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1. INTRODUCAO

Segundo o documento do grupo ucraniano Creative Industries considera-se
industrias criativas aquelas que tém origem na criatividade, capacidade e talento
individuais, e que potencializam a criacdo de riqueza e de empregos através da
producdo e exploracdo da propriedade intelectual (Creative Industries Mapping
Document, 1998). Nesse sentido, diversas iniciativas tem explorado a
adaptabilidade de contexto das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs)
com esse potencial criativo.

Um dos mecanismos facilitadores para potencializacdo do pensamento
criativo sdo metodologias que atuam como guias no desenvolvimento de novas
ideias. Um exemplo é o HIToolBox!, uma metodologia introduzida pela escola
Hyper Island, uma escola sueca de inovacéo digital, com foco no desenvolvimento
do pensamento criativo. Com uma filosofia de ensino que visa “aprender fazendo”,
os alunos da Hyper Island trabalham em casos reais de mercado e apresentando
suas propostas. Essa metodologia inclui muitos métodos desenvolvidos pela
prépria Hyper Island. Suas ferramentas enfatizam a experimentacéo, participacao
e acao e € projetado para ser aplicado com uma abordagem learning-by-doing
(aprender fazendo).

Diferentes dominios de uso podem ser beneficar das metodologias
voltadas ao pensamento criativo. Por exemplo: Artes, Design, Video Digital,
Jogos, Software Educacional (Silva, 2016). Nesse sentido, destacamos as areas
de Patrimonio Cultural, Turismo e Museus. Mais especificamente, o projeto Museu
do Conhecimento para Todos? da UFPel que objetiva promover um espaco de
cidadania as pessoas com deficiéncia atraves de um museu inclusivo. Ao
desenvolver recursos para que as exposicoes destes espacos sejam inclusivas
esta-se, ao mesmo tempo, propondo junto e a partir das consideracdes do publico
alvo, solucdes acessiveis que tornam praticavel o acesso a informacdo e a
fruicéo.

Neste artigo propomos a realizacdo de oficinas envolvendo todos os perfis
de profissionais engajados no projeto Museu do Conhecimento para Todos
baseadas em pensamento criativo. Nosso objetivo € aplicar duas técnicas do
HIToolBox: Mash-Up e 90-Minute Prototypes para concepcdo de objetos
interativos para o museu do Doce, detalhadas na sec&o seguinte.

! http://toolbox.hyperisland.com/
2 http://sigproj1.mec.gov.br/apoiados.php?projeto_id=74891
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2. METODOLOGIA

A elbaoracdo das oficinas foi fundamentada na metodologia HIToolBox
mais especificamente nas técnicas de Mash-Up (Mistura) e a 90-Minute
Prototypes (Prototipos de 90 Minutos).

Mash-Up é um termo em inglés que designa mistura de ideias. Na otica da
Hyper Island Mash-Up é um método colaborativo de geracao de ideias em que 0s
participantes trabalham com elementos inovadores de diferentes categorias
(como: necessidades de wusuario, tecnologias, servicos de um museu),
combinando esses elementos para criagdo de novos produtos ou servicos. Em
uma primeira etapa, os participantes debatem em torno de diferentes areas, como
tecnologias, necessidades humanas, e servicos existentes. Em uma segunda
etapa, eles rapidamente combinam elementos dessas areas para criar novos, e
divertidos conceitos inovadores. Mash-ups demonstra o quéo rapido e facil pode
ser para avancar com ideias inovadoras.

A técnica 90-Minute Prototypes pode ser vista como uma oficina de
prototipagem curta e inovadora que desafia as equipes para construir prototipos
basicos de aplicativos em 90 minutos. E facil de planejar e executar e demonstra
a rapidez com que uma visdo pode ser transformada em um protétipo de teste.

Para o desenvolvimento dos prototipos clicaveis sugerimos o uso da
ferramenta POP (Prototiping On Paper)? disponivel para Windows phone, Android
e iOS. Ele também conta com um estiadio online de desenvolvimento que
possibilita a criacdo e sincronizacdo dos protétipos desenvolvidos. Com ele é
possivel desenvolver prototipos clicaveis a partir de desenhos feitos em um papel
dando assim uma ideia melhor de como realmente funcionaria as telas do
conteudo desenvolvido antes da programacao.

A metodologia Mash-Up da HiToolbox prevé um tempo de execucdo que
deve variar entre 60 e 90 minutos podendo ser considerada como um método agil
de desenvolvimento. Esta metodologia esta dividida em 5 passos: brainstorming,
mashups, apresentacdes, desenvolvimento e conclusdo. No primeiro passo, um
brainstorming € realizado onde os participantes sdo convidados a debater sobre
as areas de tecnologia, necessidades e servicos existentes e deve tomar no
maximo trés minutos do tempo total disponivel. Nesse periodo os participantes
devem escrever as ideias em post-its as ideias que tiveram em cada area
(tecnologia, necessidades e servigos). Ao final peca aos participantes que colem
as ideias na parede separadas nos trés areas descritas. Quanto mais ideias
surgirem nessa etapa melhor serdo os resultados.

