FACULDADE CASPER LIBERO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM COMUNICACAO

FLAVIO DE MELO PIESLAK

Comunicacéao na EAD:

0 processo de criagcao de um curso digital

Sao Paulo
2021



FLAVIO DE MELO PIESLAK

Comunicacao na EAD:

0 processo de criacdo de um curso digital

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdao em Comunicagcdo da Faculdade
Céasper Libero, na Linha de Pesquisa
Tecnologia, Organizagbes e Poder, para a
obtencéo de titulo de Mestre em Comunicacao,
sob orientacdo do Prof. Dr. José Eugenio de O.
Menezes.

Sao Paulo
2021



Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP)

Biblioteca Prof. José Geraldo Vieira

Pieslak, Flavio de Melo

Comunicac¢do na EAD: o processo de criacdo de um curso digital.
/ Flavio de Melo Pieslak. -- S&o Paulo, 2021.

178 f. :il.; 30 cm.
Dissertacdo (Mestrado em Comunicagdo) — Faculdade Casper Libero,

2021.

Orientador: Prof. Dr. José Eugenio de Oliveira Menezes.

Bibliotecéria responsavel: Leticia Marina dos Santos - CRB 8/8369







ATA DE DEFESA DE DISSERTACAO DE MESTRADO

AUTOR: FLAVIO DE MELO PIESLAK

“COMUNICAGAO NA EAD: O PROCESSO DE CRIAGAO DE UM CURSO
DIGITAL”

Idhuse 0 dnk

Prof. Dr. Rodrigo Pelegrini Ratier
Faculdade Casper Libero - FCL

Profa. Dra. Michelle Prareres Cunha
Faculdade Casper Libero - FCL

% }- Z;‘]r»'h-r—" '-;'?Z"-wf}ﬂ

Prof. Dr. José Eugenio de Oliveira Menezes
Faculdade Casper Libero - FCL

Data da Defesa: 14 de junho de 2021.



AGRADECIMENTOS

O que era — a principio — para ser apenas um grande trabalho de cunho académico,
ao longo de sua construcdo, foi mostrando sua potencialidade. Por diversos momentos, esta
pesquisa acabou sendo a porta de entrada a descobertas jamais imaginadas, a oportunidade
de amadurecer como pessoa, como profissional, tornar-me mais criativo e com a mente
pensante, o aperfeicoamento da paciéncia e resiliéncia, além de ser a resisténcia para
enfrentar uma pandemia mundial. Concluo, assim, esta jornada diferente da forma que a
comecei, transformado por este processo e por todos os conhecimentos que me foram

proporcionados.

Dedico este trabalho, acima de tudo, a Deus, agradecendo pela forga, sabedoria e
tranquilidade que me foram dadas para desenvolver esta pesquisa. Agrade¢o também aos
meus pais e a minha querida familia; em especial, minha esposa e companheira Aline, que
por inUmeras vezes criou oportunidades para que eu pudesse me dedicar integralmente a
dissertagdo em meio as adversidades da pandemia; e ao meu filho Gabriel que, ao
acompanhar o desenvolvimento deste trabalho durante o periodo de isolamento social,

comecgou a entender que devemos estudar a vida inteira.

Sou extremamente grato ao meu chefe Juan Ximenes, que sempre confiou em minha
capacidade e me proporcionou a chance de ingressar em um programa de mestrado e realizar
o estudo tendo a DP Content como laboratério de observacdo. Da mesma forma, demonstro
toda minha gratiddo aos meus orientadores e amigos, professor Marcelo Santos e professor

Eugénio Menezes, que me auxiliaram com muita dedicagdo sempre que precisei.

Aproveito este momento para também agradecer a todos os professores com quem
tive aulas incriveis no decorrer do curso de mestrado da Faculdade Césper Libero, sobretudo
a professora Simonetta Persichetti, que durante a apresentacdo do programa me convenceu
com argumentos fundamentais a ingressar no curso, e a professora Marli dos Santos, que me

abriu a oportunidade de ter conversas bem profundas sobre o tema da pesquisa e outros mais.
Por fim, agradeco aos profissionais da DP Content, aos idealizadores do Vendas Play,
e atodos que de alguma forma contribuiram com aspectos relevantes para a construcdo deste

pensamento.

Deixo aqui meu mais sincero obrigado!!



“De cada fruto muitas sementes,
de cada semente muitos frutos”.

(Autor desconhecido)



PIESLAK, Flavio de Melo. Comunica¢do na EAD: o processo de criacdo de um
curso digital. 2021. 113 p. Dissertacdo (Mestrado em Comunicagdo Social).
Faculdade Casper Libero, Sado Paulo, 2021.

RESUMO

Esta pesquisa abordou o tema Comunicacdo na EAD — Educacao a Distancia — e
trouxe como principal objetivo a verificacdo, a partir da 6tica dos fundamentos e
estudos criticos genéticos, como alguns fatores, além daqueles responsaveis pela sua
génese, podem influenciar ativamente o potencial comunicativo de um curso da
modalidade EAD. O curso aqui analisado se caracteriza por se tratar de uma peca
comunicacional com elementos que viabilizem o processo de aprendizado através de
uma postura autodidata e por ser fornecido por uma plataforma digital. O estudo foi
realizado sob a hipdtese de que nem sempre a composicéao final é o resultado das
expectativas iniciais, podendo ser a consequéncia do acordo de varios outros
aspectos que agregam pouco valor ao seu proposito mas que viabilizam a operacao.
Como objetivos especificos foram consideradas as intencdes de i. analisar o processo
de criacédo, de forma minuciosa, de um curso no formato digital com aspectos que
possibilitem o processo de aprendizado por meio de uma postura autodidata,
colocando destaque em sua face comunicacional; ii. realizar um estudo de caso
acompanhando o processo de criagdo junto com a equipe de producéao e iii. refletir
sobre quais aspectos tiveram grande influéncia no processo criativo do curso
analisado. A metodologia utilizada constitui-se na Reviséo Bibliografica de acordo com
a proposta seguida pela observacdo participante, documentacdo e analise do
processo de criacdo do curso Modelo Mental do Negociador, fruto de uma parceria
entre trés empresas: Vendas Play, DP Content e Digital Pages. Ao longo desta analise
foram utilizados os fundamentos de autores como Salles (2008); Martin-Barbero
(2014); Canclini (1997); Flusser (2008); Kotler et al. (2017); Alloa (2017); Vianna et al.
(2014), aléem dos conceitos de outros pesquisadores. Como resultado deste estudo
foram identificados a presenca de varios outros fatores capazes de influenciar o
processo de criacdo do curso Modelo Mental do Negociador, além daqueles vistos
como ideais e inspiradores, como por exemplo, a relacdo do processo de criagéo
coletivo com o individual, as especificidades das plataformas digitais ou mesmo a nédo
linearidade do processo.

Palavras-chave: Comunicagdo. Processo de Criacdo. Critica Genética. EAD.
Tecnologia.
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ABSTRACT

This thesis addresses the topic of communication in distance education and has as
main objective the intention to verify from the perspective of fundamentals and critical
genetic studies how some factors, in addition to those responsible for its genesis, can
actively influence the communicative potential of a distance learning course, which is
characterized by the fact that it is a communicational piece with elements that make
the learning process viable through a self-taught posture and because it is provided
entirely in digital format. The study was conducted under the hypothesis that the final
composition is not always the result of initial expectations, which may be the
consequence of the agreement of several other aspects that add little value to its
purpose but that make the operation feasible. As specific objectives, the intentions of
I. analyze the process of creating, in a thorough way, a fully digital course with aspects
that enable the learning process through a self-taught stance, placing emphasis on its
communicational face.; ii. conduct a case study following the creation process together
with the production team and iii. reflect on which aspects had a great influence on the
creative process of the analyzed course.The methodology used to design the study
consisted primarily of a bibliographic review according to the proposal followed by
participant observation, documentation and analysis of the process of creating the
Negotiator's Mental Model course, the result of a partnership between three
companies: Vendas Play, DP Content and Digital Pages. Throughout this analysis, the
foundations of authors such as Salles (2008) were used; Martin-Barbero (2014);
Canclini (1997); Flusser (2008); Kotler et al. (2017); Alloa (2017); Vianna et al. (2014),
in addition to the concepts of other researchers. As a result of this study, the presence
of several other factors capable of influencing the process of creating the course were
identified Negotiator's Mental Model in addition to those seen as ideal and inspiring,
such as the relationship between the collective creation process and the individual, the
specificities of digital platforms or even the non-linearity of the process.

Keywords: Communication. Creation Process. Genetic Criticism. EAD. Technology.
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INTRODUCAO

Este estudo refere-se ao resultado de uma minuciosa analise para
compreender o0 processo de criagao do curso Modelo Mental do Negociador, o qual
apresenta conteudos sobre técnicas de vendas sendo fornecido por uma plataforma
digital.

Contemplando o tema comunicacao na EAD, a analise procurou verificar como
alguns fatores, além daqueles vistos como inspiradores e ideais, influenciaram
ativamente o potencial comunicativo do curso, buscando constatar que, talvez, nem
sempre a sua composicao final seja o resultado das expectativas iniciais, podendo ser
a consequéncia o acordo de varios outros aspectos que agregam pouco valor a seus
propasitos, mas que viabilizam a operacdo. Para além do objetivo principal, também
foram consideradas as intengdes de i. analisar o processo de criagéo do curso Modelo
Mental do Negociador, colocando destaque em sua face comunicacional; ii. realizar
um estudo de caso acompanhando o processo de criacdo junto com a equipe de
producao e iii. refletir sobre quais aspectos tiveram grande influéncia no processo
criativo do curso analisado.

A metodologia estabelecida para a concepcao da pesquisa foi constituida de
uma revisao bibliografica de acordo com a proposta seguida por uma observacéo
participante, documentagao e analise do processo de criagcao do curso Modelo Mental
do Negociador. Ja as principais obras utilizadas para fundamentar o estudo foram:
“Critica genética: Fundamentos dos estudos genéticos sobre o processo de criacédo
de criacdo artistica” (SALLES, 2008); “Comunicacdo na Educacdo” (MARTIN-
BARBERO, 2014; “Culturas Hibridas” (CANCLINI, 1997); “O Universo das Imagens
Técnicas” (FLUSSER, 2008); “Marketing 4.0: do Tradicional ao Digital” (KOTLER et
al., 2017); “Pensar a Imagem” (ALLOA, 2017) e “Design Thinking: Inovagcao em
Negoécios” (VIANNA et al., 2014).

A partir disso, esta dissertacao foi dividida em dois capitulos que preparam as
consideracdes finais:

1. Parametros de analise do processo de criacdo do curso Modelo

Mental do Negociador: esta parte foi destinada a contextualizar o leitor
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sobre o assunto, trazendo todos 0s insumos essenciais para 0
entendimento do processo de criagdo e construcdo da analise, como o
problema, as explicacdes contextualizadas, os objetivos, as hipoteses,
as referéncias, as metodologias e as justificativas.

2. Compreendendo o processo de criacdo do curso Modelo Mental do
Negociador: nesta parte, foram apresentados diversos registros e
documentos gerados e coletados durante o processo de criacdo do
curso, visando desvendar e compreender os detalhes de sua criacédo a
partir dos parametros estabelecidos na parte anterior, especialmente
daqueles que dizem respeito aos fundamentos e estudos criticos
genéticos.

Consideracfes finais: no ultimo trecho foram feitas relevantes
consideracdes sobre os varios fatores encontrados durante a andlise do
processo de criacdo, abordando-os de maneira criteriosa e
fundamentada, buscando sempre relacionar com a proposta da

pesquisa.

Como resultado da andlise foram identificados a presenca de varios outros
fatores capazes de influenciar o processo de criacdo do curso Modelo Mental do
Negociador, além daqueles vistos como ideais e inspiradores. Entre eles, podemos
citar a relacdo do processo de criacdo coletivo com o individual, as especificidades
das plataformas digitais ou mesmo a néo linearidade do processo.

Espero que esta pesquisa possa contribuir de forma significativa para inameras

outras reflexdes.
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1.PARAMETROS DE ANALISE DO PROCESSO DE CRIACAO DO
CURSO MODELO MENTAL DO NEGOCIADOR

Esta pesquisa partiu de uma grande inquietacéo, daquelas que te oferecem um
propasito para trilhar caminhos antes impensados, fora da famosa zona de conforto.
E dificil estabelecer com exatiddo quando comegou, mas sempre que penso no
assunto lembro-me de uma certa tarde, em 2018, estar sentado em minha mesa de
trabalho, aprofundado em reflexdes sobre o parecer de um projeto desenvolvido que
estava com problemas por néo ter alcancado as expectativas do cliente e, por conta
disso, alguma acao deveria ser tomada.

Das perguntas que inundavam meus pensamentos naguele instante, a que
mais se destacava era sobre as razdes pelas quais um projeto pode ser um absoluto
sucesso ou um tremendo fracasso. Recordo-me até mesmo de imaginar outras
situacdes, como por exemplo, um técnico de futebol que é convidado a se tornar
treinador de outro time por conta dos excelentes resultados obtidos, contudo, em seu
novo desafio, acaba ndo apresentando um desempenho satisfatério como no clube
anterior. Outro exemplo, poderiamos citar a conduta de uma mae e de um pai que,
teoricamente, oferecem a mesma criacdo para seus dois filhos e, no entanto, se
surpreendem quando percebem que ambos seguiram caminhos totalmente diferentes
na fase adulta.

Apesar de apresentarmos para efeito ilustrativo circunstancias bem distintas,
provavelmente, essas comparag¢des surgiram por conta daquela sensacdo de algo
ndo acontecer exatamente como o esperado e, no meu caso, esse sentimento foi a
maior justificativa para dar inicio a este estudo. A partir disso, me deparei com aquela
imensa vontade de buscar por todo tipo de esclarecimento que pudesse proporcionar
uma visdo mais consolidada perante os desafios de cada demanda. Aliado a tal
motivacdo, encontrava-se também o fascinio por processos de criacédo, o qual adquiri
ao longo dos anos trabalhando como designer, o que impulsionou ainda mais o desejo
de compreender a maior quantidade de detalhes possiveis sobre essas producdes.

O projeto responsavel por trazer tantos questionamentos naquela tarde
consistia na elaboracéo e customizacdo de um curso da modalidade EAD (MATTAR,
2011), o qual se caracterizava por ser uma pec¢a comunicacional com elementos
capazes de possibilitar o processo de aprendizado por meio de uma postura
autodidata por parte dos estudantes protagonistas, bem como ser fornecido por uma
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plataforma digital, ou seja, através de aparelhos com conexdo a internet, como
smartphones, computadores e tablets, ao invés de ocorrer presencialmente em uma
sala de aula, tratando-se da principal especialidade produtiva da empresa DP
Content, uma fabrica de contetdo estabelecida no Brasil, na qual realizo a prestagéo
de servicos desde 2012. No caso daquele material desenvolvido em 2018, o processo
de criacdo durou muito além do esperado por conta de inUmeras adversidades que
interferiram durante sua concepc¢ao. Apos um tempo passado e novas experiéncias
vivenciadas, reafirmo que, ao meu ver, o resultado n&o ficou tdo bom quanto poderia

Ser.

Figura 1 — Exemplo: trecho de conteudo de um curso no formato digital com uma postura
autodidata

aplicar nes lojas sl

Tranamitir seguaranca

PIOCIET SEMpre passar saguanGca a cliene. Nunca vends apenas por vender

Fonte: acervo DP Content

Com base neste contexto, este estudo abordou o tema comunicacao na EAD e
trouxe como principal objetivo a intencdo de verificar como alguns fatores, além
daqgueles responsaveis pela sua génese, podem influenciar ativamente o potencial
comunicativo de um curso da modalidade EAD, o qual se caracteriza por tratar-se de
uma peca comunicacional com elementos que viabilizem o processo de aprendizado
por meio de uma postura autodidata por parte dos estudantes protagonistas e por ser
fornecido através de uma plataforma digital, sob a hipétese de que nem sempre a
composicao final é o resultado das expectativas iniciais, podendo ser a consequéncia
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do acordo de varios outros aspectos que agregam pouco valor ao seu propoésito, mas
que viabilizam a operacdo. Como objetivos especificos foram consideradas as

intengdes de:

1. Analisar o processo de criacao, de forma minuciosa, de um curso em formato
digital com elementos que possibilitem o processo de aprendizado através de
uma postura autodidata por parte dos estudantes protagonistas, colocando

destaque em sua face comunicacional.

2. Realizar um estudo de caso acompanhando o processo de criacdo junto com a

equipe de producéo.

3. Refletir sobre quais aspectos tiveram grande influéncia no processo criativo do

curso analisado.

Evidentemente, para alcancar tais expectativas, tornou-se inevitavel estipular
certos parametros que viabilizassem a constru¢cdo do pensamento, como procurar
definir, logo no inicio, o curso a ser analisado no estudo de caso. Dentre as
possibilidades existentes no periodo dessa decisdo, o curso Modelo Mental do
Negociador, que estava iniciando seu processo de produc¢dao, foi escolhido por conta
dos inumeros aspectos condizentes com o tema e objetivos desta pesquisa.

Tratava-se de um curso piloto resultante da parceria de trés empresas: a recém-
criada escola de vendas, Vendas Play, incumbida de produzir e prover o repertorio
intelectual desse e dos demais cursos; a DP Content, cujo papel consistiu em
estabelecer a identidade comunicacional da marca, além de configurar todos os
conteudos nas diversas variedades proporcionadas pelo formato digital; e a Digital
Pages, responsavel pela gestao e fornecimento desses conteudos atraves da relacao
de sua plataforma com as principais lojas de aplicativos. Dentro dessa relacéo,
estiveram envolvidos em torno de dezoito profissionais ao longo desse processo de
criacao e, apesar da parceria entre as partes, quem muitas vezes assumia o papel de

cliente eram os idealizadores do Vendas Play.
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Figura 2 — Exemplo: trechos dos conteudos do curso Modelo Mental do Negociador

P vandas play

Nessa temporada sobre o Modelo Mental %
do Negociador, vocé vai conhecer os \\.
principios de negociagio aplicados em
diversas situagdes.

Voo conbecer o sou paril de negodiagio o o3 demais per fis exstertes pers sber coma negodiar

mehor

m 06 Fipos & 56 fasis o nagociachn, slim de orentig)

P vandas play

Agora, vamos conferir algumas caracteristicas que podem lhe
auxiliar na préxima etapa da atividade:

Clique res boties pars saber mas

OA
PREDOMINANTE
TENDE A

AGIR AS5IM:

OA
PREDOMINANTE
PRECISA

MELHORAR:

Fonte: acervo DP Content

Um segundo parametro indispensavel ao plano tracado foi reconhecer algumas

delimitacbes do estudo aqui proposto. Assim, esta proposta de analise ndo buscou:

— Discutir, em nenhuma circunstancia, a eficiéncia de aprendizagem comparando

com outros modelos e métodos.
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— Ressignificar conceitos ja estabelecidos relacionados ao campo da educacéo,
visto que a intencéo do estudo consiste em explorar minuciosamente um processo

criativo a partir de sua face comunicacional.

— Defender as idealizacdes de boas praticas respeitantes a elaboracdo de um

material didatico apenas sob a ética educacional.

— Reconstruir uma linha cronoldgica detalhada do processo evolutivo da educacgéo
ou da comunicagdo, visto a existéncia de estudos que j& apresentam tal

abordagem com verdadeiro eximio.

— Abranger os contextos do ensino basico ou académico, 0s quais trazem um

cenario com outras caracteristicas especificas que ndo convém ao estudo.

— Categorizar 0s possiveis assuntos capazes de gerar ao estudante uma

experiéncia de aprendizagem significativa dentro do modelo EAD.

Outro parametro tao significativo quanto os anteriores consistiu no encontro das
devidas perspectivas conceituais capazes de dialogar com os objetivos estabelecidos.
Dentre as possibilidades descobertas, a que demonstrou ser bastante promissora
desde o inicio tem base nos fundamentos da Critica Genética sobre o processo de
criacao artistica. Esta teoria teve o inicio de seus estudos na Franca, em 1968, por
intermédio de um pequeno grupo de pesquisadores organizado por Louis Hay e
Almuth Grésillon, que passavam por problemas metodolégicos ao organizar 0S
manuscritos do poeta alemao Heinrich Heine (SALLES, 2008). Vale lembrar que
muitos outros pensadores realizaram estudos semelhantes aos da critica genética,

porém utilizando nomenclaturas diferentes. Como explica Salles em sua obra:

Rudolf Arnheim publicou, em 1962, The genesis of painting: Picasso’s
Guernica, onde sdo esmiugados os esbocos de Guernica para
conhecer o nascimento, os movimentos e as relacbes das
personagens dessa obra de Picasso. Outros, como italo Calvino,
também fizeram Critica Genética sem saber. Em seu livro Seis
propostas para o proximo milénio, Calvino (1990) vé os manuscritos
de Leonardo da Vinci abrindo uma fresta para o funcionamento de sua
imaginacao (SALLES, 2008, p.14).
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No Brasil, os estudos referentes a Critica Genética chegaram em 1985 por meio
do | Coléquio de Critica Textual, organizado por Philippe Willemart, ainda sob a
perspectiva da analise de manuscritos literarios, mas foi somente a partir de meados
dos anos 90 que seus fundamentos comecaram a ser utilizados em outros tipos de
manifestacdes artisticas ao redor do globo, abrindo, dessa forma, a possibilidade de
analisar criticamente outros processos de criacdo mais contemporaneos.

Posso considerar que os fundamentos da Critica Genética tornaram-se
valiosissimos para esta pesquisa, uma vez que, entre 0s seus principais propoésitos
esta o ato de investigar uma obra a partir de seu processo de fabricacéo, tendo muitas
vezes como intuito conhecer os caminhos que a criaram, algo que seria impraticavel
se a analise fosse realizada apenas no material concluido. Conforme vemos nos

trechos citados por Salles:

A Critica Genética surgiu com o desejo de melhor compreender o
processo de criacdo artistica, a partir dos registros desse seu percurso
deixado pelos artistas [...] A Critica Genética pretende oferecer uma
nova possibilidade de abordagem para as obras de arte: observar seus
percursos de fabricacdo. E, assim, oferecida a obra uma perspectiva
de processo (SALLES, 2008, p. 20-21).

Embora os cursos ndo sejam vistos como obras de arte, muitos dos
profissionais responsaveis por sua construcdo dispunham do olhar de um artista e de
seus proprios processos de criacdo. Nesse sentido, talvez valha compartilhar a
brevissima reflexdo de que, em certos momentos da concepc¢ao, o instinto artistico de
alguns dos envolvidos prevaleceu perante outras diretrizes, sendo, desse modo,
possivelmente vista como uma obra de arte por quem desenvolveu.

Sobre sua oOtica comunicacional, os estudos relacionados aos fundamentos da
Critica Genética sao caracterizados por reconhecer que o processo de analise do
critico genético é realizado sob uma peca de carater intrapessoal, ou seja, uma
espécie de dialogo interior do artista consigo mesmo, ocasionando assim, uma relacéo
interpessoal com o proprio pesquisador. A partir desse ponto de vista, Salles coloca

que:

No desejo de conhecer a intimidade da criacéo, o pesquisador faz, na
verdade, uma espécie de intromissdo de carater interpessoal nessa
manifestacdo de comunicagao interna, com todas as consequéncias
dessa acéo (SALLES, 2008, p. 48-49).



