoes no sistema de ensino aprendizagem das
escolas que possuem laboratorios de informdtica é a transformagdo social

positiva no sentido do cultivo da autonomia individual e coletiva.

A criagdo de coletivos de cultura digital, produtoras colaborativas livres,
estudio livres, radios livres e grupos de programadores de computador
comunitdrios, apontam uma possibilidade de mudanga economica para a
cidade de Santarém, que dentro desse movimento de educagdo e cultura
digital pode almejar para si a potencialidade de em médio prazo se tornar
um centro de exceléncia na drea das tecnologias na educagio e na

produgdo de conteiidos e de softwares livres.
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Além da web, existe o exemplo exitoso da pratica da Robdtica
Livre, idealizada sob o conceito de Pedagogia da Sucata, no
qual os aprendizes podem aprender assuntos normalmente
"chatos”" no dia a dia da escola, como fazer contas usando
féormulas de fisica. Os assuntos s3o apresentados de forma
contextualizada, com problemas que s3o resolvidos em
conjunto e de forma criativa. A Robética Livre se utiliza de
sucatas (@ maioria de residuos eletroeletrénicos)
transformados em artefato, fomentando o conhecimento, a
preocupacao ambiental e a criatividade. Os artefatos
contemplam desde a drea de exatas (programacao, eletronica)

até a area de humanas (artes, literatura).

Laboratorio Cidadao

Ja que a vida estd em constante dindmica, as criagoes do ser
humano n3o podem ser estaticas. Acima vimos que o modelo
de escola formal tende ao engessamento do conhecimento
que, dominado por um professor, é transferido ao aluno.
Transformacoes sociais ndo brotam de um modelo cinzento e
estatico, é preciso vida, é preciso espago, criatividade e
transforma-agao.

A educagio libertaria traz uma visio de transformagao social por
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meio da educagdo, onde @s aprendizes s3o, junto a escola,
coautores de sua histéria. Nenhuma experiéncia de vida é
descartada quando se adota praticas autogestiondrias. Os
assuntos sao aprendidos de acordo com o interesse dos
aprendizes e @ professor@ torna-se um facilitador@ de
contetido-experiéncias.

Neste contexto, a escola se torna um laboratério onde a regra
geral torna-se a experimentagao. As experiéncias das pessoas
se cruzam e, nas diferencas, todos se conhecem um pouco
melhor. S3o criados mapeamentos de interesses, afinidades
sao construidas e o coletivo torna-se soliddrio. Estes espagos
devem ser abertos, todos tem algo com o que colaborar, os
saberes caminham juntos.

As praticas dos "laboratérios cidadaos" (ou living labs) estao
atreladas com a pedagogia de projetos e, abertamente, é feita
uma farta documentagdo como exercicio da escrita de

histéria.
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Estudos de Caso Recife+Art

A necessidade de especializagio para o mercado de trabalho faz com que
@s aprendizes procurem formagdo em contra turnos escolares, seja em
idiomas, informatica, etc. Na maioria desses espagos, hda uma repeticdo
do modelo escolar, com todos os seus vicios: rigidez, disciplina,
regramentos, hordrios e transferéncia de contetidos. Poucos espagos de
formagao oferecem novas metodologias de aprendizado em que @

aprendiz seja protagonista do préprio aprendizado.

A Recife+Art foi uma produtora oriunda do Centro de Recondicionamento
de Computadores do Recife. Teve seu inicio e atividades em 2011, através
de uma oficina ministrada por Pedro Jatobd. O piblico-alvo da oficina
foram @s aprendizes e egress@s do Centro Marista Circuito Jovem -
CMC]J, do Recife. O perfil da maioria era serem moradores da zona norte
do Recife e provenientes de familias com baixo poder aquisitivo. A ideia
da oficina foi a criagio de uma produtora cultural colaborativa no CMC]J,

que pudesse trazer contribuicoes para a vida d@s envolvidos.

Apesar da Recife+Art ter encerrado suas atividades no inicio de 2012,
diversas contribuicoes valem a pena ser relembradas. Como conclusdo da
oficina a Produtora Recife+Art, foi produzido um evento cultural no dia
24 de novembro de 2012. A atividade, que foi realizada na Escola
Pernambucana de Circo, localizada no bairro da Macaxeira — zona norte
do Recife, contou com oficinas de informatica, desenho e fotografia,

apresentagoes de grupo de capoeira, karaté, hip hop e bandas. A
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Recife+Art filmou o evento e, como moeda de troca pelo espago, fez a

edigdo do video e deu a Escola Pernambucana de Circo.

As oficinas de produgdo colaborativa contaram com o Corais, ferramenta
colaborativa que teve bastante influéncia no trabalho da Recife+Art, seja
para organizagdo e documentagdo, como para o monitoramento, pelo
oficineiro - que em varios momentos estava viajando, mas, mesmo assim,
ndo ficava “ausente” do processo. O Evento na Escola de Circo foi todo
organizado via plataforma corais e pode ser lido aqui:

http://www.corais.org/recifemaisart

Todas as produgoes da Recife+Art foram feitas através do uso de Software

Livre. Foram usados softwares de edi¢do de imagem, dudio e video, como
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Gimp, Inkscape, Kdenlive e Audacity. O uso destes softwares livrou a

produtora de possiveis gastos com licengas ou de incentivo a pirataria.

O ano de 2013 iniciou um novo ciclo e com ele, muitos d@s aprendizes
envolvidos com a Recife+Art tomaram caminhos diferentes. Mesmo com o
desmembramento da Produtora ficaram exemplos positivos da Recife+Art
como o trabalho colaborativo, a tecnologia social e 0 uso do software livre.
Com alguns aprendizes, que fizeram parte da Recife+Art, surge o Coletivo
Marista de Tecnologias Livres — CMTL - que tem como objetivo
desenvolver e fomentar tecnologias sociais através conhecimento livre. O
CMTL tem suas atividades construidas de forma colaborativa, como
tomadas de decisdo. Utiliza uma lista de discussdo para didlogo e para
seus projetos faz uso da ferramenta Corais. O Corais do CMTL pode ser

acessado em: http://www.corais.org/cmtl/
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Ferramentas para aprender fazendo

Arvore do Conhecimento

A Arvore do Conhecimento da Corais armazena conhecimentos
disponiveis para execugdo de projetos, de forma colaborativa,
como em um wiki. Tod@s podem contribuir e expandir o
conhecimento da comunidade seja acrescentando ou
corrigindo as informagdes disponiveis, bem como criar novos
conhecimentos. O formato wiki permite o mapeamento, a auto
e a cogestao das tradigdes coletivas, mesmo que um projeto se
acabe. Ao utilizar um dos métodos da arvore em um projeto, é
criado um link que adiciona o método como referéncia no
projeto. @s usuari@s marcam entre as opgoes "estou
estudando”, "ja estudei" ou "sou especialista’.

Um exemplo de uso da arvore é o que a comunidade de design
fez: os UX Cards, um baralho de cartdes de conhecimento para
projetar experiéncias do usuario (UX). Os cartdes possuem
validagdo pratica e ficam visiveis nos perfis, compondo a
identidade cognitiva de individuos e grupos, valorizando seus
conhecimentos e potencial para colaborar. Sendo publico, os
projetos na plataforma Corais se tornam uma espécie de

portfélio online para as pessoas participantes, expondo os
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trabalhos de forma ripida. O grande diferencial deste

portfélio gerado pelo Corais é que todo o processo criativo que

levou aos resultados é exibido. Esse processo cria uma base de

exemplos de forma orgdnica para cada um dos métodos

disponiveis na Arvore do Conhecimento, dando maior

respaldo a pesquisa e concepgoes realizadas no decorrer do

trabalho, com tudo documentado automaticamente.

P fred

Pontos de participagdo
Nome comploto
Organizagic

URL

Sobre

Cartao do Conhecimento

Input
Opcfies de navegagdo

Série de inform

Card-sorting

Ouput
Categorias
Hieraquia

Card-sorting

O card-sorting é uma técnica
usada para descobrir como o
usuario classifica
determinada informagdo na
sua mente. Pode ser usado
para classificar pagin: e
um website, porgdes de um
menu ou informacgdes de um
painel

http:/fcorais.org/node/54

23.115 pontos (detalhes)
Fredenck van Amstel

Instituto Faber-Ludens
http:ffaniw_usabilidoido. com. br

Frederick van Amstel & cofundador do
Instifufio Faber-Ludens de Design de
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Etapas de um card-sorting

1. O usuério recebe uma
conteldos

2. O usudrio agrupa os ¢

3. O usudrio recebe carti

4. As escolhas do usuari
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Blog

Quando adotado pel@ professor@, a ferramenta blog pode trazer
diversos beneficios a aprendizagem d@s aprendizes,
fortalecendo a interacdo social tanto na sala de aula
(professor@-aprendizes,  aprendizes-aprendizes)  como
também fora da sala, onde @ professor@ pode acompanhar
experiéncias fora da escola. A velocidade, facilidade e
versatilidade das postagens incentivam a apropriagio de
recursos tecnoldgicos presentes no dia a dia (smartphone, por
exemplo), que podem ser usados na produgao de conteido
multimidia contextualizado com a rotina e percep¢io d@
aprendiz como sujeito de um lugar (bairro, comunidade, etc.)

Textos colaborativos

Na plataforma Corais temos a ferramenta "Texto Colaborativo”
que permite a escrita simultinea por diversos autores. A
escrita colaborativa traz mais interagao entre @s autor@s pois
el@s tem que buscar formas de comunicagio e sobre o texto
que esta sendo produzido. No Corais, geralmente, cada autor
assume uma cor que é ligada ao seu nome.

H& um chat ao lado para comunicagao entre @s autor@s que
podem explicar o que foi feito, porque foi feito e também
discutir ideias. O uso desta ferramenta se difere do blog devido
a rapidez com a qual o texto é criado. Como exemplo,

trazemos o manifesto: "Epistola Digital Descentralizada”, que

i
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foi um texto redigido colaborativamente utilizando
ferramenta igual a do Corais. O texto foi assinado por varias
pessoas e coletivos e foi entregue a Ministra da Cultura Marta
Suplicy, depois que assumiu o cargo.

Tarefas e Etapas

Dentro de um contexto de aprendizado pode existir a

necessidade de realizar exercicios relacionados aos conceitos

Ver = Recorréncia

Exercicio aula 03 &) friggakk

E: 21:42 14 mar, 2013

Tempo registrado
47 mins

00:00:00  sormabor
Kl  00:00:46  momun
B ootess e
Kl 00:00:33 g

Desenvelver um cartaz com recortes e montagem sobre algum movimento visto em sala de aula.
No post de blog ficara disponivel os slides da aula.
Postarei logo mais um para deixar como exemplo para todos.
No inicio da proxima aula vamos ver o trabalhos de todos.
PRIORIDADE:  Alta
RESPONSAVEIS: bia lima
Flavia Amorim

GuilhermeLima
jaimecarrapatoso
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que estao sendo trabalhados dentro do processo formativo.
Neste sentido, a plataforma Corais possibilita a criagao de
tarefas e a organizacdo das mesmas em etapas. Assim um
facilitador de uma formacao pode criar atividades individuais
e coletivas que compdem uma etapa de um processo de
construgdo coletiva. Nas tarefas é possivel anexar arquivos,
atribuir responsaveis e associar comentarios, agregando
informacao e documentando o processo de aprendizagem.

Questionarios

Outra ferramenta interessante para apoiar processos educativos
é a criacdo de questiondrios contendo diferentes tipos e
formatos de campos de preenchimento. Através desta
funcionalidade é possivel criar formuladrios de avaliago,
mapeamentos, entrevistas e outros tipos de instrumentais que
auxiliam o acompanhamento das atividades. A ferramenta de
Questiondario do Corais oferece a op¢ao de tabular a entrada
dos dados, realizar andlise dos dados, agrupando questdes
objetivas e fornecendo dados em tempo real. E possivel
configurar emails de resposta com os dados preenchidos e
mensagens de confirmacao para diferentes contas de email. O
sistema também oferece a opgio de download dos dados em
um arquivo texto ou em formato de planilha eletrénica.

Calendario

Através do cadastro de eventos e etapas é possivel organizar uma
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agenda de atividades do processo formativo para ajudar o
planejamento do grupo durante esta vivéncia. A ferramenta
de Calendario permite associar ao evento, data, horario, local
(incluindo georeferenciamento), imagens, arquivos e
comentarios.

Redes Sociais

As ferramentas citadas acima podem ser utilizadas de forma
isolada ou em conjunto, como em uma rede social
Experiéncias praticas bem sucedidas vem demonstrando que
as redes sociais podem incentivar a comunicagio, a
colaboragdo, a autoria e a criatividade em sala de aula,
potencializando aprendizagens.

Softwares de Redes Sociais proprietarias, sendo mantidas pela
publicidade, apresentam vdrios pontos de distragio. Na
tentativa de minimizar o 'problema’, docentes costumam
empregar configuragoes de privacidade e permissoes restritas
e hierdrquicas. Isso tira a autonomia dos individuos, que
ficam reféns das decisdes d@ administrador@ professr@.
Alguns arranjos resultam em salas de aula virtuais travestidas
de inovadoras, mas que nao alteram a metodologia de ensino.