Feito o brainstorming, passamos para o0 segundo passo 0s mashups.
Nesse passo 0s participantes sdo separados em grupos de 3 a 5 pessoas no
maximo. Eles terdo 12 minutos para chegar a tantos conceitos Mash-up quanto
puderem. Um conceito consiste em misturar dois ou mais elementos da parede
em combinando-os em um conceito novo e criativo. Cada grupo pode criar
guantos conceitos quiserem, sendo que, para cada um que criarem eles devem
dar um nome atraente e colocar em um papel juntamente com os elementos que
se combinam para formar o novo conceito. Passado o tempo estipulado do passo
anterior 0s grupos estédo prontos para o terceiro passo que é a apresentagdo. Aqui
0S grupos devem apresentar os conceitos Mash-Up que acabaram de criar para o
grande grupo.

O quarto passo diz respeito ao desenvolvimento e é opcional. Nesse passo
o grupo deve escolher o Mash-Up favorito ou o mais viavel a ser desenvolvido.

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=in.woomoo.pop
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Eles tém 30 minutos para explorar detalhes do conceito, suas funcionalidades, e
um modelo de negdcio.

Por fim, o quinto e Ultimo passo consiste na conclusdo da experiéncia onde
0s participantes sdo convidados a refletir sobre o trabalho desenvolvido com o
Mash-Up. Questdes como: Como foi a sensacéo de trabalhar de forma criativa? O
que foi facil? O que foi um desafio? sdo questdes importantes para futuras
utilizacdes desse método.

O método Protétipos de 90 minutos € uma outra oficina como o préprio
nome ja diz para o desenvolvimento de protétipos e deve ter uma duracdo de 60 a
120 minutos. Esta dividida em 7 passos. No primeiro passo devemos dar as boas
vindas aos participantes e fazer uma breve introducédo sobre o trabalho que sera
desenvolvido. Essa introducdo ndo deve levar mais que cinco minutos. Apés,
devemos formar os grupos nos quais ao menos um dos participantes deve possuir
o App (POP — Prototyping on Paper) instalado em um celular ou tablete.

Feito isso devemos partir para o segundo passo que consiste em identificar
as necessidades o que ja foi executado com o Mash-Up. O terceiro passo
consiste em idealizar. O que assim como no passo anterior também ja foi
realizado com o Mash-Up.

O quarto passo consiste em criar um protétipo de aplicativo clicavel. Para
essa tarefa serdo distribuidas folhas com quadros onde os participantes deverao
desenhar as telas do seu aplicativo conforme a Figura 1. Os grupos devem criar
no minimo quatro telas do aplicativo protétipo. Para essa tarefa eles devem dispor
de aproximadamente 15 minutos.
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Figura 1: Telas de aplicativo a ser desenvolvido.
Fonte: <http://toolbox.hyperisland.com/90-minute-prototypes>

O quinto passo consiste em produzir. Usando o POP devemos copiar (fotografar
com o aplicativo) os desenhos e produzir os prototipos clicaveis. Depois de
prontos pedir para usar a fungao compartilhar e usar um computador para mostrar
o que foi feito para o grande grupo. Para esse passo 0s participantes contam com
aproximadamente 15 minutos.

No sexto passo Apresentar, cada grupo tem cerca de 2 a 5 minutos para
apresentar seu aplicativo para todos. Nessa apresentacédo devera ser evidenciado
onde o aplicativo preenche o vazio de necessidade/valor o conceito de servico
geral e o fluxo do aplicativo. ApGs cada explicacdo sugestbes de melhoria podem
ser sugeridas pelos outros grupos.

O sétimo e ultimo passo Breve Noticiario consiste em uma reflexao de tudo
o gue foi feito primeiro em seus grupos e apés com o grande grupo.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como resultado desse trabalho elaboramos duas oficinas: uma para o
método Mash-Up e outra para o método 90-Minutes Prototype. Na Figura 2
observamos um dos artefatos produzidos na primeira oficina — Mash-Up- que
resumo as categorias que serao discutidas pelos participantes.
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Figura 2: alguns post-its da chuva de Ideias separadas nas trés categorias.

Tecnologia(Rosa), servicos (Verde) e Necessidade (Amarelo)

J& a Figura 3 ilustra um dos possiveis desdobramentos da Figura 2 através
dos seguintes elementos: celular da categoria tecnologia; informacéo sobre a obra
da categoria servicos e escutar a informagédo da categoria necessidade. Nesse
cenario podemos criar um museu para ouvir, ou seja, apontar o celular para uma
das imagens ou textos existentes para que o texto passe a ser lido pelo aplicativo
possibilitando que o visitante ouca, por exemplo, a histéria do museu enquanto
observa o restante do acervo.

\

) =2 2 ~
\L"h‘&’b\,\‘ a( DPCAIN
) ik u \LﬂU 2 .
K;JAUU S L ,L'u_, SoOv e e | g0

Figura 3: Mash-Up de trés categorias.

4. CONCLUSOES
Nesse trabalho observamos a aplicacdo de meétodos oriundos de uma
metodologia para apoiar o pensamento criativo aplicadas a um cenario
multidisciplinar no contexto de Arte e Cultura. Espera-se com esse tipo de esfor¢o
atingir um publico-alvo crescente que requer solugdes tecnoldgicos para suporte a
manifestacdes culturais, contribuindo assim para a troca e disseminacgéao de ideias
e conhecimento.
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