20

No caso dos registros relacionados ao processo de criacdo do curso Modelo
Mental do Negociador, foram encontrados tanto os rastros das proprias discussfes
e conflitos internos de alguns dos profissionais envolvidos no ato criativo quanto as

consequéncias de cada decisao tomada ao longo do processo. Citando Salles:

Por trds de uma substituicdo, uma eliminacdo, uma adicdo, ha,
certamente, todo um complexo processo envolvendo diversos critérios
e razdes. Fazer modificacdes € optar. E o critico pode, a partir dos
efeitos dessas opcgdes, chegar a entender alguns desses critérios
(SALLES, 2008, p. 48).

Além do mais, a Critica Genética agrega maior relevancia a pesquisa quando
h& o entendimento de que se pode compreender a composi¢ao final do curso Modelo
Mental do Negociador, desmontando seu percurso de construcdo para depois
montar novamente, pois o0 objeto a ser estudado € o caminho percorrido pelos
envolvidos no processo de criacdo (SALLES, 2008). Algo ainda importante a saber a
respeito da Critica Genética é que ela ndo se fundamenta em objeto que lhe é proprio,

conforme Salles:

O que a distingue dos outros estudos, que também tém esses
documentos como objeto, é o fato de toméa-los como indices do
processo de criagdo, suportes para a producao artistica ou registro da
memoria de uma criacdo e, assim, dar um tratamento metodoldgico
gue possibilite um maior conhecimento sobre esse percurso (SALLES,
2008, p.30).
Também foi imprescindivel estabelecer as fases metodoldgicas da pesquisa
para que esta atendesse a seriedade pretendida em um estudo cientifico e mantivesse
a coeréncia sistematica do raciocinio. Dessa maneira, a metodologia aqui utilizada

constituiu-se no desdobramento das seguintes etapas:

1. Revisao bibliografica: realizada no momento inicial, consistiu na busca por
referéncias consolidadas tanto no meio cientifico quanto no profissional capazes de
dialogar com os objetivos da pesquisa. No levantamento foram usadas trés principais
fontes: o Catélogo de Teses e Dissertacfes da CAPES, a Biblioteca Cientifica On-line
Scielo e a investigacdo em portais on-line especificos voltados a quem produz EAD.

Referente aos fundamentos da Critica Genética, espinha dorsal deste estudo,
a revisdo trouxe o nome de Cecilia Almeida Salles, tendo graduacdo em Lingua e
literatura inglesa pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo, mestrado em
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Linguistica Aplicada e Estudos de Linguas pela Pontificia Universidade Catdlica de
Séao Paulo (1981) e doutorado em Linguistica Aplicada e Estudos de Linguas pela
Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo (1990). E professora titular do
Programa de PoOs-Graduacdo em Comunicacdo e Semibtica da Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo e coordenadora do Grupo de Pesquisa em
Processos de Criacdo, além de ser autora de varias obras relevantes a Critica
Genética. Salles tem ampla experiéncia na area de comunicacdo atuando
principalmente nos seguintes temas: comunicagao, processos de criacdo, semiotica,
critica genética e artes.

Destaco um trecho de sua obra “Critica Genética: fundamentos dos estudos
genéticos sobre o processo de criacdo artistica”, capaz de explicar o desejo
fomentador aqui retratado “[...] O pesquisador busca a histéria das obras; vive numa
estreita ligacdo com um ato eminentemente intimo; e procura pelos principios (ou
alguns principios) que regem esse processo” (SALLES, 2008, p. 33).

Com relagdo as eventuais explicacbes a respeito da EAD, os trabalhos de
Andrea Filatro e Jodo Mattar mostraram-se bem interessantes:

— Andrea Filatro € doutora, mestre e pedagoga pela Faculdade de Educacéo da
Universidade de Séao Paulo (FEUSP) e formada em Gestdo de Projetos pela
Fundacao Instituto de Administracédo (FIA). Atua como professora convidada na
pos-graduacédo em Gestao da Educacéao Corporativa oferecida pela FIA e na pés-
graduac&o em Inovacéao e Tecnologia nha Educacéao oferecida pela Escola Nacional
de Administracdo Publica (ENAP). Também desempenha o papel palestrante,
pesquisadora e consultora, além de ser lider do grupo de pesquisa “Inovagdo em
Design e Educacéao (IDE)”, do CNPq.

— Jodao Mattar € bacharel em filosofia pela Pontificia Universidade Catodlica de Séo
Paulo (PUC-SP) e letras pela Universidade de S&o Paulo (USP), pés-graduado em
ensino e aprendizagem na educacdo superior por Laureate International
Universities, especialista em administracao pela Faculdade Getulio Vargas (FGV-
SP), mestre em tecnologia educacional pela Boise State University, doutor em
letras pela Universidade de Séo Paulo (USP) e pé6s-Doutor pela Stanford
University. Foi coordenador de pos-graduacéo e pesquisa do Centro Universitario

Ibero-Americano (Unibero) e professor, coordenador do curso de pés-Graduacéo



22

lato-sensu em Inovacdo em tecnologias educacionais na Universidade Anhembi
Morumbi, além de ter sido professor / pesquisador / orientador no “Programa
Profissional de P6s-Graduacdo em Educacédo e Novas Tecnologias” (PPGENT).
Atualmente é professor, pesquisador e orientador no “Programa de Poés-
Graduacdo em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital” (TIDD) na Pontificia
Universidade Catolica de Sao Paulo (PUC-SP), onde € lider do “Grupo de Pesquisa
em Tecnologias Educacionais” (GPTED). E diretor de relagdes internacionais da
Associacao Brasileira de Educacéo a Distancia (ABED). Professor colaborador do
mestrado em Recursos Digitais em Educacao, na Escola Superior de Educacao

(ESE) do Instituto Politécnico de Santarém (Portugal).

Ja para embasar algumas das consideracdes feitas no ultimo trecho desta
pesquisa, fiz uso de obras devidamente consagradas por trazer reflexdes consistentes
e ainda atuais a respeito de determinados fendmenos socioculturais contemporaneos,
com o intuito de analisar de forma mais criteriosa certos aspectos relacionados as
particularidades do processo de criacdo do curso Modelo Mental do Negociador.
Entre elas, foram acionadas as publicacbes “Comunicac¢do na Educacéo” (2014), de
Jesus Martin-Barbero; “Culturas Hibridas” (1997) de Néstor Garcia Canclini; “O
Universo das Imagens Técnicas” (2008), de Vilém Flusser; “Marketing 4.0: do
Tradicional ao Digital” (2017), de Philip Kotler et al; “Pensar a Imagem”, organizado
por Emmanuel Alloa e “Design Thinking: Inovacdo em Negodcios”, de Mauricio

Vianna et al.

De modo geral, muitos dos resultados encontrados durante a revisao
bibliografica convergem de certa forma com os assuntos e com o objeto analisado
nesta pesquisa. Entre eles, destaco alguns trabalhos incriveis, além das obras ja
citadas, como o Conexdes e interagcdes do processo de criacdo no ensino de design
do produto: modos de desenvolvimento do pensamento, de Marcelo José Oliveira de
Farias; Fluke: repensando a gamificacdo para a aprendizagem criativa, de Fabricio
Mario Maia Fava; ou Reflexdes sobre educacao na cibercultura: uma viséo critica sob
a oOptica da Comunicagdo, de Ana Lucia Diana. No entanto, ndo foram encontrados
estudos especificos com a abordagem aqui pretendida e nem sobre o tipo de objeto
analisado nesta pesquisa, mostrando seu grau de relevancia e contribuicdo aos

estudos criticos genéticos.
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2. Estudo de caso: como ja citado, a opcao escolhida para a observacao
participante foi 0 Modelo Mental do Negociador, curso oferecido pelo Vendas Play.
Durante a pesquisa pude conviver e trabalhar em conjunto com os envolvidos no
processo de criagdo. Ao final, coletei todos os registros possiveis, além dos proprios
que fiz durante a experiéncia. Com o intuito de gerar mais insumos, realizei entrevistas
semiabertas com aqueles que concordaram em conceder o depoimento. Foram

perguntadas algumas questbes norteadoras como:

1. Como foi o processo de criagcdo daquilo que vocé produziu ou que foi
produzido?

2. Quais aspectos foram considerados ao criar os materiais?

3. Na sua opinido, o que deu certo e errado nesse processo?

4. Qual sua opinido sobre o resultado final?

Embora estipulamos as questbes centrais, cuja funcdo era manter a conversa
dentro da narrativa planejada, os entrevistados foram instigados a refletir com maior
profundidade sobre outros fatores sem relacao direta com o contexto que poderia ter

influenciado, de certa maneira, o processo individual de cada um.

3. Andlise e consideragdes: essa etapa consistiu em analisar de forma
minuciosa 0s materiais coletados com foco nos objetivos, hipbteses e referenciais

considerados para a pesquisa, conforme mostra os propositos da Critica Genética:

A Critica Genética analisa os documentos dos processos criativos
para compreender, no préprio movimento da criacdo, 0S
procedimentos de producdo, e, assim, entender o processo que
presidiu o desenvolvimento da obra (SALLES, 2008, p.28).

Por fim, mas ndo menos importante que 0s parametros ja citados, foi necessario
estipular quais termos poderiam denominar o curso Modelo Mental do Negociador
ao longo do estudo, levando em consideracdo as caracteristicas do seu formato e
contexto no qual esta inserido. Para isso, os autores encontrados no decorrer da
pesquisa trouxeram inumeras possibilidades compativeis com a realidade de como
esse modelo poderia ser classificado dentro da categoria EAD.

Um termo bem popular na esfera da EAD e que se aproxima bastante,

principalmente quanto aos aspectos técnicos, é a sigla MOOC (Massive Open Online
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Course ou Curso Online Aberto ou Massivo. Uma definicAo mais detalhada sobre
MOOC pode ser encontrada no artigo “Os Cursos On-line Abertos e Massivos (Mooc)
como ambientes heutagdgicos!”, publicado na Revista Brasileira de Estudos

Brasileiros:

Os Cursos On-line Abertos e Massivos, conhecidos como Mooc
(Massive Open Online Course), constituem uma forma inovadora de
aprendizagem a distancia e on-line, embora sejam casos muito
especificos entre as mudltiplas possibilidades existentes como
ambientes de aprendizagem on-line. Por definicdo, o Mooc tende a ser
livre e aberto, o que o posiciona na categoria de educacao on-line e
aberta (JANSEN; ROSEWLL; KEAR, 2016; ZHENG et al., 2015). O
gue realmente diferencia o Mooc de outras formas de educagéo on-
line e aberta é o fato de ele ser desenhado para acolher participantes
em massa. Por isso, tém que ser desenhados de maneira distinta
guando comparados com outros cursos on-line (ZHENG et al., 2015).
Os Mooc acolhem um grande nimero de participantes, o que implica
gue cada um deles gere sua prépria aprendizagem (AGONACS;
MATOS, 2020, p.19).

Apesar de o curso Modelo Mental do Negociador assemelhar-se com 0s
MOOC em varios aspectos, ele acaba se distinguindo em tantos outros, como por
exemplo, o fato de ter que pagar um valor especifico para se ter acesso aos
conteudos, ficando, dessa forma, restrito apenas aqueles que conseguem e querem
fazer tal investimento.

Com isso, optei por evitar 0 uso de termos ja consolidados que possam deixar
de contemplar aspectos significativos do curso analisado nesta pesquisa, preferindo
trata-lo como uma peca comunicacional com aspectos que viabilizem o processo de
aprendizado através de uma postura autodidata por parte dos estudantes
protagonistas e por ser fornecido no formato digital, sendo atributos predominantes
relacionados ao seu formato e experiéncia de leitura. Também adotei ao longo do
texto termos bastante utilizados pelos envolvidos durante o processo de criagdo como
material, demanda ou projeto.

No decorrer da elaboracdo do estudo percebi que este poderia ser util aos

inumeros profissionais que trabalham com a concepcao de cursos no modelo EAD,

1 Hase e Kenyon (2000) introduziram a heutagogia, palavra que deriva do termo grego heuta que
significa “eu” (self), designando a teoria da aprendizagem autodeterminada (self-determined learning).
Nesse primeiro documento, heutagogia foi definida como uma extensdo da andragogia (o estudo da
aprendizagem de adultos), uma vez que permite ao aluno decidir ndo apenas sobre como, mas também
sobre o que aprender (HASE; KENYON, 2000). O aprendente € visto como responsavel pelo préprio
caminho de aprendizagem e, portanto, precisa participar ativamente em toda a experiéncia, incluindo o
processo de desenho dessa aprendizagem (AGONACS; MATOS, 2020, p.22).
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trazendo uma perspectiva mais pratica e detalhada do ato criativo, pois mesmo que
exista uma diretriz condutora da linha de pensamento, as pequenas decisdes
particulares do cotidiano podem resultar em solu¢gdes n&do imaginadas no final.

Também poderia agregar no viés cientifico, oferecendo contribuicbes a um
tema com inimeras possibilidades de investigacao ainda em aberto. S&o comumente
encontrados excelentes trabalhos que examinam essas questfes por meio da otica
educacional, cognitiva ou até mesmo tecnoldgica, expondo em muitos casos um
discurso embasado na relacdo da idealizacdo diante da eficiéncia, contudo,
mostraram-se raros e pouco aprofundados aqueles que trouxeram a faceta
comunicacional com maior intensidade.

O tema desta pesquisa também responde justificadamente as dimensodes e
articulacbes da area de concentracdo “Comunicacdo na Contemporaneidade”,
concernente ao curso de mestrado oferecido pela Faculdade Casper Libero,
reservando-se a linha de pesquisa A — “Tecnologia, Organizacdes e Poder”, assim
como demonstra afinidade com os assuntos estudados pelos orientadores que me
ajudaram de forma indescritivel e profunda durante essa jornada, Marcelo Santos e
José Eugenio de Oliveira Menezes, os quais demonstraram carater interdisciplinar em
suas producdes voltadas a critica dos fenbmenos culturais e comunicacionais.

Dados os insumos norteadores de analise, a proxima parte traz a esfera criativa

na qual foi concebido o curso Modelo Mental do Negociador.
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2. COMPREENDENDO O PROCESSO DE CRIACAO DO CURSO
MODELO MENTAL DO NEGOCIADOR

Compreender o processo de criagao do curso Modelo Mental do Negociador
foi um trabalho que exigiu explorar além das fronteiras imaginadas para encontrar
justificativas coerentes as escolhas criativas que o moldaram. Inicialmente, o plano
consistia apenas em observar a face comunicacional da producéo do conteddo dessa
peca inteiramente digital capaz de possibilitar o processo de aprendizado por meio de
uma postura autodidata por parte dos estudantes protagonistas, entretanto, muitas
das explicacbes ficariam um tanto superficiais se ndo fossem explorados aspectos
relacionados a criagcdo do curso em si.

Imagine, por exemplo, se tivéssemos que desvendar como uma torta de limao
foi produzida. Provavelmente, iriamos falar da receita utilizada e de quem preparou,
mas certamente existiriam outros fatores que vao além da relacdo de ingredientes e
do modo de preparo, como os utensilios culinarios usados, a temperatura ambiente,
0 espaco fisico, a higienizacdo pessoal e da cozinha, a marca dos ingredientes, a
quantidade de pessoas que a torta deve servir, o tempo disponivel de producéo, a
atencao para nao passar do ponto e, tdo importante quanto os demais, a inspiracéao e
0 bom estado de espirito para se cozinhar bem.

Talvez vale considerar que, dependendo do caso, o inicio da produ¢édo de uma
torta de limao ndo seja quando se comeca a misturar os ingredientes, mas quando se
acorda inspirado para fazer aguela sobremesa diferenciada ou devido a um motivo
especifico, como a comemoracado de uma data especial, pode ser também que tal
processo se inicie ao ver os ingredientes em promoc¢do durante uma compra no
mercado. S80 essas inUmeras causas que acabam particularizando um modelo e
podem justificar as diferencas entre a torta da tia e da padaria.

O exemplo da torta procura mostrar como néo € simples definir com exatidao o
inicio de um processo de criagdo e, se quisermos entendé-lo a fundo, precisamos
considerar o maximo de detalhes possiveis, pois tudo € importante. Salles descreve
que:

Por mais material, relativo ao processo estudado, que o critico
genético possa ter em maos, ele sempre recorrera a um recorte inicial
de carater ficticio: o ‘ponto de partida’ daquela obra. Mesmo gue esse
recorte seja fornecido pelo artista, isto €, mesmo que ele, em qualquer
momento, mencione que aquela obra nasceu naquela anotacéo ou a
partir do efeito de uma determinada imagem, por exemplo. Mas aquela
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anotacdo surgiu de uma outra anotacdo, que surgiu uma leitura, que
se ligou aquela imagem [...] Enfim, estamos diante do mito do ponto
originario. E impossivel determinar a origem daquela obra, por
estarmos, artista e critico, sempre no meio da cadeia criativa (SALLES,
2008, p. 60-61).

Logo, compreender o processo de criagdo desse curso exigiu explorar aquilo
gue veio antes da elaboracéo do conteudo fonte e da sua adaptac&o ao formato digital.
Foi preciso conhecer algumas das razdes idealizadoras, quem eram os envolvidos e
sob quais circunstancias o material foi produzido. Nesse sentido, tornou-se
fundamental saber quem é o Vendas Play, a DP Content, a Digital Pages, e como
se deu a sinergia entre as partes.

Algumas condi¢cdes importantes a entender nesse momento € que
anteriormente a existéncia da escola de vendas Vendas Play ja existiam a DP
Content e Digital Pages, com um modo de operacdo produtiva ja estabelecido para
atender um determinado nicho do mercado, e que o curso Modelo Mental do
Negociador foi produzido simultaneamente a fundacdo da escola, ou seja, foi o
primeiro curso efetivamente construido. Também, que os principais papéis exercidos
pela DP Content nessa relagdo foram mais voltados para a formatacao e producéo
dos conteudos, tendo como base as expectativas dos idealizadores, o plano de
negocios e os coeficientes técnicos de softwares e plataformas digitais, assim como
no desenvolvimento da identidade visual e comunicativa da marca. Ja a Digital Pages
participou ativamente na definicdo do modelo de negocios e dos modos de gestédo e
distribuicdo dos cursos oferecidos pelo Vendas Play.

Indicar com exatiddo quando a ideia do Vendas Play surgiu é impossivel, pode
ter sido durante uma viagem, uma palestra, uma conversa, uma refeicdo ou até
mesmo a jungao de todas essas experiéncias, no entanto, para termos um ponto de
partida, vamos considerar como principio as primeiras conversas no inicio de 2019,
entre a equipe comercial da Digital Pages, da DP Content e os idealizadores do
projeto, Claudio Zanutim e Renato Martinelli, quando havia apenas a intencdo de
encontrar um modelo de negocios capaz de operacionalizar tal producdo e o
entusiasmo dos inventores de poder colocar no papel aquela ideia na qual eles
acreditavam piamente.

Demorou quase um ano para despontar uma visao mais objetiva do que deveria
ser a marca e alguns dos cursos que seriam disponibilizados. Foi nesse periodo, ja

no ultimo trimestre de 2019, que me chamaram para integrar as reunides de



28

alinhamento, com o intuito de entender o contexto e colaborar no que viria a ser o
Vendas Play. Nessa mesma época, eu estava deixando a funcéo de Diretor de Arte
e assumindo o papel de Diretor de Criacéo e Solucdes na DP Content. Recordo-me
de ficar mais quieto na primeira reunido que participei, cujo tema estava relacionado
a essa demanda. Minha expectativa era absorver o maximo de informacdes ditas
naquele instante.

Lembro-me de existir varios elementos indefinidos, como a falta de clareza
sobre os primeiros passos da producéo, certas questdes relacionadas ao plano de
negocios, e até mesmo o préprio nome, o qual chegaram a considerar “Vendas Flix”
ou “Meta com Humor”. Em determinado ponto da reunido, foi exibida a todos os
participantes da sala a prova de conceito customizada que eu havia desenvolvido
alguns dias antes, com a intencéo de objetivar certos parametros dialogados. Quando
produzi essa POC (Proof of Concept, ou traduzindo, Prova de Conceito) ndo sabia
exatamente em qual prospeccdo de cliente seria utilizada, mas tratou-se de uma
demanda urgente, em que tive aproximadamente uma hora para concluir.

Embora o tempo de criagdo desse material prévio tenha sido bem escasso, eu
ja estava mais do que acostumado com esse tipo de producdo. Naquela ocasiéo,
acabei compartilhando a tela do meu computador com o CEO da DP Content por
videoconferéncia, enquanto produzia a prova de conceito para obter maior
assertividade diante das expectativas do time comercial no menor tempo possivel.
Dessa forma, ao terminarem a reapresentagcédo da POC, o entendimento das diretrizes

produtivas entrou nos eixos novamente.
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Figura 3 — Trecho da prova de conceito produzida para o Vendas Play

Né&o sabe por onde comegar?
Vamos proporcionar reflexées sobre sua

atuagdo como MEG JOR e fornecer
imputs para que vocé se desenvolva, bem

como sua técnica de negociagdo.

O desenvolvimento das téenlcas de neg
vendedores de SLUCesso. Anies i

entender algu

1 CANSADO DE DAR BOLA FORA?

Fonte: acervo DP Content

A ideia central do Vendas Play sempre consistiu em fornecer cursos
significativos sobre vendas a todos os profissionais que se interessassem pelo tema,
de forma que esses conteudos pudessem representar fidedignamente a realidade dos
vendedores. Tanto o Claudio quanto o Renato buscavam levar tais fundamentos a um
publico maior, que até entdo estava restrito as palestras e aulas presenciais
ministradas por eles.

Nesse momento, é valido fazer um breve intervalo no relato da observacéo para
sabermos quem sao Claudio Zanutim e Renato Martinelli e qual trabalho
desempenham, a fim de compreender os tipos de assuntos que podem formar um
curso, uma aula ou palestra, e 0 jeito que os conteudos séao ensinados por eles.

O Claudio é mestre, especialista, professor, mentor, consultor com vasta
experiéncia em mercado e autor de livros e artigos reconhecidos nos meios
empresarial e académico. Trabalha com educagé&o corporativa e formal, capacitando
empresas e pessoas para aprimorar seus resultados pessoais, operacionais e
financeiros. Realiza, com frequéncia, palestras e treinamentos para diversas plateias,
desde equipes nacionais de venda e entidades privadas até ambientes académicos e
grandes eventos. No papel de professor, ministra disciplinas de Pés-Graduagdo como:
Estratégia Empresarial, Gestdo em Vendas, Plano de Negocios, Jogos de Empresas,

Marketing, Planejamento Estratégico, Desenvolvimento Sustentavel, Administracao
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de Equipe de Vendas e Empreendedorismo. Além de tudo, € uma pessoa
extremamente carismatica que conversa de forma coloquial e descontraida com o
vendedor.

Da mesma forma, o Renato também € mestre, especialista, professor, mentor,
consultor com bastante experiéncia profissional e coautor de sete livros sobre
Comunicacéao e Lideranca. Trabalha com educacéo corporativa e formal, focando na
aprendizagem pela experiéncia do participante por intermédio de palestras,
treinamentos, aulas presenciais e on-line. Na fungc&o de consultor e facilitador aborda
temas como: Comunicacdo Assertiva, Gestdo de Conflitos, Lideranca e Gestdo de
Pessoas, Feedback, Marketing e Visdo de Negadcios, Atendimento ao Cliente, Vendas
Consultivas, Mercado e Concorréncia, Técnicas de Vendas, Persuaséo e Influéncia e
Técnicas de Negociacdo. J& no papel de professor lecionou durante anos em cursos
de MBA e foi orientador de inUmeros projetos. Em algumas conversas que tive com o
Renato ficou claro como seus conhecimentos séo consolidados e que ele sabe cativar
a atencao do estudante.