A Plataforma Corais possui uma interface rica em recursos e
ferramentas favorecedoras ao desenvolvimento e cogestdo de
projetos de trabalho e aprendizagem colaborativos. Ela pode

ser usada como uma rede social, colaborativa de fato,
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CORALIZANDD: UM

oferecendo indmeros recursos e ferramentas

para a
interatividade comunicacional sincrona e assincrona. A
plataforma, reconhecida pelos usuarios como uma rede social
coLabor-ativa, é bem mais completa e adequada para objetivos
de aprendizado, constituindo ambiente propicio para o
desenvolvimento de trabalhos coletivos, potencializando a
criatividade, além de incentivar a autonomia dos individuos,

contabilizar pontos de participagao e trabalhar tomadas de

decisdo autogestionarias.
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Domingo, 24 ago

E_ 05:59 fred comentou Detalhamento Fiz uma imagem mais avang:
Sabado, 23 ago

-::-_. 14:47 fred publicou Co-criagao e Ci

a%; 12:29 fred comentou DESENVOLY Parabéns pelo trabalho @jatc

Terga-feira, 19 ago

& 2308 jatoba atualizou DESENVOL

Sexta-feira, 15 ago

(= o852 Isaac comentou DESENVOL ({@jatoba fico feliz com essa c

quinta-feira, 14 ago
Z 09:26 Isaac comentou Texto da cor {@Fred, tinha lido e relido. Es

Quarta-feira, 13 ago

«, 0625 fred comentou Texto da cont E ai pessoal, alguém mais pc

==

Terca-feira, 12 ago

¥ 1557 fred comentou Detalhamento Tranquilo. Ja marguei.
¥ 1543 Isaac comentou Detalhamen Posso marcar como feita?

quinta-feira, 7 ago

13:39 fred comentou Coralizando s Carambal Fico feliz com a no

AR 0

o722 EDUARDO LIMA comentou ( Firmeza Fred!! Esta confirma:






Trabalho colaborativo e economia solidara

Trabalho é uma atividade natural do ser humano. Toda pessoa
trabalha para realizar algo, mesmo que outras pessoas nao
reconhecam como trabalho. Caso o trabalho nao seja
reconhecido por outras pessoas, a realizagao do trabalho nao
tem valor algum. Sem valor, nio é possivel a troca e nem a
economia, pois o valor que se di ao trabalho é a base de
qualquer economia.

Existem economias que se baseiam no valor de uso do que é
produzido pelo trabalho. Nesse caso, o valor de um saco de
feijao é a satisfagao de comer um alimento nutritivo e gostoso.
Um saco de feijao pode ser trocado por um saco de arroz, pois
ambos tem um valor de uso similar; porém também é possivel
trocar um saco de feijao por uma roupa, caso uma pessoa
precise comer e a outra precise se vestir.

Existem também as economias baseadas no valor de troca. O

feijao passa a se tornar uma possibilidade de trocar por outra
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coisa: um saco de feijao pode ser trocado por um saco de arroz
ou por uma roupa, mas também por uma série de outras
coisas que possuem o mesmo valor de troca. Eventualmente,
se hd pouco feijao disponivel (oferta) e muitas pessoas
querendo comer feijao (demanda), esse valor sobe mesmo que
o valor de uso - encher a panga - continue o mesmo.

Se uma pessoa é capaz de produzir tudo o que ela precisa, ela nao
precisa se preocupar com o valor de troca do produto de seu
trabalho, porém, raramente isso é possivel. Eventualmente ela
vai precisar produzir algo visando a troca, nem que seja uma
parcela de sua producdo. Ela terd que produzir algo que nao
tem necessidade para obter algo que precisa, que ela nao
consegue produzir diretamente. Porém, se ninguém precisar
do que ela produzir, também n3o conseguird trocar a
produgao, pois nao terd valor.

Aqui mora a origem da cis3o entre o fazer o que se gosta (que tem
um valor de uso) e o fazer o que alguém precisa (que tem um
valor de troca). Essas duas possibilidades podem acontecer ao
mesmo tempo, no caso de alguém que gosta de fazer o que @s
outr@s precisam, porém, assim como as demandas e ofertas,
o valor de uso e o valor de troca mudam constantemente. A
pessoa pode eventualmente deixar de gostar de fazer o que
alguém precisa ou essa necessidade pode simplesmente

desaparecer.
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A economia capitalista é uma economia baseada na escassez: uns
tem, outr@s ndo. Isso traz consequéncias enormes para a
geopolitica, para a distribui¢ao de renda e a qualidade de vida,
porém, o foco deste capitulo é trabalho. A primeira implica¢ao
da escassez na organiza¢io do trabalho é a divisdo entre quem
tem alguma propriedade privada e quem nao tem nenhuma.
Quem nao tem propriedade n3o pode produzir para si e é
obrigado a produzir para @ outr@, ou seja, o seu trabalho fica
completamente sujeito ao valor de troca.

Isso pode ndo parecer um problema a principio, para quem estd
satisfeito em receber o valor de troca por seu trabalho. A
pessoa aceita fazer algo que n3o gosta, um trabalho repetitivo,
chato, ou mesmo perigoso, em troca do salario, que sera usado
para fazer outras coisas que gosta, totalmente dissociadas do
trabalho. Isso pode funcionar por um tempo, mas
eventualmente a pessoa se cansard do trabalho e comecard a
produzir apenas o minimo necessario para receber o salario,
sem se preocupar com a melhoria da qualidade e da
produtividade.

Essa reflexdo também tem a ver com o sentido do trabalho: para
que e porque trabalhamos? O trabalho serve para satisfazer
nossas necessidades humanas vitais, que ni3o sio apenas
alimentar-se e vestir-se, mas também relacionar-se com as

pessoas e com o mundo. O trabalho possui uma dimensao
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essencial para a vida humana, para a autorealizagao, como
pratica didria de criar e reproduzir a existéncia humana, nao
sé individual, mas social, como elemento central da
sociabilidade humana. Por meio do trabalho o ser humano
transforma a natureza e cria cultura, transforma a si mesmo e
se realiza.

Quando o consumo passa a regular a producao e nio mais a
satisfacao das necessidades imediatas, o trabalho perde essa
dimensio qualitativa de producio de valor de uso. E quando
escapa d@ trabalhador@ a possibilidade de definir como sera
a produgao, quanto serd produzido e isso passa a ser regulado
pelo mercado. Nesse processo, o ser humano deixa de atribuir
um significado pessoal, individual, subjetivo e social ao
trabalho. Estd 13 para cumprir uma carga horaria e produzir
algo que muitas vezes desconhece para quem e por quanto
serd vendido. A esséncia criadora do trabalho e sua dimensao
fundamental da vida social ficam diluidas, ou seja, o valor de

troca reina sobre o valor de uso.

Macro e microeconomia

A capacidade de romper barreiras e de aproximar mundos

distantes através de logistica, comunicagio e economia
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globalizadas fez com que a interacdo com @ vizinh@ fosse
tratada com o mesmo peso de negociar com um@
empresari@ chinés@. O preco baixo de produtos importados
de qualidade duvidosa se tornou um atrativo maior do que a
relagio de localidade e até mesmo a de durabilidade,
possibilidade de manutengao local ou o impacto da matéria
prima adotada nos produtos. Muitas vezes as pessoas
compram um produto sem se perguntar quem o produziu, em
quais condig¢des de trabalho ele foi feito, quais insumos foram
utilizados, se houve trabalho infantil envolvido ou degradacao
do meio ambiente. A transparéncia desses processos e a

valorizagdo da produ¢ao em condigoes justas sao premissas da
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economia solidaria que falaremos mais adiante.

um governo compra de um determinado produtor, ou se a
multinacional produz com insumos importados sio questoes
que parecem estar muito distantes da opinido das pessoas, a
nao ser quando aparecem em uma mesa de bar ou em uma
analise académica. Porém, elas afetam diretamente o bolso e o
estomago (para ficar apenas nesses dois) d@s cidadaos. O fato
do modelo representativo atual nio privilegiar processos
participativos n3o impede, entretanto, que as pessoas tentem

criar instancias menores de organizac¢ao local.

O bem estar econdémico local, a garantia de sustentabilidade pela

oferta a seus proximos, a estabilidade de saide, seguranga,
alimentagao, roupas e utensilios pode ser mais facilmente
alcancada através de uma organizagio em micro escala do que
em macro. Se é possivel incluir economicamente @s
diferentes produtor@s de um mesmo territdrio e garantir que
a circulagdo de seus principais produtos seja valorizada
dentro do proprio territério de produgao, consegue-se, com o
excedente, gerar uma receita que pode ser melhor
administrada, criando duas rendas complementares, a
economia interna do territério e a externa. Esse excedente
pode movimentar uma economia n3o necessariamente
monetarizada baseada em trocas diretas: sobrou feijaio em

minha horta, mas nao tenho mandioca; posso trocar com meu
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vizinho ou com a amiga dele que tem mandioca sobrando. Ou
ainda, trocar aulas de francés por massagem profissional.

A capacidade de tomar decisdes em processos econémicos parece
estar inversamente proporcional 3 dimensao desta economia.
Quando as pessoas olham apenas para si mesmas e para o que
a midia mostra, podem, aos poucos, perder o vinculo com a
comunidade local, como familia, sécios, vizinhos e
conterraneos. Apesar de este ser um fato real e facilmente
perceptivel nas relagOes sociais, as pessoas estao acostumadas
a debater muito mais a macroeconomia do que as
possibilidades priticas de melhorar processos econdémicos
locais. Ao sair de uma esfera macro e mergulhar na esfera
micro, as pessoas que compartilham um territério podem
juntas deliberar sobre agdes concretas do seu cotidiano e
dividir responsabilidades para executar ajustes econdmicos
locais.

Este tipo de visio nio é nenhuma novidade na histéria humana.
Mesmo antes de processos de globalizagdo e acesso as
tecnologias da informagdo, as redes eram limitadas por
barreiras territoriais e se organizar localmente era a grande
alternativa econdmica para a sustentabilidade. Por exemplo:
assembleias de bairro, organizacdo de feiras comunitarias e
orgamentos participativos (OP), que se popularizaram em

diversos governos estaduais e municipais. Apesar de terem
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sido consideradas um sucesso em cariter municipal, as
iniciativas sempre lidaram com uma porcentagem pifia do
orcamento publico e o modelo ainda nao foi ampliado para
estados ou para a federagdo. O que pode ser considerado como
um paralelo nas esferas estaduais e federais s3o os féruns
consultivos organizados que podem ou nao derivar em agoes
praticas pois nao possuem poder deliberativo, apenas
possibilitam a sociedade civil expressar seu ponto de vista.

Um problema sério para a economia local é a fuga de capitais, ou
seja, a troca desigual com agentes globais que nio reaplicam
os lucros de volta no territério. Para combater esta fuga, existe
a possibilidade de organizar caixas coletivos para apoiar
diferentes acoes e setores da economia de um territério. A
capacidade de manter tod@s na comunidade com recursos é o
que possibilita a um convivio pacifico.

Uma boa organizacio da economia local possibilita que
produtor@s comunitdri@s consigam oferecer seus produtos e
servicos em condigdes de igualdade com produtor@s
extern@s, mesmo quando o valor do produto externo é mais
barato que o valor local de produgio, pois é possivel valorizar
diferenciais como suporte e manutengdo, flexibilizar
pagamentos e aceitar outros tipos de crédito solidirio. A
impossibilidade de igualdade de oportunidade com

produtor@s externos é que faz com que um territdrio deixe de
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ser auténomo em determinado tipo de produgao, pois abdica
de fortalecer produtor@s locais para depender da produgao de
outro local.

Um dos setores mais interessantes de analisar em uma
microeconomia é o setor criativo, pois existem diferentes
possibilidades de arranjos e cadeias produtivas envolvendo a
cultura, a educagdo, a comunicagdo e a tecnologia. A
capacidade de pensar em cocriagio e inovagao nestes
segmentos e o potencial de trocas envolvidas localmente

possibilitam diversas organizagdes auténomas.

Fconomia criativa

Na medida em que o capitalismo passa a englobar a produ¢ao
cultural e intelectual, surge a chamada economia criativa. O
éxito em garantir um valor de troca a produgdo intangivel
acompanha o fracasso da priva¢ao do valor de uso. A produg¢ao
criativa tem a capacidade tnica de poder ser fruida,
consumida, degustada, enquanto é produzida, isso sem
comprometer nenhuma de suas qualidades para o valor de
troca. Na verdade, o valor de uso desse tipo de produgao
aumenta o valor de troca, quando este é percebido e

enfatizado como argumento de venda.
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Na economia criativa, a regra da escassez ji nao é mais tao
eficiente, apesar de que ainda funcione largamente. O valor de
uso ganha cada vez mais espago diante da abundincia de
ofertas e da consequente desvalorizac¢ao da troca. Fala-se de
uma economia de custo-zero para bens intelectuais e
culturais. Se uma pessoa faz uma mdasica e a compartilha ou
vende, n3o a perde, muito pelo contrario, ela se multiplica. Se
algum individuo repassa o conhecimento a alguém, diferente
de dar o carro, nao perde o conhecimento, este ganha ainda
mais possibilidades de vida, pode ser ainda mais divulgado,
remixado, reinventado, complementado. Os bens intangiveis
e imateriais, proprios da cultura, sio bens nao-rivais, ou seja,
nao acabam ao ser consumidos. Escutar uma musica nao é
como beber uma xicara de café.

Na medida em que esses bens intelectuais e culturais se tornam
infraestruturais para outros setores da economia,
transformagdes ocorrem também na produgdo tradicional
baseada na escassez. A inovagdo se torna essencial para a
produtividade, mas o salirio e os boénus por si s6 nao
conseguem fazé-la acontecer.

O trabalho colaborativo se torna relevante para uma economia
capitalista cansada, de baixa produtividade e inovagao,
organizada globalmente e desvinculada do local. O trabalho
colaborativo é o retorno a produgao para si, s6 que agora

compartilhada.
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A noc¢ao basica de propriedade, tao importante para o trabalho
competitivo, dd lugar a nogao de apropriacdo. Mais
importante do que ter a propriedade é fazer uso dessa
propriedade. As grandes nagdes, as grandes corporagdes, as
grandes propriedades estio se fragmentando, estio sendo
trazidas de volta para a gestao local para permitir que areas
improdutivas ou de baixa produtividade sejam usadas de
forma criativa.

