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Apresentacdo

Este livro é a reuniao de Artigos Técnicos, produzidos na Agéncia UFR] de
Inovagao, mais especificamente, na Coordenacao de Difusao da Cultura da
Inovacao — CDCI.

O conjunto de textos forma um material hibrido, entre o estudo e o ensaio. Os
ensaios orientam-se a construcao reflexiva sobre determinado tema, ou na ar-
ticulagao de mais de um tema, sem a pretensao de uma imersao investigativa
extrema, e com a liberdade de abordagens mais subjetivas — o texto, tende a

ficar entre a critica, a reflexao, a didatica e a provocagao.

Os Artigos Técnicos sao resultantes das inquietagdes, provocagoes e mobiliza-
¢Oes que ocorrem durante as varias formas de interacdo com alunos, pesqui-

sadores e projetos. Os artigos buscam cumprir, também, o papel de difusao



cientifica, a medida que aborda e traz para a reflexdo distintas perspectivas

sobre a producao e a disseminagao de conhecimento.

De alguma forma, portanto, os artigos estao associados as tendéncias presen-
tes na superficie dos processos de interagdo. Assim, os contetdos sao direcio-
nados ora por demandas de alunos e pesquisadores, ora por desafios concei-
tuais emergentes, que tendem a se tornar discurso recorrente nos corredores

da ciéncia e da academia.

Como designer, pesquisador, professor e consultor, empreendo de distintas
formas e em variadas areas. Tenho, portanto, como conduta profissional, uma
visao multifacetada das coisas. Procuro observar a realidade com diferentes

lentes. Experimento o uso de diferentes ‘chapéus’.

Digo isso porque, apesar dos indicadores parecerem apontar para um sentido,
percebo que os candidatos a empreender negocios, de forma geral, tem pou-
quissima nogao da complexidade que envolve o ‘empreender’. Pela minha ex-
periéncia, com alunos de graduacao, MBAs, mestrados e doutorados, acredito
que os numeros apontem mais uma inten¢ao de se conquistar uma posicao
produtiva na sociedade, uma alternativa a caréncia de vagas no mercado de

trabalho do que, realmente, investir no desafio de construir um negocio.

Assim, na verdade, vejo esses indicadores, com preocupagao. Empreender em

um negodcio pressupOe uma enorme pesquisa do ambiente de negdcios do



setor produtivo no qual se pretende inserir, ou seja, € preciso conhecer o his-
torico, a dinamica, o clima competitivo, os recursos criticos fundamentais,
além das dimensdes econdmicas, politicas e legais. Em um segundo momento,
uma vez que o ‘dever-de-casa’ tenha sido feito, o candidato a empreender
deve perceber as competéncias fundamentais que possui e as que nao possui,

e criar estratégias para conquista-las.

Aqueles que, realmente, tém a intengao de dedicar tempo, recursos e energia,
na intengao de empreender um negocio, passam a entender que este universo
€ composto por planejamento, investimento, esforgo e risco — riscos enormes —

diferente da aura de glamour que se tenta associar a este fazer.

Considero a universidade o lugar ideal para se ter acesso aos conhecimentos
e as praticas necessarias para a construgao de um agente empreendedor. Existe
uma quantidade gigantesca de pequenas oportunidades, presentes nos varios
cursos, nos varios laboratorios e nos varios distintos formatos de interacao
oferecidos. Para aqueles alunos proativos — que empreendem estudos e as
oportunidades — a universidade ¢ um verdadeiro laboratorio vivo, para expe-

rimentagOes e crescimento de competéncias.

Como disse anteriormente, o universo de oportunidades € vastissimo. Os alu-
nos de uma universidade federal tém acesso a estudar e aprender um leque
de disciplinas, que vai da nanotecnologia a gastronomia, da machine learning

a arqueologia, ou seja, para aqueles que buscam por conhecimento, vejo uma



gama enorme de oportunidades — nesse caso, as eventuais dificuldades de re-

cursos e infraestrutura, nao chegam a se configurar como fatores impeditivos.

