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A partir da concepcdo da importancia do design e codesign em processos rumo
a inovacao social, e de que os designers podem ter um papel extremamente
importante nao apenas com conhecimentos técnicos, mas como facilitadores e
mediadores do processo, gerando valor e disseminando conhecimento, foi
realizado um estudo de caso em uma iniciativa de projeto de extensdo cuja
concepgao se deu por alunos dos cursos de design da UFRJ. Este estudo de
carater exploratério e descritivo com abordagem qualitativa relata os achados
iniciais sobre a forma como um processo de design, especificamente de
comunicagdo visual, constituiu-se como eixo de desenvolvimento e
fortalecimento do protagonismo estudantil em um projeto de extensdo
universitario, que culminou em uma nova identidade visual, comunicacdo nas
redes sociais, um melhor entendimento sobre seu propdsito, e possibilidades
da iniciativa, estimulando uma sensacdo de identificacdo e pertencimento nos
estudantes.

Palavras-chave: Protagonismo Estudantil; Extensdo Universitaria; Design para
Inovagdo Social; Codesign.

From the concept of the design and codesign processes’ importance for social
innovation, and that designers can play an extremely significant role, not only
with technical knowledge, but also as facilitators and mediators, generating
value and disseminating knowledge, a case study was conducted in an initiative
inside an outreach project, which was conceptualized by design students at
UFRJ. This exploratory descriptive study with a qualitative approach reports the
initial findings of the way a design process, specifically graphic design,
manifested itself as an axis of development and strengthening of student
leadership in a university’s outreach project, which culminated in a new visual
identity, social media communication, and a better understanding of their
purpose and possibilities, stimulating a sense of identification and belonging in
the students

Keywords: Student leadership, Outreach University project; Design for Social
Innovation; Codesign.
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1 Introdugdo

Novas formas de solucionar problemas antigos, proposi¢cdes de novos cenarios, novas formas
de colaborar e se organizar socialmente, construcdo de futuros possiveis e sustentaveis, estao
sendo discutidos em diversas dreas, e o fato de que estamos nos dirigindo para, se é que ja
ndo estamos em, um momento de transicdo rumo a sustentabilidade (MANZINI, 2008) esta se
difundindo mais e mais. Essa transicao faz parte do movimento de inovacdo social que pode
ser observado em todo o mundo, com caracteristicas e conceitos diferentes em diferentes
contextos.

A partir da definicdo de que a razdo de ser do design é melhorar a qualidade do mundo,
podemos considerar que os designers podem, devem — e muitos estdo — fazendo parte deste
movimento rumo a inovag¢do social, assumindo o papel, também, de “parte da solug¢dao”
(MANZINI, 2017). As possibilidades de acdo para os designers, neste caso, incluem o
direcionamento das proprias habilidades, definindo objetivos que combinam suas habilidades
com conceitos externos, como a sustentabilidade e/ou a inovagdo social. As capacidades do
designer incluem gerar visGes, organiza-las, e comunica-las de forma que consigam ser
aplicadas (MANZINI, 2008).

Estas habilidades, porém, apesar de esperadas do profissional de design, ndo sdo inerentes, e
devem ser aprendidas — e muitas vezes o sdo em um contexto académico, como nas
universidades. Em adicdo, as universidades podem também promover inovacdo social para a
sociedade em geral e vice-versa, além de estimular acdes que auxiliem esse processo, muitas
vezes tendo os proprios estudantes como catalisadores. Um exemplo sdo os membros da rede
internacional DESIS — Design para Inovagdo Social e Sustentabilidade — uma associagdo sem
fins lucrativos com o propdsito de promover o design para inovagao social em instituicdes de
ensino superior (DESIS NETWORK, 2020).

Na UFRJ — Universidade Federal do Rio de Janeiro —, parte da rede DESIS, o Laboratério Rio
DESIS Lab (RDL) tem promovido diversas atividades para incentivo de processos de inovagdo
social na cidade do Rio de Janeiro, como parte do projeto de extensdao USIS — Unidade de
Suporte a Inovagdo Social. Uma destas iniciativas denomina-se QTI - Que Te Inspira —, criada
no meio online em 2020, no inicio da pandemia de Covid-19 no Brasil. O contexto pandémico
gerou comunica¢des negativas e desanimadoras nas midias sociais. O QTl nasce como
resposta, buscando disseminar esperanca, propagando respostas construtivas e positivas
organizadas por individuos e comunidades, de maneira a inspirar e motivar o publico a atuar
positivamente em seus contextos locais. Sendo assim, a iniciativa utiliza o design (comunicacao
visual) para potenciar processos de inovacao social, dando visibilidade a casos de boas praticas
cidadas nas midias sociais.

Este artigo tem como principal objetivo descrever como um processo de design,
especificamente de comunicac¢do visual, constituiu-se como eixo de desenvolvimento e
fortalecimento do protagonismo estudantil no projeto de extensdo universitaria QTI - Que Te
Inspira. O corte da analise parte da decisdo, empreendida de modo auténomo pelos
estudantes, de um processo de rebranding, que culminou em uma nova identidade visual,
comunicagdo nas redes sociais, um melhor entendimento sobre seu propésito, e possibilidades
da iniciativa, estimulando uma sensac¢do de identificagdo e pertencimento nos estudantes, e
fortalecendo o protagonismo estudantil ja presente na iniciativa, sendo este o estudo de caso
de referéncia. Busca-se, também, destacar as caracteristicas do protagonismo estudantil e
lideranca identificadas pelos préprios estudantes, bem como as visGes que eles tém sobre o
impacto de sua iniciativa na sociedade, como promotores de protagonismo e inovagdo social.
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2 Referencial Tedrico

2.1 Inovagao Social e Design

IM

O termo “inovagao social” possui muitas definicdes no meio académico, mas para este estudo
sera considerada, principalmente, a definicdo de Manzini (2008), de que inovag¢des sociais sdo
“mudancas no modo como individuos ou comunidades agem para resolver seus problemas ou
criar novas oportunidades”.

O Design tem papel fundamental na inovagao como forma de desenvolvimento de novas
solucBes, e assume o papel de “polinizador”, por conta de sua ac¢do integradora
(DZIOBCZENSKI, 2011). Designers podem ser considerados como atores sociais que lidam com
as relacbes de seres humanos com outros seres humanos e seus artefatos, além das
experiencias associadas a essas relagoes (MANZINI, 2008).