A apropriagao do espago improdutivo gera um novo tipo de
propriedade: a propriedade coletiva. Todo mundo vira patrao,
todo mundo faz o que se gosta. Porém, para atingir a
propriedade coletiva é preciso empreender.

O apelo inicial do trabalho colaborativo é inicialmente fazer o que
gosta, mas com o tempo o trabalho colaborativo acaba
motivando a fazer as coisas que s3o necessirias para o

coletivo.



CORALIZANDD: UM GUIA DE COLABORAGAO PARA A ECONOMIA CRIATIVA

Estudo de caso: Produtora Colaborativa Livie em Belém

No ano de 2012 foi criada a Produtora Colaborativa Livre em Belém
(PC), reunindo pessoas ligadas as redes de cultura digital e software livre
com o intuito de difundir oficinas de apropriagdo tecnolGgica junto a
escolas publicas e grupos culturais da periferia de Belém. Através de uma
parceria entre a PC e a Universidade Federal do Pard (UFPA), um grupo
de académicos da universidade comecaram a fazer uma série de
formagdes de comunicagdo e software livre dentro da instituicdo de
ensino, para aprendizes académic@s dos mais variados cursos e para a

comunidade que mora nos bairros do entorno da universidade.

Dentre as atividades realizadas destacam-se as oficinas de
metareciclagem, de edi¢do de dudio e criagdo de radios livres, oficina de
video, de edi¢do grifica, editoragdo eletronica, gerenciadores de conteiidos
para web, mapas colaborativos, além das palestras sobre cultura digital,

desenvolvimento local e planejamento participativo de projetos.

Foi criada uma lista de e-mails para articular @s participant@s das
oficinas, possibilitando a publicagdo de informativos, a articulagdo de
encontros e agoes colaborativas, além do compartilhamento de
conhecimentos técnicos na drea de software livre. Através de uma parceria
com o Projeto UFPA 2.0, coordenado pela Pro-reitoria de Relagoes
Internacionais da UFPA, essas oficinas tém tido continuidade, inclusive
sendo organizadas para publicos especificos, como é o caso dos

académicos africanos que estudam em Belém. Nesse sentido, foi realizado
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um planejamento colaborativo de projetos para a criagio de uma nova
Produtora Colaborativa Brasil-Africa, que deverd ser autogerida pelos

proprios aprendizes.

Um dos principais objetivos da Produtora Colaborativa de Belém é
formar multiplicador@s, para que através dos projetos de extensdo da
universidade, os conhecimentos tecnoldgicos livres e as metodologias
colaborativas possam ser capilarizados através da realizagio dessas
atividades nas associagoes de morador@s e escolas puiblicas da cidade.
Isso ird permitir que @s jovens, artistas, artesios, musicos e grupos
culturais excluidos digitais possam melhorar sua condi¢do de produgdo
cultural e sua qualidade de vida por meio da apropriagio dessas

tecnologias sociais.
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Da economia criativa a economia solidara

Quando a iniciativa individual se une a coletividade criativa,
surge a necessidade de ferramentas como a moeda social.
Primeiro nasce a vontade de se unir a coletividade e depois
surge a ferramenta. E ndo o contrario. No capitalismo
primitivo, acreditava-se que o valor do ouro tinha surgido
primeiro, porém, um exame mais aprimorado mostra que o
dinheiro surge surge porque alguns pouc@s desejavam
desfrutar egoistamente de algo que @s outr@s nao tinham. O
dinheiro em si nio é o problema, o problema ¢é a justificativa.

A questao principal para uma economia sustentavel é, portanto,
colocar a moeda como ferramenta da satisfagao coletiva e
individual. Quando as pessoas se unem, criam uma forca
valoravel, a moeda é apenas uma ferramenta de medicao, e
nio o objetivo final. E medir o que cada um pode dar para
somar no coletivo e assim manter o social.

Uma moeda social precisa valorizar a a¢ao das pessoas e a sua
unido. Nao pode ser apenas a emulagdo de dinheiro. Assim,
valorizar o coletivo, valorizar a pratica, incentivar o
engajamento social, a mudanga local, a solugao para pequenos
problemas coletivos, de forma livre e com a uniio do trabalho
de tod@s. E algo dificil de ser realizado, mas envolve
aprendizado continuo e observagao, tentativa e erro: agao,

comegar a fazer.
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Estudo de Caso: SAQ SAMBAS e o Movimento CONCHATIVA

ECOSMAR

Matarandiba é uma ilha que fica localiza na contra costa da Ilha de
Itaparica, no municipio de Vera Cruz/Ba habitada por uma comunidade
tradicional de pescadores e marisqueiras. A Rede de Economia Solidaria e
Sustentavel de Matarandiba (Ecosmar) surge em 2007 na forma de uma
cooperagio técnica com a ITES (Incubadora Tecnolégica de Economia
Solidaria e Gestdo de Desenvolvimento Territorial), voltada para o apoio

e fortalecimento de agoes com vistas ao desenvolvimento da comunidade.

O intuito da Rede Ecosmar é aumentar o grau de conhecimento,
participagdo e implicagdo das pessoas em torno dos problemas que afetam
a vida de todos em seu local. Desta maneira, os habitantes locais
assumem a propria gestdo do seu processo de desenvolvimento territorial
com um conjunto de iniciativas envolvendo associagoes, culturas

tradicionais e empreendimentos econdmicos soliddrios.

Hoje, a rede tem atuag¢do através de duas associagoes, a Ascoma e
Ascomat, com diversos empreendimentos comunitarios atuantes na

comunidade, tanto no aspecto econdomico quanto ambiental e cultural.
ASCOMA

A associagdo comunitaria de Matarandiba (ASCOMA) surgiu com os
empreendimentos Infocentro (por conta do pouco acesso as tecnologias na

comunidade) e banco comunitdrio, que administra a moeda social
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Concha. O nome da moeda refere-se a uma caracteristica do territorio: a
abundancia de conchas nas praias. O Banco Ilhamar estd dentro de um
sistema de finangas soliddrias no territorio através da pratica do
microcrédito popular-solidario, cujo intuito é financiar tanto a produgdo e
prestagdo de servigos locais, quanto o proprio consumo na comunidade.

A Ascoma ¢é gerida por grupos de trabalho: comunicagdo (rddio

comunitaria e cineclube) esporte e cultura, meio ambiente e agroecologia,

vivéncia turistica comunitdria, rede de ostreicultura e transporte.
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ASCOMAT

A criagdo da Associagdo Socio-Cultural de Matarandiba (ASCOMAT) é
um reflexo da mobilizagdo da comunidade em relagio ao fortalecimento
da identidade da cultura local. A associagdo tem como objetivo promover
espagos e eventos ligados a cultura, ao esporte, a educagio e ao lazer, bem
como consolidar um espago associativo que lute pela preservagio das

tradigoes locais.

R —
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Nesse sentido é que foram resgatados os festejos tradicionais como o Terno
das Flores, o Boi Estrela, 0 Sdo Gongalo, 0 Samba de Roda adulto e
mirim, o teatro popular do Zé de Vale, 0 Arué, a Festa de Santo Amaro, a
Lavagem do Cruzeiro, o Presente dos Pescadores, a Lavagem da Fonte, a

Santa Mazorra, a Corrida de Canoa.

Com o crescimento da associagdo novas possibilidades de agdo foram
aparecendo e hoje a Ascomat é um ponto de leitura e memoria, além de
ponto de cultura, articulando o didlogo entre a juventude e idosos para

fortalecer a cultura e ancestralidade do povo do mar.
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Moedas Sociais Digitals

Um sistema financeiro tem como seu principal pilar de
funcionamento a credibilidade junto a seus integrantes, ou
seja, a capacidade de oferta de produtos e servigos A principal
ameaga para o funcionamento de um crédito solidario é
quando o produto ou servigo nao é trocado e fica ocioso. Isso
pode acontecer pelo acimulo de capital ou pelo acimulo da
prépria produgao.

Para evitar esse problema, um crédito solidario deve ser gerido de
forma publica e acessivel a tod@s. A op¢ao de utilizar um
crédito digital fortalece este tipo de gestao, pois garante o
acesso a informagdes de saldo, extrato e movimentagao
financeira. Através do sistema é possivel ter acesso a uma
relacio de integrantes com suas respectivas ofertas e
demandas, o que possibilita ter um cendrio real da economia.

A gestdo colaborativa do sistema financeiro requer por exemplo
planejar coletivamente agbes transparentes para adesio de
novos membros, bem como promover agdes presenciais e
eventos comunitdrios para a circula¢ao de produtos e servigos.
Outra possibilidade para aquecer a economia é a oferta de

crédito por parte d@s integrantes do sistema, dando acesso a
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quem ndo pode pagar em moeda social pelos servigos
disponiveis nesta economia. A divida é registrada na conta d@
usuari@ e podem ser estabelecidos prazos de pagamento e/ou
estimulo a quitagao da divida.

Para um sistema financeiro como o descrito acima funcionar é
preciso que @s participantes desta economia adotem uma
estrutura comum de registro e armazenamento destas
transagbes financeiras, sendo assim possivel qualquer
integrante visualizar saldos d@s demais participantes. A
credibilidade do sistema é baseada na oferta de recursos e na
transparéncia das transagoes, logo o funcionamento do
sistema de informag3o e o acesso a rede pelos produtores
locais sao indispensaveis.

O modelo de crédito financeiro global é baseado em sigilo
bancario e na confidencialidade dos dados. A confian¢a no
sistema é provida pelo agente bancirio, que possui ainda a
responsabilidade de emitir crédito e gerenciar todas as contas
bancarias. O modelo de transparéncia, por sua vez, é baseado
em acesso coletivo a saldos e transagbes em crédito social, o
que permite auditorias coletivas da economia, evidenciando
possiveis erros e distor¢des comuns nas transagoes cotidianas.
O meio digital evita a perda fisica do crédito e mantém o

registro de toda a movimentagao financeira com este crédito.
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Fstudo de caso: Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha

A Universidade LIVRE de Teatro Vila Velha foi uma iniciativa da
organizagdo nao governamental Sol Movimento da Cena — Centro de
Pesquisa e Desenvolvimento Cultural, entidade gestora do Teatro Vila
Velha, e mais diretamente de Mdrcio Meireles, importante diretor de
teatro baiano e gestor publico da pasta da Cultura na primeira gestio do
Governador Jaques Wagner. Marcio realizou um dos cursos de verdo no
Vila Velha em janeiro de 2013 e identificou o interesse por parte dos
inscritos que a duragdo da formagao fosse estendida. A vnica coisa que
impedia a continuidade dos encontros era a falta de apoio financeiro para
custear encontros regulares, o que pareceu para ambos os lados um

problema pequeno demais para desistir da ideia.

Nos primeiros encontros da Universidade Livre no inicio de mar¢o ficou
acordado que devido a inexisténcia de qualquer tipo de apoio ou
patrocinio que sustentassem as agoes, os participantes pagariam
mensalmente um valor referente aos custos de realizagdo do processo
formativo. A solugdo proposta foi escambo de servigos entre o grupo e o
teatro. Para garantir o valor em moeda corrente para cobrir estes custos
ficou estabelecido que 20% da mensalidade seria paga em Reais e 0
restante pelo equivalente em horas de servigo prestado ao teatro nas
demandas identificadas pelos setores do teatro. Nestes encontros iniciais
ficou acertado também que a gestio da Livre seria realizada de forma

colaborativa envolvendo representagoes dos participantes, equipe
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pedagdgica, técnicos e gestores do Teatro Vila Velha. Para isso se pactuou
o uso de ferramentas digitais para organizar e disponibilizar melhor as

informagoes entre os envolvidos.

Entre as ferramentas existentes ficou definido o uso do ambiente de
projetos colaborativos Corais para as atividades de administragdo, gestdo
e comunicagao interna do grupo e uma comunidade na rede social
Facebook para divulgagdo e comunicagdo externa com o puiblico

interessado em artes cénicas.

Para mensurar as trocas entre o teatvo e os participantes da universidade
foi estabelecido o funcionamento de um crédito social eletronico
denominado Tempo. Através deste modelo, mais de 800 transagoes foram
realizadas em um ano de funcionamento

. . Conta de usuario-banco
da moeda social, o que correspode a mais

de 1500 horas de trabalho dos

O usuario-banco € um usuario registrado no projeto

que possui poderes especiais. Ele pode ser usado
participantes da LIVRE e mais de 1500 como um banco comunitario, tendo seus limites

horas de formagéio em Artes Cénicas,
distribuidos em 12 meses de encontros VR ETE

digrios na universidade. Tempo

g

Entrada bruta: 85704.00
Saida bruta: 37054.80

Transagoes realizadas: 829

equivalentes ao lastro produtivo da comunidade.
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Data™ Descrigdo Task/Offer Sacado Pessoa gue recebeu Valor
25-07-14 @y Memdria | Teatro Vila Velha Mirian Sampaio 36.40
23/07/2013 v
-
| 2h
250714 &) Memoria| Catalogagio de Fotos Teatro Vila Velha Ménica Leite 218.40
12/07/2013 v
—
| 12h
25.07-14 @y  Memdria | Registro Fotografico -  Teatro Vila Velha Claudio Varela 54.60
13/07/2013 O Diario de Genet v
—
| 3h
250714 &) Meméria| Registro Fotografico- Teatro Vila Velha Claudio Varela 54.60
20/07/2013  Mar Morto v
-
| 3h
25.07-14 &)  Meméria|  Registro Fotografico- Teatro Vila Velha Claudio Varela 54.60
16/08/2013 Espelho para Cegos v
—
| 3h (Espetaculo)
25.07-14 @y Memdria | Registro Fotografico -  Teatro Vila Velha Claudio Varela 36.40
30/08/2013 © Homem com A Flor v
-
| 3h Na Boca
250714 &) Memoria|  Projeto Figurino Vila  Teatro Vila Velha Marcia Ribeiro 72.80
12/09/2013  Welha - Agosto v
-
| 4h
#07 Craditos de vinicius bustani L. .
vinicius bustani
Tempo d
517.20 Foto Mudar foto
Pontos 785 pontos
-1000 #1100
A de vinicius bus 1de3 Proxim
Flutuagao do saldo 7 Teatro Vila Velha atualizou curso brigac
517 ¥ Claudio Varela atualizou atividades de ¢
Z Claudio Varela atualizou arte experimer
7 vinicius bustani atualizou afinagdo das
z vinicius bustani publicou caché Espelh
Z vinicius bustani publicou montagens Pt
Z vinicius bustani publicou producéo fran
i n Agora ¥ vinicius bustani publicou atividades de
k2

vinicius bustani comentou Portaria
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Ferramentas para economia solidaria na
Plataforma Corals

Para entender melhor os conceitos anteriores vamos demonstrar
como se cria um crédito solidario digital utilizando uma base
tnica de dados e com acesso transparente a saldos e
transagoes financeiras utilizando a Plataforma Corais.