Em outras palavras, a popularidade deles parece que ndo se da apenas por
conta da vasta experiéncia de mercado, formacdo académica e profissional, ou
dominio sobre o assunto, mas também porque sao personalidades que proporcionam
uma experiéncia de engajamento Unica aos seus estudantes, tornando-os, dessa
maneira, referéncias no campo e pessoas ideais para conceber um contetudo valioso
e devidamente fundamentado sobre os temas referente a vendas.

Provavelmente, antes mesmo de iniciar qualquer tipo de producao, ja era
possivel vislumbrar o tom do conteddo dos cursos analisando os livros que ambos
tiveram participacao, visto que grande parte do formato que estava sendo proposto
seria consumido por meio da leitura de textos combinados com imagens e recursos

interativos.
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Figura 4 — Trecho de contetdo da prova de conceito com recursos visuais e interativos
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Fonte: acervo DP Content

Retomando o contexto das reunibes, nos encontros seguintes procurei
esclarecer quais as proximas etapas que deveriam ser observadas com a intencéo de
dar prosseguimento ao processo. Nesse sentido, propus revisitar o plano de negocios
para verificar se todos estavam com o mesmo entendimento sobre ele. Também
expliquei que havia trés diferentes frentes de trabalho sendo discutidas paralelamente:
a do conteudo dos cursos, a das plataformas as quais esses cursos seriam
disponibilizados e a da divulgagéo para o publico.

Com isso, foi acertado o plano de priorizar inicialmente a produgéo do conteudo
do curso Modelo Mental do Negociador, sob a responsabilidade da DP Content. A
customizacéao da plataforma e a oficializacao dos canais de distribuicdo seriam vistos
pela equipe da Digital Pages logo apdés tal processo, assim como a definicdo de
algumas estratégias de divulgacéo, também sob os cuidados da DP Content. Tendo
maior clareza das préoximas tarefas, partimos para a fase de producéo de conteudo.

Aqui, podemos fazer um novo intervalo com o objetivo de conhecer quem € a
DP Content e as particularidades de sua atmosfera, explicando o que a empresa
realmente produz e seu modo de operagdo, pois certamente ajudara a perceber
inUmeras caracteristicas relacionadas ao fluxo e aos processos adotados na criacao

do curso analisado. Grande parte dessa explanacéo foi construida com base no meu
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préprio ponto de vista, devido a minha vivéncia e participacao intrinseca em varios
projetos ao longo de anos.

Um bom ponto de partida € saber que a DP Content nem sempre atuou como
fabrica de contetdo para desenvolvimento de materiais educacionais. Fundada entre
os anos de 2007 e 2008, sob a razédo social Graduando, ela surgiu como proposta de
ser uma espécie de laboratério experimental da Digital Pages, uma empresa pioneira
no mercado brasileiro, especializada na distribuicdo e publicacdo de conteudos
digitais, oferecendo tecnologias e servigos para o engajamento do usuario por
intermédio de qualquer conteddo em qualquer tela. Em outros termos, essa parceria
se deu com as inten¢des de explorar, desenvolver e popularizar conteddos digitais em
formatos ainda pouco convencionais na época. Com isso, a Digital Pages fornecia
sua tecnologia prépria de softwares e plataforma digital para que a Graduando
pudesse aplicar nos conteudos desenvolvidos.

O objeto usado na época como teste era a revista Salseiro, uma publicacao
totalmente digital voltada ao publico universitario com a expectativa de propiciar
entretenimento e informag&o com humor. A maior referéncia para a sua elaboracéo,
principalmente no que diz respeito ao formato e as possiveis aplicacbes de
interatividade, foi uma das primeiras revistas integralmente digitais lancadas no

mercado, chamada Monkey, que era publicada pela Dennis Publishing.
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Figura 5 — Andncio da revista Salseiro
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Fonte: acervo DP Content

Figura 6 — Noticia relatando o langamento do website da revista digital “Monkey”
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Fonte: Journalism.co.uk (adaptado pelo autor)?

2 OLIVER, Laura. Revista Digital Monkey lanca site. Journalism.co.uk. Publicado em: 24 abr.2008.
Disponivel em: https://www.journalism.co.uk/news/digital-magazine-monkey-launches-
website/s2/a531451/. Acesso em: 10 nov. 2020.


https://www.journalism.co.uk/news/digital-magazine-monkey-launches-website/s2/a531451/
https://www.journalism.co.uk/news/digital-magazine-monkey-launches-website/s2/a531451/
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A parte de producéo de conteudo ndo mantinha vinculacées com tal referéncia,
sendo que a Salseiro propunha-se em criar narrativas sobre diversos temas por meio
de recursos interativos, guiando o autor a uma reflexdo abrangente sobre o assunto
discorrido. Analisando com atencdo o passado e 0 presente, percebe-se que o
embrido criativo dos cursos corporativos produzidos na DP Content, possivelmente
estd nessa estrutura de apresentar um conhecimento através de uma historia,
exibindo de forma fluida e interativa.

Até meados de 2014, a empresa seguiu focada em desenvolver contetdos para
publicacdes digitais repletas de recursos interativos, voltadas ao entretenimento e
disponibilizadas principalmente no iPad. Uma publicacdo bem significativa, que
certamente moldou alguns dos valores ainda encontrados atualmente, foi a do Sport
Club Corinthians Paulista, cuja data de langamento coincidiu com a mesma do iPad,
ou seja, toda a construcao do material se deu sem nunca ter usado o dispositivo. Apos
a conclusao, a publicacao ficou alguns meses no primeiro lugar da Apple Store, como
conteado mais acessado. Mesmo ainda ndo existindo uma grande quantidade de
materiais na época, foi um dado significativo aos envolvidos no processo criativo.

Houve outras bem marcantes, como a revista digital Doutorandos, que
consistia em entreter e informar estudantes de medicina, o livro Cidadéo de Papel,
de Gilberto Dimenstein3, no formato digital e interativo, as publicacdes do Super
Humanos, cuja intencdo era aprofundar um quadro do programa televisivo Esporte
Espetacular e o Futpédia, uma enciclopédia em fasciculos digitais de todas as Copas
do Mundo até a de 2014.

3 Gilberto Dimenstein (1956-2020) foi um escritor e jornalista brasileiro, criador do portal Catraca Livre,
comentarista da Radio CBN e colunista da Folha de S.Paulo, por 28 anos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jornalista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasileiros
https://pt.wikipedia.org/wiki/Catraca_Livre
https://pt.wikipedia.org/wiki/Central_Brasileira_de_Not%C3%ADcias
https://pt.wikipedia.org/wiki/Folha_de_S.Paulo

35

Figura 7 — Tela inicial de game desenvolvido para Doutorandos

Fonte: acervo DP Content

Nesses projetos, a equipe responsavel sentia-se segura para atuar de ponta a
ponta no processo, desde a criacdo dos conteudos, sua adaptacdo aos diferentes
formatos digitais, pensando em como customizar e aplicar recursos visuais,
audiovisuais e interativos, até sua publicacdo na Apple Store. Um fluxo bem similar
aquele que aconteceria na elaboracéo de conteudos educativos.

Pode-se considerar que a perspectiva em atuar com maior énfase na criagao
de materiais educacionais ficou mais evidente no segundo semestre de 2014, quando,
ja sob a razéao social de DP Content, surgiu a possibilidade de produzir diversos
cursos para os gerentes de uma grande fabricante nacional de cosméticos e também
para uma instituicdo de ensino superior. Com tal mudanca veio o fator da producéao
em escala, exigido muitas vezes pelo mercado de ensino. Assim, uma pergunta
constante naquela época era sobre como produzir tantas unidades mantendo o
mesmo nivel de qualidade e refinamento?

Outro aspecto daquela época que causou enorme impacto no processo de
criacao foi a necessidade em adotar a postura do mobile-first devido a popularizacéo
dos smartphones, priorizando a visualizagdo em celulares, entretanto, produzindo

conteudos que se adequassem a qualquer tela. Desse modo, a equipe que estava
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acostumada a criar publicacdes para iPad, baseando-se no formato horizontal com
navegacao pagina a pagina, passou a desenvolver materiais responsivos, com
navegacao fluida e vertical, feita a partir do movimento de rolagem.

Essa transicdo nao foi tdo simples na questdo da customizagéo, visto que o
formato paginado oferecia um grau de customizagcado imenso dentro de uma tela em
branco, podendo escolher qual fonte tipografica preferisse ou onde posicionar cada
um dos elementos gréaficos, enquanto o outro, por numerosas vezes, encontrava
algum tipo de limitacdo nas questdes de posi¢cdo, tamanho e composicdo entre
componentes, porém ganhou-se muito em performance, usabilidade e captura de
dados.

Desde entéo, a DP Content montou uma estrutura qualificada para absorver a
producdo em escala sem abrir mao da qualidade, especializando-se, dessa maneira,
como uma fabrica de contetdo capaz de atuar em todas as etapas da cadeia produtiva
de conteudos digitais e autoinstrucionais, independente do tema a ser tratado. Embora
uma parcela consideravel de demandas seja relativa ao cenario educativo, outros
projetos também sao desenvolvidos na empresa, como, por exemplo, aplicativos de
noticias, websites e kits de midia.

Traduzindo, a empresa se preocupa bastante em atender continuamente os
aspectos de qualidade e quantidade dentro de um tempo estimado. Assim, ela tem
como objetivo para todos os materiais produzidos elaborar contetdos esclarecedores,
fundamentados em conceitos sélidos e aderentes aos respectivos temas, de maneira
atrativa e interativa, fazendo o uso de recursos visuais e audiovisuais como videos,
audios, infogréficos interativos, games, simuladores, quizzes, videos interativos e até

mesmo realidades imersivas.
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Figura 8 — Representacdo de equilibrio entre qualidade, quantidade e tempo
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Fonte: Autoria propria

Permanecer nessa area central € uma tarefa de alta complexidade,
principalmente quando ainda se tem que levar em conta o valor do investimento feito
pelo cliente e o custo do processo da producdo de cada recurso. Nessa logica, além
de se trabalhar com profissionais especializados e ferramentas especificas, foi preciso
estabelecer um modelo de fluxo operacional agil e um padréo criativo que pudessem
ser adaptados a qualquer tipo de demanda.

Referente ao modelo de fluxo do processo de produgéo, podemos entender que
um projeto, seja ele qual for, certamente ira passar por quatro fases permeando os
setores da DP Content, desde seu inicio até o fim. A primeira fase esta relacionada a
carga consultiva, a segunda a producéo, a terceira a homologacdo e a ultima a

concluséo.

Figura 9 — Fluxo do modelo operacional

Preparacdo [ Producéo —» Homologacdo > Concluséo

Fonte: Autoria prépria
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Este fluxo acaba tendo, em certos momentos do processo de criagdo, algum
nivel de semelhanca com o Modelo ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation). Segundo Filatro, sobre o Modelo ADDIE:

Dessas etapas resultam documentos como relatérios de analise
contextual, a matriz de DI, os roteiros textuais e os storyboards, os
relatérios de validacdo e a avaliacdo que acompanham a construcéo
de solucbes educacionais (FILATRO, 2019 p. 27).

Quadro 1 — As etapas do DI e o processo geral de design

Processo geral
de design

Etapas do DI

Descricdes

Compreender o
problema

Andlise

Consiste basicamente em:
a) Identificar as necessidades de aprendizagem;
b) caracterizar o publico-final; e
¢) levantar as potencialidades e restricbes
institucionais.

Projetar a
solugao

Design

Acabar o desenho de uma solucéo geral que,
uma vez aprovada, é detalhada em termos de
mapeamento e sequenciamento de conteudos,
estratégias e atividades de aprendizagem,
selecdo de midia e ferramentas e instrumentos
de avaliacdo a serem elaborados.

Desenvolver a
solucéo

Desenvolvimento

Compreende a produgéo e a adaptacao de
recursos e materiais didaticos impressos e/ou
digitais, a parametrizacdo de ambientes virtuais
e a preparacgdo dos suportes pedagogico,
tecnoldgico e administrativo.

Implementar a
solucéo

Implementagéo

Constitui a experiéncia de aprendizagem
propriamente dita, quando ocorre a aplicacdo da
proposta de DI.

Avaliar

Avaliacéo

Etapa transversal que ocorre ao longo de todo o
processo de construcéo da solu¢do educacional.

Fonte: Filatro (2019, p. 27). Adaptado pelo autor

Uma outra abordagem existente que, por vezes, se identifica com o modo como
0 processo de criacdo é conduzido é a AGILE, de Alinhar, Get set (Preparar-se),

Interagir e Implementar, Leverage (Alavancar) Evaluate (Avaliar). De acordo com

Filatro:
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A abordagem AGILE foi introduzida por Conrad Gottfredson* para
aprender as necessidades das organizacdes atuais de serem 4geis e
adaptéveis. Para isso, adota-se um processo simplificado de design
gue ndo apenas acelera o tempo de desenvolvimento de solucbes
educacionais, mas também torna o produto final mais bem-sucedido
porque se concentra nos alunos e em como Vvao interagir com a

A

Alinhar

Andlise detalhada do
portfélio de solucdes
educacionais
ofertadas
anteriormente e das
lacunas de
desempenho e de
proficiéncia para
definir como o sistema
de educagéo
corporativa deve
evoluir para atender
as necessidades da
empresa e de sua
equipe em
alinhamento ao
planejamento
estratégico. Envolve
pesquisa com
funcionarios,
observacgoes, de
tarefas, didlogo com
lideres, grupos focais
e andlise de dados.

solucédo projetada (FILATRO, 2019, p. 33).

Figura 10 — Etapas da abordagem AGILE

G

Get set
(preparar-se)

Escolha de
ferramentas,
softwares e
sistemas que
ajudardo os
funcionérios a ir do
ponto A ao ponto
B com mais
eficiéncia; analise
de tarefas e
avaliacéo de
habilidades para
dividir cada tépico
em seus
componentes mais
basicos.

Interagir e
implementar

Desenvolvimento
interativo de
solucéo que
ofereca aos
funcionarios todas
as habilidades ou
informacgdes
necessarias para
melhorar seu
desempenho, com
base em um
protétipo para
testes e revisoes,
seguido entéo de
implementacéo
com base em uma
linha do tempo.

L

Leverage
(alavancar)

Oferta de suporte
continuo para que
os funcionérios
aprimorem suas
competéncias e
atualizem seus
conhecimentos
regularmente com
0 apoio de
pessoas,
tecnologias e
materiais,
monitorados por
recursos de
gerenciamento de
desempenho.

E

Evaluate
(avaliar)

Criacao de plano
de avaliagédo
continuo com
todas as metas e
resultados a serem
acompanhados,
frequéncia de
medicao, critérios
e instrumentos de
avaliacéo,
podendo incluir
uso de cenarios
interativos e
exames baseados
em simulagao.

Fonte: Filatro (2019, p. 33 apud PAPPAS, 2016). Adaptado pelo autor

Tais fluxos e abordagens convergem com uma estrutura de organizacao interna

embasada em um processo de criagéo coletivo, dividido entre os setores da empresa,

o qual se apoia em alguns fundamentos do Scrum? para se ter um ganho de agilidade

e eficiéncia produtiva com operacgdes simultaneas.

4 GOTTFREDSON, C. AGILE instructional design: faster, leaner, and more effective @ the speed of
change. The Elearning Guide, 2013.
5 “Scrum deriva do rugbi, quando os participantes de uma equipe se reinem em uma formacao
especifica com o propésito de mover a bola em direcéo ao gol; a falta de comprometimento de um Unico
membro pode fazer a formagédo cair. A abordagem, aplicada inicialmente a area de tecnologia da
informacdo, logo se espalhou para outros setores, até chegar mais recentemente ao mundo
educacional. O Scrum, geralmente de carater multidisciplinar e autossuficiente, foca a gestdo de
equipes com trés a nove componentes, na qual o trabalho é dividido em blocos e a responsabilidade
pelo alcance de metas intermediarias é compartilhada por todos” (FILATRO, 2019, p.34, adaptado).
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Quadro 2 — Setores da DP Content

Setores Descricdes

E o setor responséavel por garantir novos clientes e projetos
para a empresa. Em conjunto com a éarea de Criacdo e
Novos negécios Solucdes, procura entender a necessidade do possivel novo
cliente e estabelecer um plano de acao para resolver o
problema.

Apo6s a oficializacdo contratual com o cliente, o setor de
Relacionamento assume o papel de prover 0s insumos
necessarios para viabilizar a producéo junto com o de Criacao
) e Solucdes. Também estabelece o cronograma de acordo com
Relacionamento _ ) ) )
a capacidade produtiva e a data de entrega estimada, além de
fazer o acompanhamento do fluxo de producdo com todos os
envolvidos no processo, sejam as equipes internas, o cliente

Ou 0s autores.

E ajuncéo da antiga area de Design com a nova de Solucées
e possui diversas incumbéncias como: customizacéo visual de
conteudos tanto no formato interativo digital quanto no
Criacéo e impresso, implementacdo desses materiais em plataformas
Solugdes digitais, elaboracdo de provas de conceitos e suporte aos
demais setores na fase de preparagcdo de um novo projeto.
Também € visto como um laboratério para formatos

diferenciados e novas equipes.

Trata-se de um setor mais organizacional, responsavel pelo
RH, recrutamento, treinamento e desenvolvimento de novos
RH/T&D / R&S ) ) »
autores, além de outras tarefas de carater burocratico, como

producédo de contratos e pagamentos.

O setor de conteudo €, em sua grande maioria, constituido por
Conteudo revisores textuais, responsaveis por garantir a qualidade

conceitual e coesdo dos médulos de um curso. Quase sempre
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trabalham em conjunto com os autores, revisando o material
gue estes produzem por meio de um olhar mais critico. Sua
atuacdo permeia a maioria das fases do fluxo modelo, atuando
na constituicdo de templates textuais para auxiliar a producao
dos autores, na producédo e revisdo de textos e na analise de

gualidade dos conteudos desenvolvidos.

A area de audiovisual é incumbida de efetuar a producéao por
completo de todos os recursos audiovisuais, sejam simples
locucdes, podcasts, videoaulas, videos entrevistas,
Audiovisual animacoes 2D, videos interativos ou até mesmo videos em
360°. A equipe é formada por roteiristas, operadores de

estudio, editores de video, motion designers e analistas de

QA.

Fonte: Autoria propria

Assim, na fase de preparacdo acontecem importantes decisdes que, muitas
vezes, pautam alguns rumos do processo de criagdo, como as definicdes de estrutura
do curso e de seus mddulos, em termos de quantidade e ordem entre os conteludos,
além da interpretacdo do escopo pré-estabelecido na etapa anterior, de alinhamento
comercial, o qual muitas vezes traz informacdes referentes aos recursos textuais,
visuais, audiovisuais e interativos a serem utilizados.

Fazendo um comparativo, trata-se de um processo bem semelhante aquele
desempenhado na época da Graduando ou, até mesmo, com certas tarefas
atribuidas a um designer instrucional, uma categoria de profissional reconhecida no
mercado da EAD que esta bastante relacionada com as questdes de planejamento e

analise de desempenho. Filatro descreve o termo “design instrucional” como:

O processo (conjunto de atividade) de identificar um problema (uma
necessidade) de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar
uma solucdo para esse problema.

De maneira mais pratica, o DI consiste em uma sequéncia de etapas
gue permitem construir solugbes variadas — seja um curso, um
programa de estudos, uma trilha de aprendizagem, um video
educativo, um tutorial multimidia, um livro didatico impresso ou digital
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— para necessidades educacionais especificas (FILATRO, 2019, p.
27).

Sobre as etapas classicas que compde o processo do DI, a autora faz uso do

modelo ADDIE para especificar tal processo:

As etapas classicas do DI seguem, em maior ou menor medida, o
modelo ADDIE (do inglés, Analysis, Design, Development,
Implementation e Evaluation). Dessas etapas, resultam documentos
como relatérios de analise contextual, a matriz de DI, os roteiros
textuais e os storyboards, os relatérios de validagéo e a avaliagdo que
acompanham a construcdo de solucdes educacionais (FILATRO,
2019, p. 27).

Jodo Mattar ja abre uma discussdo maior sobre o entendimento do termo e
reflete a respeito dos papéis que diferenciam o design instrucional do design

educacional:

Comecemos pelas palavras ‘instrucdo’ e ‘educacao’. Apesar de serem
praticamente sindnimas, quando tomadas em um sentido amplo, ainda
assim carregam diferencas importantes de significado. Enquanto a
nocéo de instrucao corresponde basicamente ao ensino, no sentido de
transmissdo de informacdes, o conceito de educacdo engloba o
processo completo de ensino e aprendizagem. A instru¢cédo envolve a
ideia de treinamento para aplicacdo de conhecimento, como por
exemplo, ensinar alguém a usar uma ferramenta, quando a educagéo
esta associada a uma ideia de aprendizagem mais ampla que implique
0 desenvolvimento de aspectos diversos do ser humano: cognitivos,
intelectuais, psiquicos, emocionais, sociais e morais. A instrugdo
entrega um passo a passo, um manual, orientagbes detalhadas de
como algo deve ser feito; a educagéo busca uma forma de integrar o
ser humano” (MATTAR, 2014, p. 22-23).

Na Classificacdo Brasileira de Ocupacdes (CBO), instituida pela portaria
ministerial n° 397, em 9 de outubro de 2002, encontramos o termo “designer
educacional” (codigo 2394-35) como nomenclatura principal da ocupac¢éo, tendo como
sinbnimos “desenhista instrucional”, “designer instrucional” e “projetista instrucional”.
Com base nessa classificacdo, o designer educacional pertence ao mesmo conjunto
de programadores, avaliadores e orientadores de ensino (cédigo 2394), englobando
também os coordenadores pedagdgicos, orientadores educacionais, pedagogos,
professores de técnicas e recursos audiovisuais, psicopedagogos e supervisores de

ensino. Essa familia apresenta a seguinte descricao de responsabilidades:
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Implementam, avaliam, coordenam e planejam o desenvolvimento de
projetos pedagdgicos/instrucionais nas modalidades de ensino
presencial e/ou a distancia; participam da elaboracéo, implementagéo
e coordenacdo de projetos de recuperacdo de aprendizagem,
aplicando metodologias e técnicas para facilitar o processo de ensino
e aprendizagem. Atuam em cursos académicos e/ou corporativos em
todos os niveis de ensino para atender as necessidades dos alunos,
acompanhando e avaliando os processos educacionais. Viabilizam o
trabalho coletivo, criando e organizando mecanismos de participacao
em programas e projetos educacionais, facilitando o0 processo
comunicativo entre a comunidade escolar e as associacoes a ela
vinculadas. Atuam no contexto clinico, avaliando as func¢fes
cognitivas, motoras e de interagéo social dos clientes e promovendo a
reabilitacdo das funcdes prejudicadas dos mesmos (BRASIL, 2014).

Dependendo das circunstancias de um projeto, a DP Content acaba atuando
em determinados momentos tanto na camada do design educacional quanto na do
instrucional, ficando dificil estabelecer uma visdo segmentada entre ambas, até
porque, na pratica, conforme as condi¢cdes existentes, seria possivel criar um
treinamento que, além de ensinar um conhecimento especifico, também ensinasse e
reforcasse aspectos cognitivos, intelectuais, psiquicos, emocionais, sociais e morais.
Evidentemente, h& inUmeros fatores que justificam a classificacdo do instruir e do
educar, como questdes burocraticas e até mesmo culturais, no entanto, sinto que tais
aspectos limitam o entendimento do que € possivel desenvolver e desconsideram o
surgimento de novas configuragoes.

A partir dessa perspectiva, pode-se considerar que a DP Content constituiu ao
longo dos anos um sistema que desempenha, por meio de sua estrutura, um processo
de criacdo que converge com muitos dos aspectos daquilo que a autora Andrea Filatro
apresenta como design de experiéncia de aprendizagem, também conhecido como
LXD (Learning eXperience Design), termo introduzido por Connie Malamed® (2015).