Para Manzini (2008), os designers estdo exercendo um novo papel, uma responsabilidade de
disseminar seu conhecimento especifico na area, habilidades, capacidades e sensibilidades no
meio da sociedade contemporanea, abdicando do “monopdlio sobre o design”, mas
recebendo em troca uma valorizagdo de suas contribuicées. Desta forma, podemos entender
os processos de codesign como elementos essenciais para a inovacao social, e entendemos
que existem diversas ferramentas que utilizam o design para a finalidade da colaboracdo
(CIPOLLA, et al., 2017). Processos de codesign podem ser definidos como atividades em que o
designer age como mediador entre diferentes interesses e ideias, e facilitador de atividades
gue utilizam ferramentas do design, empoderando individuos, comunidades e outros que
fagam parte do processo. (SILVA, et al., 2020).

O Design, para o RDL, laboratério do qual o QTI faz parte, também busca promover processos
de inovacgdo social, e é utilizado desta forma por diversos atores (CIPOLLA, et al., 2017),
“através da idealizacdo, desenvolvimento, configura¢do, concepgdo, elaboragdo e
especificagdo de solugdes”, com foco nas interacbes e agdes de coprodugdo de valor (RIO
DESIS LAB, 2021), como o codesign.

O QTI, projeto de extensdo foco de andlise deste estudo, parte do principio de que o design
para inovacgdo social é uma pratica difusa (MANZINI, 2017), que pode amplificar e disseminar
casos virtuosos de transicdo para a sustentabilidade, projetados por cidaddos. Utiliza uma
perspectiva de design para selecionar e descrever estes casos de inovacdo social como
iniciativas de projeto, e, divulgando-os, busca inspirar outros cidaddos para que possam fazer,
eles mesmos, design para inovagao social. Portanto, o projeto tem uma acao amplificadora de
boas praticas de projeto.

2.2 Projeto de Extensdo Universitaria e Protagonismo Estudantil

Segundo Arrais (2021), o contato de estudantes universitarios com a¢des de extensdo auxilia a
construcdo de seu perfil profissional, estimulando o pensamento critico, a reflexdo e a
intervengdo quando e onde necessaria. Segundo o autor, o protagonismo estudantil,
estimulado por certos projetos de extensdo, se da pela oportunidade de estudantes agirem
como operadores, e ndo como observadores de um projeto desenvolvido por professores ou
técnicos.

O RDL age conforme premissas similares — se baseia em ferramentas e principios do design
para apoiar e formar, ndo so estudantes, mas também cidaddos, como agentes de mudancga,
estimulando a¢des de inovagdo social, promovendo qualidade de vida e sustentabilidade (RIO
DESIS LAB, 2022). Dessa forma, o laboratério se coloca como uma oportunidade ndo sé de
disseminar a inovagdo social entre estudantes e a sociedade, mas também de estimular o
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protagonismo estudantil, através da autonomia dos extensionistas que operam suas
iniciativas.

3  Processo Metodoldgico

Este estudo foi realizado com base no método de estudo de caso de carater exploratério
(CAUCHICK MIGUEL, 2010), com realizacdo de entrevistas semiestruturadas com perguntas
abertas e andlise de documentos. Foi realizada uma pesquisa bibliografica preliminar sobre o
tema definido, onde foram estabelecidos os referenciais tedricos principais, descritos na secao
2 deste artigo, e temas relevantes, orientando a elaboracdo de tépicos e perguntas
norteadoras para as entrevistas. Estas ndo seguiram um roteiro fixo, e buscaram explorar os
pontos que os entrevistados julgaram como mais relevantes dentro dos tépicos abordados.

A fim de compreender a iniciativa QTI (pertenca institucional, visdo geral do histérico, objetivo,
caracteristicas, processos e organiza¢do interna) e como o processo de comunicagao visual foi
eixo do protagonismo estudantil através de um processo de rebranding, foram realizadas duas
entrevistas individuais com dois alunos extensionistas da UFRJ que atuaram ativamente, tanto
como lideres da iniciativa, como de seu rebranding:

. Entrevistado 1: 23 anos, aluno do curso de Comunicag¢do Visual e Design da
UFRJ, participante do QTIl hd 2 anos, sendo o ultimo como atual lider da
iniciativa;

o Entrevistado 2: 23 anos, aluno do curso de Desenho Industrial — Projeto de
Produto da UFRJ, participante do projeto de extensdo por 3 anos, sendo os 2
ultimos como lider do QTI — participou também da criagao da iniciativa.

As informacgdes levantadas na fase de entrevistas foram analisadas, e as citagdes consideradas
como mais reveladoras foram organizadas em tabelas, presentes na segdo 4, categorizadas
pelos temas em comum. Foram analisados também os documentos disponibilizados pelos
entrevistados, referentes ao processo interno de rebranding, além do site e redes sociais da
iniciativa e laboratério.

Foi realizado também um grupo focal com roteiro semiestruturado (SOUZA, 2020), que contou
com a presenca de cinco alunos participantes ativos da iniciativa, sendo um deles o
entrevistado 1 ja apresentado, e os demais descritos abaixo:

e Participante 1: 22 anos, aluna do curso de Biologia, parte da iniciativa desde fevereiro
de 2021, integrante da equipe de conteldo do QTI;

e Participante 2: 21 anos, aluno do curso de Desenho Industrial — Projeto de Produto,
parte da iniciativa desde fevereiro de 2021, integrante da equipe de cria¢do do QTl;

e Participante 3: 22 anos, aluna do curso de Arquitetura e Urbanismo, parte da iniciativa
desde setembro de 2021, integrante da equipe de conteldo do QTI;

e Participante 4: 22 anos, aluno do curso de Letras, parte da iniciativa desde fevereiro de
2021, integrante da equipe de pesquisa do QTI.

Uma vez que os dados coletados foram também analisados, as citagdes mais reveladoras
foram adicionadas as tabelas presentes na segao 4.

A tabelas as quais os dados levantados foram adicionados foram baseadas nos Painéis de
Resumo de Evidéncia definidos por Cauchick Miguel (2010). As citacbes foram organizadas e
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agrupadas de acordo com uma categorizacdo de temas recorrentes nas falas dos
extensionistas entrevistados:

e Organizac¢do da iniciativa;

e Visdo sobre a iniciativa;

e Colaboragdo e Multidisciplinaridade;

e Relagdo com comunicacdo visual dentro da iniciativa;
e Processo de rebranding;

e Conexdo com a iniciativa;

e Protagonismo estudantil;

e Perfil de lideranca para a iniciativa;

e Visdo do futuro.