Ao criar um projeto na plataforma, é possivel selecionar o tipo de
projeto Banco Comunitidrio, que ji traz habilitadas as
funcionalidades de moeda social e de tarefas. Apds criar o
projeto, a ferramenta de moeda social ird pedir a criacao de
uma moeda corrente. Cada moeda tem uma sigla ou um
icone, bem como uma explica¢ao da relagdo comunitiria. As
configuragdes da sigla aparecem no box auxiliar, quando o
cursor fica em cima do campo. Por exemplo, a op¢ao @minus
para exibir valores negativos e @icon para exibir o icone
grafico da moeda.

A definicdo de valores maximos e minimos de crédito sio
importantes para evitar a concentragio de capital e o
endividamento demasiado por parte de qualquer integrante
do sistema financeiro. Os tipos de transagdes aceitas regulam
quem pode fazer o que nas transagoes.

A doagao é quando um@ usuari@ repassa créditos diretamente
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Displays of money can be further tweaked by overrit
PROPOSITO E REGRAS DE FUNCIONAMENTQ: *

Z GRAFIA: *

Format - B I §||# = P 2| o B aE R ™

Crédito solidario para balizar trocas de servigos e produtos por hospedagens Imagem simbolo da moeda:e
solidérias e outros produtos e servicos agregados no bairro da Barroquinha localizado UPLOAD ICON:

no centro de Salvador / BA.
Browse...

A HEX COLOUR VALUE

# 000000
Fractions
body 4
o © Numeros inte
Editar codigo HTML
O Pe goes

VALOR COMPARATIVO:

0 FRACTIONS VISIBLE IN FORM:
Limites de saldo padrdo
Up to 6 digits. The system will prevent exchanges if the either participant’s balance would go outside these numbers. Users with
‘edit all exchanges’ permission can overidde these limits on the users' account pages, and bypass these limits in any exchanges
they edit.

CONTA DE USUARIO-BANCO:
SALDO MINIMO OPCIONAL:
= a- -
80 Nada J
SALDO MAXIMO OPCIONAL:
Privacidade

240

e e s Esta pagina sera publica. Todos os visitantes poderao ve-

para outr@ sem a necessidade deste pagamento estar
relacionado a execu¢ao de uma tarefa (como uma prestagao de
Servigo).

A opc¢io de débito automditico permite a cobranga de
mensalidades e cobrancas coletivas diretamente na conta d@s

usuari@s. Esta acdo é limitada aos administradores do
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sistema e a operagdes com a conta-banco.

A opgao de pagamento com confirmagdo possibilita o crédito
associado a uma tarefa executada no projeto, porém, é preciso
que o receptor confirme o pagamento para este ser efetivado.

Configurando uma conta banco

Uma conta-banco possui uma diferenga principal para uma conta
de usuari@ regular: os limites de endividamento e acimulo de
créditos. Enquanto estes valores para @ usudri@ comum sao
definidos pel@ administrador@ do projeto na configuragdes
da moeda social, o limite da conta banco é definido na edi¢ao
do perfil daquela conta especifica, como uma excecao a regra.
Estes valores devem corresponder ao lastro da moeda social
em circulagido. Os bancos comunitirios das Produtoras
Culturais Colaborativas calculam este valor pela capacidade de
oferta mensal de determinados produtos, servi¢os e saberes.
Esta capacidade n3o deve ser nem subestimada nem
superestimada, do contrdrio, a credibilidade da moeda podera
ser comprometida pelo resultado de um calculo arbitrario:
excesso de endividamento ou excesso de acumulagao de
capital.

Para chegarmos a um lastro coletivo precisamos calcular o lastro
individual de cada ator econdémico. Este resultado
compreende o total em créditos por més de cada produto,

servigo ou saber oferecido. A entrada de nov@s produtor@s e
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a diversificacao do que é aceito neste tipo de crédito permite a
ampliagao do lastro financeiro, portanto, trata-se de um lastro
dindmico que se regula a cada més com a atualizagio da oferta
publica de seus atores econémicos.

Este modelo de cilculo n3o impede a oferta imediata em moeda
social por nenhum@ produtor@ local, mas garante que o
calculo do lastro possua ainda como folga a oferta espontanea
dos que estao iniciando na rede mas ainda n3o publicaram
previamente sua oferta naquele més. Entretanto como o
modelo prevé uma base de transagbes comum serd preciso
mesmo que n3o oferte publicamente que @ mesm@ possua
uma conta e possa receber transagdes financeiras de outros
membros da rede.

Um ponto importante ao se definir um crédito solidario é a sua
relacao com outras moedas existentes. O modelo descrito
acima nao permite a conversio para a moeda corrente com o
objetivo de evitar a desigualdade social. Somente entram
nestes circuitos econémicos os produtores interessados nas
ofertas existentes numa cadeia produtiva local.

Uma vez configurada a moeda é preciso entio fazer publico as
atividades que podem ser remuneradas com esse tipo de
crédito solidario local. Na Plataforma Corais isso é geralmente
feito pela ferramenta de planilha, que possibilita montar uma

tabela contendo o cédigo da atividade (que identifica
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@ # < Projetos < Movimento Conch@TIVA v

Ver Revisoes

TABELA de DEMANDAS do Movimento CONCH@TIVA

ETIQUETADO:  Moeda Social

CODIGO ITEM PERIODICIDADE VALOR
#LPZ Tarefas de Limpeza Semanal

#LPZ01 Limpeza do entorno da colaborativa.pe 1 semana 200
#LPZ02 Limpeza da concha (Palco e arquibancadas e frente do palco) 1 més 502
#LPZ03 Limpeza da area superior 1 més 300
#LPZ04 Limpeza dos Banheiros 2més 802
#LPZ05 Limpeza da Colaborativa.PE 2més 100 0
#AVD Cuidar de uma area da verde da concha Mensal

#AVDO1 Area Verde 01 (Entorno da concha) 1 Més 800
#AVDOZ Area Verde 02 (Lateral direita da Colabor@tiva PE) 1 Més 802
#AVDO3 Area Verde 03 (Lateral direita da Colabor@tiva.PE) 1 Més 800
#AVDO4 Area Verde 04 (Jardim Esquerdo) 1 Més 802
#AVDOS Area Verde 05 (Jardim Central) 1 Més 800
#AVDO6 Area Verde 06 (Jardim Direito) 1 Més 800
#AVDOT Area Verde 07 (Lateral Esquerda Banheira) 1 Més 802
#AVDOS Area Verde 08 (Lateral Direita Banheira) 1 Més 800
#AVDOY Area Verde 09 (Frente Banheiro) 1 Més 800
#AVD10 Area Verde 10 (Entorno Grade Concha) 1 Més 800
#EVT Apoio em Eventos Evento

H#EVTO1 Apoio Banheiros 2 Evento 502
H#EVTO2Z Apoio Seguranga 2 Evento 500
H#EVTO3 Apoio Produgao 2 Evento 500
HEVTD4 Apoio Comunicagao 2 Evento 502
#PRD Produgao Evento

#PRDO1 Gravar CDs, Imprimir Capas e Montar o Disco (100 Unidades) 2 Evento 500
#PRD0O2 2 Evento 500
#PRDO3 Serigrafar camisas 2 Evento 500
#PRDO4 Apresentagao Artistica (Por Artista) Evento 100 2

unicamente aquele determinado tipo de tarefa) seu nome,
breve descri¢ao, periodicidade de execu¢ao e valor em créditos
sociais. Essa planilha é chamada de Tabela de Demandas
Locais.

A mesma logica se aplica a publicagao das ofertas em moeda

social, ou seja o que a pessoa com este crédito pode usufruir
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@ ™ < Projetos < Movimento Conch@TIVA v

EenoOts "HO P I Bl

Ver  Revisoes

TABELA de Oferta, Produtos e Saberes da Produtora COLABOR@TIVA.PE

ETIQUETADO: Moeda Social

Produtos / Servigos / Saberes Valor Unitario Quantidade
Produtos

Camisa 30 20
CD's 5 140
Adesivo 5 80
Ingresso em Eventos do Mov. Conch@TIVA 5 1000
Total Produtos 1240
Servigos

Identidade Visual 90 1
Cartao de Visita 130 1
Panfleto 120 1
Folder 200 1
Cartaz 110 1
Spot de Audio 80 1
Registro Fotografico 90 1
Registro em Video 350 1
Criagao de design e customizagao de Blog 330 1
Gravagao de CD 400 1
Total Servigos 10
Saberes

Inscrigao em Atividade de Formagao 20 120
Total Saberes 120

RSS Foeds

600 2
700 2
400 o
5,000 2
6,700 2

902
1300
1200
2000
1100

802

800
350 2
3300
400 o

1,900 o

2,400 0
2,400 o

E

dentro desta economia local, quais sao os servigos e produtos
que ela pode comprar com o crédito solidario. Essa é a
chamada Tabela de Ofertas Locais. Como ambas as planilhas
sao de acesso publico, os valores sio também chamados de
"preco aberto".

O célculo em precgo aberto é importante para evitar distorgdes ou
valorizagio excessiva de um pedago da cadeia, causando a
concentragao de renda ou a exploracao do trabalho humano.

O objetivo de valorar é garantir a sustentabilidade do processo
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e isso inclui, é claro, o pagamento justo aos profissionais que
estdo prestando um determinado servico ou repassando
algum tipo de conhecimento. A questio principal é manter o
prego aberto, ou seja exibir publicamente a composi¢ao do
preco de um determinado produto ou servigo e porque um
preco como este fica neste valor.

Na composi¢io de um preco aberto sugerimos seis vetores:
Insumos e matéria-prima, Profissionais envolvidos,
Equipamentos  utilizados, = Caixa  Coletivo, = Custo
Administrativo, e Impostos (quando existir necessidade). Um
modelo estd disponivel em licenga livre na Plataforma Corais
(www.corais.org/colaborativape).

O cruzamento de ofertas e demandas via preco aberto em cada
territério cria a oportunidade de identificar circuitos
econdmicos sustentaveis em que a demanda de um produtor
local se encontra com a oferta do outro produtor. Este tipo de
inteligéncia econdmica pode ser construido também através
de ferramentas digitais que farejam oportunidades de
escambo de acordo com os cadastros de pontos de cultura
realizados. Os sistemas do Cirandas.net e do Espago Escambo
(escambo.org) oferecem este tipo de funcionalidade para seus
usuarios. Estes sistemas entretanto nao realizam operagoes
em moeda social, apenas oferecem divulgacio e podem
mediar negociagbes entre usudri@s interessad@s em fazer

escambo.
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Criando contas para nov@s participant@s

Para comecgar a participar de um processo econdmico é preciso
que cada pessoa ou coletivo obtenha um registro junto ao
banco comunitario. No Corais, para participar de um processo
econdmico basta ter um cadastro na plataforma e solicitar a
participagdao no projeto que gerencia as transagoes da moeda
social. Por exemplo, quem deseja pagar e receber na moeda
social Tempo do Teatro Vila Velha precisa estar cadastrado no
Corais e participar do projeto Livre (www.corais.org/livre).
Cada usudri@ possui um cédigo identificador dnico, o
namero que aparece na URL do perfil (ex:
www.corais.org/user/3). Este cédigo corresponde ao nimero
da sua conta bancaria. Através deste cddigo outr@s usuari@s
podem direcionar doagbes e/ou pagamentos. Cada operagao
em uma conta é considerada uma transagao financeira. Em
um sistema transparente é importante que cada transagao
seja rastreada, incluindo quem a realizou, IP de acesso,
hordrio e data, para eliminar qualquer possivel desconfianca.

Transagoes financeiras: Pagamentos, Doagoes e Débito
Automatico

As transagoes financeiras dentro do modelo proposto podem ser
de trés tipos: Pagamento direto, doagbes entre usudri@s e
débito automdtico de contas. A diferenca entre os tipos é

como a operagao de débito/crédito acontece e quem é @
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causador@ da acdo. Em operagoes de pagamento quem
realiza o pagamento é quem vai passar o valor para outra
pessoa. Para completar a operagdo é preciso uma conta
destino, uma atividade/motivo do pagamento e o valor que
serd pago. A doagio é semelhante a anterior mas nio existe
necessidade de associar uma tarefa ou motiva¢ao, o valor é
simplesmente compartilhado de um membro para outr@ do
grupo. A dltima é a de débito automatico, que pode ser
realizada com ou sem confirmagio do participante para
pagamentos a compromissos assumidos com terceiros. Cada
operagao destas deve ser tratada de maneira independente,
permitindo corrigir erros sem impactar em contas e saldos de
terceiros.