Como cita a autora:

Por isso, um bom LXD é criado para ajudar a dominar e reter
informacdes novas e dificeis de compreender. Além disso, o LXD deve
ser capaz de aliviar respostas emocionais negativas que surgem no
processo de aprendizagem e transforma-las em uma experiéncia
agradavel. Para isso, o LXD mescla principios de DI e DT’ com o

6 Connie Malamed presta consultoria, é palestrante e escreve nas areas de aprendizagem on-line,
comunicacao visual e design de informacéo. Ela tem mestrado em Tecnologia Instrucional e formacgéo
em Artes Visuais. Disponivel em: https://www.td.org/user/about/ConnieMalamed. Acesso em: 10
abr.2021.

7 Design Thinking: o Design Thinking se refere a maneira do designer de pensar, que utiliza um tipo de
raciocinio pouco convencional no meio empresarial, 0 pensamento abdutivo. Nesse tipo de
pensamento, busca-se formular questionamentos através da apreensdo ou compreensdo dos


https://www.td.org/user/about/ConnieMalamed
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desenvolvimento de curriculos e a aplicacdo de tecnhologias
emergentes a fim de apoiar a adaptacdo do conteddo ao
comportamento e as preferéncias dos alunos (FILATRO, 2019, p. 42).

Regularmente, nessa fase de preparagéo, um curso e seus modulos comegam
a ser estruturados com base nas caracteristicas de alguns insumos constantemente
presentes, mas nem sempre disponiveis ou explicitos, dependendo do caso. No
entanto, como cita Salles, “O critico genético, ao estabelecer a relagbes entre as
diferentes informacbes oferecidas pelos documentos, consegue, muitas vezes,
apreender alguns dos critérios que direcionam as escolhas do artista” (SALLES, 2008,
p. 115). Dessa forma, procurei estabelecer alguns critérios com base nos documentos

coletados e na observacéo participante, sendo o0s principais:

A. A justificativa fomentadora do curso: normalmente relacionada quando
alguém sente que ha a necessidade de compartilhar um determinado conhecimento.
No caso do Vendas Play, como citado anteriormente, 0os cursos deveriam fornecer
conteudos relevantes sobre vendas e compativeis com a realidade dos vendedores a
todos os profissionais que se interessarem pelo tema. Entretanto, invariavelmente, ha
outros interesses envolvidos mas que néo ficam explicitos, contudo, isso ndo significa
gue sao menos importantes ou até mesmo indevidos.

Os idealizadores ainda apresentavam a vontade de poder oferecer a
experiéncia de suas palestras a um maior nimero de pessoas sem as limitacdes
geograficas e temporais, ou seja, 0 estudante poderia acessar o curso sem a
necessidade de estar presente em lugar e horario especificos. Naturalmente, também
existia a intencdo de gerar uma renda capaz de sustentar o plano de negdcios e
oferecer lucro, como em qualquer outra empresa privada do Brasil.

Perceba como parte desses motivos ja evidenciam algumas escolhas que
influenciaram a concepc¢do da peca, assim como também revelam certas
particularidades desse segmento de mercado. Queira o fato de o Zanutim e Matrtinelli
nao precisarem estar presencialmente em uma sala de aula, condicionados a um
horério fixo ou mesmo tendo a oportunidade de explicar aquele conhecimento da sua

forma para o maior numero de pessoas, inclusive aquelas que dificilmente teriam

fenbmenos, ou seja, sdo formuladas perguntas a serem respondidas a partir das informacdes coletadas
durante a observacéo do universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a
solugdo ndo é derivada do problema: ela se encaixa nele (VIANNA et al., 2012, p.14).
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acesso por inumeras razfes. Muitas das justificativas fomentadoras acabam
encontrando no formato digital as solucdes para seus anseios e um modo de
concretizar boa parte de seus objetivos, além daquele relacionado com a proposta de

ensinar.

B. Uma postura de mercado estipulada: por mais que haja a intencdo de
gerar conhecimento de maneira didatica e coesa, a postura perante o mercado das
organizacgfes responsaveis pela produgédo de um curso pode interferir diretamente no
processo de criacdo deste. Por exemplo, existem aquelas escolas que adotam um tom
formal em seus materiais, outras aderem a forma dialégica de se expressar, assim
como algumas empresas procuram ser notadas como inovadoras e disruptivas,
enquanto ha aquelas que preferem ser reconhecidas por uma postura tradicional.

Os cursos resultantes da relacdo entre Vendas Play, DP Content e Digital
Pages, inclusive o Modelo Mental do Negociador, deveriam tentar representar 0s
aspectos do ensino fundamentado em conceitos significativos mediado por inovagoes
tecnologicas, partindo do posicionamento adotado pela Digital Pages e DP Content
e do uso de um tom informal e com humor para se expressar, vindo do Vendas Play

como uma postura que espelhasse seus idealizadores.

C. A existéncia de uma expectativa prévia por parte do cliente:
invariavelmente, todos os clientes ja colocam algum tipo de expectativa sob o
conteudo a ser criado, a qual pode estar relacionada a data de concluséo, a utilizacéo
de mais recursos audiovisuais que visuais, a estrutura, aos tipos de imagens
aplicadas, dentre inimeros outros fatores. Na producdo do curso Modelo Mental do
Negociador, algumas importantes expectativas vindas dos idealizadores foram:

— A adocdo de uma linguagem informal que dialogasse de maneira

natural com o publico do curso.

— O uso de uma nomenclatura especifica para retratar o que eram 0s
tipos de cursos, 0s proprios cursos e 0s modulos que os compunham,
de maneira que houvesse uma semelhanca com 0s principais servicos
de streaming para filmes e séries. Com isso, a categoria de um curso se

chamaria “Série”, o curso dentro dessa categoria seria a “Temporada”,
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e 0s modulos seriam os episodios, contendo sinopses especificas para

cada uma das partes.

— O Modelo Mental do Negociador teria em sua composi¢cao dezesseis

episodios com titulos ja estabelecidos.

— Exibir a maior parte dos contetudos por intermédio de recursos
audiovisuais e, de preferéncia, que fosse possivel disponibilizar as
mesmas informacdes em dois formatos diferentes, sendo um deles
composto por elementos visuais, interativos e videos e o outro apenas

por podcast.

— Que os cursos deveriam ser ofertados tanto para os vendedores
vinculados a uma empresa quanto para os autbnomos, independente do

tipo de produto ou dos servicos que comercializavam.

— Cada temporada poderia ser adquirida individualmente, ou seja,
apesar de varias temporadas comporem uma seérie, a venda do

conteudo poderia ser por temporada.

Figura 11 — Trecho da planilha com a estrutura da temporada “Modelo Mental do
Negociador”, estabelecida nas reunides de alinhamento comercial

SERIE - NEGOCIAGAQ 1 TEMPORADAS 4 Ep.5 48

Ep 1 Por Gnde Comecar

Ep.2 Principios 08 Negociacin

Modeio Montal do Negociador’ Parfil do Negociadod' Teste Parfil
Negociador

Ep 4 Perfil do Negociader - parte 1_Comunicadod

Ep § Perfil do Nagociider - parte 2_Comunicado_Camo lidar
Ep & Perfil do Negoeiader - parie 1_Apotadar

Ep 7 Parfil do Negociador - pane 2_Apoiador_Coma idar

1- 1% TEMPORADA - Modeio mental do negociador Ep 8 Ferfil do Negociador - pans 1_Fiansador

Ep 8 Perfil do Negociader - parte 2_Planejador_Coms lidar
Ep 10 Pesfil do Negociadar - perie 1_Execulor

Ep. 1 Perfil do Negociadar - parte 2_Executor_Como lidar

Ep. 12 Tipos de Nagosatio

Ep 13 Fases da Negoctacio

Ep 14 ConcessBes

Ep 15 Se EntSo

Ep 16 Dica ge Quro

Ep 3

Fonte: acervo DP Content

D. O plano de negocios: dentre seus objetivos, o documento apresenta um
consenso entre os parceiros referente ao que deveria ser construido e as estratégias
de fornecimento e de venda. Nele, conseguimos encontrar o plano para viabilizar a

operacao de forma rentavel e duradoura. Normalmente, a existéncia desse documento
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no contexto da Digital Pages e DP Content se da quando a iniciativa tem sua origem

na relacéo das proprias empresas.

Figura 12 — Pagina 3 do Plano de Negdcios de Vendas Play

Business Plan - Yendas Play

1. EspecificagSes do Negdcio

lustificativa Simples.

Uma plataforma digital para acesso a materiais  focados em
treinamentos & técnicas de vendas = temas relacdionados 3 gestdo
emprazarial

Justificativa Completa.

Uma plataforma digital com finalidade de criagdo, desenvolvimento,
leenciamento 8 comercializacio de cursos & disthnoa, em fermate

digital voltado ao treinamento em técnicas de wvendas e temas
relacionados a gestdo emprasarial.

2. Descrigio do Negdcio

Propdsito: Com & crescante necessidade de se aplicar treinamentos em
equipes de vendas e gestic e tendo a0 mesmoe tempo um conflito de
aoendas para que os mesmaos sejam aplicados, o projeto Vendas Play
apresanta como solucio uma plataforma digital onde cada individuo

pode escalher o melhor momento para efetuar as treinamentos.,

Objetivo; Este € um projeto digital de intzresse monatario, que tem por
ohjetiva criar e gerenciar uma plataforma de freinamento digital voltade
para vendas e gestdo no formato on demand visando gerar assinaturas.
A plataforma ird apresentar diversos conteddos divididos em séries e

temporadas. entregande todo o comteddo existente aos assinartes.

E fundamental mencionar ainda que ssta aplicacio tem por objetivo
atingir um mercado repleto de informagtes digitais parém nem sempre
de boa gualidade. além de democratizar o acesso aos treinamentos,
deixando a cargo do usudnio escelher o melhor hordrie para consumir ¢

conteddn

Fonte: acervo DP Content

Para Vendas Play, o plano de negdcios ficou bem mais restrito a relagdo dos
idealizadores com as equipes comerciais, sendo repassado as equipes somente o
escopo compilado da producdo do primeiro curso, contendo as informacdes vistas
como essenciais. Embora ambos os documentos trouxessem de certa maneira as
diretrizes encaradas como béasicas para a constru¢cdo dos materiais de Vendas Play,
ainda n&o abrangiam todas as probabilidades de modo objetivo, principalmente sobre
aquilo que se entende como qualidade, provavelmente por conta de algumas
vertentes mais complexas, como o plano de negdcios ter sido constituido baseando-
se em um modelo pré-definido que prioriza em maior proporcao questdes econémicas,

a interpretacdo de quem elaborou o escopo a partir desse plano ou até as diferentes
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compreensoes de certos elementos que surgiram apos a determinacéo do plano e do
préprio escopo.

Nesse sentido, pode ser que tenha ocorrido, em certa hora, o entendimento em
conjunto a respeito de determinados parametros com elevados graus de
subjetividade, contudo, isso nédo significa que a percepcao individual de cada um sobre
aguele aspecto mudou e passarda a ser adotada como critério de analise sob o
conteudo criado. Logo, em se tratando da qualidade, mesmo que se tenha uma
concordancia sobre ela, a verificacao de tal fator acaba sendo efetuada conforme a
vivéncia de quem observa. A exemplo, citamos o revisor, este buscara a qualidade
com maior énfase nas estruturas textuais; ja um motion designer examinara a fluidez
e a resolucdo de um video; e um empreendedor ir4 se certificar que aquela soma de

componentes tem potencial de vendas.

E. A relacdo do custo com base na quantidade e no tempo: quando se trata
da producdo em série das unidades de um curso, esses trés fatores estdo
intrinsecamente ligados. Desenvolver de forma escalavel e em pouco tempo exige
uma quantidade maior de profissionais trabalhando simultaneamente em todas as
etapas do processo, de maneira equilibrada e distribuida. Também necessita ter
disponivel um consideravel volume de material, fonte disponivel para justificar a
producdo constante durante aquele periodo.

Em outras palavras, produzir varios contetudos diferentes e customizados em
um curto espaco de tempo resulta em um alto custo operacional. Desse modo, torna-
se fundamental identificar e compreender qual foi o investimento feito para conseguir
mensurar a capacidade produtiva de um curso. No caso de Vendas Play, o valor
apontado inicialmente justificou a produgdo de um curso por vez, comecando pela

elaboracao de um piloto Modelo Mental do Negociador.

F. O historico de producdo: ha uma enorme diferenca entre produzir o
primeiro curso de um cliente e o trigésimo, por isso, é fundamental verificar na etapa
de preparacéo a existéncia de outros materiais ja desenvolvidos, nem que sejam por
outras empresas. Por meio deles, torna-se possivel buscar por inidmeros referenciais
de producao, tanto na parte textual quanto de customizacgao, reconhecendo padroes
e caracteristicas para desenvolver a nova demanda com maior possibilidade de

aprovacao.
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Como o projeto de Vendas Play ainda estava comecando, ndo existiam
historicos de produgbes anteriores, nem mesmo da marca em si. Desse modo, foi
necessario construir alguns insumos basicos durante a fase de preparacdo com o
intuito de estabelecer uma base comunicacional priméaria, antes mesmo de prosseguir

com a construcao do curso piloto.

G. O tema e 0s objetivos do curso: por mais que pareca Obvio, é muito
importante que todos os envolvidos tenham muita clareza dos assuntos abordados
€em um Ccurso para que se consiga organizar os conteudos de forma coesa e realizar
uma curadoria do que realmente é relevante ao tema. Nao é raro encontrar conteados
fonte com conhecimentos capazes de gerar mais de um curso.

Normalmente, o documento de ementa, recorrentemente utilizado em cursos
formais, como de graduacéo e pos-graduacao, facilita bastante esse esclarecimento.
Entretanto, sdo incomuns quando se trata de cursos informais que nao sao
disponibilizados por instituicdes de ensino. No curso Modelo Mental do Negociador
nao houve uma ementa e, por conta disso, foi preciso entender o assunto com maior

profundidade.

H. A existéncia ou inexisténcia de um contetdo fonte: tém demandas que
apresentam um conteudo base j4 existente desde o comec¢o, sendo necessario
realizar uma minuciosa curadoria e adaptar tanto para o formato digital quanto para a
postura autodidata. H4 também casos cujos conteudos ainda devem ser criados, seja
pelo préprio contratante ou pelo contratado. Nesses casos, a DP Content apresenta
capacidade de absorver a producdo de temas especificos com o auxilio de
profissionais especializados.

Dentro da esfera de Vendas Play, os conteudos fonte ja existiam e foram
gerados pelos préprios idealizadores do projeto, cabendo a equipe da DP Content
realizar a curadoria e adaptacao para o formato do curso em conjunto com o Claudio

e Renato.
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Figura 13 — Exemplos de conteudo fonte: livros que Claudio Zanutim e Renato Martinelli
conceberam ou tiveram participacdo

COMO = ' ° @
CONSTRUIR /‘ ==
OBJETIVOS @ @
COMO EMPREENDER & MET'AS 3 m.‘
FLENEY  ATINGIVEIS 9

SEUSEAHAQOS ! - S
- . . o Vi

CLAUDIO Z!

CLAUDIO ZANUTIM =

Fonte: autores dos livros

|. A carga horaria: outro fator importante de se mapear durante a preparagéo é a
estimativa do tempo de duracdo do curso. A principio, parece algo sem muita
relevancia, contudo, € uma informacédo balizadora da extensdo do material a ser
fabricado. Por exemplo, suponha que foi estabelecido em contrato a producédo de
cursos com carga horaria de oito horas. Nesse sentido, os contetudos fonte
disponibilizados devem justificar tal média de tempo. Assim, para Vendas Play foi
crucial estipular a média de carga horaria dos cursos para que essa pudesse ser

compativel com o0s assuntos e com as expectativas comerciais.

J. O publico: para quem, para qué e em quais condi¢cdes? Essas perguntas sdo
fundamentais de serem respondidas e compreendidas, porém, nem sempre estao
disponiveis de maneira clara. Tais questionamentos visam identificar as seguintes

informacdes:

— Com relagédo ao acesso: o principal dispositivo de acesso a ser utilizado,

a qualidade de conexao, o horario disponivel e local.

— Com relagéo as condi¢cdes comerciais: se 0 curso sera ofertado para o
publico em geral ou para a equipe de uma empresa especifica. Em ambos
0S casos, para qual parcela do publico geral ou quais profissionais da

empresa o conteudo pode ser interessante.

— Com relacdo as expectativas: as necessidades que o conteudo ofertado
deve atender tanto para quem compra quanto para quem consome,

sabendo que nem sempre trata-se da mesma pessoa.
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— Com relacéo aos aspectos socioecondémicos: o nivel de escolaridade,

de interesse, de familiaridade com o formato proposto.

O publico de Vendas Play foi um assunto muito debatido durante as reunifes
de construcdo do plano de negécios, sendo estabelecido que 0s cursos seriam
voltados tanto para os vendedores autbnomos quanto para aqueles que atuam em
lojas, ou seja, atenderia desde o microempreendedor individual com seu food-truck

até a equipe de vendedores de uma franquia, por exemplo.

K. O modelo de trilha de aprendizagem: por mais que uma demanda tenha
suas proprias particularidades, a DP Content faz uso de um modelo de trilha de
aprendizagem padrédo que pode ser adaptada com facilidade a tais variaveis. Esse
modelo foi se construindo a partir da elaboracéo de varios cursos ao longo dos anos
e dos pareceres de alguns clientes atendidos.

Além de contemplar e ser flexivel as diversas especificidades individuais de
cada projeto, o modelo também foi estruturado para favorecer a absorcdo de
conhecimentos, a organizacao de informacdes, a fluidez de leitura, a otimizacdo dos
processos produtivos e 0 uso das tecnologias fornecidas pela Digital Pages. Em
linhas gerais, o modelo de trilha de aprendizagem é sistematizado por uma
apresentacao geral do curso e alguns moédulos sempre presentes, independente do

tema:



Apresentacao
Geral

Quadro 3 — Modelo de trilha de aprendizagem de um curso

Trata-se de uma explicagcéo geral sobre o tema do curso

e do que serd estudado nele, trazendo também
informacdes sobre sua duracdo, se ha ou ndo questbes

avaliativas e emissao de certificado.

Médulo de

introducéo

Costuma ser o médulo de abertura, onde sdo dadas as
boas-vindas ao estudante, sdo apresentados 0s objetivos
do curso, o minicurriculo do(s) autor(es) e algum

conteudo extra que convide o leitor a refletir sobre o tema.

Moédulos de

aprofundamento

Os mobdulos de aprofundamento contém oS
conhecimentos especializados e conceitos fundamentais
sobre o assunto abordado. Normalmente, o contetdo

deles é estruturado da seguinte forma:

— Apresentacdo do assunto do médulo.
— Objetivos do modulo.

— Conhecimento especializado.

— Principais destaques.

— Questodes de fixagao nao avaliativas.

N&o existe um limite de médulos de aprofundamento e a

guantidade pode variar de acordo com o tema.

Médulo de

revisao

Posteriormente a parte tedrica, esse modulo tem como
fungcé@o recapitular os pontos essenciais estudados ao

longo dos modulos de aprofundamento.

Médulo de

avaliacao

Se houver necessidade, é disponibilizado no final do
curso um moédulo de avaliacdo, podendo conter questbes
de multipla escolha ou uma atividade pratica valendo

nota.

52
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Diferentemente das questfes de fixacdo, as avaliacdes
evitam disponibilizar um parecer imediato ao estudante,

exibindo apenas a quantidade de erros e acertos.

) O modulo de conclusédo marca o encerramento do curso.
Maddulo de

. Nele podem conter informagbes sobre como emitir
concluséao

certificados e até mesmo avaliac&do sobre o curso.

Fonte: Autoria propria

Figura 14 — Exemplo de trilha de aprendizagem de um médulo

Médulo 1:
raciocinio légico

LT DETALHES v

Introdugic
Objetivos

= Principios do raciocinio lgico
Tipos de linguagem
Histdria d3 programacio

= Recapitulando

Condluséo do médulo

Fonte: Autoria propria

De acordo com essa linha de raciocinio, € importante que todos os médulos
tenham comeco, meio e fim, assim como os assuntos abordados dentro deles. O piloto
Modelo Mental do Negociador se apoiou inicialmente em tal estrutura para adequar

a ideia de série, temporada e episodios.

L. Os recursos textuais, visuais, audiovisuais e interativos disponiveis
para producédo: apesar de existirem varios recursos que a DP Content é capaz de

produzir, nem todos séo aplicados em um unico curso. Comumente a escolha e
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definicdo de tais recursos se deve por conta da combinacéo de alguns fatores, entre

eles:

— O conhecimento pleno de todos 0s recursos que a empresa é capaz
de ofertar: podendo ser desde infograficos interativos ou games, até

aplicacdes em realidades imersivas.

— A expectativa do cliente com base no resultado final: existem casos
em que a diretriz é utilizar recursos audiovisuais em maior quantidade e
outros que preferem o uso de recursos interativos como cards, abas,
galerias e infograficos com botées. Da mesma forma com a parte textual,
tendo aqueles clientes que optam pelo uso de uma linguagem mais neutra
e formal, enquanto outros optam por uma linguagem mais coloquial e
dialégica. Todos esses direcionamentos costumam ser estimados em

contrato para se estabelecer um valor de produgéao.

— A proposta de ensino: mesmo com possiveis exigéncias impostas, a DP
Content atua por diversas vezes na camada de consultoria indicando quais
recursos podem proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais

satisfatoria e marcante aos estudantes.

— O tempo disponivel para entrega do material produzido: cada recurso
tem um tempo especifico de producdo. Por exemplo, € muito mais rapido
construir uma galeria de imagens do que um video interativo, pois o segundo
possui mais etapas e profissionais envolvidos em seu processo operacional,

enguanto o primeiro costuma exigir alguns minutos de uma Unica pessoa.

Com isso, o0 tempo e a quantidade podem ser fatores determinantes para a
escolha dos recursos, ou seja, se ha pouco tempo para produzir uma grande
quantidade de conteudo, a tendéncia € que sejam usados muito mais 0s recursos de
rapida producéo do que aqueles mais demorados.

Para a producao dos cursos de Vendas Play, inclusive do Modelo Mental do

Negociador, foi planejada uma estrutura capaz de elaborar videoaulas, podcast e
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diversos recursos visuais e interativos para quase todos os episédios, fazendo uso de

um tom dialdgico independente do formato do conteudo.

Quadro 4 — Recursos textuais, interativos, visuais e audiovisuais produzidos pela DP
Content

Recursos textuais

Trata-se de uma abordagem com maior sobriedade e sem a

utilizacdo de uma linguagem coloquial, fazendo uso das
Tom formal i
normas da ABNT. E algo semelhante ao que se encontra em

pesquisas cientificas.

Nessa vertente, o teor da mensagem é descontraido e informal,
podendo fazer uso de girias e expressées. E um tipo adequado
o para se construir dialogos pré-determinados com o estudante,
Tom dialogico i _ ) _
por exemplo: “E ai, tudo tranquilo?! Que bom que esta aqui!
Agora chega de enrolagdo e vamos ao que interessa. Bons

estudos!”

A DP Content costuma encarar como tom ludico quando um
conhecimento € apresentado por meio de uma ficcdo. Para
Tom ladico exemplificar, vamos imaginar um curso no formato digital
voltado para corretores de imoveis que exibe todo o contetdo

por meio de uma conversa com um chatbot virtual.