Devido ao tempo estipulado para a realizacdo desta pesquisa, além da disponibilidade dos
estudantes participantes da iniciativa, foram observadas limitagdbes na quantidade de
entrevistas e encontros realizados. A analise objetiva da qualidade grafica do rebranding nado
foi considerada para a realizacdo deste estudo, e, da mesma forma, ndo foram realizadas
descricdes aprofundadas dos processos e ferramentas de design utilizadas, visto que o foco
deste estudo foi descrever como o design atuou como ferramenta para o protagonismo
estudantil, e ndo oferecer e sintetizar uma metodologia para obter tal resultado.

4 Resultados
4.1 Detalhamento do Contexto
4.1.1 A pertenga institucional do projeto: USIS e RDL

O QTlI é uma das iniciativas desenvolvidas pela USIS, que é um projeto de extensdo
universitdria da UFRJ, desenvolvido pelo RDL, integrante da rede internacional DESIS. A USIS
tem como propdsito a implementagao de um modelo de interagdao da universidade com a
sociedade em geral (USIS, 2018).

O laboratério é coordenado pelo programa de Engenharia de Producdo da Coppe/UFRJ, e
envolve alunos de diferentes cursos da universidade, abordando assuntos como
empreendedorismo, inovacdo social, relagdes sociais, design (e seus diversos campos) e
administracdo — sempre destacando o valor trazido pelos participantes e envolvidos nas
diversas atividades promovidas (CIPOLLA, et al., 2017).

A USIS do RDL agrega estudantes da UFRJ interessados para apoiar e desenvolver projetos de
inovacdo social, atuando como agentes de mudancga (RIO DESIS LAB, 2021). O QTI foi uma das
iniciativas desenvolvidas, denominado inicialmente com o nome de InspirA¢ao, em 2020.

O QTI tem como objetivo divulgar, disseminar e destacar iniciativas e acdes de cidadania
ligadas a inovacdo social ao redor do mundo, agindo como um portal de noticias positivas, a
fim de inspirar outras a¢Oes e iniciativas em outros contextos e localidades para que mais
individuos, estudantes e comunidades possam também fazer design para inovagao social (QUE
TE INSPIRA, 2021).
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4.1.1 Que Te Inspira: historico, caracteristicas, processos e organizagéo
interna, tal como percebidos pelos estudantes

Apds o inicio da pandemia de Covid-19 no Brasil no ano de 2020, as atividades presenciais da
UFRJ foram suspensas, e as reunides periddicas do RDL e suas iniciativas precisaram passar por
um processo de adaptacdo para o formato remoto. Ainda em 2020, alguns estudantes
trouxeram para discussdo em reunides o fato de que as redes sociais estavam tomadas por
noticias negativas, e como isso estava influenciando negativamente a saide mental de quem
via constantemente esse fluxo negativo.

Alguns extensionistas, de cursos de design da UFRJ, reconheceram entdo neste contexto uma
oportunidade de acdo e desenvolveram uma iniciativa, nomeada InspirA¢do, que teve sua
primeira publicacdo em redes sociais em abril de 2020: seu objetivo era realizar uma série
publicagbes divulgando noticias e agBes positivas ao redor do mundo durante o periodo da
pandemia, e apesar dela. Desde o inicio das atividades da iniciativa, ainda como InspirAcdo, os
estudantes tinham suas a¢Ges guiadas por seu objetivo, e ndo se importavam com numeros
das redes sociais, mas sim com o impacto que suas a¢des geravam. A qualidade, para eles,
sempre esteve como principal valor da acdo, como pode exemplificado na Tabela 1 abaixo:

Tabela 1: Visdo da iniciativa

Tema Pontos relevantes das entrevistas

e “temos um cuidado interno para nao divulgar noticias hipdcritas, [...] temos um funil
Visdo sobre interno para passar [apenas] coisas legais para a sociedade”
a iniciativa y . . . .
. temos muito mais que pensar na qualidade do que estamos fazendo, [...], as coisas
vdo crescer naturalmente enquanto fizermos o nosso trabalho, [...] nunca fez parte

do nosso trabalho divulgar o nosso trabalho”.

e “Nadoimporta a dimensdo da a¢do, mas sim o que ta sendo feito”

Fonte: Autor

Os entrevistados deixaram claro que a iniciativa permite que cada estudante consiga contribuir
com ideias, ou tirar duvidas sobre os métodos de trabalho desenvolvido, o que é relevante
pois é frequente os novos integrantes da equipe tém duvidas processuais e sobre ferramentas
utilizadas. A cada periodo letivo da universidade, uma rotacdo de extensionistas acontece:
alguns estudantes se desconectam da iniciativa por razbes diversas, variando de
disponibilidade de tempo a razdes pessoais, e novos estudantes de diferentes cursos de
graduacdo se inscrevem para auxiliar e compor a equipe.

Atualmente, a equipe do QTI desenvolve o seu trabalho a partir de trés setores: pesquisa,
conteludo e criagdo. Os membros de cada setor desenvolvem tarefas independentemente,
podendo conduzir reunides paralelas entre seus integrantes, ou reunides com todo o time. Os
lideres da iniciativa, dentre outras atribuicGes, garantem o funcionamento e harmonia entre os
setores.

4.1.2 Dindmica da equipe: design no contexto de uma multidisciplinaridade
colaborativa

Apesar da iniciativa ter sido idealizada por estudantes de design, em um laboratério orientado
pelo design, com o desenvolvimento da iniciativa e chegada de novos extensionistas, os cursos
de graduagdao dos participantes foram se diversificando, e oportunidades de aprendizado e
colaboragao foram se multiplicando.
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A multidisciplinaridade dos estudantes envolvidos é percebida como muito positiva para os
entrevistados, que consideraram as perspectivas “de fora” — tanto de fora da iniciativa, em
relacdo a novos extensionistas, quanto de fora da area de design, por estudarem outra area de
conhecimento — como muito importantes e enriquecedoras para seus trabalhos e discussodes,
assim como uma oportunidade de colaboracdo e aprendizado mais rara, diferente da existente
em sala de aula. O valor presente nas interacGes e trabalho colaborativo multidisciplinar foi
destacado por quase todos os entrevistados (vide Tabela 2).