Transparéncia de Saldo e Extrato Individual = Auditoria
Coletiva

O elo que une as pessoas numa gestao colaborativa é a confianga
mdtua, porém, ele pode ser quebrado por falta de
comunicagdo e acesso a informacgOes. Neste sentido, a
proposta de transparéncia maxima proporciona ao grupo a
possibilidade de saber o saldo em crédito solidario de
qualquer participante, bem como o extrato de transagoes de
qualquer membro, de forma a entender como aquele usudrio
constituiu determinado saldo em sua conta. Outra questao

importante é o extrato geral da moeda, que recupera todas as



TRABALHD COLABORATIVO E ECONOMIA SOLIDARIA

AmandaBrito ﬁ Antonio Jose. n Apoena Serrat i Barbara Vieira ! basilia jesus

Tempo

Tempo Tempo Tempo Tempo

£

€S O O £ ¢

ﬁ Bruna Pereira Brito " cadumesias Caio Terra CESAR RASEC chica carel

Tempo Tempo Tempo Tempo
36,40
~ -592.30

Tempo

£ 4 \ g \g 4
-1000 1000 1000 100 = 1000 108 1000 -1000

transagoes financeiras feitas em moeda social por um
determinado grupo econémico.

Enraizamento do crédito solidario no territério

A capacidade de oferecer produtos a quem n3o pode pagar
imediatamente em moeda social, o que possibilita a inclusao
social de diversas pessoas da comunidade em um processo
econdmico local. O crédito e o endividamento local entretanto
deve ser monitorado pela gestdao colaborativa para evitar um
numero significativo de participantes bloquead@s para novas
transagoes financeiras devido a superacdo do limite minimo
ou maximo estabelecido. Se for aplicado o principio da auto-
regulagio, tod@s podem emprestar para tod@s, ou até
mesmo doar créditos sem necessariamente ter necessidade de
retorno. Um empréstimo de um amigo pode ser reinvestido
na economia pelo consumo de produtos e servigos da rede,

respeitando é claro o nivel maximo de endividamento.

»
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Definindo valores limites de acumulag¢ao e endividamento
O actmulo de capital por um grande periodo de tempo pode
manter a moeda sem circular e fazer com que o banco precise
colocar mais moeda em circulagio para estimular as trocas e
circula¢ao de produtos locais. A solugao para evitar o acimulo
é estabelecer um limite maximo de acimulo de crédito para
@s participantes do processo econdmico. A Plataforma Corais
analisa o saldo do membro e os limites definidos antes de
autorizar transagdes de pagamento, doagao ou débito
automadtico. Esta mesma légica pode ser aplicada na questao
do endividamento, evitando que alguém extrapole um limite
possivel de ser revertido. Outra solu¢ao é pensar em uma
depreciagao do valor acumulado, por exemplo, se a cada trés
meses que um crédito completar sem movimentagao
financeira 0 mesmo se deprecia, 0 que motiva as pessoas a
manter a economia circulando. Na plataforma Corais nao
existem ferramentas para depreciacao temporal de um crédito
social, apesar de que a hora e a data das transagoes financeiras
sao registradas e tornadas publicas, o que permite a
implementacao deste tipo de gatilho ou a operagao manual
deste tipo de depreciagido pela equipe de gestio do banco

comunitario.
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Autogestao e administracao coletva

A autogestdo ou cogestao é o modelo de gestio do trabalho
colaborativo. Se as pessoas estio trabalhando juntas, com
objetivos alinhados, com um senso de comum e
responsabilidade, ndo ha a necessidade de concentrar a gestao
nas maos de uma pessoa sé. Autogestao significa que todos
participam da gestao a0 mesmo tempo em que todos gerem a
si proprios.

O modelo de gestao centralizado, baseado na figura d@ lider que
representa um grupo, nao favorece o desenvolvimento da
autogestdo. Cada pessoa precisa ser ordenada e organizada
com as demais pel@ lider, que se torna o comego, meio e fim
de cada projeto. Todos esperam por aquel@ para comegar,
executar e finalizar algo. Mesmo que seja carismatic@ e
consiga administrar as expectativas de todos, serd sempre um
ponto fragil na organizagao. Caso se torne ausente por algum
motivo, o grupo pode n3o conseguir mais se organizar pela

falta de uma personalidade substituta.
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Além da fragilidade, a gestao centralizada pode implicar numa
competicao pela posi¢ao de lideranga, o que mina o trabalho
colaborativo. A motivagao se desvia do resultado do trabalho
para o meio de trabalhar, ou seja, a pessoa passa a agir para
obter a posigao central. A colabora¢io eventual que acontece
nesse tipo de gestio pode esconder uma competigio por
posicoes.

Numa grande organizagao, existem varios centros, um dentro de
outro, seguindo uma légica de hierarquia. A hierarquia aliena
as pessoas do fim pelo qual trabalham, uma vez que relega a
motivacao do grupo a capacidade de mobilizagao d@ lider. A
oferta mais comum é a possibilidade de "subir na vida" pela
ocupagao de uma posi¢io de gestio e aumento salarial,
porém, estas posi¢Oes sao escassas. A escassez impede que
todos possam ter uma posi¢ao confortivel na organizagio e
instiga a competi¢ao.

A hierarquia arranca o poder que cada pessoa tem de fazer algo e
concentra nas maos de poucos que representam os demais. O
risco de corrupg¢ao e abuso de poder é muito grande, ja que a
motivagao por agir é a competicio. Além disso,
frequentemente, @ lider realiza atos que ndo representam @s
pessoas liderad@s - que muitas vezes sequer consentiram em
delegar o poder a um representante. Desta forma, @s

liderad@s podem vir a se revoltar e se recusar a seguir ordens,
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ou agir de maneira indolente, as vezes até inconscientemente,
a fim de sabotar determinada ac3o. Mas mantida a
centralidade do poder decisério, estas falhas s3o comumente
encobertas pel@ lider, de modo que o sistema pareca
funcionar bem e @s liderad@s venham a ser
responsabilizados por possiveis falhas e ruidos. Ou ainda, um
lider pode delegar uma tarefa importante a um liderad@ que
sabe que ndo terd capacidade de executd-la, simplesmente
para reforcar a necessidade de seu papel de lideranca dentro
do grupo. Vemos assim que o modelo hierdrquico, que parece

robusto e eficiente, pode na verdade ser muito fragil.
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Por serem amplamente difundidas nas sociedades ocidentais,
costumamos achar que a democracia, em especial a
representativa, é a tnica forma de governanca. No entanto,
sabemos que existem outras formas de organizagao para além
dos modelos hierarquicos.

A sociocracia, por exemplo, é um processo sistémico de tomada
de decisao e governanca que possibilita o auto-gerenciamento
organico e produtivo de organiza¢des. Criada num contexto
empresarial pelo holandés John Buck, ela é hoje aplicada ao
redor do mundo em projetos de terceiro setor e até em
comunidades intencionais. Baseada na equivaléncia (ou seja,
tod@s @s membr@s de um grupo possuem igual poder de voz

e decisdo), transparéncia (tod@s @s membr@s tem igual

0

acesso a todas as informacdes daquela organizagao)

%

eficiéncia (a participagdo e a colaboracio devem servir
concretizagao de projetos de forma eficaz), a sociocracia é
inspirada nos modelos auto-gestiondrios da natureza e nas
organizagOes de centro vazio.

Outras formas sao as chamadas “Organizagdes de Centro Vazio”
(OCV), em que o poder é distribuido em frentes de trabalho
mais ou menos autdnomas, com protocolos de comunicagio
entre si e valores comuns bem definidos. Sob o lema “maleavel
na forma e durdvel no propdsito”, este tipo de organizagiao

funciona como uma célula, onde as principais trocas e
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feedbacks se dio no contato com o mundo exterior, mas todos
os componentes respondem a um mesmo estimulo central
comum: principios e propésitos pactuados coletivamente.

Este tipo de organizagdo funciona sob o principio “caérdico”,
conceito forjado pelo americano Dee Hock. Neste tipo de
sistema, acredita-se que hd um equilibrio para além do caos
destrutivo, por um lado, e do engessamento do controle, por
outro. Nas organizagOes cadrdicas, o limite se encontra entre
0 caos criativo e a manutenc¢ao saudavel da ordem e se desloca
sempre em funcao do ambiente externo.

De uma maneira geral, estes modelos buscam manter uma “Visao
Sistémica” do projeto ou grupo, compreendendo cada
organizag¢ao social como um organismo vivo, e portanto, cada
parte do sistema estabelece relagoes com o ambiente interno e
externo. Em torno de propdsitos e objetivos em comum, é
possivel estabelecer o que chamamos de “liderangas
circulares”: a hierarquia se manifesta “em fluxo”, mudando de
acordo com projetos que tem inicio, meio e fim. A lideranga é
rotativa e atribuida em fungio de tarefas determinadas, de
acordo com a habilidade e disponibilidade das pessoas
envolvidas. Numa perspectiva antroposéfica — criada pelo
austriaco Rudolf Steiner, um bom “lider sistémico” deve
prezar pelo equilibrio entre as tarefas a serem executadas, os

relacionamentos entre as pessoas envolvidas e o processo em
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si. Desta forma, inverte-se a légica do “poder sobre” pelo
“poder com”, ou seja, a capacidade de integrar o sistema e
conscientemente contribuir para o seu processo de evolugao.

A heterarquia, por sua vez, é uma forma de organizagio
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horizontal, em que entidades diferenciadas colaboram entre
si, formando uma rede descentralizada. Ainda mais radical é a
anarquia, que rejeita a dindmica de centralizagdo-
descentralizacdo e afirma a autonomia de cada pessoa para
agir.

Sabemos, no entanto, que estas formas de organizagio nao sao
excludentes e podem, inclusive, complementar-se: a
autogestio é um modelo de gestao tipico da heterarquia e
uma possibilidade para a anarquia. O prefixo auto implica que
todos tém autonomia, autoridade e liberdade em suas agdes.
Isso ndo significa que as pessoas devem agir apenas para seus
préprios interesses egoistas. Pelo contrdrio, a proposta é
justamente que as pessoas ajam pelo interesse coletivo, do
comum, pois nao estao sendo forgadas a isso.

A autogestao permite que a colaboragdo aconteca de verdade,
pois parte da escolha consciente de compartilhar sua
liberdade com um grupo de pessoas. Esse compartilhamento
implica em assumir certas responsabilidades, como por
exemplo, fazer a sua parte e cuidar para que os demais nao
abusem do comum.

Para que isso acontega, direitos e deveres sdo essenciais para a
autogestdo. Eles devem ser discutidos, modificados,
lembrados e guardados em algum lugar puablico, para que

todos possam se referir a eles. Autogestio nio significa
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desordem, pelo contrario, significa que todos contribuem
para a ordem, sem privilégios. E claro que isso significa que
haverd diversos tipos de ordens em vigor, que devem ser
respeitadas e articuladas para coexistirem.

Uma maneira comum de organizar o trabalho baseado na
autogestao é a formacao de grupos de trabalho. As pessoas sao
organizadas em grupos de interesses comuns, com um@
responsdvel — que n3o é chef@, mas que facilita a
organizacao do grupo. Nessa forma de organizagao nao existe
um grupo central a que @s demais precisam se reportar ou
acatar, na verdade, todos os grupos estao no centro.

Para evitar a demagogia - dizer que tod@s estio no centro,
enquanto apenas uns poucos estido, é importante que haja
transparéncia em todos os processos de gestdo, propriedade
compartilhada e coautoria. Esses sdo os pilares que vao
permitir a emergéncia de um comum, que serd o centro da
organizagdo. Para chegar nesse grau de sintonia, é preciso
primeiro compreender as diferentes expectativas e alinhar os

objetivos que cada pessoa tem dentro do coletivo.



AUTOGESTAD E ADMINISTRAGAO COLETIVA

A'x+B*y+C z+...

Alinhamento de objetivos

Uma vez que o grupo come¢a as suas atividades, surgem
expectativas sobre objetivos e sobre o lugar de cada pessoa
dentro da organiza¢do. Com o decorrer do tempo, novos
objetivos podem ser tracados sem, necessariamente, estarem
vinculados as expectativas de tod@s @s membros do grupo.
Isso pode causar um racha na organizagdo, caso nao haja
reflexdo constante sobre os objetivos e expectativas dentro do
grupo. Adotando esta pratica reflexiva, diminui-se a
frustragao de alguns que possam, porventura, estar

insatisfeitos com os rumos tomados pelo grupo.
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Nenhum grupo estd imune de, ainda assim, ocorrer frustragoes
pontuais, sobretudo quando determinados grupos ou atores
individuais dentro das organizagbes nao sio contemplados
permanecem como "voto vencido" na maioria das decisoes.
Neste caso, é preciso pensar em que canais as minorias podem
demonstrar sua insatisfacio e o que os demais podem fazer
para que os insatisfeitos se sintam mais confortaveis no
grupo.

Uma maneira de fazer isso é garantir um momento nas reunioes
para o compartilhamento de sentimentos ou insights a respeito
do processo. Outra maneira é estimular o sentimento de
pertencimento é permitir que os membros do grupo fagam

objegoes a determinadas decisoes.

Tomada de decisao coletiva

Uma vez que os objetivos estao alinhados, surge algo que é
cultivado, protegido, e desenvolvido em comum por todos @s
envolvid@s. Isso pode acontecer durante uma questao
familiar, atividade escolar, reunides de condominio ou
quando decide-se empreender junto com colegas. Se as
pessoas estao decidindo sobre algo é porque tém algo em

comum. Se a decisao impacta uma ou mais pessoas é porque
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existe algo que as une, ou seja, uma questao coletiva com

impactos coletivos.