O tom gamificado pode permear um curso inteiro, sendo capaz
de transformar a experiéncia de aprendizagem em um jogo.
- Um jeito relativamente simples de conceber tal aspecto é
Tom gamificado o . )
atribuindo pontuacdes ou recompensas a cada modulo
concluido. Na prética, quase sempre existe uma convergéncia

entre os tons, principalmente aquelas de carater menos formal.

Recursos visuais

Paragrafo de E o texto apresentado da forma mais simples possivel, como
texto acontece em livros, apostilas e revistas. Apesar de o formato
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digital ser recente em nossa historia, muito do que é aplicado
nele pode ser visto como um desdobramento daquilo que ja

existe no formato analdgico.

Destaque

Um paragrafo de texto pode ser customizado de forma
diferenciada dos demais com o0s objetivos de salientar uma
mensagem significativa, assim como cadenciar o ritmo da
leitura. Os tipos de destaques mais usuais sdo aplicados para
evidenciar:

— Dicas.

— Curiosidades.

— Explicacdes de conceitos.

— Termos importantes.

— Reflexdes.

— Mensagens de atencéo.

Foto

No contexto de um curso, a foto é bastante usada para ilustrar
alguma parte do contetdo de maneira subjetiva ou objetiva,
dependendo do que esta sendo representado. Por exemplo:
uma foto de alguém escalando uma montanha para
representar a ideia de superacdo ou a foto de uma chave
inglesa para explicar seu uso. Invariavelmente, as fotos sao
acompanhadas por algum tipo de explicacdo, seja de modo
direto ou indireto. As fotos sao habitualmente adquiridas por

meio de bancos de imagens ou acervo do cliente.

llustracéo

Semelhantemente ao recurso anterior, a ilustragdo também
representa um trecho do conteido de forma subjetiva ou
objetiva. Exemplificando, o desenho de escudo com um

cadeado para expressar a ideia de seguranca.

Figura técnica

A figura técnica pode ser vista como um tipo de infografia,
tendo como finalidade demonstrar algo de maneira detalhada
e pragmatica. Sua interface é composta essencialmente por

ilustracdes, fotos, textos e setas. As figuras técnicas sdo mais
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presentes em conteddos de exatas e biologicas, como por

exemplo, as partes que compdem nosso cérebro.

Visualmente, a infografia se assemelha muito com a figura
técnica, mas, no contexto da empresa, pode abranger
Infografia assuntos mais subjetivos como caracteristicas, cronologia,
fluxo de um processo, estatisticas e comparacdo entre

elementos.

Recursos interativos

Uma infografia pode ser utilizada tanto de modo estético

guanto interativo, contendo camadas de conteddo que sao
_ acessadas por botdes. Como exemplo, considere um
Infografia . o L _
infografico sobre o processo de fabricacdo do cimento o qual
possui um botdo em cada etapa o0s quais abrem videos do

procedimento realizado naquela fase.

Os cards sao recursos interativos com dois momentos de
leitura: a parte da frente e a parte de tras. Um tipo de conteudo
Card que se adequa com maior facilidade a tal formato sao
pequenos topicos compostos por titulos e pequenas
descricdes.

7z

A galeria é outro recurso interativo que exibe trechos de
—— conteudo através do movimento horizontal de carrossel.
aleria
Geralmente, cada trecho contém uma imagem e uma

descricdo minima.

Na mesma vertente dos itens anteriores, as abas e o accordion
. possibilitam a exibicdo do contetdo de forma fragmentada e
Abas / Accordion _ .
cadenciada. O recurso do accordion € muito usado para expor

duvidas frequentes com perguntas e respostas imediatas.

Qui Geralmente, o0 quiz é visto como questbes objetivas, com
uiz

alternativas e respostas pré-determinadas. Alguns tipos mais
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recorrentes séo:

— Questbes de multipla escolha com uma ou mais alternativas
corretas.

— Questdes de verdadeiro ou falso.

— Relacionar colunas.

— Agrupar.

— Completar a frase.

— Ordenar informagoes.

— Arvores de deciséo.

Sao0 muito usados para momentos de fixagcdo do conteudo,
podendo apresentar justificativas personalizadas e de forma
imediata para cada alternativa escolhida. Quando aplicados

como avaliagao dificilmente revelam a resposta correta.

Dinamica

gamificada

A dindmica gamificada pode ser encarada com um quiz mais
elaborado que traz um contexto prévio antes do grupo de
questdes, como por exemplo, um estudo de caso guiado que
relata uma situagdo problema-modelo embasada em

problemas reais.

Muitas vezes, a dinamica gamificada pode convergir com
outros recursos da plataforma, como salas de férum ou

biblioteca virtual.

Hyperlink

O hyperlink tem a funcao de direcionar o estudante para outro
trecho do curso ou algum conteudo fora dele, como uma pagina

web.

Download

Refere-se a viabilidade de disponibilizar um conteudo para ser
visto de forma off-line e por outras plataformas que ndo sejam

a do curso. E o caso do download de um arquivo PDF.
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Recursos audiovisuais

. O recurso permite realizar a rotacdo de um objeto ou de um
Objeto ou . o
_ ambiente, vendo seus principais angulos, como por exemplo,
ambiente

S~ um coragdo humano ou um centro de operagdes de um
em

hospital.

O simulador permite vivenciar um processo muitas vezes
. restrito por meio de uma navegacao guiada. Por exemplo, a
Simulador .
experiéncia de efetuar a tarefa de cadastramento de produtos

dentro de um sistema operacional de uma empresa.

Pode ser considerado o recurso mais verséatil para se explorar
um conteudo, podendo incorporar varios dos itens ja listados.
Game Dependendo da equipe e do tempo disponiveis é possivel
construir games com alto grau de complexidade tanto em sua

narrativa quanto em sua jogabilidade.

Quando se fala em realidades imersivas, podemos considerar
trés principais possibilidades: realidade aumentada, realidade
_ virtual ou realidade mista. Cada uma tem suas proprias
Realidades o ) . .
_ _ caracteristicas, porém, essa abordagem n&do convém a
imersivas _ _ _ _ _
pesquisa. As realidades imersivas podem ser aplicadas em
diferentes contextos, como simular um processo cirlrgico ou o

processo de manutencdo de uma rede elétrica.

Séao aulas gravadas com base em um roteiro pré-definido e
Videoaula costumam apresentar uma média de oito minutos de duragéo.

Geralmente, a gravacao acontece em estudio.

A animacdo pode ser 2D ou até mesmo 3D e em diversos
Video animacéo estilos. Um estilo ainda muito usado € o whiteboard, o qual se

caracteriza por simular desenhos feitos a mao.

; _ O video entrevista tem uma dindmica semelhante a um talk
Video entrevista _ _
show, sendo caracterizado por normalmente apresentar mais
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de um personagem. Costuma ser requerido quando ha a
preferéncia por uma dindmica menos convencional. Também é
uma 6tima tética para deixar alguém menos inibido na frente

das cameras.

Como o préprio nome ja explica, o video interativo se distingue
por ser um video em que o usuario pode interagir com ele e,
muitas vezes, trilhar caminhos diferentes quando ha uma
Video interativo arvore de decisado. Exemplificando, vamos supor que em certo
trecho do video interativo surge uma questdo com trés
alternativas distintas, as quais levam o estudante a trés

possibilidades diferentes de narrativa.

O podcast € um recurso constituido praticamente por audio e
gue ganhou enorme notoriedade em varios cenarios, inclusive
Podcast 0 educacional. Seu custo e tempo de producdo sédo bem
menores quando comparados com 0s recursos de video, assim

como 0 peso de seus arquivos.

Fonte: Autoria prépria

M. Plataforma digital disponibilizada e principais dados capturados:
guando ainda se estd na fase estrutural de um curso é muito importante saber por
gual plataforma este sera disponibilizado, quais os padrdes de captura de dados
analiticos educacionais que esse ambiente tem maior compatibilidade e quais dados
serdo coletados. A identificacdo desses aspectos acaba sendo fundamental no
direcionamento da equipe sobre quais softwares poderdo ser utilizados para a
composicdo do material, pois nem todos geram arquivos compativeis com tais
estruturas, além de minimizar os riscos de aferir a Lei Geral de Protecdo de Dados
Educacionais (LGPD) ao adaptar um conteudo.

Os modelos de captura de dados mais comuns sao os Sharable Content Object
Reference Model (SCORM), o Application Programming Interface (xAPI) e o IMS
Caliper Analytics e as principais informacfes coletadas sdo de carater estatistico

basico que normalmente referem-se a:
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— Tempo: quantas horas, minutos e segundos, quais dias e periodo aquela

pessoa permaneceu dentro da plataforma ou deixou de acessa-la.

— Acessos: 0 numero de vezes que o estudante entrou no sistema durante

cada dia, semana, més e ano.

— Localizacédo: a qual regido o aluno pertence e quais séo as cidades e

estados com o maior nimero de integrantes.

— Dispositivos: através de quais dispositivos, entre laptop, smartphone ou

tablet, os cursos costumam ser acessados e qual € mais popular.

— Visualizagdes: a porcentagem de conteudos vistos e a quantidade de

visualizacdes de um mesmo trecho.

— Frequéncia: com que periodicidade aconteceram 0S acessos, 0S
materiais foram vistos, as pessoas se comunicaram e até os tutores ou

instrutores foram acionados.

— Atividades: quais atividades foram concluidas, quantas tentativas o
aluno precisou e qual foi sua porcentagem de erros e acertos de acordo

com alternativas ou rubricas ja definidas.

— Comunicac¢ao: com quem os integrantes se comunicaram, por meio de

guais ferramentas integradas ao sistema e sobre quais assuntos.

— Davidas: as duvidas e dificuldades especificas de cada um e de um

grupo observado de forma geral.

—Jornada: o numero de inscritos que concluiram integralmente um curso

e guantos precisaram refazer por ndo atingir 0s requisitos necessarios.

— Evaséo: a quantidade de estudantes que desistiram ou cancelaram sua

assinatura.
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— Adesao: quantos alunos novos ingressaram naquele periodo e em
quais cursos. Também se esses alunos ja consumiram cursos de

concorrentes.

— Satisfacdo: o nivel de satisfacdo que o estudante teve em sua
experiéncia de aprendizagem, podendo comentar de forma especifica os

pontos fortes e fracos.

— Redes sociais: a interacao das pessoas entre si e com a instituicdo por

meio das paginas oficiais das principais redes sociais.

No caso de Vendas Play, a plataforma utilizada para ofertar os cursos foi a
Rich Digital Pages (RDP) fornecida pela propria Digital Pages, a qual tem maior
compatibilidade com os padroes SCORM e xAPI e foi formatada para integrar as

principais lojas de aplicativos da Google e da Apple.

N. Os modos de visualizagdo: ao se planejar um curso é vital identificar todos
seus canais de recepcdo, sejam telas de computadores, celulares ou paginas
impressas. Em Vendas Play, a visualizacdo se da exclusivamente por telas, sejam de

smartphones, tablets ou laptops, pois tratam-se de cursos exclusivamente digitais.

O. Desafios a posturas autodidatas: na preparacao deve ser identificado se os
cursos terdo o suporte de professores ou tutores em caso de duvidas ou se 0s
materiais precisam ser 0 mais autoexplicativo e coerente possivel. A proposta
estipulada para Vendas Play com relacdo a tal quesito é que os contetidos dos cursos
ofertados deveriam ser o mais claro possivel, evitando qualquer tipo de ambiguidade

ou estranhamento no decorrer do estudo.

P. Os especialistas envolvidos no processo: apesar de a DP Content contar
com a prestacao de servigcos de mais de cento e vinte profissionais capazes de atuar
nas mais diversas etapas dos projetos, apenas uma pequena parcela se envolveu
diretamente com a producéo do curso Modelo Mental do Negociador quando havia
necessidade.
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A principio, os especialistas envolvidos nessa operacionalizacdo eram dos
setores de negdcios e audiovisual por se tratar de um curso composto exclusivamente
por videos e audios. No entanto, conforme o material ia sendo desenvolvido foram
exigidos outros formatos e, consequentemente, outros tipos de méo de obra para
desenvolver tais recursos. Ao final da construcdo do curso, a equipe era formada por
designers instrucionais, revisores de texto, analistas de qualidade, web designers,
programadores, ilustradores, além dos roteiristas, operadores de estudio, editores de
video e motion designers, que ja estavam acompanhando o processo de
customizacéo.

Em linhas gerais, a fase de preparacdo serviu para entender o contexto
construido até aquele momento, organizar as informacdes disponiveis e gerar 0s
insumos necessarios indispensaveis a construgdo do curso. Na préatica, 0 processo
nao foi tdo claro e linear quanto na teoria, pois como citado anteriormente, nem todos
0S aspectos se encontravam estabelecidos e documentados. Além disso, tais
coeficientes ndo surgiram de uma s6 vez e em um unico dia, aparecendo na medida
em que o processo de criagao ia avangcando.

Um fato interessante sobre o mapeamento desse contexto foi que, antes
mesmo de existir uma fase de preparacdo ou um plano de negdécios consolidado, ja
haviam sido gravados e editados videos para o curso no proprio estadio da DP
Content. A existéncia desses videos foi descoberta enquanto a equipe procurava
estipular uma quantidade minima de videos por episodio.

Como plano de acédo para dar continuidade ao processo de criagcdo, chegamos
no consenso de que seria mais adequado concretizar por completo a primeira
temporada do curso Modelo Mental do Negociador, a qual continha diversos
episodios que valeriam pelo curso em si, do que produzir todos 0s cursos previstos de
uma unica vez. Desse modo, fariamos desse material inicial o principal parametro para
0S préximos.

Também foram criados diversos elementos nessa etapa de preparagdo como
o logotipo do Vendas Play que, até entdo, ndo existia, 0 manual de identidade visual
da marca, a arquitetura da informacdo de cada episddio, templates textuais, um
modelo de trilha de aprendizagem do ambiente educacional digital e um fluxo macro
do processo de produgao contemplando suas principais etapas, o qual embasou a
definicdo do cronograma e, consequentemente, das datas estimadas de entrega.
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Figura 15 — P4ginas da primeira versdo do Manual de Identidade Visual do Vendas Play

vendas play

TRIANGULO

O triangulo simbgaliza o fogo, remete uma base
solida com crescimento em direcdo a um objetivo
que sera alcancado. Determinagao.

=2 O triangulo ass
remete a uma cand
| represente

A 7O/
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AZUL

Honestidade, |ealdade, responsabilidade e
conservadorismoe. Sugere LUma sensagac
de tranquilidade.

Quando escuro, € ideal para promover um
negocio seguro, ambicioso e determinado.

Weouvendeder

Fonte: acervo DP Content

Na época, o manual de identidade visual foi elaborado por uma designer da
equipe de Design Digital, pertencente ao setor de Criacdo e Solugdes, e o0 tempo
de producéo levou aproximadamente sete dias. Naquela situacdo, ndo existia muita
clareza e especificidades do que deveria ser feito, assim, ele foi elaborado
principalmente com a intencéo de definir diretrizes visuais elementares para a marca,
além de apresentar algumas das suas principais aplicagfes, pensando além da
camada dos cursos. Nele, € possivel encontrar informacdes sobre as cores, as fontes
tipogréaficas e o uso do logotipo em imagens. O manual também viria a servir como
um parametro visual para a customizacgao dos recursos do curso.

Simultaneamente a elaboracdo do manual de identidade visual pela equipe de
Design Digital, foi desenvolvida a identidade dos videos pela equipe de Pdés-
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Producao do setor de Audiovisual da DP Content. Da mesma forma, também néo
havia diretrizes determinadas, cabendo a propria equipe decidir como seriam a
aparéncia e sonoplastia dos videos. Segundo uma integrante que teve enorme
participacdo nesse processo de criacdo e foi responsavel por concretizar tal identidade
na parte audiovisual, a principal ideia considerada para alcancar a autenticidade
esperada consistiu em tentar representar o dinamismo urbano com bastante
espontaneidade por meio das edi¢des, animacdes e trilha sonora, sendo que o maior
desafio, de acordo com ela, foi unir a trilha sonora a questdo da imagem de forma
harmoniosa e ritmada. Boa parte da inspiracao para esse processo de criagcdo surgiu
de videos encontrados na plataforma de streaming YouTube que traziam tais aspectos
pretendidos em sua pés-producéo.

Enquanto a concepcgéo da identidade acontecia, foram estruturadas a trilha de
aprendizagem dos cursos de Vendas Play com base na primeira temporada do curso
Modelo Mental do Negociador, a arquitetura da informacao padréo de cada episodio

e templates textuais dos tipos de episddio que poderiam compor um curso.

Figura 16 — Arquitetura do modelo de trilha de aprendizagem dos cursos de Vendas Play
baseado nos episddios previstos na primeira temporada

T1. MODELO MENTAL DO NEGOCIADOR

Episédia inicial @ E1. Poronde comegar
@ E2.Principios da negociacio
@ E3. Modelo mental do negociador (OPCDA)
@ E4. Perfil do negociador: comunicador
@ ES. Perfil do comunicador: como lidar
@ Eé. Perfil do negociador: apoiador

@ E7.Perfil do apoiador: como lidar

) EB8.Perfil do negociador: planejador

B E9.Perfil do planejador: como lidar

@ E10.Perfil do negociador: executor
) E11.Perfil do executor: como lidar
) E12. Tipos de negociacdo

) E13.Fases de negociagdo

@ E14. Concessdes

@ E15.Se/entdo

Episddio final @ E16.Dicas de ouro

Fonte: acervo DP Content
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Podemos entender como trilha de aprendizagem de um curso a jornada que o
estudante ira percorrer do inicio ao fim daquele material. No caso do Modelo Mental
do Negociador seria por quantos episodios essa pessoa devera passar e de qual
forma até a conclusdo. O desenvolvimento desse modelo de trilha se deu dentro do
setor de Solugcbes da DP Content e sua definicdo teve grande influéncia das
estruturas ja existentes e disponibilizadas pela Digital Pages em seus ambientes
digitais, sendo estipulada uma trilha linear com dois niveis de organizacdo em
camadas, um para as temporadas do curso e um para os episodios de cada
temporada. Outra diretriz tomada por conta de especificacdes técnicas da época com
relacdo a plataforma digital foi que todos os episodios seriam apresentados de modo
aberto ja no inicio do curso, ou seja, ndo seria necessario concluir um episodio para
desbloquear o proximo.

Tendo essa primeira base sistematizada, 0 passo seguinte da preparacéo
consistiu em elaborar templates textuais que pudessem auxiliar os autores no
processo de adaptacdo dos contetudos fonte para os diversos formatos a serem
contemplados no curso Modelo Mental do Negociador. Assim, foi preciso identificar
quais seriam 0s recursos indispensaveis em cada episodio para constituir estes
materiais de apoio que trariam diretrizes objetivas para transformar um trecho de texto
em um infogréfico interativo, por exemplo.

Ao todo foram criados inicialmente quatro tipos de template usando a
ferramenta Microsoft Word, os quais seguiam os principios do modelo de trilha de
aprendizagem adotado pela DP Content. Estes apresentavam 0s seguintes objetivos

e composicoes:

A.Template do episédio inicial: o episédio inicial se propunha a apresentar

um panorama do que seria visto naquela temporada. Seu template era composto por:

— Texto de apresentacdo com aproximadamente cinquenta palavras (de
trezentos a quatrocentos caracteres), cuja funcao consistia em fazer uma

breve introducéao do video daquele episodio.

— Texto com até trezentas e vinte palavras para a constituicao do roteiro de

um video de até dois minutos. Esse conteudo deveria ser engajador e
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dindmico, abordando os principais assuntos discutidos ao longo da

temporada para que o estudante tivesse tal visibilidade.

— Texto de até uma pagina explicando, de forma sintetizada, os objetivos

gerais daquela temporada e o que seria visto em cada episodio.

Figura 17 — P4aginas do template do episodio inicial

BUPEnmnnl ﬁDPEUT‘,lBHL
VENDAS PLAY VENDAS PLAY
TEMPLATE PARA COMPOSIGAD DE CONTEUDO DO APP TEMPLATE PARA COMPOSICAD DE CONTEUDO DO APP
Texto
paraa do 4 Tamanho: Ak 01 pagina
A SBQUIr, vamos expiicar brevemanie @ composi;io do conteddo ta uma lemporada, Conteuse: Indicagho da temporaca + Temas de cada episodio « Obetivos geras ds

dividindo & estrfura par capilulos, & passar dices mparanies pare & podugas temporada

Estrutura de uma temporada; Temas do cada episddio da temporada

+ Episddio inicial Incicar a tamparada especifica @ organizar, em pices, o8 lemes de cads um dos
«  Epsodos infermadiarios epistcdios qua a compéem

Epsicios bonus S
. Epaino final Ex: 1* Tamporada — Modedo mental do nagociador

« Episddio 1: Por onde comegar
+ Episidio 2 Principios da negociagio
Camposicao do EPISODIO INICIAL
O epintd inicial & compoako par.
" sl o Objetivos
2 :f:'g;:“?u::"gﬁ:" Viduo; Vieck deve produzic, sm Bpicos, até 05 chietnos gerais da lamporada.

«  Ath 01 phgine de conteddo tndual O cbjelives davem ser capazes de exphoar, de forma sintelizada, o5 contebdos que
sardo vistos 20 longe da 1ados o3 apisddios.

Texto de apresentacio do video
Tamanhe: 50 palavras (30 @ 400 caracheres).

Comedde Fazst um Diéve resuma, 8m (Srmato de exio. dos I8mas & dos BEsUnos
que serlo spresentados no wideo, 8 fim de Silsr ¢ CONSLMINON.

Video
Duracho. Ale 02 menusos.
Rioteine: Até 320 palavras

Corladider Deve ser angajader & dindmice, sbordande 03 principals assuntos aus
serio discutitos 40 (o0 da temporada

A idein & fazer uma espécie Se Snopse parm que o Publco tome conhecimento dos
femnas que serio apresentados.

Pt e B, 201, Gt Tk
Corns - o Pasia, 5 — 11668907
o33 11 DRO-AED

Fonte: acervo DP Content

B. Template dos episddios intermediarios: os episodios intermediarios

teriam a funcado de exibir todo contetdo conceitual daquela temporada, podendo ter

quantos fossem necessarios. Cada episodio seria organizado em trés partes

principais, as quais possuiam suas proprias especificacdes, conforme mostra o

guadro abaixo:
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Quadro 5 — EspecificacBes das partes de um episodio intermediario do curso Modelo Mental

do Negociador

Composicao

Parte 1:
introducéao

Constituida por:

— Texto de apresentacdo com objetivo e especificacdes
técnicas semelhantes a do template inicial.

— Texto com até cento e sessenta palavras para a
elaboracdo do roteiro de um video de até um minuto
sobre os assuntos daquele episédio.

— Texto de até uma pagina abordando um exemplo
pratico, baseando-se em algum assunto que seria

estudado naquele episédio.

Parte 2:

aprofundamento

Constituida por:

— Texto de apresentagdo com até cinquenta palavras do
video dessa parte.

— Texto com até quatrocentos e oitenta palavras para a
elaboracdo do roteiro de um video de até trés minutos
sobre os assuntos daquele episodio.

— Texto de até duas péginas contendo a explicacdo de
pelo menos um dos conceitos tratados no video, porém
de forma diferenciada, fazendo uso de outros recursos
como infografia e imagens. Além disso, esse texto
deveria englobar alguma dica de como aplicar o

conteudo estudado na préatica.

Parte 3:
atividade pratica

Constituida por:

— Texto de até uma pagina contendo o exemplo de um
problema préatico vivenciado em um contexto real, o qual
deve ser solucionado utilizando os conhecimentos do
episodio estudado.

— Trés questdes objetivas de multipla escolha,

relacionadas com o tema do problema préatico e do
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episodio, as quais seriam compostas por um enunciado,

cinco alternativas e apenas uma resposta correta. Nas

guestdes, os autores deveriam criar alternativas corretas

que pudessem ser encontradas por deducdo das

erradas.