Tabela 2: Colaboragao e Multidisciplinaridade

Tema Pontos relevantes das entrevistas

“O projeto é muito legal justamente por esse aspecto colaborativo, ele foi
Colaboragdo e se transformando a partir do que cada um foi desenvolvendo”.

multidisciplinaridade " ) Y
. Sempre tivemos um espaco bem legal para troca”.

e “[0O QTI] tem muito essa cultura de multidisciplinaridade, [...] [muitas
areas diferentes] que vinham e colaboravam com o projeto, [...] todo
mundo tem um pouco de conhecimento e experiencia de vida para
colaborar e desenvolver o projeto.”

e “[...] o proprio fato de entrarem extensionistas novos, vindos de outras
experiéncias e projetos [...] foi valioso por causa disso, porque nao
estavam |a desde o inicio.”

e “[0 que] deixou o rebranding muito mais valioso foi a presenga dos
extensionistas de fora, entdo muitas vezes eles chegavam e ndo
entendiam, [...] no inicio ficavam meio acanhados, mas depois
perguntavam e me forcava a reestudar e entender o porqué de fato
[aquilo] era importante e me tirar da zona de sé completar as coisas [...] e
tentar tirar valor daquilo.”

e  “Por ser interdisciplinar e eu ser de uma area diferente, tinha muita coisa
que eu ndo tinha nogdo, [...] muito termo que eu ndo sabia nada, que eu
nao entendia nada. [Com o rebranding] eu acabava aprendendo coisas
novas, tanto de design, como de outros setores.”

Fonte: Autor

A colaboragdo é uma caracteristica muito valorizada pela iniciativa, o que indica a
compreensdo da relagdo que o RDL tem com design, ensino, pesquisa e design para inovagao
social, que coloca o codesign, a colaboragdo em processos de design, como extremamente
importante para a inovacgdo social (CIPOLLA, et al., 2017). Apesar do QTI se organizar de forma
setorizada, e ndo haver necessidade de discussdes frequentes para divisdo de tarefas, uma vez
gue cada setor e cada membro tem fungdes especificas, todos os participantes tém direito de,
e sdo incentivados a, expressar opinides e sugestdes; em consequéncia disso, a iniciativa se
molda de acordo com os extensionistas que compdem a equipe multidisciplinar.

4.2 Processo de Rebranding

4.2.1 Motivagdo e estrutura do processo de rebranding, do pronto de vista dos
estudantes
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Em 2021, os participantes da iniciativa identificaram uma oportunidade de realizar um
rebranding do InspirAcao, que envolveu todos os participantes ativos durante o periodo, e
resultou em uma nova identidade visual, tom, padrao visual e guias de comunicacdo, um
melhor entendimento da iniciativa como um todo, e o novo nome: QTI - Que Te Inspira.

Apds aproximadamente um ano de atuacdo do InspirAcdo, foi identificada uma nova
oportunidade de reestruturar a iniciativa. O InspirA¢do havia sido criado como uma resposta a
negatividade de noticias nas redes sociais por conta do inicio da pandemia de Covid-19. Apds
este periodo inicial de atuagcdo, ja havia uma rotina estabelecida para a equipe de
extensionistas, e novos extensionistas haviam se juntado ao time, mas o comportamento
“negativo” das redes sociais, ndo estava mais tdo presente, e seu propésito inicial se tornou
obsoleto.

Dessa forma, a fim de melhor definir as visOes e valores, e formular um novo plano de agdo,
objetivos, e posicionamento interno e externo, além de uma reavaliacdo da identidade e
comunicagdo visual, foi-se realizado um rebranding.

Os extensionistas optaram por conduzir o processo apds identificarem que a iniciativa possuia
um potencial que ndo estava completamente traduzido na identidade InspirAcdo, havendo
oportunidades de mudanca e melhoria. Segundo os estudantes entrevistados, este rebranding
se traduziu como uma busca por uma identidade, ndo apenas visual, que fosse individual e
marcante, e que representasse os valores e poténcias identificados pelos seus integrantes.
Neste estudo, o rebranding de uma marca — ou iniciativa — é entendido como um termo que
sintetiza trés a¢des: mudanca de nome, mudanca de estética e reposicionamento no mercado
(MUZELLEC, et al., 2003).

Um dos extensionistas, neste estudo identificado como entrevistado 1, por conta de seu curso
de graduacgdo, e cursos livres que havia feito, se propds a conduzir o processo, tendo o
restante dos extensionistas como participantes.

O processo de rebranding aconteceu em paralelo as atividades de rotina da iniciativa, e durou
cerca de 7 a 8 meses, se estendendo, dessa forma, por quase dois periodos letivos da
universidade, contando com uma reunido por semana em sua maioria — totalizando em torno
de 30 reunides. O motivo desta duragdo se deu pela ndo delimitacdo de uma data limite para a
finalizacdo do processo, somado ao tempo livre limitado para a dedicacdo dos estudantes de
graduacdo, uma vez que, além das outras atividades estudantis universitarias, as atividades do
projeto de extensdo continuaram sem interrup¢do no periodo em que o processo estava
sendo realizado

Todos os extensionistas foram convidados a participar do processo, porém ndo foram
obrigados. Apesar da nao obrigatoriedade, os entrevistados relataram que toda a equipe
comparecia as reunides. O grupo que participou do processo foi composto por uma média de
10 alunos, em sua maioria dos cursos de Comunica¢do Visual e Design, Desenho Industrial —
Projeto de Produto, e Arquitetura, mas havendo também alunos de outros cursos, como
Biologia e Letras.

Durante o rebranding, o lider da iniciativa, a frente do processo, destacou que ndo teve tanto
protagonismo de decisdo e discussdo em nenhuma das etapas, optando por tomar o papel de
facilitador das ferramentas e mediador das discussdes, agregando diferentes ideias e
estimulando opiniGes e sugestdes, deixando os outros extensionistas a frente da autorreflexao
e autoconhecimento da iniciativa, a partir do trabalho que ja estava sendo desenvolvido,
confirmando as visdes de Silva, et al. (2020) e Manzini (2008) sobre os processos de codesign e
o papel do designer em processos de inovacgao social.
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O processo ocorreu inteiramente liderado pelos estudantes, porém contou com momentos de
apresentacdo do andamento do rebranding para a professora coordenadora do laboratério,
gue auxiliou nos momentos chave de decisGes de alternativas apresentadas ao final do
processo.