Nesse contexto, como tomar decisdes sem que alguém se sinta

excluido? Muitas vezes, nao é possivel reunir todas as pessoas
para a tomada das decisdes. Isso pode tornar o processo muito
lento e burocratico. Por outro lado, se alguém sai tomando
todas as decisdes sem consultar os demais, acaba virando show
de uma pessoa s6. Esse é o dilema da tomada de decisao.

por outro lado, quem cala consente? Qual o peso do nio
decidir? Vale a pena chorar pelo leite derramado? Quando
alguém se omite em um processo decisivo é porque tinha
direito sobre algo mas declara nao ter interesse naquilo, ou
por que ndo tem conhecimento de causa e por isso delega a

decisdo a outra(s) pessoa(s) mais experiente(s)?

E o que seria uma decisao? Seria simplesmente uma escolha

entre opgoes? Escolher dentre opgdes satisfaz o desejo de
participagao de quem ndo participou da constru¢ao da op¢ao?
Os principios democraticos s3o uma referéncia classica,
porém, sua aplicagdo pratica no trabalho nao é ébvia. Por tras
de uma decisdo dita democratica pode haver manipulag¢ao ou
até mesmo violéncia velada. E se por acaso alguém é contra
uma decisdo majoritdria? Tem que aceitar? Ou o grupo volta

atras e constrdi uma opg¢ao nunca antes considerada?
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Fstudo de Caso; Sao Sambas e o Movimento Conch@tiva

O objetivo comum de todos coletivos, mestres e produtores que organizam
0 Sdo Sambas é fortalecer os mestres da cultura popular, colocando o coco
como centro de atuagdo. Atualmente esse ritmo vem ganhando cada vez
mais seguidores, adeptos e brincantes, contribuindo direto para a
valorizagdo da cultura popular no Estado de Pernambuco. Em 2013,
foram realizadas dez Edi¢oes do Sdo Sambas no auditério Concha
Actistica da UFPE, ocupado pelo Movimento Conch@tiva. O Sdo Sambas
contou com a participagio de mestres coquistas de varios municipios da
Regido Metropolitana do Recife e de grupos de coco emergentes do cendrio

local.

A iniciativa do Movimento Conch@tiva interage com outros coletivos
ligados a rede de Pontos de Cultura do Estado, comunicando-se também
com os bairros adjacentes a Universidade Federal de Pernambuco, em
especial, a Virzea. A sinergia de objetivos comuns entre ator@s sociais e o
Movimento Conch@tiva fortalece ambos os lados, gerando beneficios
para tod@s envolvid@s. Entre @s mestres homenageados estdo Mestre
Z¢ Lasca da Virzea, Zeca do Rolete do Paulista, Dona Lucia, Lii do Coco

do Pneu, Coco de Umbigada e Sambada da Laia do Camaragibe.

Além da apresentagdo cultural para o publico universitdrio, cada mestre
teve oportunidade de contar sua historia de vida e sua relagdo com a
cultura popular, divulgar suas agoes culturais e a sambada da sua

comunidade. Todas as atividades foram registrados em dudio, fotografia



ESTUDO DE CASO

L

CAMILA SILVY

e video para posteriormente ser disponibilizado na internet através da
Rede Colaborativa iTEIA. Os eventos Sio Sambas foram organizados
utilizando a Plataforma Corais, com o objetivo de fortalecer a autogestdo

dos participantes.
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Estas sao questdes fundamentais para o trabalho colaborativo
que carecem de uma melhor explanagdo. Mais do que isso,
esses topicos devem ser debatidos explicitamente pelas
pessoas envolvidas, do contririo, podem acumular-se
conflitos.

Do ponto de vista do grupo, deve-se refletir e identificar
problemas inerentes ao processo de tomada de decisdes
adotada pelo grupo ou se a parte insatisfeita, por algum
motivo, em algum momento do processo, acabou perdendo a
identidade com o grupo. Esta é uma linha ténue, que levard o
grupo aprimorar o seus métodos de avaliagio de processos
internos.

Partindo da premissa que nem sempre a votagao é o instrumento
mais adequado nos processos de tomada de decisio, a
funcionalidade de comentdrios disponivel em todas as
ferramentas da Plataforma Corais é bem ttil para tomada de
decisio. Os comentirios costumam levar a decisdes

consensuais de maneira mais suave do que a votagao explicita.

O processo de avaliacio dos objetivos e ferramentas deve ser
aprimorado cotidianamente dentro do coletivo, para que se
diminua a incidéncia de casos de frustragdo. Esta avaliagao
parece ser inerente a todas as organizagodes, entretanto, ainda

hd grupos que focam muito nos fins (as agOes a serem
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realizadas) e negligenciam os processos cotidianos. No
processo de tomada de decisdo, sobretudo os colaborativos, é
preciso fazer a avaliagdo constante dos objetivos e
expectativas, a fim de otimizar a interagao e manter tod@s

motivados a participar.

Tecnicas de autogestao

Os processos de autogestao sao potencializados por metodologias
que propiciam a tomada de decisio coletiva e uma melhor
gestao de recursos comuns pelo grupo. Dentre as técnicas,
destacam-se as dindmicas envolvendo a organizacio do
esforgo coletivo e a organizagio de canais de comunicagao
informativos e deliberativos.

Para circular informagdes e deliberar sobre assuntos do comum
sao organizadas reunides presenciais ou virtuais. Estes
momentos sao fundamentais para que todos possam praticar
sua liberdade de voz e tomada de decisio, reafirmando seu
pertencimento a um determinado grupo. Em atividades de
reunido coletiva sdo também avaliadas agdes anteriores e
atividades realizadas pelos grupos de trabalho. Trata-se de um
processo de aprendizado em que o grupo tem a oportunidade
de aprender com erros anteriores e repensar o planejamento

das préximas agoes, visando otimizar seus recursos.

14
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Os encaminhamentos da reunido sio direcionados para grupos
de trabalho (GTs), que definem tarefas concretas a serem
realizadas com prazos e prioridades acordadas coletivamente.
Apds o acordo coletivo das agodes, é fundamental estabelecer
bons canais de comunicagdo entre participantes, visando
evitar gasto de tempo e energia com eventualidades
cotidianas.

Através das reunides coletivas se estabelecem as demandas do
grupo que devem ser categorizadas por prioridade e
estabelecidos prazos que possibilitem a execugao destas agoes
pelos grupos de trabalho ou células focalizadoras. Estas
células podem ser organizadas baseadas em diferentes
critérios, tais como localizagio geografica, interesse
vocacional e disponibilidade. A escolha equilibrada de
critérios pode ser fundamental para um bom funcionamento
do GT, pois cada um precisard ser ainda mais coeso na
comunica¢ao e na capacidade de trabalhar juntos ao coletivo,
ja que as responsabilidades assumidas junto ao grupo estao
inteiramente sob sua responsabilidade.

Uma dindmica importante é organizar reunides semanais dentro
de cada GT para planejar e avaliar as atividades e organizar
informativos aos demais participantes do coletivo sobre
contratempos, boas noticias ou necessidade de ampliagao do
prazo solicitado. Tod@s @s integrantes devem ter autonomia

para analisar o que estdo fazendo, acompanhar tarefas de
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outras pessoas e sugerir novidades ao grupo. Para alcangar
este clima de confianga é preciso criar um ambiente propicio a
inovagao em que @s participantes continuem motivados a
propor ideias e colaborar em ideias ji existentes. O desafio
maior é conseguir enxergar a visdo global do coletivo sem
sobrecarregar o grupo com ideias que onerem mais do que
otimizem a realizacdo das atividades. Uma das técnicas
utilizadas para isso é a de crise e oportunidade, em que se
analisam as demandas criticas do coletivo e se estimula a
inovagao nestas agoes.

Nesse sentido, existe a possibilidade de receber uma ideia
durante uma etapa qualquer do processo produtivo, seja por
algum integrante do grupo de trabalho ou de fora do mesmo.
Na autogestio é muito importante estimular comentarios
construtivos. Novas tecnologias como a Plataforma Corais
permite que haja a possibilidade de observar e/ou participar
de tarefas através do apoio com informagoes, experiéncias ou
técnicas auxiliares.

Em locais onde a internet estd disponivel é possivel através de
sistemas livres de cultura digital utilizar as ferramentas que
possibilitam divisio de tarefas, organizagio de reunides
virtuais, acervo de informagdes do grupo, questiondrios e
calendério coletivo, produzir enquetes, comentar, catalogar e

buscar nesta base de dados.
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Estudo de caso; Curso de Gestao Colaborativa e Producao
Cultural Comunitaria

O uso da plataforma Corais foi fundamental para a realizagdo do evento
de conclusdo do curso de Gestio Colaborativa e Produgdo Cultural
Comunitaria, realizado na Conha Acistica da UFPE, pela produtora
Colaborativ@.PE. O nome do evento foi decidido através da ferramenta
de votagdo da Plataforma Corais, que contava com quatro op¢oes inciais.
Através das discussaes offline, ficou decidida a criagdo de outra op¢do, que
sintetizava o conceito de todas as opgoes anteriores. Portanto, o uso da
ferramenta foi importante, mas a tomada de decisdo ndo foi baseada no

resultado da votagdo. A votagdo desencadeou o amadurecimento do

.‘_.* Navegar | q Buscar

e Wy =Y

Karina Santos

Titulo do evento dia 31 de Janeiro % 17:34 23 jan, 2014
ETIQUETADO: 2013.2 - Curso de Gestio Colaborativa e Produgao Multimidia de Ages Culturais Cine Concha

Olhares da Cena Mangue beat: 17 Anos sem Chico.

25% 2 votos

Olhares da cena: 17 Anos sem Chico.
13% 1 voto

Olhares da “"Cena Mangue" e suas influéncias Culturais
13% 1 voto

Olhares da "Cena Cultural Pernambucana": 17 anos, pés Chico Science
13% 1 voto

Olhares do Mangue: 17 anos sem Chico
38% 3 votos
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processo de decisdo, ndo o seu fechamento.

Outra ferramenta importante para a organizagdo do curso foi a de
tarefas. As principais tarefas tinham como objetivo fazer o contato com os
debatedores e definir as fungoes d@s aprendizes do curso no dia do evento.
Em sala de aula, foi definido que as fun¢des ndo seriam estaticas. Nada
impedia que uma pessoa designada para uma fun¢do ajudasse ou mesmo
cobrisse uma eventual auséncia no dia previsto para o evento. As tarefas
foram cumpridas de maneira eficaz, a ponto de o debate néo so ter sido
formatado com dois dias de antecedéncia, bem como terrendido de
maneira satisfatoria, com a participagdo efetiva da mediagdo, dos
realizadores do filme e do puiblico presente. A cobertura fotografica foi

compartilhada na ferramenta de galeria de imagens apds o evento.

A experiéncia foi emblemdtica, pois o material de divulgagdo e o
certificado para as debatedoras (realizadoras do filme) foi emitido pela
aluna Iris Regina, que na maior parte do tempo trabalhou online, tendo
ido presencialmente apenas a duas aulas, mas participando efetivamente
pela internet. Foram elaborados online um cartaz de divulgagdo e outro
cartaz especifico da chamada para a exposi¢do fotografica, além do

certificado para os debatedores.

O evento foi organizado em 15 dias e apesar de ter sido um exercicio de
conclusdo de curso, se mostrou um evento digno da ocupagdo da concha
acustica da UFPE promovida pela Produtora Colabor@tiva.PE e demais

coletivos, pontos de cultura, telecentros e agentes culturais em rede. Um
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publico estimado entre 100 e 120 pessoas circularam pela concha neste

dia e prestigiaram o evento.

O relato de todos os dias do curso também foi feito pelo coletivo Tear
Audiovisual, como continuidade da politica do coletivo de compartilhar
todos os cursos de formagdo pelo Corais. Esta politica ¢ adotada para que
os membros que ndo possam estar presencialmente ou diariamente in loco
1nos cursos, acompanhem o processo e de certa forma se apropriem daquele
conhecimento, mesmo nao estando matriculados individualmente. As
formagdes do Tear sdo sempre acompanhadas e de alguma maneira
absorvidas por todos. Esta espécie de didrio foi feita através da
ferramenta blog e pode ser acompanhada mais facilmente através da
taxinomia no caminho Tear Audiovisual > Navegar > Formagdo > Curso

de Gestdo Colaborativa e Produgio Comunitaria.



Publicagoes  Arquivos

EsTuno

DE CASO

Etiquetado: Gestdo Colaborativa e Produgédo Cultural Comunitaria

Thtulo

Formacgao - Colaborativa PE
Se liguem no link rapaziada
http:/fwww.corais.org/conchativa/node/78738

Curso de Gestdo Colaborativa e Produgao Cultural
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No primeiro dia de aula, depois das devidas
apresentagoes dos 5 participantes que
compareceram ontem. Foi proposta por Jatoba a
realizagdo de um...

Curso de Gestdo Colaborativa e Produgdo Cultural
Comunitaria - Relato do 2 dia 23/01/2014
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mais do corais para gue todos os participantes se
apropriassem da ferramenta e operacionalizassem o
evento...

Curso de Gestao Colaborativa e Produgdo Cultural
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Demos andamento aos preparos do evento do dia
31/01. Karina me passou os contatos de José Teles
e Renato L, para o debate. Tentei José Teles, mas
deu...

Curso de Gestdo Colaborativa e Produgdo Cultural
Comunitaria - Relato do 4 dia 27/01/2014

Hoje partimos para as tarefas. Contactei os
possiveis debatedores, um nao consegui falar e o
outro sinalizou bemn, mas pediu pra ligar amanha.
Depois...