Fonte: Autoria propria

Figura 18 — Paginas do template dos episodios intermediarios
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Fonte: acervo DP Content
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C. Template dos episodios bbénus: esses episodios teriam o propdsito de

reforcar de forma geral o contetdo estudado até sua aparicao na trilha, por meio de

questdes de multipla escolha. Apesar de o template contemplar a producédo de dez

guestdes, seriam apresentadas aos estudantes apenas cinco de forma randémica.

Todas as questdes deveriam conter um enunciado e cinco alternativas, sendo apenas

uma correta.
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Figura 19 — P4gina do template dos episédios bonus
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Fonte: acervo DP Content

D. Template do episédio final: o dltimo episddio teria o papel de recapitular
alguns importantes destaques do que foi visto ao longo da jornada, além de informar

ao estudante sobre a concluséo da temporada. Seu template era composto por:

— Texto de apresentacdo do video de conclusdo com aproximadamente

cinquenta palavras.

— Texto com até quatrocentos e oitenta palavras para o desenvolvimento
do roteiro de um video de até trés minutos. O video final teria uma dindmica
de perguntas e respostas com até trés, sendo respondidas de maneira
resumida.
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Figura 20 — P4ginas do template do episédio final

GDPEI.: nent

VENDAS PLAY

TEMPLATE PARA COMPOSICAD DE CONTEUDO DO APP

Instrugdes para a produgdio do contaddo:

A sagus, vamos exphcar brevemente a composichs do conteddo de uma femporsda
dividinde a estrubura por capiulos. & passar dicas importantss para 3 produg o

Estrutura de uma temparada:
»  Epistdio inicisl
«  Epintdios iMermedibnios
= Episodics banus
= Episodio final

Compasicio do EPISODD FINAL
O apisddio final & composio par:

»  Texio o8 aprasantacio oo viceo
»  Ape 03 minubos de video

Taxto do apresontagio do video
Tamanho: 50 patavras (300 a 400 caracteres).

Conteiide: Fazer um breve resumo, em formato de fexto dos temas & dos assuntos
que seriio apresentados na video, a im de siusr o consumidar

Video
Duracic: Aé 03 minutss
Roteim: Até 480 palavras.

Contedide:  video serd aprese:
sando respandidas de maneira

forma de pergunias & resposias, com alé ks

Assim, vock devs separar SeMICoNAdas § desomohar UM roteiro com
uma resposta CIare @ SLCiNta para cada uma delas.

Fonte: acervo DP Content

E dificil determinar com exatiddo quem foi o autor desses templates, visto que
sua elaboracdo comecou dentro do setor de Solu¢cdes da DP Content, mas foi
concluido e aprimorado ao longo da etapa de producéo pelo setor de contetdo, sendo
possivel considerar que o papel do designer educacional ou instrucional foi
compartilhado em diversos momentos por alguns profissionais com diferentes
especialidades. Em outras palavras, enquanto um olhava para a arquitetura da
informacgéo e quantidade de recursos, outro dedicava a atencéo para a coeréncia e
aspectos conceituais.

Além do mais, a criacdo desses templates usou como referéncia outros ja
desenvolvidos em projetos anteriores. Assim, apesar de parecer que houve um grande
esforco da equipe para sua concepcdo, tratou-se de uma produgdo de, no maximo,
trés dias, pois a base ja estava pré-definida e existia uma experiéncia prévia de

construcdo desse tipo de material.
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Com a identidade visual, o modelo de trilha de aprendizagem e os templates
textuais em maos, faltava apenas estabelecer um cronograma de validacdes e
entregas, a partir de um fluxo geral do processo de criagdo. Tanto o fluxo quanto o
cronograma foram determinados com base nos processos internos ja existentes
dentro da DP Content e na estimativa do tempo de producéo de todos os profissionais

envolvidos no projeto.

Figura 21 — Vis&o geral do fluxo de producéo criado para a definicdo do cronograma

Plubl

Gravagan Pésprodugae  Validagio

Fonte: acervo DP Content. (Adaptado)

A formalizacdo de datas importantes referentes ao processo de criagéo ainda
na etapa de preparacdo se deu com o intuito de que todos pudessem se organizar
para as devidas tarefas, além de terem visibilidade de quando os conteudos aderentes
ao curso poderiam ficar prontos. Isso ndo significaria que o cronograma seria factivel
com a pratica, podendo ocorrer indmeras adversidades ao longo do processo que
viriam impactar e alterar o planejamento.

Perto de concluir o processo de criagdo do curso Modelo Mental do
Negociador, foi elaborado pelo setor de Solu¢gdes da DP Content um novo modelo
de fluxograma contendo mais detalhes da operacéo, j& pensando em otimizar o tempo

de producéo e minimizar as falhas das futuras pecas a serem produzidas.



Figura 22 — Paginas do fluxograma detalhado de producéo dos cursos de Vendas Play
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Negacios/Atendimenta/
Trifego

Conteddo

Design

Audiovisual

Implementagio . mplementacio do contedo.

Fonte: acervo DP Content

Tendo todos esses insumos foi possivel dar inicio a segunda fase do processo
de criacao, referente a producgdo do curso. Para facilitar o entendimento de como foi

essa etapa, podemos dividi-la em dois momentos:

— Processo de criacdo textual: primeiro momento em que foram feitas a
curadoria dos conteudos, adaptacdes para os templates e revises, tanto

conceituais quanto gramaticais.

— Processo de criacdo da customizacao: segundo momento que consistiu
na customizacao visual, audiovisual e interativa dos contetdos estabelecidos

na primeira parte desse processo.
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Figura 23;Momentos da fase de producédo
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Processo
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Fonte: Autoria prépria

O inicio da fase de producdo foi caracterizado pelo compartilhamento e
explicacdo de como funcionavam os templates textuais para os idealizadores do
projeto. Além das diretrizes, que ja constavam no documento, foram passadas
algumas outras, tanto por videoconferéncia quanto por e-mail, a exemplo podemos
citar: ressaltar trechos relevantes e merecedores de destaques, tentar sugerir algum
conteudo que pudesse ser transformado em infografia e usar um tom mais informal,
porém respeitoso, ao transcrever os conteudos. A equipe também procurou esclarecer
gue os templates ndo deveriam ser encarados como regras a serem seguidas
rigorosamente, mas como um padréo norteador que iria facilitar e otimizar o processo
de adaptacao dos conteudos fonte.

A patrtir dai, os autores comecaram a produzir a primeira versado daquilo que
viria a ser o conteudo oficial do curso Modelo Mental do Negociador. Na dinamica
entre eles, cada um ficou responsavel por elaborar uma determinada quantidade de
episodios, trabalhando na maior parte do tempo de forma individual, ou seja, enquanto
um estava focado em desenvolver o episodio dois, o outro ja estava fazendo o trés.
Com a conclusdo das primeiras versfes dos episodios, o compartilhamento dos
arquivos digitais com os conteudos escritos se deu exclusivamente pelo Google Drive,

0 recurso de armazenamento em nuvem oferecido pela empresa Google.
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Figura 24 — Pasta do Google Drive com os arquivos de contetido dos episodios
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Figura 25 — Primeiras paginas de contetdo referentes ao Episédio 2: Principios de Negociacéo
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Embora os conteudos tivessem sido elaborados com base nos direcionamentos
dos templates, os resultados gerados na primeira versao foram bem distintos entre si.
Segundo o0s revisores que analisaram esses materiais, foi possivel notar as
caracteristicas e diferencas de escrita de ambos, assim como as dificuldades em se
preparar um conteudo para o formato proposto.

Muito provavelmente essas nuances se deram por conta de ter sido uma
dindmica bem diferente daquela a que os autores jA dominavam com uma vasta
experiéncia. Quando uma pessoa ensina algo a alguém tendo contato direto é possivel
fazer o uso de diversos recursos que o imediatismo proporciona, independente da
linha pedagodgica seguida. Por exemplo, € factivel explicar uma ideia de varias
maneiras caso seja necessario, instigar duavidas, sentir as variacfes da voz de quem
esta inseguro, gesticular e até mesmo improvisar.

Ja no formato digital, ainda mais quando a proposta de ensino exige do aluno
uma postura autodidata, fica inviavel aplicar muitas dessas técnicas com a mesma
intensidade que o ensino presencial possibilita. Isso porque sdo propostas que nao
devem ser vistas da mesma forma, pois ao construir um curso com tais propriedades
se esta desenvolvendo uma peca viabilizadora do processo de aprendizagem antes
da experiéncia em si.

Com isso, naturalmente muitos dos conteddos escritos no inicio tentaram
reproduzir de forma bem semelhante a sinergia implementada em uma aula
presencial, dada a vasta experiéncia dos autores nesse tipo de dinamica, no entanto,
faltavam aspectos essenciais condizentes com o novo formato a ser construido. Entre
esses fatores estavam a falta de um detalhamento mais aprofundado em
determinadas explicacoes e a falta de fluidez entre alguns assuntos. Um outro ponto
verificado foi que os contedudos pensados para 0s recursos audiovisuais, muitas
vezes, vinham em tdpicos ao invés de textos descritivos, pois 0s autores preferiam
falar em frente a camera com as préprias palavras do que ficar lendo um roteiro na

integra numa tela de apoio.
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Figura 26 — Topicos de um video do episédio 10

s WL

Fonte: acervo DP Content. (Adaptado).

Apdbs os revisores envolvidos nesse processo de criacdo realizarem uma
primeira analise dos conteudos recebidos, foi feita uma minuciosa revisdo dos textos,
corrigindo gramaticalmente partes que ja estavam corretas e indicando mudancas em
alguns trechos, sem distorcer ou omitir nenhum tipo de conhecimento. Nesse sentido,
houve diversas ocasides em que 0s préprios revisores atuaram como designers
instrucionais, efetuando a curadoria desses conteldos e propondo melhorias para
solucionar as questdes de falta de detalhamento, fluidez e padronizacao de linguagem
entre os episodios. Até se chegar na versao ideal ocorreram algumas idas e vindas
de andlises, correcdes e adaptacdes entre a equipe da DP Content e os autores.

Durante essa fase, também ficou estipulado que ndo haveria necessidade de
0s roteiristas trabalharem nesse projeto por conta da op¢do dos autores em usar
apenas alguns tépicos de apoio para gravar os videos em estudio ao invés de roteiros
definidos. Assim, enquanto os demais contetdos ainda estavam sendo revisados, 0
processo de gravacao ja acontecia de forma simultanea, pois no caso dos videos e

podcasts, o contetdo seria produzido no instante da filmagem ou captagcéo sonora.
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Essa decisdo poderia influenciar diretamente no processo de customizacdo e na
configuracdo dos conteudos dos episodios.

Finalizando a parte do processo de criacdo textual, a produgdo avancou
inteiramente para o processo de criacdo da customizacdo dos recursos visuais,
interativos e audiovisuais dos episodios como experiéncia de aprendizado. Esse
processo de criacdo se baseou tanto nas diretrizes estipuladas na fase de preparacao
quanto naquelas definidas durante a criagdo textual, sendo segmentado em duas
frentes distintas que se deram paralelamente:

— Processo de criacdo da customizacgéao dos recursos audiovisuais: referente
a producdo dos videos e podcasts dos episodios, desde a gravacdo em estudio
até a edicao e pos-producéo desses recursos, ficando sob a responsabilidade do

setor de Audiovisual da DP Content.

— Processo de criagdo da customizagéo dos recursos visuais e interativos:
relativo a producdo dos recursos visuais e interativos em uma composicao digital
Gnica para cada episodio e compativeis com o padrdo SCORM, o qual ficou sob a
incumbéncia da equipe de Design Digital, pertencente ao setor de Criagéo e
Solucdes.

No estudio, as gravacdes ocorreram em varios dias conforme a disponibilidade
dos autores para comparecer presencialmente. Ndo era necessario que ambos
estivessem juntos, o que facilitou conciliar as datas e manter um ritmo constante das
filmagens. Inicialmente, tanto o Claudio quanto o Renato ficaram um pouco inibidos
em frente as cameras, mesmo com toda experiéncia deles de falar em publico. Assim,
antes de comecarem as producgdes oficiais dos videos, foi importantissimo ter um
momento de descontracdo e integracdo entre eles e os operadores de estudio para
gque pudessem se sentir mais a vontade.

Segundo um dos profissionais que esteve presente nas gravacoes, foi
necessario produzir algumas versdes dos videos de certos episédios até conseguir
obter um resultado aceitavel com relacdo a fluidez, clareza e naturalidade, itens
imprescindiveis para um video educacional de qualidade. Essa circunstancia é gerada

por conta da dinamica de falar em frente as cameras, e esta ser, por certo, diferente
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de se estar presencialmente falando a uma plateia, principalmente, quando se faz uso
da improvisacéao.

Os maiores desafios superados nessa etapa foram evitar que acontecessem
grandes pausas para se pensar nas proximas palavras, manter a naturalidade de
maneira constante e garantir que cada palavra estava sendo dita da forma correta,
sem faltar uma letra final, por exemplo. Ja a gravacao dos podcasts foi mais fluida e
assertiva que a dos videos, sendo necessario proceder menos repeticdes até se obter
uma versao satisfatoéria.

Vivenciadas algumas horas naquela atmosfera, todos ficaram um pouco mais
familiarizados e seguros com a dinamica, a qual seguiu sem grandes problemas. Além
do tempo e das experiéncias recém-adquiridas, houve outros fatores ocorridos que
facilitaram a desenvoltura dos autores, 0s quais surgiram naturalmente a partir da
relacdo formada entre as pessoas que la estavam presentes.

Um deles, que viria interferir em outros processos da cria¢do do curso Modelo
Mental do Negociador, consistiu em um consenso estipulado de que ambos
poderiam falar com maior abrangéncia sobre os assuntos de cada episddio, sem
precisar se prender tanto aos tépicos pré-definidos. A principio, isso ndo deveria
impactar os demais processos, no entanto, houve um entendimento de que varios dos
recursos audiovisuais gravados a mais poderiam ser inseridos no contexto dos
episodios, podendo substituir trechos que seriam apresentados em outras
configuragodes.

Com isso, os autores retomaram o0s conteudos dos episédios e aplicaram
alguns ajustes em cima daquilo que ja havia sido estabelecido em conjunto com os
revisores da equipe de contetdo. Essas mudancas so viriam a ser descobertas pela
equipe de Conteudo da DP Content em um segundo momento, quando 0 processo
de criacdo dos recursos visuais e interativos ja havia avancado de forma consistente,
culminando, dessa forma, em uma nova analise do contetudo fonte por parte dos
proprios revisores e no retrabalho dos profissionais da equipe de Design Digital. Além
disso, foi necessario mudar o cronograma preé-definido.

Talvez, naguele momento, ninguém tenha se atentado ao contexto do processo
de criacdo como um todo, nem os autores, por desconhecerem as particularidades do
fluxo de trabalho da DP Content; nem a equipe de estudio, que assim como outras
equipes internas ndo interagiu com a devida proximidade, por causa de varios

aspectos, como o0 da estruturacdo da empresa por setores que dificultam a
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convergéncia entre areas e tarefas, o distanciamento geografico, pois o estudio fica
alocado na sede da Digital Pages, enquanto as outras equipes estdo na sede da DP
Content e da intensidade de demandas a serem produzidas em um curto espaco de
tempo.

Dando prosseguimento a parte da customizacao audiovisual, ap0s a gravacao
em estudio vieram os processos de edicdo e de pos-producdo, os quais tiveram seu
processo de criagcdo norteado pela identidade estabelecida na etapa de preparacéo e
pela ideia da representacdo do dinamismo urbano com espontaneidade, muito
inspirada em videos encontrados na plataforma de streaming YouTube. O principal
desafio enfrentado nessas tarefas foi encontrar os pontos adequados para edicéao e
insercédo de animagdes, dado que tais indicagoes n&o foram previstas em razdo da
falta de roteirizacdo dos conteudos gravados, tornando esses processos mais

demorados.

Figura 27 — Cenas de um video do episodio 2
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RENATO MARTINELLI

Fonte: acervo DP Content

Na sequéncia dos processos de edicdo e poés-producdo de cada video e
podcast eram realizadas as analises de qualidade com a intencdo de verificar se
haveria a necessidade de aplicar alguma alteracdo. Os recursos analisados que
atendessem as expectativas de qualidade eram encaminhados para a equipe de
Design Digital, a qual deveria inseri-los na mesma composic¢éo digital que os demais
recursos daquele episédio. Nesse fluxo, todos os videos foram hospedados na

plataforma de streaming de videos Vimeo e disponibilizados como links através de
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uma planilha compartilhada entre as equipes, ja os arquivos dos podcasts foram

cedidos pelo Google Drive.

Figura 28 — Planilha compartilhada com os links dos recursos audiovisuais

NOME ] Apresentador FORMATO LINKS DRIVE

SERIE: NEGOCIAGAD
TEMPORADA 1 - Motelo mental do negociador

Por ande comsgar video

Principios da negociacio

Modelo Mental do negeclador - OPCDA

Parfll do negociader

Perfil do negociader - parte 1/ Comunicader Zanutim

Perfil do negaclador - parte 1- Comao lidar
Perfil do negaciador - parte 1- Comao lidar - entreviata

Zanutim podcasat

anutim e Martinel  podeast

— — Zanutim
NEG TEMP1_EP6 02 videa

Perfil do negociador - parle 2 f Apoiader

Perfil do negociador - partz 2 - Como lidar NEG TEMP1 _EPT 01 Zanutim padcast

Perfil do negociador - parte 2 - Coma lidar - snirevisia NEG TEMP1_EP? 02 anutim = Martine podcasi

Fonte: acervo DP Content

Assim como a producdo dos recursos audiovisuais, 0 processo de criagcdo da
customizacdo dos recursos visuais e interativos pela equipe de Design Digital
também teve suas proprias particularidades. Uma delas bem marcante consistiu na
maior autonomia criativa que os designers envolvidos no processo poderiam ter para
transformar textos em recursos visuais e interativos, tornando, desse modo, o
conteudo mais interativo e visual. Em outras palavras, couberam aos designers sugerir
quais trechos do contetdo poderiam ser apresentados em formatos de cards, abas,
infograficos, dindmicas gamificadas e outros tantos possiveis.

De acordo com uma das designers que trabalhou nessa frente, ela ndo estava
habituada a criar de maneira tdo livre, sendo inicialmente um processo bem mais
complexo se comparado aos demais projetos que ela ja havia participado. Apesar de
existir uma independéncia maior, ainda assim existiam importantes fatores que
limitavam esse processo criativo e que nem sempre sdo percebidos de forma
consciente, como os softwares utilizados para essa producéo, 0s recursos que a
empresa € capaz de produzir, a identidade visual pré-definida, as especificidades do

conteudo fonte, o padrdo de captura de dados educacionais.
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Figura 29 — Alguns esboc¢os do processo de criacdo da customizacao de recursos visuais e
interativos
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Fonte: acervo DP Content
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Outro aspecto importantissimo a ser considerado foi a formacdo académica e
personalidade criativa de cada um. Como 0 processo consistia na customizacédo dos
conteudos, por muitas vezes, o fator da estética e padronizacéo visual teve maior
relevancia para esses profissionais que os demais parametros, pois tratavam-se de
pessoas graduadas em cursos da area de comunicacdo com énfase em design. Com
isso, nesse momento do processo de criagdo a questdo da qualidade estava muito
mais voltada para a aplicacdo correta dos padrdes de cores, fontes tipograficas e
imagens, estipulados no manual de identidade visual, do que para as questdes
conceituais, didaticas, tecnologicas e de venda.

Segundo uma das designers que trabalhou ativamente nesse processo de
criagdo da customizacdo dos episédios, um dos maiores desafios consistiu no
desenvolvimento de visuais mais limpos e refinados, pois seu instinto inicial tendia
para a criacdo de um aspecto mais carregado, com cores e formas intensas. Tanto
ela quanto uma outra designer que também produziu de forma intensa relataram que,
em determinado momento, 0 processo em si consistia em aproveitar elementos ja
produzidos anteriormente para customizar novos trechos do contetdo, tendo que
somente substituir o texto e fazer algumas poucas adaptacdes na questdo visual.
Certamente, isso acabou sendo possivel devido a similaridade estrutural dos
conteudos escritos.

Provavelmente, o maior esforco nessa fase do processo de criagao foi manter
uma sintonia criativa entre os responsaveis por desenvolver a customizacao visual e
interativa dos conteudos que formavam os episodios, pois 0s processos individuais
aconteceram de forma simultanea, sendo, muitas vezes, necessario uma troca de

experiéncia constante entre esses profissionais.



Figura 30 — Alguns registros com explica¢des das ideias dos designers envolvidos no
processo de criacdo da customizacéo visual e interativa do curso
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- Insight indice

Ma tentativa de apenas ndo deixar uma lista enorme com os tépicos do indice, decidi colar ele
primeiramente em um box interativo, mas, por ele ficar fechado, achel que prejudicaria a sua
leiturafdindmica.

Assim resolvi fazer uma imagem, em base que o box aberto ficava aparentemente bom.
Pensei em usar fotografia e grafismo como os cards e o infografico novamente, mas a primeira
tentativa ficou proxima a uma capa de CD de apostila,

Seguindo a sugestdio de dividir o conteddo da lista, e usar uma base retangular, comecei os
testes para mais uma tentativa. Dessa vez decidi aplicar mais o formato dos banners para os
box de texto. O que eventualmente dew um resultado satisfatorio.

- Insights box - Moral da histdria

Para n3o deixar apenas um texto corrido, pensei em fazer uma caixa de texto similar com o
destague de texto que ja usdvamaos, para dar mais destague ao texto citado.

- Insights bullets

Ao transformar parte do texto em uma lista, ndo quis apenas deixar em pontos normais no
meio da caixa de texto, até porgue fugiria da proposta. Entdo destaguei o tema e coloquei
trigngulos como bullets para os topices, deixando-os dispostos de forma diagonal para dar
mais dindmica.

Fonte: acervo DP Content

Com relagdo a definicdo dos recursos interativos, a maioria dos formatos
sugeridos se deu por conta das opcdes disponiveis no software utilizado. Na época,
foi usado o Rise, um dos softwares de autoria fornecido pela empresa Articulate®. Os
softwares de autoria costumam ser caracterizados por possibilitar a customizacgao e
composicdo de conteudos digitais interativos de forma simples por meio de uma
interface bem intuitiva, além de gerarem arquivos dentro dos padroes compativeis

com os ambientes educacionais digitais.

8 ARTICULATE.COM. Né6s fazemos os aplicativos mais populares do mundo para treinamento online.
Disponivel em: https://articulate.com/. Acesso em: 15 mar.2021.


https://articulate.com/
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Figura 31 — Algumas ferramentas de autoria conhecidas no mercado
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Figura 32 — Menu de recursos do Rise
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Fonte: Rise.Articulate.com

Uma diretriz basica sempre considerada pela equipe em qualquer demanda é
procurar evitar 0 mesmo tipo de recurso interativo de forma seguida, ou seja, ao se
construir uma galeria de imagens 0 recurso anterior e 0 sucessor devem ser
diferentes, buscando atribuir ao material um maior nivel de diversidade dos formatos.

Nesse processo de adaptacdo do conteudo textual, inevitavelmente os
designers também precisaram sugerir mudancas pontuais no contetudo, com o intuito
de estipular uma leitura mais fluida e direcionada entre os paragrafos de texto e os
variados recursos. Desse modo, estabeleceu-se um interessante fluxo de trabalho


https://id.articulate.com/
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constante entres os designers e 0s revisores para a constru¢cao de uma narrativa fluida
e sem ambiguidades.