A partir dos dados coletados nas entrevistas, documentos e atividades, foi construida uma
linha do tempo simplificada com os estdgios pelos quais o QTI passou dentro do RDL, desde a
sua criacdo até o momento atual, o que inclui a mudanga do nome da iniciativa (de InspirAcdo
para QTI) e o processo de rebranding, tal como ilustrado na Figura 1 abaixo:

Figura 1: Linha do tempo do Que Te Inspira

. . N Oportunidade de reavaliagio Consolidagdo
[ Reconhecimentode oportunidade de acdo da iniciativa InspirA¢iao da iniciativa como
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’( Processo de rebranding Atuagio do
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[ | |
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das iniciativas do Rio DESIS Lab i L
I ! Periodo de atuacdo da iniciativa InspirA¢ido

Adaptagdo e realizagdo das atividades

das iniciativas do Rio DESIS Lab a forma online

Inicio da pandemia
de Covid-19 no Brasil

Fonte: Autor
4.2.2 Ferramentas e Processos utilizados

O processo do rebranding incluiu ferramentas para definicdo de aspectos administrativos, de
marca, posicionamento e identidade visual, entre outros. Todo o processo foi realizado
colaborativamente, e os resultados foram registrados e organizados em relatérios internos
para cada etapa concluida, sendo elas “Estratégia”, “Universo Verbal” e “Marca e Universo
Visual”, tal como descrito a seguir.

Na etapa “Estratégia” foram realizadas andlises de SWOT e uma auditoria visual e verbal de
marca (vide Figura 2) — uma verificagdo de todos os elementos de identidade e linguagem da
marca, assim como seu universo visual, conforme exemplificado por BRANWARD (2022) — a
fim de realizar um diagndstico de como a iniciativa se encontrava.

Figura 2: Extrato da auditoria visual realizada
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Fonte: QTI
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Foram utilizadas entdo as ferramentas de Lean Canvas, identificando a proposta de valor da
iniciativa como “oferecer conteldo sobre inovacao social de pequenas e grandes a¢cdes com
potencial inspirador e transformador”. Como diretrizes estratégicas, foram definidas as
necessidades de transmissdao do conteldo produzido através de diferentes formatos e de
maneira acessivel, priorizar iniciativas de inovagao com potencial transformador, comunicar de
forma simples e descontraida, e firmar parcerias com outras iniciativas que agreguem valor e
oportunidades. Os valores, propésitos, posicionamento e até mesmo os arquétipos
relacionados a comunicagdo foram definidos e/ou reavaliados. Seu propédsito foi definido
como “impulsionar o ecossistema de inovagao social inspirando pessoas, conforme a Figura 3
abaixo:

Figura 3: Extrato do relatério da primeira etapa do rebranding
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transformadores se identifiquem e facam a diferenca no
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& democratica

Ainovagao éo

Tagline: Divulgando agdes, inspirando pessoas
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Fonte: QTI

Uma vez realizado o diagndstico e definidas as bases da comunicacdo e propdsito da iniciativa,
a etapa “Universo Verbal” teve seu inicio, contando com etapas relacionadas ao naming, voz
da marca e tons de voz, e territério de palavras (termos relacionados, identificados facilmente
pelo publico, palavras e termos a serem evitados, e palavras a serem apropriadas pela marca,
alinhadas a estratégia e que a valorizam). Foi nesta etapa que o nome QTI - Que Te Inspira foi
consolidado como nova identificacdo da iniciativa, e as caracteristicas verbais da comunicagdo
foram delineadas.

Deu-se inicio entdo a ultima etapa, “Marca e Universo Visual”, que consistiu, principalmente,
de atividades de criacdo e testes para desenvolver de forma visual os conceitos definidos em
todas as etapas anteriores — de forma que todas as defini¢Ges e identificagbes do grupo
fossem traduzidas visualmente (Ver Figuras 4 e 5).



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

Figura 4: Extratos da apresentacdo da versdo final da nova identidade
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Fonte: QTI

Figura 5: Comparacao da antiga e nova identidade visual da iniciativa
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Todo o processo de decisdo em relagdo as opg¢des desenvolvidas, a opgdo selecionada, e as
alteracOes e versdes feitas e escolhidas foi realizado pelos préprios estudantes, com a
presenca da professora coordenadora do laboratério em momentos chave de decisdo, agindo
como uma visdo externa a iniciativa e auxiliando a garantir uma coesao visual e estratégica.

4.2.3 Conclusdo do processo: a nova identidade do projeto e consequéncias
internas, a partir da visdo dos participantes

O processo de rebranding concluiu-se com dois aspectos marcantes: o desenvolvimento de
uma nova identidade visual, que se traduziu também em uma nova compreensdo dos alunos
sobre o projeto, resultando em um sentimento de identificagdo ainda mais forte.

Apds a consolidagdo da nova identidade visual, a primeira publicagdo na nova pagina de rede
social pds rebranding foi ao ar em setembro de 2021, no perfil de Instagram
@queteinspiraufrj. O conteudo dos produtos desenvolvidos pela iniciativa ndao sofreu
mudancas drasticas, mas as organizaces e entendimentos internos do projeto se tornaram
muito mais claras para seus integrantes: o QTI se propde a agir como um portal de noticias
positivas, buscando incentivar a solidariedade, a¢bes positivas e inovacdo social entre a
populagdo, através da divulgacdo de noticias e acGes ao redor do mundo com estes temas.

A comunicacdo visual da iniciativa foi reconhecida como extremamente importante, tanto na
base de atuacdo e concepcdo do QTI enquanto portal de noticias, que deve criar materiais
graficos que divulguem iniciativas diferentes, mas também na prdpria execu¢do do processo
de rebranding, como demonstrado na Tabela 3. Os entrevistados concordaram que o
rebranding nao serviu apenas para atualizar a identidade visual e tom da comunicacao da
iniciativa a partir dos objetivos e visGes para o futuro decididas pela equipe, mas também
admitiram que o processo forgou todos os participantes — inclusive os que estavam presentes
no projeto de extensdo antes da criagdao do InspirA¢ao — a delinear a iniciativa e realmente
entendé-la, reavaliando todos os pontos que foram definidos no comego de sua atuacdo, sob a
luz da pratica que possuiam em sua execu¢do nos meses anteriores.
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Tabela 3: Comunicagdo visual e QTI

Tema Pontos relevantes das entrevistas

Relagdo com .
comunicagao
visual dentro

da iniciativa

“[A comunicagdo visual é] essencial, por que como somos um portal de noticias,
queriamos passar a informacdo de maneira mais eficiente e atrativa, seja nos
layouts de feed e stories de Instagram quanto nos banners no site”.