Curso de Gestdo Colaborativa e Produgao Cultural
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L e T T R R T RN L Y (T L

Input Quput Autor

Carlos Lunna

Carlos Lunna

Carlos Lunna

Carlos Lunna

Carlos Lunna

Carlos Lunna

Diata

25/09/2013

23/01/2014

24/01/2014

26/01/2014

27/01/2014

29/01/2014

Zr @ Criar contendo

feve
Jany

setq

CineMAC Tear
Curadoria CineMAC

Debate CineMAC
Formagéo

Gestao Colaborativa e Produt

Streaming e Web Radio
Workshop Documentario Soc

Casa do Patriménio
IPHAN

Cine Amparo 69

Etnodoc

Ciranda Filosofica
Ciranda Filosofica Mensal
Congresso de Direitos Humar
Movimento Concha
Ativa

Expoidea

Palco Livre

Corais

Ferramentas do Corais

Uso do corais

Editais

Funcultura Audiovisual 2014
Rumos Itad Cultural 2013

MST - Movimento

dos Trabalhadores
Sem-Terra

Assentamento Chico Mendes
Normandia

CRC - Centro de
Recondicionamento
de Computadores
Marista

Encontro de tecnologias socii
Teaser Evento CRC

iTEIA

Eventos iTEIA



CORALIZANDD: UM GUIA DE COLABORAGAO PARA A ECONOMIA CRIATIVA

Ferramentas de autogestao no Corals

A Plataforma Corais dispde de ferramentas que possibilitam a
efetivacao dos canais de acompanhamento do coletivo, bem
como participagao nas tomadas de decisdo. Blog, arquivo,
tarefas, etapas, mapas mentais, planilha, calendirio, sao
ferramentas tteis no que diz respeito ao acompanhamento do
cotidiano do grupo. Ja do ponto de vista da colaboragao, as
ferramentas votagao, sugestao e texto colaborativo sdo as mais
eficazes.

Reunioes Virtuais

Através da Plataforma Corais é possivel realizar reunides virtuais
utilizando uma ou mais ferramentas colaborativas. A mais
utilizada é o chat, que possibilita a reuniao em tempo real via
mensagens de texto entre duas pessoas diretamente ou de
varias pessoas através das salas publica.

Outro instrumento importante para apoiar reunioes virtuais é o
texto colaborativo, que oferece um chat lateral restrito apenas
aos que estio editando o texto. Um uso bastante comum é
fazer atas de reunido enquanto a reunido esti em curso,
evitando o trabalho burocritico de produzir estas atas
posteriormente.

Uma op¢ao avancada, disponivel apenas sob demanda é a
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videoconferéncia, que permite a transmissao de dudio e video
simultineo para até 12 pessoas. Para ativar o servigo é preciso
postar uma tarefa na comunidade MetaDesign solicitanto o
agendamento com até 72 horas de antecedéncia.

Calendarios Coletivos

Um tipo de informacdo importante para processos
autogestionarios sao as relacoes de atividades e reunides do
coletivo. Através do Corais é possivel gerenciar um calendario
coletivo do grupo e criar eventos com mais de um dia ou que
se repetem periodicamente.

Maio 2013 Anterior  Préximo

segunda-feira terga-feira quarta-feira quinta-feira sexta-feira sabado domingo
1 2
Enirevista com Pedre | auxilio na iluminacao
:

1a [ 0 Identifi a, o to

00 A atividade de gestio fol uma terafa definida pelos integrantas da Livre apss o Experimento |, com a finalidade de concen

: - -02:00 Nesse contexto, o
processo criatva também
e T PRERIERTIGERTE s inspira nas idéias da
outras artistas,
pensadores 6 outros
campos da cigncia, para
construgd do discurso
cénico
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Sistemas de votagao

Tomadas de decisdo podem acontecer em reunides presenciais
ou virtuais, porém, a falta de consenso pode ocasionar debates
intermindveis. Através da Plataforma Corais, é possivel
antecipar discussdes lancando tépicos que serdo tratados
posteriormente na reunido. Também é possivel fechar uma
reuniao sem uma decisdo, deixando isso a cargo de uma
votagao com prazo determinado. A pessoa/usudri@ que vota
pode antes de terminar o prazo cancelar ou modificar o seu
voto. A op¢ao de comentirios pode ser habilitada para
permitir debates sobre as opgdes disponiveis e novas
possibilidades de voto.

Divisao de tarefas

Através do CORAIS é possivel criar Etapas e Tarefas que podem
ser atribuidas a diferentes participantes responsaveis. Ao criar
uma tarefa, o sistema automaticamente marca @ criador@
como moderador@ e responsavel, deixando livre para o
criador@ desmarcar a si mesmo e/ou marcar outras pessoas.
Outros campos importantes sao a data (ou periodo) em que a
tarefa serd executada, uma descri¢ao da tarefa e a recompensa
em moeda social (quando houver).

A diferenga de Tarefa para Etapa é que uma etapa é composta de
uma ou mais tarefas, o que permite organizar um processo

complexo. Uma etapa pode conter também uma ou mais
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etapas, o que pode corresponder a grupos de trabalho (etapas)
com suas respectivas atividades (tarefas).

Automagao de Formularios

Em processos de inscri¢ao, consulta ou avaliagio a coleta de
formularios e questionarios opinativos pode ser muito ttil.
Através da ferramenta de questiondrios é possivel criar
Formularios eletrénicos com perguntas objetivas ou
descritivas e receber estas informagbes tabeladas e em
formato digital de planilha eletrénica. A ferramenta de
questionario do Corais aceita diferentes tipos de entrada, tais
como caixas de sele¢ao, op¢des de marcar, campos abertos,
data, email e nimeros. Para organizar grandes questionarios,
é possivel quebrar a pagina e agrupamento de perguntas. O
sistema permite ainda a configuracio de um email de
confirmagio enviado para cada usudrio que finalizar seu
questionario.

Organizacao de contetido por grupos de trabalho

As informagdes produzidas num projeto utilizando diversas
ferramentas podem ser agrupadas e organizadas por grupos
de trabalho utilizando a ferramenta de taxonomia. O
administrador do projeto pode configurar a taxonomia em
Configuragdes > Navegacao por Taxonomia. Li poderd criar
um vocabuldrio e dentro deste criar um termo para cada

grupo de trabalho. Conforme os posts forem etiquetados com
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estes termos, 0s termos aparecerao no menu Navegar. A partir
dai, estarao organizados por vocabuldrios e termos, todos os
processos relativos ao projeto, facilitando consultas futuras,
criando banco de dados e catalogando as agbes, o que otimiza

a organiza¢ao do grupo. Os membros ainda podem, num dado

momento ir direto ao tema o qual esta diretamente ligado.

lﬁ'ﬂ = Q “- i o Criar contetido & Navegar % Configuragdes
] % - L = l

Configuragdes do Projeto

Ver Termos Recursos Editar Rastrear Clonar Converter Taxonomia | I Ferramentas Colaborativas

Reordenar o menu

Adicionar vocabulario | Arquivo
Nome Tipo OperagBes Membros
CineMAC Tear Post de blog, Curso, Evento, Mapa  editar listar  adicionar Navegagdo por Taxonomia

Mental, Galeria de Imagens, Etapa, wvocabulario termos termos
Vatagdo, Oferta, Sugestéo, Planilha,
Tarefa, Texto Colaborativo,

Questionario
Formagéo Post de blog, Evento, Mapa Mental, editar listar  adicionar
Galeria de Imagens, Etapa, vocabulario termos termos

Votagdo, Servigo, Planilha, Tarefa,
Texto Colaborative, Questionario

Casa do Patrimdnio Post de blog, Moeda, Evento, Mapa editar listar  adicionar
IPHAN Mental, Galeria de Imagens, Etapa, vocabulario termos termos
Votagdo, Sugestéo, Planilha, Tarefa,
Texto Colaborative, Questionario

Ciranda Filosofica  Post de blog, Evento, Transacgao, editar listar  adicionar
Mapa Mental, Galeria de Imagens,  vocabulario termos termos
Etapa, Votagdo, Oferta, Sugestéo,
Servigo, Planilha, Tarefa, Texto
Colaborative, Questionario

Movimento Concha Post de blog, Evento, Transagéo, editar listar  adicionar
Ativa Mapa Mental, Galeria de Imagens,  vocabulario termos termos
Etapa, Votagdo, Oferta, Sugestao,
Servigo, Planilha, Tarefa, Texto
Colaborativo, Questionario






Consideracoes Finals

Para o trabalho colaborativo acontecer, é necessario mais do que
uma metodologia de para trabalhar em conjunto. E preciso
uma atitude compartilhada, uma vontade muito grande de
fazer as coisas juntos. Este livro é um produto da atitude de
uma comunidade escrevendo sobre as suas experiéncias e
conhecimentos, utilizando os recursos sociais disponiveis
(pessoas, tempo, infraestruturas, dinheiro), para projetar um
novo recurso (um livro aberto) em beneficio comum a toda
coletividade.

A colaboracao desejada pelos coautor@s deste livro é a
colaboragio que ajuda a construir um bem em comum, um
colaborar que se dad por lagos mutuos de solidariedade. Na
sociedade da informagao, a dinimica colaborativa permeia e
movimenta o proprio capital, e corre-se o risco de misturar
alhos com bugalhos se nao for compreendido o que se quer

dizer com o termo "trabalho colaborativo". Muitas empresas,
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por exemplo, falam em trabalho colaborativo para explorar @s
trabalhador@s, pois n3o visam produzir um bem comum a
tod@s — o colaborar apenas em beneficio de alguns.
Atualmente, ser um colaborador@ de uma empresa muitas
vezes é ser um trabalhador@ precarizad@, que vende sua
forca de trabalho como qualquer outra mercadoria, ajudando
a colaborar com algo que nio @ beneficia. E certo que, por
vezes, este colaborador@ tem '"beneficios”, como poder
trabalhar em casa, tem mais flexibilidade de horarios e uma
certa sensac¢ao de liberdade e autonomia que, muitas vezes,
oculta os direitos perdidos, os riscos e insegurangas
decorrentes disso: a previdéncia indo para o ralo, a cessao dos
direitos autorais a empresa, a incerteza da continuidade do
trabalho no préximo més (trabalho temporario) e a sensagao
de que nunca se para de trabalhar e de que todos os momentos
da sua vida s3o para o trabalho. Colaborar com uma empresa
nao resulta em uma troca efetiva e duradoura, pois o fruto do
esforgo de colaboragao fica com a empresa e n3o se torna um
comum.

Todo trabalho gerado na economia solidaria é colaborativo, mas
nem todo trabalho colaborativo insere-se dentro dos
principios da economia solidaria. Pense na autogestao, a base
da economia soliddria, que tem como premissa a tomada de

decisdes coletivas. Raramente isso acontece num contexto
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coorporativo.

Hoje em dia, por exemplo, hd corporagoes que se utilizam dos
seus clientes e usudri@s, sob a falsa ideia de colaboragao
voluntaria. Em verdade, estes sao utilizados como meio para a
reducdo de custos de outsourcing, o chamado crowdsourcing.
Esse tipo de ilusdo utiliza ferramentas de cédigo fechado, ao
invés de software livre, ndo compartilha os resultados com o
publico, as ideias ndo aproveitadas sio perdidas e a criagio é
centrada no beneficio da empresa ao invés do bem comum.

E preciso focalizar nos diferenciais do trabalho colaborativo.
Seria a tomada de decisdo coletiva um desses diferenciais?
Quer-se pensar que sim! Mas é importante qualificar melhor o
que se quer dizer por tomada de decisio coletiva. Quantas
pessoas participam da tomada de decisao a torna coletiva?
Alguém tem mais 'voz' do que os demais? Quem pode dar a
'tltima palavra’? O conjunto das pessoas envolvidas com o
empreendimento, a¢ao, projeto ou iniciativa é que torna esse
processo legitimamente coletivo.

Se o coletivo que toma decisio possui hierarquias e poderes
diferenciados entre @s integrantes, a tomada de decisao —
mesmo envolvendo todas as pessoas do grupo, é coletiva?
Contextos assimétricos, desiguais e hierarquizados minam e
corrompem a base de qualquer tomada de decisdo coletiva.

Para que a tomada de decisdes seja efetivamente coletiva, é
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preciso reunir o conjunto das pessoas afetadas pela questao de
forma simétrica e com igualdade de condigdes.

O que a comunidade ganha com um modelo colaborativo de
produc¢ao? Qual a contribuigdo disso na vida de quem
trabalha? Quais os limites entre consumidor@, produtor@ e
colaborador@? Por que corporagdes adotariam estes modelos?
Como projetos colaborativos podem estimular e ajudar nov@s
empreendedor@s?

A resposta estd na cocriagao e cultivo de bens comuns. Todo
trabalho visa a criagdo de algo, porém, o trabalho colaborativo
visa a criagdo de algo compartilhado, um bem comum. A
partir dessa nogao, varias questOes precisam ser pensadas.
Cocriagao remete diretamente a questio da autoria.
Identificar @s autor@s individualmente é algo que vem sendo
cultivado historicamente no campo das artes, da educagio e
das patentes, conferindo prestigio, retorno financeiro e status
aos autor@s. Nos tempos atuais em que as distancias fisicas
sao relativizadas pela Internet e que o conhecimento é
propagado através de tutoriais, redes sociais e salas de bate
papo (chat), o conceito de autoria se ressignifica. Onde antes
cabia a figura d@ "géni@', com o passar do tempo a
capacidade de contribuir para o todo e de agir coletivamente é
o0 que chama a atengo no trabalho das artes@o, programacao,

agricultura e por ai vai. Quem trabalha com fotografia, por
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exemplo, ja n3o é mais aquel@ que registra uma imagem. @
fotograf@ dos tempos atuais é multimidia, capta a imagem,
edita, lanca na Internet e faz a curadoria das prépias
exposi¢oes. Aquel@ que produz isoladamente, buscando uma
aura de géni@, tende a ficar na rotina de trabalhar numa area
que nao é a sua, sendo "géni@" apenas pra seus amigos e
familiares, porém, carregando consigo a frustracao de nao
utilizar sua arte para o sustento préprio.