Em certo momento, ainda no inicio do processo de criacdo da customizagéo
visual e interativa, foi solicitado pela equipe de Novos Negdécios uma amostra do
material que estava sendo produzido para que as partes responsaveis por viabilizar o
Vendas Play pudessem avaliar o resultado de todo aquele esforco. Assim foi
disponibilizado pela equipe de Design Digital o episédio 2 - Principios da
Negociacao.

Antes mesmo de compatrtilhar o episddio com os demais, a equipe de Solucdes
analisou rapidamente o conteudo selecionado a pedido da equipe de Novos
Negodcios, procurando sugerir algumas melhorias de rapida implementacdo para
tornar o conteldo mais interativo e dinamico, pois o0 mesmo ainda apresentava
grandes trechos de conteudo puramente textual e de aparéncia estatica. Para tal,
acabei participando de forma mais presente nessa fase do processo de criacao,
sugerindo o reposicionamento de algumas partes do contetdo referente ao episodio
2, além de acrescentar novos trechos que pudessem detalhar e reforcar os
fundamentos la descritos.

Um ponto que notei nesse momento foi que as equipes provavelmente
procuraram manter os conteudos bem proximos da sua versdo original, mesmo
existindo uma clara liberdade para propor melhorias pensando na criagdao de uma
peca mais interessante. Raramente, quem produz o conteldo intelectual possui 0s
conhecimentos e habilidades necessarias de forma aprofundada para criar e adaptar
conteudos ao formato digital com seu maximo potencial, cabendo a empresa
especializada oferecer esse tipo de servigo.

Na sequéncia da apresentacdo do episédio 2 e do parecer das partes, tais
mudancas e diretrizes foram repassadas de forma imediata a equipe de Design
Digital, a qual revisitou os episddios ja customizados e aplicou as consideracdes

naqueles ainda nao iniciados.
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Figura 33 — Trechos com recursos inseridos durante a andlise feita pela equipe de Solucdes
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Fonte: acervo DP Content

Conforme a customizacdo dos episodios ia se concretizando, esses eram
encaminhados para a equipe de Analise de Qualidade, pertencente ao setor de
Conteudo, marcando assim a transicao entre as etapas de producdo e homologacéao.
Como citado anteriormente, em determinado momento no meio do processo de
criacao, as equipes envolvidas perceberam a ocorréncia de algumas mudangas nos
conteldos ja revisados, ocasionando, desse modo, uma certa confusao.

Para reorganizar tal processo, o grupo identificou a origem das alteracdes e
procurou confirmar com o0s autores se aqueles ajustes realmente deveriam ser
implantados nos episodios. Também buscou explicar com maior clareza o melhor

momento para indicar mudancgas e qual era o impacto disso no processo de criagcado
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e, consequentemente, no cronograma estabelecido, pois boa parte da cadeia criativa
precisaria trabalhar novamente nos mesmos conteudos, sendo necessario revisatr,
adaptar, customizar e analisar a qualidade novamente.

Falando mais especificamente sobre a etapa de homologacédo, essa €
caracterizada pela maior atuacao da equipe de Analise de Qualidade, a qual verifica
detalhadamente os contetudos dos cursos jA em sua nova formatacdo, buscando
identificar erros e pontos a serem melhorados. Embora cada peca seja analisada
como um todo, o maior foco da analise costuma ser na parte de ortografia e coeséo
textual, visto que, em sua maioria, sdo profissionais com formagcdo académica em
letras.

No caso dessa verificagdo da qualidade dos episédios que compunham o curso
Modelo Mental do Negociador, a equipe de Anélise de Qualidade foi acionada
apenas na reta final do processo de criacdo, sendo um processo relativamente rapido
e dinamico. Uma questao a ser ponderada foi que a equipe teve pouca visibilidade de
todo o historico produtivo e das expectativas geradas para aquela producéo,
apoiando-se, assim, inteiramente, nas boas praticas das regras gramaticais,
padronizacao visual, coesdo textual, fluidez de usabilidade e de leitura.

A Ultima fase, de concluséo, foi marcada pelo processo de implementacdo dos
episodios no ambiente educacional digital e pela indicacéo de alguns ajustes pontuais
apresentados pelos idealizadores do curso. Nesse processo, foram gerados 0s
pacotes de arquivos dos episodios dentro do padrdo SCORM pela equipe de
Implementacao, pertencente ao setor de Criacao e Solucgdes.

Depois de gerados, os arquivos foram implementados em um ambiente digital
disponibilizado pela Digital Pages, por meio de um trabalho conjunto entre a equipe
de Implementacdo da DP Content e os programadores da prépria Digital Pages.
Por se tratar de um piloto, o ambiente fornecido na época ainda nao continha todas
as funcionalidades desejadas, mas somente as necessarias para se ter uma primeira
versdo capaz de ser utilizada sem grandes problemas que pudessem diretamente

comprometer a experiéncia de aprendizado.
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Figura 34 — Trechos do ambiente digital de Vendas Play disponibilizado para os estudantes
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Fonte: acervo DP Content

Conforme os demais cursos foram sendo produzidos, o ambiente ganhou novos
recursos até estar minimamente preparado para ser disponibilizado nas principais
lojas de aplicativos.

Embora o processo de refinamento da plataforma tenha levado praticamente
um ano desde a implementacédo dos episédios na primeira versao do ambiente digital,
0 entendimento coletivo a respeito da conclusédo do processo de criagdo do curso
Modelo Mental do Negociador se deu justamente naquele momento em que se
tornou possivel navegar pelos conteudos produzidos dentro da plataforma,
determinando assim um possivel término formal do processo para muitos, mas néo

para todos, pois se houvesse mais tempo, orcamento e pessoas envolvidas no
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processo e criacdo, certamente o trabalho da obra continuaria gerando infinitas
possibilidades de novos resultados a cada dia dedicado a essa jornada. Resgatando

a citacao de Valéry para representar este estado:

Chegamos ao trabalho pelo trabalho. Aos olhos desses amantes de
inquietude e de perfeicdo, uma obra nunca esta acabada — palavra
gue, para eles, ndo tem qualquer sentido — e sim abandonada; e esse
abandono que a entrega as chamas ou ao publico (seja ele efeito do
cansaco ou da obrigacdo de entrega-lo) é uma espécie de acidente
para eles, comparavel a ruptura de uma reflexdo que a fadiga, o
aborrecimento ou alguma outra sensacéo vém anular (VALERY, 1984,
p. 77 apud SALLES, 2008, p. 122).

No proximo trecho foram feitas algumas reflexbes e consideracfes sobre o
processo de criacdo do curso Modelo Mental do Negociador e apresentagéo de toda

experiéncia vivenciada.
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CONSIDERACOES FINAIS

Antes de prosseguir com as consideracdes relacionadas ao processo de
criacdo analisado, tornou-se importantissimo esclarecer que a andlise realizada,
apesar de ter sido bem detalhada e embasada em uma enorme quantidade de
evidéncias concretas deixadas por agueles que compuseram tal processo criativo,
jamais deve ser encarada como algo totalmente incontestavel, pois como explica

Salles:

Ao longo de um estudo genético, o pesquisador ndo pode deixar de
considerar a acdo do acaso, uma vez que 0 nosso saber modifica-se
com toda descoberta de um novo documento ou ainda com toda
inovacdo técnica que permita o acesso a informacdes inéditas. Sem
nos esquecer também da possibilidade de haver documentos aos
guais nunca teremos acesso (SALLES, 2008, p. 58).

Por outro lado, também ndo pode ser vista como uma retratacdo de caréater
especulativo, dada a atmosfera presenciada em uma pesquisa participante de
observacdo do processo e 0s registros coletados e apresentados neste estudo, nédo
permitindo assim, de forma alguma, o desvio de seu propésito.

Desse modo, a analise construida para esta pesquisa pode ser reconhecida
como um trabalho da ordem intelectual sobre a observacéo e exploracao critica dos
registros de um fendmeno especifico, que buscou responder aos objetivos aqui
propostos e confrontar sua hipotese. Nesse sentido, Salles coloca, citando Louis

Harley, que:

Ele vé o trabalho desse critico como uma passagem de materiais
brutos para uma construcdo intelectual. Nessa perspectiva, a Critica
Genética lida com os dados materiais da construgéo intelectual do
artista e é, por sua vez, uma construcao intelectual enquanto texto que
é constituido pelo préprio critico (HARLEY, 1996 apud SALLES, 2008,
p. 61).

Nessa Otica, podemos considerar que o estudo cumpriu com sua funcéo,
trazendo solidos esclarecimentos a respeito do objetivo geral e dos especificos. A
partir do estudo de caso, da coleta de documentos e da analise critica do processo de
criacao, fica bastante visivel como inumeros fatores, além daqueles tidos como Unicos
e fundamentais, influenciam o processo criativo de maneira profunda e até um pouco

inconsciente, em momentos jamais imaginados.
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Evidentemente, ha aqueles aspectos ja previstos, como por exemplo, a questao
do tempo, dos profissionais envolvidos no processo e da complexidade do tema. No
entanto, existiram tantos outros que nem se fizeram percebidos por quem vivenciou
tal experiéncia, sendo eles que procuramos identificar. A partir disso, proponho
organizar esses fatores, além daqueles ja mencionados, em algumas vertentes
relacionadas ao processo de criacéo para facilitar a compreensao das consideracdes

a serem feitas:

A. A relacao do processo de criacao coletivo com o individual: por mais
que se tenha um consenso geral da expectativa daquilo que precisa ser criado, muito
por conta dos préprios conhecimentos propiciados pelo segmento a qual tal criacdo
pertence e da experiéncia prética, parte desse alinhamento coletivo acaba se
perdendo no decorrer do processo de criacdo de cada um.

Nessa perspectiva, foi possivel analisar que antes da existéncia de um
especialista focado em desenvolver uma determinada tarefa com diversos parametros
pré-definidos, existe um individuo que conseguiu escolher uma profissdo que
possibilitou tal oportunidade e tantas outras passadas e, antes mesmo do surgimento
desse individuo capacitado para atuar no mercado de trabalho existe provavelmente
o instinto artistico estimulado ao longo de sua vida, que o fez conciliar uma paixao
com a profissao.

Com isso, mesmo com um escopo estipulado, bons curriculos e portfélios, o
lado artistico mais puro e instintivo de quem cria se mostra presente com sua
indomavel forca, buscando alcancar a criacdo do perfeito, além de satisfazer o intimo
criativo de cada um. Como expde Mitchell (2005 apud ALLOA, 2017, p.165) “aimagem
é tratada como uma expressao de desejo do artista como um mecanismo para suscitar
os desejos do espectador”. Desse modo, seja com base no exemplo escolhido ou em
outras circunstancias de origem semelhante, faz sentido acreditar que esse olhar
existe e persiste, independente do contexto e condic¢des.

Para muitos dos profissionais que atuaram ativamente no processo de criagao
do curso Modelo Mental do Negociador, tdo importante quanto gerar uma peca
viabilizadora do processo de aprendizado de inUmeros estudantes foi o entendimento
que la também havia uma nova oportunidade para aperfeicoar suas préprias técnicas

e versatilidade criativa, criando assim, primeiro para si.
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B. A relacédo do processo de criacdo com alguns aspectos socioculturais:
o fato de ser comum a existéncia de uma pec¢a que propicie o processo de aprendizado
em um formato menos tradicional carrega consigo diversos aspectos das mudancas
culturais recentes no Brasil e no mundo, tanto para quem estuda por meio dela quanto
para quem a cria.

Na época atual, por exemplo, ja ndo se faz mais tdo necessario um local
presencial e nem um professor como principal detentor do conhecimento, sendo
possivel aprender quando e onde quiser, desde que se tenha as devidas condi¢cdes

para isso. Como sabiamente cita Barbero:

Se ja ndo escreve nem se |é como antes é porque tampouco se pode
ver nem representar como antes. E isso ndo é reduzivel ao fato
tecnoldgico, pois, como afirma Alain Renaud (1900, p.14) ‘é toda a
axiologia dos lugares e das fun¢des das praticas culturais de memodria,
de saber, de imaginario e criacdo a que hoje se passa por uma séria
reestruturacdo’ (MARTIN-BARBERO, 2014, p.43).

Esse cenario também n&o deixa de ser uma consequéncia da crise do livro

referida por Barbero. Citando Eco, o autor explica:

Entdo, ndo é certamente da proximidade de sua morte do que fala a
crise do livro, mas que ele deixara de ser o centro do universo cultural
(ECO, 1991) e da pluralizacao tanto dos modos de existéncia do texto
escrito como de seus usos sociais. O que, por sua vez, parece implicar
que a leitura esté perdendo seu foco para desdobrar-se sobre outras
escrituras e textos: do videogame ao videoclipe, do grafite ao
hipertexto (ECO, 1991 apud MARTIN-BARBERO, 1991, p.59).
Se em nosso periodo presente existem pessoas capazes e dispostas a aderir
a maneiras mais disruptivas a seus processos de aprendizado, e se, para isso, ha
movimentos mundiais que incentivam tais mudancas, como, por exemplo, os relatorios
da UNESCO sobre Alfabetizacdo Midiatica e Informacional (AMI), ou os avangos
dentro da literacia midiatica, da educomunicacéo, do design instrucional e do design
educacional, temos, similarmente, aqueles que sao responsaveis por criar materiais
gue atendam as necessidades de tal realidade.
Assim sendo, da mesma forma que essas condi¢des se incorporaram ao hébito
de muitos que adotaram tais opc¢des para viabilizar seus estudos e ter acesso a
conhecimentos de interesse proprio, também acabam sendo intrinsecamente
contempladas no processo de criacdo dos profissionais responsaveis por elaborar

contetudos dentro desse sistema.
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Contudo, na pratica, € comum perceber que, em diversos momentos, 0
processo de criacao desses cursos digitais que misturam diversos recursos textuais,
visuais, interativos e audiovisuais em sua composicdo pode demonstrar maior
semelhanca com o processo de desenvolvimento de um livro didatico do que com uma
experiéncia gerada em sala de aula.

Talvez, um dos motivos que justifiguem tal percepcdo seja devido aos
conteddos serem concebidos, em sua base, na forma textual, ao invés da falada,
trazendo consigo aspectos da erudigdo encontrados nos livros. Com isso, embora a
questdo da customizacdo seja mais aderente ao modelo aqui descrito, ainda é
possivel notar tracos mais convencionais relacionados a constru¢ao dos textos.

Nessa perspectiva, vivemos ainda em um periodo em que had um grande
esforco por parte de alguns dos profissionais envolvidos no processo de criacao desse
tipo de material em transformar e remodelar seus proprios processos criativos a cada
nova demanda, buscando, dessa maneira, desempenhar adequadamente as tarefas
exigidas pelo contexto atual. Tal movimento, quase que impositivo, de transformagéo
do processo de criacado dessas pessoas para continuarem funcionais as necessidades
do mercado, pode ser encarado como aquilo que Canclini denominou de cultural de

reconversao:

Busca-se reconverter um patrimoénio (uma fébrica, uma capacitacao
profissional, um conjunto de saberes e técnicas) para reinseri-lo em
novas condi¢des de producao e mercado.

Esclarecamos o significado cultural de reconversdo: este termo é
utilizado para explicar as estratégias mediante as quais um pintor se
converte em designer, ou as burguesias nacionais adquirem o0s
idiomas e outras competéncias necessarias para reinvestir seus
capitais econbmicos e simbdlicos em circuitos transnacionais
(CANCLINI, 1997, p. 22).

Prosseguindo com o raciocinio, podemos também entender que o processo de
criagdo desses individuos acaba sendo bastante impactado pelas tendéncias que
surgem diariamente, descobrindo, dessa forma, meios diferentes de se pensar e criar
uma mesma ideia. Nesse sentido, um determinado conteddo customizado como
infografico interativo pode virar, em um momento futuro, uma dindmica gamificada
mais completa e interessante.

Uma outra questao, importantissima a ser citada, sdo as caracteristicas desse
nicho de mercado e o posicionamento das empresas nessa esfera. Tanto a Digital

Pages quanto a DP Content procuram se apresentar como empresas capazes de
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fornecer qualquer conteddo em qualquer tipo de tela. Essa colocacdo deixa bem
explicito que a especialidade e preferéncia de ambas as corporac¢des esta muito mais
relacionada em criar e proporcionar experiéncias digitais do que presenciais.

Embora seja um aspecto que cause uma influéncia substancial no processo de
criacdo da equipe, muitos clientes procuram as duas empresas justamente porque

encontram a solucdo para muitos dos seus problemas nessa vertente especifica.

C. A relacdo do processo de criacdo com as singularidades da DP
Content: dada a origem e o histérico de projetos elaborados pela empresa, sempre
houve um grande preciosismo em criar conteados com visual atrativo e repletos de
interatividades funcionais como parte da estratégia para cativar e reter a atencéo dos
leitores.

Boa parte das inspiracfes adotadas nos processos de criacao da customizacao
vieram principalmente de referéncias multimidiaticas relacionadas ao mercado da
publicidade, do design e do entretenimento, como relatado na segunda parte deste
estudo. Com isso, ao longo dos anos, a equipe desenvolveu a cultura interna e
habilidade de representar visualmente um conceito de modo detalhado e funcional,
criar representacdes significativas e marcantes tentando atribuir um maior poder de
convencimento ao conhecimento customizado.

Nessa perspectiva, é cabivel o reconhecimento, em certo nivel, de uma relagcédo
entre as raizes criativas da DP Content e os fundamentos do modelo dos “Cinco As”,
apresentado por Kotler. Isso ocorre principalmente quando ha o entendimento de que
muitos dos conteludos criados pela empresa buscam servir como pecas
comunicacionais digitais capazes de possibilitar o processo de aprendizado por meio
de uma postura autodidata por parte dos estudantes protagonistas, bem como serem
agentes de convencimento, por meio de seu apelo discursivo, estético e interativo,
para despertar o interesse do leitor em consumir outros conteudos deste tipo, além de

fazer apologia a eles.



Figura 35 — Mapeamento do caminho do consumidor ao longo dos “cinco As”
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Fonte: Kotler et al. (2017, p.97)

Uma outra especificidade vivenciada durante o processo de criacdo dos
projetos desenvolvidos pela DP Content € que parte das fun¢des relacionadas a um
designer instrucional, cujo papel foi detalhado anteriormente através da visdo dos
autores Joao Mattar e Andrea Filatro, acaba sendo fragmentada entre alguns dos
profissionais envolvidos nessa esfera criativa, ndo cabendo apenas a um unico
individuo cumprir com todas as tarefas pertinentes a esse tipo de profissional. Ainda
nessa perspectiva, a DP Content ndo segue estritamente em seu processo de criagao
as atividades relativas ao L XD, no entanto, a complementa com outros aspectos como

guestdes socioculturais e econdémicas.

D. A relacdo do processo de criagdo com a questdo do digital:
evidentemente, o fato de ser uma criacdo digital oferece uma série de possibilidades
ao processo, além de otimizar varios procedimentos. Contudo, também estabelece
inUmeras barreiras pouco notadas por quem cria e que influenciam o processo da

mesma forma, sendo algumas bem recorrentes, como:

— A questdo de adequacgdo as dimensdes das telas digitais, fazendo com

que os criativos produzam contetdos que se encaixem a tais dimensdes.
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Com isso, acabam gerando varios recursos com as mesmas proporcoes
como, por exemplo, imagens de largura idéntica, paragrafos com o0 mesmo

tamanho de fonte tipogréafica e botdes com uma medida minima.

N&o podemos deixar de considerar que esse tipo de limitacdo também existe quando
se cria algo em formatos analégicos como as dimensdes de um livro, uma revista, uma
apostila, uma gondola de supermercado e até uma tela de pintura pré-fabricada. No
entanto, em alguns desses casos, ainda € possivel se pensar em dimensées menos

convencionais, criando tanto o contetdo quanto sua base.

— A existéncia dos padrbes primarios de usabilidade requeridos pelo
aspecto digital. No caso, o processo de criacdo dos cursos que atendam
esse formato deve sempre considerar que os conteudos serdo acessados
principalmente pelos movimentos de tocar, clicar, arrastar, rolar, pressionar

e pingar.

— Os recursos disponibilizados pelos softwares e sistemas utilizados
durante o processo de criagao e suas propriedades. Todos 0s recursos tém
suas préprias caracteristicas de dimensédo, dindmica de uso e grau de
customizacao. Exemplificando, um card interativo costuma apresentar um
formato quadrado e necessita obrigatoriamente de um conteudo na sua
parte frontal e em seu verso, o recurso de abas exige um titulo especifico
para cada aba e até mesmo um video deve respeitar as proporcdes e

configuracdes ja convencionadas.

A criacdo de muitos desses recursos acaba sendo limitada por suas proprias
estruturas pré-definidas com a condicdo de estabelecer processos mais ageis,
padronizados e eficientes. Também ha uma questdo mercadologica relacionada a
este contexto que influencia de certa forma o processo de criacdo, dado que a Digital
Pages, enquanto desenvolvedora de sistemas e ferramentas, prioriza a utilizagéo de
seus proprios instrumentos para a criacao, gestao e distribuicdo dos conteudos.

Tem um ponto relevante especificamente nesse aspecto do uso de softwares e
sistemas, que diz respeito a prevaléncia do olhar criativo perante tais fatores

limitantes. Em outras palavras, conforme o criador vivencia a experiéncia de uso
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desses programas repetidas vezes e de modo aprofundado, ele pode acabar
descobrindo outras funcbes de um determinado recurso nao planejadas por quem
desenvolveu a ferramenta.

Contextualizando, a partir do exemplo dos cards interativos, 0s quais
habitualmente sdo usados para apresentar topicos do conteudo textual, também
podem ser acionados para se formatar uma questdo objetiva, sendo que cada
alternativa refere-se a parte da frente de um card, e o gabarito encontra-se no verso.

A relacdo descrita neste subtdpico, entre as limitagcbes impostas pelas
ferramentas digitais e o poder imaginativo, € ponderada por Flusser em sua obra O
Universo das Imagens Técnicas (2008) para descrever a tensdo entre duas

tendéncias basicas presentes na sociedade:

Partindo das imagens técnicas atuais, podemos reconhecer nelas
duas tendéncias basicas diferentes. Uma indica o rumo da sociedade
totalitéria, centralmente programada, dos receptores das imagens e
dos funcionarios das imagens; a outra indica o rumo para a sociedade
telematica dialogante dos criadores de imagens e dos colecionadores
de imagens. As duas formas de sociedade parecem fantésticas para
nés, embora a primeira utopia tenha caracteristicas negativas, a
segunda positiva. Hoje, sem dlvida, ainda temos a liberdade de por
em questéo esta avaliacdo. Mas o que ndo podemos questionar mais
€ o dominio das imagens técnicas na sociedade futura (FLUSSER,
2008, p. 10-11).

— Os materiais de apoio encontrados somente no meio digital. Entre eles,
podemos considerar principalmente as ilustracdes, icones, fotos e videos
disponibilizados em banco de imagens gratuitos ou pagos. A equipe da DP

Content costuma fazer uso dos bancos pagos Shutterstock e Adobe Stock.

— A questao da coleta dos dados educacionais do curso. Nesse sentido, tal
fator precisa ser ponderado em certos momentos do processo de criacao,
como na estruturacdo da trilha de aprendizado e durante as producdes
textuais e da customizacédo, concebendo recursos e elementos que tornem

0 processo de captura de dados mais eficiente.

Desse modo, os profissionais envolvidos no processo de criagdo procuram
adotar algumas boas praticas relacionadas a tal aspecto, sendo algumas delas a

atribuicdo de nomes especificos aos elementos que compdem cada recurso e uma
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composicao entre eles bem segmentada, para que seja possivel uma analise mais

granular dos dados pelo sistema.