“Acho que [a comunicagdo visual] foi importante em todo o processo, até porque
fomos guiados por ferramentas visuais de listas e quadrantes para reunir tudo o
que tinhamos de insights no papel, de maneira organizada. Mas, além de
ferramenta, foi essencial para estudarmos benchmarks visuais que vieram a nos
ajudar a construir nossa marca e identidade visual.”

“Algo visualmente agraddvel acaba sendo ‘melhor aceito’, quando falamos de
redes sociais. Sempre tivemos essa preocupagao de ter uma comunicag¢do visual
bem definida, bem clara, utilizando bastante imagem. [..] Quanto mais
visualmente agradavel, melhor a informacéo vai ser disseminada.”

Fonte: Autor

Mesmo estudantes que ndo sdo da area do design, e ndo estavam familiarizados com o
processo e ferramentas utilizadas, apontaram a importancia e valor do processo como um
todo (vide Tabela 4); o que destacou para os participantes o valor do design e do designer
enquanto condutores e facilitadores de processos de codesign, mesmo entre individuos que
ndo tem familiaridade com o tema reforcando os conceitos de Silva, et al. (2020) e Manzini

(2008).
Tabela 4: Rebranding do QTI
Tema Pontos relevantes das entrevistas
Processo de e “Nos forcou a entender o que a gente queria divulgar.”
rebranding

“Tudo que a gente foi observando a gente foi colocando em pratica, que a gente
via que tinha potencial, entdo o projeto foi crescendo em conjunto com esse
processo de rebranding”.

“Todo o processo de diagndstico, de tom, de linguagem, foi tudo feito muito
colaborativamente”.

“[Estudar a nés mesmos] ajuda, mas ao mesmo tempo é desafiador porque vocé
ndo consegue ficar s6 no esteredtipo [...], a gente queria fazer a parada mais re-
finada possivel, responder o mais sincero para a gente colher os resultados e nédo
ser algo s6 para preencher. Entdo acho que ajuda sim pelo fato de vocé esta
envolvido, mas ¢é dificil de vocé ndo colocar muito a sua carga pessoal, por mais
gue seja inerente. [...] Como os prdprios clientes éramos nos mesmos, a gente fazia
as perguntas e ja tentavamos responder.”

“A gente vé nas estratégias que a gente monta, nos préximos conteldos que a
gente quer langar, a gente vé que todo o estudo ndo foi a toa.”

“[quando falamos] que a gente aprendeu muito, ndo necessariamente [quer dizer]
gue o rebranding ensinou algo, mas nos fez refletir sobre o que que a gente estava
falando sobre nés mesmos”

“[...] O rebranding mostrou o que cada um faz em cada etapa, [...] deu ideias de
como a gente podia melhorar a relagdo entre a gente”

Fonte: Autor
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As reflexdes propostas pelo processo de rebranding também fizeram com que os
extensionistas reformulassem a organizacdo interna da iniciativa e a otimizassem, uma vez que
todo passo a passo do seu trabalho foi descrito, analisado e teve seu valor e resultados
considerados, juntamente com as rela¢cdes de cada etapa do trabalho, conforme citacdes da
Tabela 5. O processo de rebranding e sua metodologia, demonstrou aos estudantes a
importancia da gestdo e da responsabilidade de cada integrante em um processo de projeto.
Todos os estudantes entrevistados concordaram que o processo foi positivo, ndo somente a
titulo de conhecimento do trabalho de outros participantes e outros setores da organizacao
interna da iniciativa, mas também sobre o andamento do mencionado trabalho, com os
proprios extensionistas identificando oportunidades de auxiliar as tarefas uns dos outros, e até
mesmo garantir um resultado melhor para cada noticia divulgada.

Tabela 5: Organizagao da iniciativa

Tema Pontos relevantes das entrevistas

e “[o ciclo de trabalho] funciona muito bem e a gente investiu muito tempo em
Organizagdo organizar isso para se tornar uma coisa sustentdvel.”
da iniciativa y . . . . . N .
A gente criou esse clima de agéncia interna que funciona muito bem. Eu ndo preciso
mais falar nada no grupo para tudo fluir perfeitamente.”

e “A gente ndo sO entendeu o que a gente tinha que fazer, quanto o que os outros
tinham que fazer e como a gente podia ajudar nisso”

Fonte: Autor

Ao melhor entender o histérico, objetivos e valores da iniciativa, os estudantes conseguiram
também uma perspectiva mais clara para as possibilidades e poténcias futuras do QTI (vide
Tabela 6), concluindo que ainda hd muito potencial de agdo, e que existem diversas
oportunidades de crescimento e colaborag¢do ainda ndo exploradas por eles. Foram apontados
exemplos de possibilidades de ndo apenas divulgar, mas também realizar de forma pratica
acGes positivas de inovacdo social pelo QTI, e estimular ainda mais o protagonismo estudantil
dentro e fora da universidade.

Tabela 6: Visdo do Futuro da iniciativa

Tema Pontos relevantes das entrevistas

Visdo do futuro e  “O Que Te Inspira tem um potencial enorme [...] de ser muito maior, ndo sé
compartilhar agdes, mas promover as préprias agoes.

e “[..] o ciclo, se bem administrado por todo mundo, a tendéncia sempre é
melhorar”

e “acho que o projeto tem muito potencial, tanto que vou permanecer nele”

Fonte: Autor

4.3 Comunicag¢ao visual como eixo do protagonismo estudantil através de um
processo de rebranding

O protagonismo estudantil no projeto e na iniciativa estudada foi considerado como uma das
caracteristicas de maior relevancia e importancia, em ambos os aspectos relacionados a
atuacdo dos estudantes nas atividades da iniciativa quanto a condugdo do processo de
rebranding.
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Esse protagonismo identificado foi relativo também ao laboratério como um todo, na forma
gue os extensionistas tem permissdo e incentivo a desenvolver e aplicar aces e tarefas de
suas iniciativas sem a supervisao direta da coordenadora do laboratdrio; de forma interna a
iniciativa, os estudantes estimulam uns aos outros a propor ideias a equipe, discuti-las, e
coloca-las em pratica, mesmo que nao sejam os lideres de suas iniciativas.