Compartilhar o momento de criacio pode ser prazeroso e
bastante enriquecedor. Perceber a obra ao lado de outra
pessoa é absorver uma outra concepgao sobre a criagao que
esta surgindo. Trabalhar coletivamente ¢é dividir o
conhecimento com @ outr@, num processo de mutuo
enriquecimento, em que falar e pensar coletivamente acaba se
tornanco uma pratica de agir eticamente pelo bem comum e
para compartilhar matérias-primas, recursos, insumos e
poder tranformar realidades locais, naquela légica do "agir
localmente e pensar globalmente”, que estimula uma cadeia

de atitudes pro-ativas, autogestiondrias e redentoras.
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Reflexoes para continuar

Escrever este livro foi uma experiéncia de conectar as pessoas,
trocar conhecimentos, colocar as palavras no papel e
organizar a mente. Muitas das ideias aqui descritas ja estavam
sendo aplicadas em pratica por muitos anos, porém, nao
estavam escritas em lugar algum. O livro representa uma
tentativa de compartilhar essa experiéncia rica, tao dificil de
colocar em palavras.

O processo de escrita do livro foi bastante caético e deixou varias
incertezas. Nenhum d@s colaborador@s se sentia capaz de
escrever livro de tamanha ousadia sozinh@. Imagine,
construir uma alternativa de trabalho dentro de um sistema
financeiro e politico que favorece a competigao? Aos poucos, o
texto foi ganhando corpo pelas contribuigbes pontuais,
esporddicas e inconstantes. Quando uma pessoa ficava
bloqueada, a outra continuava. O plano de escrita era vago e
nao deixava claro onde se queria chegar. Havia muitas
possibilidades. Os tdépicos que sobreviveram e foram
desenvolvidos no livro estao aqui pois despertaram interesse
para varias pessoas. A colaborag¢ao funcionou de certa forma
como um filtro de relevincia baseado na Lei da sele¢ao

natural.



CONSIDERACOES FINAIS

Escrever nao faz sentido sem ler. Ler nao faz sentido sem agir.
Este guia n3o teve um comego nem um fim. Trata-se de um
convite para continuar. Continuar a ler, escrever e agir. Crie
um projeto na Plataforma Corais ou junte-se a um existente.

Coralize!
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Curriculo d@s colaborador@s

Aline Satyan

Formada em Estudos de Midia pela UFF e mestra em "Inddstrias
Criativas: web, midia e artes” pela Universidade Paris VIII,
Aline Carvalho é autora do livro Produc¢ao de Cultura no

Brasil: Da  Tropicilia aos Pontos de Cultura.

http://tropicaline.wordpress.com/

Ana Laura Gomes

Sécia fundadora da ALMA Ideias e Ensino Itda ME
(www.almaideias.com.br), que atua hia mais de 15 anos nas
areas de educacdo, editoragao, design, webdesign e
comunicagao visual. Ana Laura é publisher do blog Web D+
(www.webdemais.com.br) e ministra cursos e palestras dos
softwares Dreamweaver, Fireworks, Flash, Illustrator,
InDesign, Photoshop, Muse e Edge Animate, basico e
avancado, além de Web Standards, Web, Direcao de arte,
Design Responsivo, DPS, Blogs, Midias Sociais e
Gerenciamento, tanto na capital de Sao Paulo como em outras

cidades do Brasil.



Carlos Eduardo Falcao Luna

Carlos Eduardo Falcio Luna é bacharel em Ciéncias Sociais pela
UFRPE (Universidade Federal Rural de Pernambuco) e
desempenha as atividades de articulagio, comunicagao,
producao cultural e gestio de projetos no coletivo Tear
Audiovisual. Desempenha também atividades ligadas ao
movimento #ConchaAtiva junto a Produtora Colaborativa.pe e
demais coletivos, telecentros, pontos de cultura, TV's e Radios
Comunitarias inseridas na rede. Prestou servicos de pesquisa
social para a Igreja Presbiteriana do Pina (Recife/PE) e Noar
Linhas Aéreas. Participou do grupo de pesquisa em economia
solidaria na UFRPE, foi monitor no projeto de extensao Arte e
Linguagem na Zona da Mata Sul de Pernambuco e é
extensionsta da Ciranda Filoséfica, projeto ligado a pds-

graduacdo em direitos humanos da UFPE.

Emilio Velis

Engenheiro industrial graduado da Universidade de El Salvador
(FIA-UES) e pesquisador de tecnologias e praticas abertas
para o desenvolvimento social. Atualmente trabalha como
parte do programa de voluntariado de HPH El Salvador, e faz
parte de projetos de desenvolvimento tecnolégico como Open

Hardware El Salvador e Fablab San Salvador.
http://emiliovelis.com ou @dbsnp no Twitter.
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Fernanda Castro de Queiroz

Formada em jornalismo na Universidade Estadual do Sudoeste
da Bahia (Uesb) com especializagio em Comunicagio e
Politica pela mesma universidade. Atualmente trabalha com
economia solidaria através da Incubadora Tecnoldgica de
Economia Solidaria e Gestao do Desenvolvimento Territorial
(Ites — Ufba), desenvolvendo projetos com Ponto de Memoria,
Ponto de Leitura, e mais recentemente Ponto de Cultura e
com cultura popular. Atua no movimento pela democratizagao
da comunicagiao através do Intervozes Coletivo Brasil de

Comunicagao Social.

Frederick van Amstel

Frederick van Amstel é editor do blog Usabilidoido e coordenador
da Plataforma Corais. Bacharel em comunica¢io (UFPR) e
mestre em tecnologia (UTFPR), atualmente vive na Holanda,
onde realiza pesquisa de doutorado sobre design participativo
(Universidade de Twente). Frederick foi jurado dos concursos
IF Design Awards e Peixe Grande. Prestou consultoria em
Design de Interagio para empresas como Electrolux,
InfoGlobo, Magazine Luiza, Tramontina e Duty Free Dufry. E
responsavel pelo Nicleo de Redes Sociais do Instiuto
Ambiente em Movimento, uma OnG de educagdo ambiental

que desenvolve a Plataforma Corais.



Isaac Fernando Ferreira Filho

Isaac "yzak" Filho é licenciado em Ciéncias Sociais (UFPE) e
pesquisador independente em tecnologias livres. Atualmente
é técnico em inclusio digital no Centro de
Recondicionamento de Computadores do Recife, trabalhando
com telecentros comunitarios e conteidos de formagao em
tecnologias livres. E idealizador do Coletivo Marista de
Tecnologias Livres e colaborador da rede PE Livre, rede
MetaReciclagem, coletivo TearAudiovisual e Oxe HackLab.
Ministra oficinas sobre tecnologias livres, metareciclagem e

desconstrugao de tecnologia.

Jader Gama

Graduagao em Processamento de Dados pela Universidade
Federal do Pard e Especializagao em Tecnologias em Educagao
(PUC-Rio). E mestrando do Programa de Pés-Graduagio em
Desenvolvimento Sustentavel do Trépico Umido (PPGDSTU)
do Nicleo de Altos Estudos Amazdnicos (NAEA/UFPA).
Atualmente é pesquisador da Incubadora de Politicas Publicas
da Amazoénia (IPPA/UFPA). Tem experiéncia na darea de
Ciéncia da Computagio, com énfase em Sistemas de
informagdo, atuando principalmente nos seguintes temas:
software livre, dados abertos, cultura digital, inclusdo digital,

educagdo e transparéncia.



CORALIZANDD: UM GUIA DE COLABORAGAO PARA A ECONOMIA CRIATIVA

Julio Carraro

Diretor de Arte focado em publicidade e marketing digital na
Innovart Publicidade. Experiéncia em empreendedorismo,
gestao de negdcios e assuntos estratégicos e comerciais de sua
empresa. Sélida vivéncia no segmento de design. Experiéncia
em Programacao e Arquitetura da Informagdo. Ilustrador
desde os 11 anos, atuando em Fanzines. Amplia atualmente
seus conhecimentos para participar de comunidades ativas
que utilizem da colaboragio coletiva como um meio
alternativo ao modelo capitalista em prol da sustentabilidade,
como parte de buscar uma pds-graduagio a realizar.
Formacao em Gestao de Tecnologia da Informagio -
UNISEB/GO-SP, formagao técnica em Desenho Livre - Escola
de Belas Artes de Chapecé-SC.

Larissa Carreira

Graduada em Comunicagio Social - publicidade e propaganda
(UFPA), mestranda de Desenvolvimento Sustentiavel do
Trépico Umido (NAEA/UFPA), pesquisadora da Incubadora de
Politicas Publicas da Amazoénia (IPPA/UFPA) e coordenadora
da Produtora Colaborativa (PA). Atua na drea de comunicagao
comunitaria, software livre e cultura digital, através de
pesquisa e extensao com formagdes tecnoldgicas para alunos e
professores, dentro da UFPA, nos bairros de Belém e em

municipios do interior do Para.
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Leo Guedes

Ser humano, morador do planeta terra, frequentou a Escola
Tecnica Federal de Pernambuco, cursando Eletronica,
Universidade Federal de Pernambuco, Bacharelado em
Matematica e Universidade Catdlica de Pernambuco,
Bacharelado em Ciencias da Computag¢ao, nenhum concluido.
Atualmente, estuda na universidade da vida e segue
aprendendo e ensinando tudo que pode, sobre assuntos que
tem conhecimento. Realiza tarefas colaborativas nas areas de
audiovisual, tecnologia e artes, e tenta aplicar o que sabe pra
influenciar a¢des de ocupagao planetdria mais ligadas a razao
e a natureza, cultivando profuda adimiragao pela vida e o pelo
cosmos, e, principalmente, na busca de mais dados pra

processar.

Luana Vilutis

Educadora e socidloga, faz doutorado em Cultura e Sociedade na
UFBA e trabalha com formagao e pesquisa nas areas de
cultura, economia solidiria e politicas culturais. Luana
coordenou projetos de educagao popular voltados a economia
solidaria e a rede de pontos de cultura no Instituto Paulo
Freire (2005-2010) e foi pesquisadora do Ipea, na avaliacao do
Programa Cultura Viva em 2011. Desde 2012 integra a equipe
da Escola de Administragao da UFBA no Projeto de Assisténcia

Técnica a Elaboragao de Planos Municipais de Cultura.
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Paula Ugalde

Paula Ugalde (dos Santos) é Pedagoga (UNIJUI) e cursou
especializagio em EaD (SENAC). E aututora (autora + tutora
de cursos a distancia) e dirige o Telecentro Info.com de Santa
Barbara do Sul, RS, Brasil, onde coordena e desenvolve
projetos de coaprendizagem aberta, voltados a Inclusao
digital e ao Letramento Midiatico e Informacional. E membro
do Grupo Colearners21, da Comunidade Internacional de
Pesquisa CoLearn OU-UK, e - recentemente, passou a integrar
o Grupo ABED ABERTA. Participa da Corais.org desde 2012. E
membro da Comunidade REA Brasil e atua na Campanha
#MarcoCivilJa.  Ciberativista  pela  inclusao  digital,

democratizagio do conhecimento, cultura e internet como

direito. http://about.me/paulaugalde/

Pedro Henrique Jatoba

Mestrando em Gestao Social e Desenvolvimento de Territérios
pela Escola de Administragao da UFBA. Bacharel em Ciéncia
da Computac¢ao pela Universidade Catdlica de Pernambuco
(UNICAP). Diretor de agdes culturais do Instituto
Intercidadania e Coordenador de Formacao e Articulagao do
Pontao de Cultura Digital iTEIA. Em 2009 foi bolsista do
CNPq na a¢io Cultura Digital do Ministério da Cultura.

Recebeu em 2010 o prémio Tuxdua - Cultura Viva pelo



fomento da tecnologia social da Produtora Cultural
Colaborativa na rede nacional de Pontos de Cultura. Desde
2010 integra a coordenagdo da Produtora Colabor@tiva.PE em
Recife. E cooperado da E.LT.A. (Educacio, Informagio e
Tecnologia para Autogestio) onde desenvolve também

atividades envolvendo economia solidaria e cultura digital.

http://www.iteia.org.br/jatoba

Rodrigo Fresse Gonzatto

Pesquisador em Design de Interagido, Tecnologias Livres e
entusiasta do Design Livre e da plataforma Corais. Mestre em
Tecnologia e Sociedade, é professor na PUCPR (Curitiba),
ministrando aulas de disciplinas de Hipermidia e Novas

Midias em cursos de Design e Comunicagao.

http://www.gonzatto.com/

Sandro Rodrigues de Barros

Eterno calouro da vida. Produtor Cultural, Misico, Fotégrafo, e
colaborador na drea de comunicagio na Produtora
Colabor@tiva. PE, atualmente cursa Jornalismo na UFPE. Ha
dez anos produtor musical do Grupo Percussivo Batadoni.
Acredito em uma comunicagdo livre de amarras

mercadologicas, alinhadas com a fomentagio das
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manifestagoes populares, geradas e geridas de forma

colaborativa nos territdrios locais.

http://www.iteia.org.br/sandrobarros






Cdlofon

Este livro foi 100% idealizado, escrito, diagramado e composto com
software livre. O projeto grafico também é 100% design livre,
contando com a participagdo de varios autores e liberando toda a
documentagao do processo a quem interessar possa. Os cédigos-
fonte se encontram disponiveis no espago coLABOR
http://corais.org/colabor/

Para escrever o livro foi utilizado o software Etherpad-lite. Para
diagramar, o software Scribus. A fonte do texto é a Alegreya (Juan
Pablo del Peral) e a dos titulos é a Oaxaqueiia Tall (deFharo). Na
tagcloud foi utilizada a fonte Garoa Hacker Clube (Tony de Marco &
Diego Maldonado).

A tagcloud foi gerada utilizando a biblioteca WordCram (Dan Bernier)

em linguagem Processing. As ilustragdes de corais psicodélicos na
capa e ao longo do livro também foram geradas em processing,

utilizando uma combinagio de cédigos disponibilizados por Jackie
London e Peter_K no website http://www.openprocessing.org/
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