— O tamanho dos arquivos dos recursos produzidos. No processo de
criacdo de cursos digitais, € preciso sempre se atentar ao peso em
megabytes dos arquivos que compdem o0s recursos de cada unidade, pois
esse aspecto pode afetar o desempenho de usabilidade de iniUmeros

estudantes, dependendo da qualidade de suas conexdes de internet.

Com isso, ao longo do processo, torna-se imprescindivel aos profissionais
responsaveis por estipular os recursos a serem utilizados avaliar quais trechos do
conteudo devem ser compostos por recursos com maior peso, visto que fica inviavel
conceber todos os componentes da mesma forma. Semelhantemente, aqueles
incumbidos da customizacéo tém a obrigacdo de gerar arquivos com 0 menor peso
possivel para que a soma final dos megabytes que compdem cada unidade nao fique
tao alta.

E. A relacdo do processo de criacdo com o0 acaso: embora habitualmente
seja feito um minucioso planejamento inicial, principalmente na etapa de preparacéo,
0 processo de criagdo estd sempre sujeito a interferéncias do acaso, nunca sendo
totalmente continuo ou sem adversidades. Muito pelo contrario, os problemas, sejam
simples ou complexos, acabam estando sempre presentes durante todo o processo.

Nesse sentido, Salles afirma que:

N&o temos acesso a todos os indices, ou seja, a todos os registros
que o artista faz ao longo do processo. Além disso, o processo criador
é repleto de decisdes que ndo deixam rastros. Desse modo, por mais
completo que seja o dossié com o qual lidamos, ndo temos acesso a
todo o caminho criativo, mas a muitos desses percursos (SALLES,
2008, p.144).
No decorrer do processo de criagao do curso Modelo Mental do Negociador
nao foi diferente, existindo inUmeros contratempos que, de certo modo, induziram o
processo em algum momento, como, por exemplo, a necessidade de adiantar o
cronograma para aproveitar uma oportunidade comercial, a mudanca de uma data de
gravacdo em estudio j& definida ou a falta de energia devido a forte chuva de uma

tarde, fazendo a equipe perder preciosas horas de trabalho.
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Sabendo disso, com a vivéncia pratica de inUmeros processos de criacao, a
equipe da DP Content acabou adquirindo uma habilidade consolidada em encontrar
solugcbes para possiveis obstaculos com bastante agilidade e leveza, dada a
consciéncia que a presenca deles € inevitivel a cada processo. Um pensamento
construido ao longo dos anos pelo grupo, especialmente aqueles que prestam
servicos a empresa ha mais tempo, diz que os problemas irdo acontecer com certeza,

assim como 0s erros, mas o que importa € o quao rapido eles serdo solucionados.

F. A relacdo do processo de criagcdo com aideia de linearidade: apesar do
processo de criacdo analisado passar uma sensacéo de se tratar de uma construcao
linear, tal entendimento ndo deve ser aplicado para o processo como um todo.

Visivelmente, existe uma constancia que nos fez perceber as noc¢des de inicio,
meio e fim, no entanto, a concepcdo desse caminho ndo foi tdo ordenada quanto
aparentava ser.

Na pratica, foi comum ter dois ou mais episddios sendo concebidos
simultaneamente, assim como o episédio de numero seis ter sido elaborado antes do
cinco. Mesmo no processo de criacao individual pode ter existido momentos em que
0 criativo ndo seguiu a sequéncia da narrativa construida, podendo ter comec¢ado sua
concepcao pela metade ou até mesmo pelo final.

Com base nisso, podemos destacar, por exemplo, um processo comumente
adotado por aqueles responsaveis pelo processo de criagdo da customizacao, o qual
consiste em primeiro escolher as imagens que serao utilizadas para depois trabalhar
em cada trecho como um todo. Da mesma maneira podemos imaginar que, em certa
altura, os autores foram elaborando as questbes objetivas enquanto escreviam o
conteudo conceitual.

Assim, cada pequena parte que compOs esse processo inteiro seguiu sua
propria ordem, respeitando as particularidades e preferéncias individuais para se gerar

o resultado esperado.

G. A relacdo do processo de criacdo com as quantidades e a qualidade:
esta relacdo pode ser explicada por meio de uma condicdo bem simples, quanto maior
a quantidade de contetdo a ser escrito, adaptado, revisado e customizado para um
curso, o tempo investido na questao da qualidade pode ser bem menor, principalmente

no processo de criacdo da customizacéo visual, interativa e audiovisual.
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Evidentemente, h& outros aspectos que podem influenciar diretamente neste
relacionamento, como o tempo, a complexidade técnica de desenvolvimento dos
recursos e o custo operacional despendidos. No entanto, esses pontos acabam sendo
proporcionais muito mais a quantidade total que a unitaria. Exemplificando, um projeto
pode ter um alto custo, meses para a sua producdo, mas sera justificado pelo
montante de unidades a serem produzidas.

Dessa maneira, o processo de criacdo de cada um pode ser fortemente
influenciado por tal relagdo, em que nem sempre hi o tempo que gostariam para
demonstrar toda sua capacidade e experiéncia criativa, estabelecendo assim, um
cenario em que esses profissionais precisam gerar o melhor resultado possivel no

tempo que Ihes é disponibilizado.

Com base nas diversas questdes identificadas e analisadas no decorrer deste
estudo fica explicito como aqueles fatores tidos como ideais e inspiradores para a
criacdo do curso Modelo Mental do Negociador acabam agindo com maior
prevaléncia sobre o processo de criacdo até a pagina dois, tendo que, em um
determinado momento, ceder espaco a tantos outros aspectos presentes ao longo do
processo, que sdo, muitas vezes, responsaveis por viabilizar sua operacionalizacao
com maior eficiéncia, mas que pouco convergem com a proposta inicial, além de
interferirem diretamente no potencial comunicativo da peca, como por exemplo, 0s
acasos que alteram constantemente o tempo dedicado a producdo, o custo
operacional disponivel, as varias barreiras impostas pelos softwares utilizados, o
posicionamento mercadolégico de cada parceiro ou as diferentes expectativas dos
envolvidos no processo.

Nesse sentido, entendo que algumas das escolhas feitas ao longo do processo
de criacdo podem ter imposto certas condi¢cdes limitadoras ao que foi construido,
como a impossibilidade de apresentar determinadas explicacdes de diferentes formas
por meio de variados recursos, de customizar os minimos detalhes dos elementos
graficos, como o tamanho de um botdo ou as dimensfes de um card, visando tornar
a uma experiéncia de usabilidade mais intuitiva e fluida ou até mesmo de produzir
cada video sem seguir uma padronizacao tao definida.

Se 0 processo de criacdo do curso priorizasse exclusivamente 0s motivos
fomentadores e a questdo comunicacional, certamente esse seria caracterizado de

outra forma, assim como o resultado da conclusdo. Nessa linha, possivelmente sua
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concepcao poderia ser bem mais ardua, custosa e demorada, envolvendo outros tipos
de profissionais especializados, um maior nimero de etapas durante o processo de
criagdo e até mesmo a priorizagdo e predominéncia de certos recursos cujo
desenvolvimento detém um nivel de complexidade mais elevado, ndo atendendo
assim, o desejo de se ter um resultado concreto o quanto antes.

Também fica evidente que ndo existe uma formula de sucesso exclusiva,
mecanica e linear para a criacao desse tipo de contetdo, como acontece na fabricacéo
automobilistica, por exemplo. Encontra-se, a partir da andlise, uma série de
conhecimentos, experiéncias, preferéncias e intencdes, tanto coletivas quanto
individuais, para lidar com as infinitas particularidades e acasos do processo de
criacao, tendo assim o reconhecimento que, quando analisado em sua profundidade,
cada processo se mostra Unico. Mesmo no caso da producdo de outras pecas com
caracteristicas semelhantes, como as disciplinas de um curso digital de graduacéo, o
processo de criacdo pode mostrar aspectos bem diferentes e especificos do proprio
processo, como a necessidade de outros tipos de especialistas envolvidos, mais
etapas em seu fluxo operacional, um ritmo produtivo mais rigido e tantos mais. Assim,
jamais devemos encarar 0 processo de criagdo aqui descrito como uma referéncia
Unica e perfeita, mas como um conhecimento para se considerar na relacdo com as
particularidades de outros processos parecidos.

Além do mais, o processo de criacdo vivenciado trouxe aos profissionais
envolvidos novos conhecimentos e experiéncias, que puderam ser incorporados em
projetos posteriores dos quais fizeram parte. Da mesma forma, as empresas
responsaveis por idealizar o Vendas Play tiveram a oportunidade de repensar
diversos aspectos de seu modo de operacdo, apos a conclusédo do piloto descrito,
procurando aperfeicoar cada vez mais suas respectivas, habilidades e fluxos de
producao.

Tal efeito s6 reforca o fato de que, embora muitas vezes semelhantes
dependendo do caso, cada processo de criagdo tem suas proprias singularidades,
jamais podendo ser encarado como algo fixo e imutavel, mas como um ato em
constante movimento, sujeito as proprias particularidades de seu contexto. Isso
explica aquela percepc¢éao descrita nas paginas iniciais deste estudo, sobre alguns dos
motivos responsaveis por fazer com que certos projetos tenham total éxito em sua
producdo enquanto outros desandam além do esperado, mesmo tendo um processo

de criacdo bem similar entre ambos.
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Para encerrar, abro espaco para uma breve reflexdo sobre uma perspectiva
pertinente a ser considerada e que estéa relacionada ao tema desta pesquisa. Percebo
gue ainda ocorre uma enorme discrepancia entre a teoria e a pratica, havendo em
uma ponta um excesso de siglas, conceitos e modelos de processos a serem seguidos
com o ideal de proporcionar uma experiéncia de aprendizado significativa aos
estudantes e, na outra ponta, todas as decisbes e caminhos adotados por aqueles
que vivenciam varios dos aspectos aqui citados durante o processo de criagdo dessas
pecas.

Exemplificando tal contexto, € comum notar a aderéncia a um determinado
recurso para facilitar uma possivel relagdo comercial ou até mesmo por ser o recurso
acessivel no momento de sua concepg¢ao, por mais que nao seja a maneira mais
adequada de se transmitir tal conhecimento. Talvez, uma convergéncia mais préxima
e consolidada entre esses extremos sO aconteca quando houver um maior equilibrio
entre as expectativas da proposta a ser construida e as inUmeras especificidades que
moldam o processo de criacgéo.

A partir deste estudo, espero que o0s resultados e consideracées aqui
contempladas possam contribuir efetivamente ao tema e a area de conhecimento,
proporcionando novos olhares sobre os inUmeros aspectos capazes de moldar o
processo de criacdo de um curso digital e suas variacoes.

Fico esperancoso em também conseguir abrir possiveis caminhos para revisitar
com maior profundidade a ordem pratica de diversos itens responsaveis por compor
a atmosfera da EAD, principalmente aquilo que diz respeito as estruturas e elementos
para se construir e viabilizar uma experiéncia de aprendizado entendida como
significativa. Por fim, espero trazer embasamentos para as futuras pesquisas que
possam convergir com alguns dos assuntos debatidos no decorrer desta analise,
alertando para que estas procurem abranger, da mesma forma, as particularidades

referentes a comunicacdo na contemporaneidade.
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pds-Graduados em Comunicacéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informagdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas é sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nao sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 9 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criagdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativa.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estrategias
adotadas pelos envolvidos(as) no processo de criagéo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcbes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacdo permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que ter8o suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatorio.
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Despesas e remuneragdes: Ndo ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim come ndo havera compensacao financeira a sua participagédo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participacao é totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livie para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

bz TP

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Vanessa Mayumi Usunomiya, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
42.791.436-x e do CPF n.? 331.090.148.31, concordo em participar deste estudo,
cuja proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagdes obtidas, desde que minha identidade ndo seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualguer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatéria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo gue possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Sdo Paulo, 29 /04 / 2020

Participante:

)17 G

Vanessa Mayumi Usunomiya



112

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Thiago Ricardo de Lima, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
33.964.430-8 e do CPF n.° 006.093.279-17, concordo em participar deste estudo,
cuja proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagbes obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.
Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 07 / 12/ 2020

Participante:

Thiago Ricardo de Lima
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
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Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Renner José Rodrigues Feitoza, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
58885 MT GO e do CPF n.° 014.281.191-24, concordo em participar deste estudo,
cuja proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagbes obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.
Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 07 / 12/ 2020

Participante:

(e L=

Renner José Rodrigues Feitoza
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.
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Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Renato Martinelli Gandara Martins, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
25111555 e do CPF n.° 269172778-51, concordo em participar deste estudo, cuja
proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagbes obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 30 /04 / 2020

Participante:

(Rete /72

Renato Martinelli Gandara Martins
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Michele da Silva de Oliveira Rosa, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
36.431.680-9 e do CPF n.° 467.641.418-86, concordo em participar deste estudo,
cuja proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagbes obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 29 /04 / 2020

Participante:

A PEE el (2D

Michele da Silva de Qliveira Rosa

131



132

Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Marilia Garcia Salto, portador(a) do Registro Geral (RG) de n®. 40.090.745-8
e do CPF n.° 419.352.938-00, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 29 /04 / 2020

Participante:

PRl it &7

Marilia Garcia Salto
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Marcius Cavalcanti Paulo, portador(a) do Registro Geral (RG) de n®. 6.964.989
e do CPF n.° 055.769.524-48, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 29 /04 / 2020

Participante:

Marcius Cavalcanti Paulo
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Julia Medina, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°®. 50.020.981-9. e do
CPF n.° 433.043.088-65, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 04 / 12/ 2020

Participante:

T Medrno

Julia Medina
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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15:28:50 documento por meio do IP 2804:14¢:160:8697.a031:b178:8b20:13e8 lucalizado em Sdo Paulo - Sao Paulo
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04 Dec 2020 Jilia de Medina Barrog  (E-mail: julia. medina@dpcontent. com.br, CPF: 433.043.088-65) assinou este
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154018 documento par meio do IP 2804:431:cfd3:3c09:3184:2b25:3031:323f localizado em S3o Paulo - Sao Paulo

d

Escaneie aimagem para verificar a autenticidade do documento
Hash SHAZ56 do PDF original #def7f0a76c2306600902042e57 1780534361 8b43550f3h 5700877 cbecc 58ale
https://painet.autentique.com.br/documentos/33a%c2bfBH 8440 5F23717foebdob34fS e cade f38 2aadce

148



149

Autenticacio eletrénica 5/5

H ta & hordios & ; i
autentique (i s g 13 B 2020 b4k

Identificagao: #33a902biB8844e5f 2377 15e6d6b34M90eTsad 6faRZaa%0

- Brazil

07 Dec 2020 Manoela Macedo Muniz (F-maill mancela muniz@dpcentent.com, by, CPF: 479.586.698-73) visualizou este

11:43:38 : documento por meio do iP 177.62.166.59 localizado em Sio Paulo - Sao Paulo - Brazil.
07 Dec 2020 Manoela Macedo Muniz (E-mail: manoefamuniz@dpeontent.com.br, CPF 479,586.698-73) assinou este

114544 3 documento por meio do 1P 177,62 766.59 localizade em 530 Paulo - Sao Paulo - Brazil

Escaneie aimagem para verificar a autenticidade do documento
Hash SHAZS6 do PDF original #ded70a76c2306800002042e57178e5343618b48550f8b 5700877 coecc2 58a3c
hitps://painel autentigue.com.bi/documentos,/33a%c2bi B0 B44e 523717 T5ebdobi4iBilc Y cada 38 2aad e




FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Juan Carmona Ximenes, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°. 18.287.982-3 e do
CPF n.® 287.201.758-50, responsavel pela empresa DP Content Consultoria e Producao
Editorial Digital LTDA, situada na Avenida Rebougas, n® 3749, Pinheiros, CEP 05401-450,
cidade de Sao Paulo, no Estado SF, do CNPJ de n®. 09.395.040/0001-54, concordo em ceder
ao pesquisador Flavio de Melo Pieslak, portador(a) do Registro Geral (RG) de n®. 33.489.639-
3 e do CPF n.? 357.815.713-09, o direito de uso de documentos e registros obtidos durante o
processo de observacao participante realizado na DP Content para a pesquisa cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, desde que o estudo cumpra
sua proposta com ética e seriedade, ndo implicando em nenhum tipo de risco ou despesas
para os (as) participantes e empresa.

Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre a pesquisa e todas as perguntas gue eu fiz
foram respondidas de maneira satisfatoria, Assim, eu concordo voluntariamente em ceder
o direito de uso de documentos e registros obtidos durante o processo de observacao
participante referente a pesquisa cuja proposta consiste em analisar o processo de cria¢do de
um curso digital.

Sao Paulo, 05 /05 /2021
Responsavel pela DP Content:

Assinado eletronicamente

Juan Carmona Ximenes

Pesquisador: Testemunhas:

Tl D — MY ool I

Flavio de Melo Pieslak Manoela Macedo Muniz Claudio Daniel de Lima Longo
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HISTORICO

03 May 2021 Flavio de Melo Pieslak criou este documento. (E-mail: flaviopieslak@gmail.com, CPF: 357.815.718-09)
13:25:22

03 May 2021 Flavio de Mele Pieslak (E-mail: flaviopieslak@gmail.com, CPF: 357.815.718-09) visualizou este documento
13:25:27 por meio do IP 177.81.190.128 localizado em Sao Paulo - Sao Paulo - Brazil.

03 May 2021 Flavio de Melo Pieslak (E-mail: flaviopiesiak@gmail. com, CPF: 357.815.718-09) assinou este documento por
13:25:31 meio do IP 177.81.190.128 localizado em S&o Paulo - Sao Paulo - Brazil.

03 May 2021 Juan Carmona Ximenes (E-mail: juan ximenes@dpcontent. com. br, CPF; 287 201, 758-50) visualizou este
16:02:44 documento por meio do IP 189.62.68.74 localizado em Sao Paulo - Sao Paulo - Brazil.

03 May 2021 Juan Carmona Ximenes (E-mail: juan.ximenes@dpcontent.com. br, CPF; 287.201.758-50) assinou este
16:02:53 documento por meio do IP 189.62.68.74 localizado em Sao Paulo - Sao Paulo - Brazil.

03 May 2021 Claudio Daniel de Lima Longo (E-mail: claudio. longo@dpcontent.com.br, CPF: 308.291.878-63) visualizou
16:11:01 este documento por meio do IP 187.26.223.173 localizado em Sao Paulo - Sac Paulo - Brazil.

03 May 2021 Claudio Daniel de Lima Longo (E-mail: claudio. longo@dpcontent.com.br, CPF: 308.291.878-63) assinou este
16:11:28 documento por meio do IP 187.26.223.173 localizado em S&o Paulo - Sao Paulo - Brazil.

03 May 2021 Manoela Macedo Muniz (E-mail: manoela.muniz@dpcontent.com,br, CPF; 419.586.698-73) visualizou este
16:35:00 documento por meio do IP 177.45.22 88 |ocalizado em Sao Paulo - Sao Paulo - Brazil.
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Jodo Gabriel Brene, portador(a) do Registro Geral (RG) de n®. 37.751.757-4
e do CPF n.° 388.412.208-80, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 07 / 12/ 2020

Participante:

Cgfﬂ“" &

Jodo Gabriel Brene
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Jagueline Cardeal, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°. 49410671-2 e
do CPF n.° 430.414.598-33, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 30 /04 / 2020

Participante:

gt (-

Jaqueline Cardeal
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Daniel Augusto Neix Monares, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°.
27.361.362-5 e do CPF n.° 328.010.658-38, concordo em participar deste estudo,
cuja proposta consiste em analisar o processo de criagdo de um curso digital, como
sujeito. Fui devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de
Melo Pieslak sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como 0s
possiveis riscos e beneficios decorrentes da minha participagdo. Concordo com uso
das informagbes obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualgquer momento, sem que isso
leve a qualquer penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 07 / 12/ 2020

Participante:

N Pnesitak R

Daniel Augusto Neix Monares
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.
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Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Claudio Zanutim Moraes, portador(a) do Registro Geral (RG) de n®. 7909704-2
e do CPF n.° 141.993.968-88, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 30 /04 / 2020

Participante:

Cbonton 7L

Claudio Zanutim Moraes
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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FACULDADE

CASPER LIBERO

FACULDADE CASPER LIBERO
Programa de Estudos Pos-Graduados em Comunicagéo

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Flavio de Melo Pieslak, convido vocé a participar como voluntario(a) em uma
pesquisa. Apos ser esclarecido(a) sobre as informacdes a seguir, no caso de aceitar
fazer parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma
delas e sua e a outra é do pesquisador responsavel. Em caso de recusa vocé nio sera
penalizado(a) de forma alguma.

INFORMAGOES SOBRE A PESQUISA
Proposta do projeto: Analisar o processo de criagdo de um curso digital.

Pesquisador Responsavel: Flavio de Melo Pieslak.
Telefone para contato: 11 2 8108 6140
Pesquisadores participantes: Marcelo Santos de Moraes.

Objetivo: Queremos observar como alguns fatores no processo de criacdo de um
curso digital podem interferir em seu potencial comunicativo.

Beneficios: A partir dessa pesquisa, sera possivel identificar algumas estratégias
adotadas pelos envolvidos{as) no processo de criagdo para atender as expectativas
de qualidade diante das limitagcdes existentes.

Permissdes de uso: O(A) participante que conceder a autorizacao permitra o uso de
registros e documentos para este projeto.

Confidencialidade: O estudo ndo implica em nenhum tipo de risco para os (as)
participantes, que terdo suas identidades preservadas, ndo sendo divulgada sua
identificacdo em nenhum momento. As informacdes serdo confidenciais e seu nome
nunca sera usado em qualquer tipo de relatdrio.

173



Despesas e remuneragdes: N3o ha despesas pessoais para o(a) participante em
nenhum momento, assim como nao havera compensacao financeira a sua participacéo
no estudo.

Direito de recusa ou retirada: A qualquer momento do estudo, vocé tera acesso
aos responsaveis pela pesquisa, e podera requerer a retirada desse consentimento.
Sua participagdo e totalmente voluntaria, e vocé pode se retirar do estudo apos ter
concordado em participar. Vocé é livre para se recusar a participar em qualquer
aspecto do questionario.

Vb P

Flavio de Melo Pieslak

CONSENTIMENTO DA PARTICIPAGAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, Arthur Fernandes, portador(a) do Registro Geral (RG) de n°®. 14.958.427 e do
CPF n.° 079.570.446-11, concordo em participar deste estudo, cuja proposta
consiste em analisar o processo de criagéo de um curso digital, como sujeito. Fui
devidamente informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador Flavio de Melo Pieslak
sobre a pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos
e beneficios decorrentes da minha participagao. Concordo com uso das informagdes
obtidas, desde que minha identidade nao seja divulgada. Foi-me garantido que
posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer
penalidade.

Fui convidado(a) a participar desta pesquisa, cuja proposta consiste em analisar o
processo de criagdo de um curso digital. Tive a oportunidade de fazer perguntas sobre
a pesquisa e todas as perguntas que eu fiz foram respondidas de maneira satisfatoria.

Assim, eu concordo voluntariamente em participar como sujeito neste estudo e
compreendo que possuo o direito de me retirar do mesmo a qualquer momento.

Séo Paulo, 29 /04 / 2020

Participante:

Assinado eletronicamente

Arthur Fernandes
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Presenciamos a solicitagdo de consentimento, esclarecimentos sobre a
pesquisa e aceite do participante em concordar com a sua participagéo.

Testemunhas:

A
MY

Manoela Macedo Muniz

Clator [

Claudio Daniel de Lima Longo
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