O processo de rebranding se mostrou como um grande exemplo deste protagonismo
estudantil que ja estava presente, utilizando ferramentas e métodos da comunicagao visual e
design para expor a posicdo de operadores dos participantes, ao mesmo tempo que
aumentava a identificacdo que eles tinham com sua iniciativa, ao aumentar o conhecimento e
entendimento que tinham sobre ela. Um dos entrevistados destacou que muitos
extensionistas se identificam tanto com a iniciativa que acabam por permanecer na equipe
mesmo apods atingirem o limite de horas de extensao concedidos pela universidade. H3, dentro
da iniciativa, um reconhecimento de que os extensionistas ndo somente realizam trabalhos
para o QTl, mas sim que compdem o QTIl, como parte dele (vide Tabela 7).

Tabela 7: Conexdo com a iniciativa

Tema Pontos relevantes das entrevistas

Conexdocom e “[Mesmo depois de terminar as horas de extensdo] a gente acaba se apegando aos
a iniciativa projetos e continua trabalhando.”

o “Deixamos as pessoas a vontade para participar se quisessem [do processo de
rebranding], e todo mundo quis”.

e “Agente acaba se apegando ao projeto porque vé que tem valor”

e “ndo somos estudantes que trabalham no Que Te Inspira”, ndés somos o Que Te
Inspira”

Fonte: Autor

Ao colocar os estudantes em uma posi¢cdo de protagonismo, mesmo que tenham pouca ou
nenhuma experiéncia na area da qual estdo encarregados, eles sdo encorajados a buscar
solu¢BGes para as barreiras encontradas, seja por pesquisa prépria ou buscando auxilio dos
colegas extensionistas, gerando ainda mais trabalho colaborativo e oportunidade de
aprendizado.

Esse protagonismo é incentivado em todas as iniciativas da USIS, através da forma como sdo
desenvolvidas e conduzidas pelos préprios participantes — uma vez que um dos pilares do RDL
é incentivar estudantes, e cidaddos, a se tornarem agentes de mudancga (RIO DESIS LAB, 2021).
O InspirAcdo foi delineado e estruturado pelos prdprios extensionistas, tendo seu inicio na
identificacdo de uma oportunidade de acdo por eles, apds o debate levantado também pelos
proprios. O QTI surgiu apds a identificacdo de oportunidade de reavaliacdo da iniciativa ja
existente pelos prdprios extensionistas, e o rebranding foi liderado e desenvolvido pela prépria
equipe.

Os entrevistados concordaram que a autonomia para tomar as decisGes relativas a criagdo,
andamento e organiza¢do da iniciativa é muito positiva, mas que também possui aspectos
negativos, conforme Tabela 8. Muitas vezes, por conta de sua falta de experiéncia, visto que
ainda sdo estudantes de suas respectivas areas, eles reconhecem que falham em avaliar todas
as alternativas de solugdo para um problema, e necessitam de uma opiniao, esclarecimento ou
avaliagdo de um profissional ou professor para se tranquilizarem quanto a decisdes tomadas.
Os proéprios entrevistados, porém, reconheceram que poderiam usar sua autonomia para
solicitarem mais constantemente esses encontros, vocalizando suas necessidades e buscando
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mais conexdes e parcerias — o que exemplificou uma das caracteristicas sinalizadas como
importante para os prdprios extensionistas, em especial para os lideres da iniciativa: buscar
constantemente a evolucdo da iniciativa, exercitando o seu protagonismo. Ficou claro nas
entrevistas, que apesar da disponibilidade constante de orientacdo docente sob solicitacao,
sempre ressaltada e bem conhecida pelos integrantes antigos, quando deixados em
autonomia de acdo os estudantes ndo foram ativos em requisitd-la, desconheciam ou
desconsideraram tal possibilidade durante o processo. No entanto, isto ndo gerou paralisacdo
nos mesmos, mas a busca por respostas independentes e autoconhecimento. Houve,
entretanto, clara solicitacdo de avaliacdo docente ao final do processo, antes da divulgacdo
efetiva do novo branding nas redes, tendo sido apresentadas duas op¢des para discussao e
deliberacdo final conjunta.

Tabela 8: Protagonismo estudantil

Tema Pontos relevantes das entrevistas

Protagonismo e  “Acho que [ter autonomia de decisGes relacionadas ao projeto] foi muito positivo

estudantil por todo o empenho em fazer dar certo vir de nés alunos, mas com certeza
tivemos alguns momentos de dudvida que uma pessoa um pouco mais experiente
na area iria ser muito atil. Mas justamente pelo fato de ndo ter essa pessoa, fazia
com que nos [...], como lideres nos virassemos para tirar o maximo de proveito do
processo”.

e “Eu acho incrivel essa autonomia, mas é preciso que os extensionistas, e
principalmente os lideres, estejam dispostos a querer evoluir o projeto
constantemente.”

e  “Apesar de termos autonomia total no processo, eu me senti encarregado de fazer
as pessoas ndo perderem tempo, entdo um ponto negativo seria que se tivessem
reunides pontuais com pessoas da area seria muito bom, mas ao mesmo tempo a
autonomia nos forgou a descobrir tudo sozinhos, entdo é uma faca de dois gumes.”

e “A gente é autbnomo com os nossos proprios deveres e ideias, mas a gente se
ajuda o tempo todo, a colaboragdo é muito forte”

e “E muito valioso o que temos internamente, porque te ensina a ser um profissional
melhor, te ensina a ter iniciativa a melhorar algo”

Fonte: Autor

Em relagdo a este perfil de lideranga da iniciativa, especificamente para uma iniciativa com alto
protagonismo estudantil como o QTIl, conforme a Tabela 9, os entrevistados citaram
caracteristicas que consideram importantes para tal: mente aberta, paciéncia, capacidade de
identificacdo de oportunidades, pensamento criativo, capacidade de integracdo e gestdo de
ideias e da equipe, capacidade de converter ideias em planejamento e agbes, e tomada de
decisdes colaborativamente.

Tabela 9: Perfil de lideranca para a iniciativa

Tema Pontos relevantes das entrevistas

Perfil de e “A pessoa que porventura for passar a liderar esse projeto tem que ter uma

lideranga para a mente muito aberta, para lidar com muitas pessoas, rotinas diferentes, de cursos

iniciativa diferentes, que nem sempre vao estar familiarizadas com processos de design,
processos graficos, pessoas que vao precisar ser ‘treinadas’, [...] paciéncia nesse
sentido.”

e “[O lider deve ter] pensamento mais criativo, que identifique as oportunidades
de onde o projeto pode ir, que consiga tomar decisdes em conjunto com a
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equipe, que ndo seja uma pessoa que tome decisdes sozinha”.

e “Com certeza o fato de estudar design me ajudou a estar nesse papel [de lider de
projeto], mas ndo é um fator determinante que uma pessoa que nao é da darea
nao consiga.”

e “O estudo de design é muito bom porque ele ja te da esse pensamento de como
fazer as pecas funcionarem. Acho que o perfil de lideranca é um cara que sabe
integrar a equipe, sabe fazer funcionar, organizar o que é prioridade [...], como
fazer acontecer aquilo que fica na cabega das pessoas.”

Fonte: Autor

5 Consideragdes Finais

Os achados iniciais sobre o protagonismo dos estudantes da iniciativa QTl expdem a
identificacdo que eles sentem com o projeto de extensdo, e, no processo de aquisicdo deste
protagonismo, foi destacada a importancia que colocaram na identidade visual da iniciativa,
tanto na atuacdo cotidiana, quanto na identificacdo da necessidade de passar por um processo
de rebranding. A identidade visual e comunicacdao do QTI possuiram um papel extremamente
importante desde a concepcgao do InspirAcdo, até a relacdo que os préprios estudantes tém
com a iniciativa.

Esse protagonismo estudantil ndo foi desenvolvido por conta do processo de rebranding
proposto pelos estudantes, mas sim justamente o contrdrio: o protagonismo ja existente no
comportamento e tomada de decisGes dos estudantes tornou o processo de rebranding
possivel, e materializou-se pelas ferramentas de design utilizadas. Desta forma, ao mesmo
tempo que o protagonismo ndo foi identificado como consequéncia do processo de
rebranding, o processo de rebranding foi identificado como um catalisador do protagonismo
estudantil — os estudantes foram confrontados com diversas ferramentas e processos
inerentes a construgcdo de marcas que os forgaram a analisar o posicionamento, a¢des e
objetivos de toda a iniciativa, e realmente entendé-la como um todo, seu histdrico, objetivo,
caracteristicas, processos e oportunidades. Esse conhecimento gerou um aumento de
identificacdo, e através dele, um fortalecimento do protagonismo.

Ao tomar posse da iniciativa, apds aprofundar seus conhecimentos sobre ela, os estudantes
decidiram por si mesmos refazer sua identidade visual, se definindo e delineando ainda mais
enquanto iniciativa durante o processo. A identidade visual foi identificada como uma
ferramenta do estudante de design para fortalecimento do protagonismo. Dentro de um
laboratério orientado pelo design e inovacdo social, ainda que ndo houvesse apenas
estudantes de design como extensionistas, os estudantes da area guiaram os extensionistas
menos familiares com o processo metodoldgico e ferramentas.

Para muitos estudantes, essa concretiza¢do de iniciativas estudantis dentro dos projetos de
extensdo da USIS é uma experiéncia muito diferente das outras atividades da universidade,
inclusive de suas aulas regulares. O RDL cria ambientes que facilitam o surgimento e
fortalecimento desse protagonismo estudantil, colocando estudantes como operadores dos
projetos e iniciativas.

Dessa forma, foi encontrado que os processos e atividades desenvolvidas de forma autonoma
pelos estudantes extensionistas, com destaque para o rebranding realizado, foram de
consequéncias muito profundas, gerando ainda mais um sentimento de conexdo com a
iniciativa, fortalecendo seu protagonismo nela. O tempo de duracdo deste processo,
entretanto, foi extremamente longo, se estendendo além de um periodo letivo da
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universidade — o que foi negativo ja que os estudantes estavam trabalhando sem um prazo
pré-estabelecido, adiando o lancamento da nova identidade e organizacdo da iniciativa; mas
também teve seu lado positivo ao permitir que os estudantes aprendessem com os proprios
erros no seu préprio tempo, e se atentassem aos detalhes do que estavam desenvolvendo,
realmente refletindo sobre suas decisdes e utilidade de cada ferramenta e método utilizados.

O design, portanto, presente no processo de rebranding, nas atividades de rotina da iniciativa,
e nas bases tedricas e praticas de funcionamento de todo o laboratério do qual o QTI faz parte,
auxilia no processo de protagonismo ao fornecer ferramentas que auxiliam, fortalecem e
fomentam o codesign e a colaboracgdo, elementos indispensaveis a criagcdo de solugdes ligadas
a inovacdo social e sustentabilidade (CIPOLLA, et al., 2017). Esse processo colaborativo, apesar
de liderado pelos estudantes das areas de design, envolveu todos os alunos de forma
igualitdria, os introduzindo aos processos e ferramentas do design e codesign, disseminando
esse conhecimento, e pondo em pratica as caracteristicas do design como ferramenta de
mediacdo e facilitagdo, conforme proposto por Silva, et al. (2020). Os estudantes que ainda
nado estavam familiarizados com estas ferramentas, processos e conceitos do design, ainda que
houvesse um periodo de adaptacdo no comecgo, ao final do processo haviam desenvolvido
uma maior apreciacao pelo design, e reconheceram sua importancia ndo apenas no processo
de rebranding, mas na iniciativa e laboratério como um todo, reforcando os conceitos
apresentados por Manzini (2008).

Apesar do alto nivel de protagonismo dos estudantes, por conta de sua imaturidade
profissional, advinda de sua formacdo em andamento, em determinadas etapas do processo
ainda se fez necessaria a orienta¢do da coordenadora do laboratdrio, para garantir a qualidade
grafica e conceitual da iniciativa; o que indica que o didlogo entre estudantes e professores
ainda é benéfico e essencial para o desenvolvimento de projetos liderados e protagonizados
por estudantes no ambiente universitario.

Ao se estudar os impactos e caracteristicas do uso de ferramentas do design e comunicagdo
visual na delineagdo e autoconhecimento de projetos, iniciativas, a¢gdes, entre outros, e suas
consequéncias no protagonismo estudantil, principalmente em processos de inovagdo social,
se torna possivel promover condi¢des similares em outros contextos, estimulando a
disseminacdo desta pratica, aumentando seu valor e beneficiando os participantes e a
sociedade que entrard em contato com ela.

Estudos futuros podem continuar os achados deste artigo neste, ou em outros projetos de
extensdo e/ou de processos de inovagdo social, expandindo a quantidade de participantes
entrevistados, dindmicas realizadas para coleta de dados, e destacando as ferramentas
utilizadas para organizacgdo interna de tarefas, processos e projetos.
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