Nao vou negar, no entanto, as evidentes limita¢oes que existem em boa parte
da infraestrutura dos laboratorios, o que causa dificuldades para maiores

avangos e investimentos em experimentos.

Mas, a grande dificuldade que percebo, em boa parte daqueles que querem
empreender € a falta de percepcao do enorme aparato de oportunidades que
estao disponiveis e nao sao acessadas. Por exemplo, as disciplinas basicas para
qualquer um que queira empreender sao aquelas associadas aos fazeres da
administracdo, da economia, do design, da roboética, do comportamento do
social e da engenharia de produgao, a que com alguma articulacao e proativi-

dade, qualquer aluno teria acesso.

Considero a agao dos mentores, tutores e professores, fundamental para auxi-
liar na formacao dos empreendedores. Vale ressaltar, no entanto, que nao
existe magica, nao existe caminho facil para absorver conhecimento. Nao
existe atalho para construgcao de memdrias e de experiéncias. Nem tudo € pas-
sivel de ser acelerado. A ideia da aceleracao traz implicita a ideia de que exis-
tem atalhos — e que o trabalho intenso, com a organizagao, o planejamento e a
maturagao, ndo sao tao necessarios. Os profissionais com mais experiéncia —
inclusive experiéncia em experimentar — serao fundamentais, principalmente,

no auxilio a construgao das distintas — possiveis — trajetorias de construgao de



competéncias. E 0 acaimulo de competéncias que vai mais bem capacitar este

candidato a empreender.

A Agéncia UFR] de Inovacdo é um Nucleo de Inovagao Tecnoldgica. Um NIT.
Tem uma série de responsabilidades e atribui¢des complexas. Uma delas é a

difusao da cultura da inovacao.

Como dito, anteriormente, a inovacao (e o empreendedorismo ai estd embu-
tido) — é matéria da economia, trata, portanto, de producao de bens, de con-
sumo, de mercado, da geracao de empregos e de politicas industriais. Um dos
grandes desafios € conseguir transmitir — para todos os tipos de atores — o ta-

manho da complexidade que envolve a inovacao.

Como em todas as institui¢goes publicas, principalmente neste periodo de re-
cessao econOmica, o grande gargalo da Agéncia é a caréncia de recursos; no
entanto, esta limitagdo nao impede nossas agoes. De forma geral, agimos com
estratégias pontuais, ora apoiando projetos em desenvolvimento, ora direcio-
nando e articulando possibilidades de interagao, ou oferecendo atividades for-
mativas, onde o corpo central é o estimulo a reflexao critica e a formacgao de
conhecimento novo — explorando duas grandes dimensdes: dos setores pro-

dutivos e das trajetorias individuais.

A coordenagao — CDCI - tem como objetivo reunir sob uma mesma plata-

forma, os esfor¢os com os quais a Agéncia UFR] de Inovagao esteve envolvida,



desde sua criacao, ou seja, com as temadticas da Inovagao Social e do Empreen-

dedorismo.

A pratica de atuagao nestes setores vem seguindo uma caracteristica — de par-
ticipagao, apoio e fomento — que se mantém e se amplia de forma dinamica.
Exatamente por isso, € natural que novas formas de atuagao surjam, bem como

novos horizontes de interesse e atencao.

Com a experiéncia acumulada dos ultimos anos, foi ficando cada vez mais
consolidada a percepgao de que a forma mais eficaz de diminuir o gap de co-
nhecimento sobre a inovagao seria por meio de uma estruturacao de base, ou

seja, na construgao de uma cultura da inovacao.

Em esséncia, o trabalho da Agéncia nos setores da Inovacao Social e do Em-
preendedorismo, tem se dado na forma de articulacao entre os atores envolvi-
dos em torno de uma ideia ou projeto. Esta articulagao ganhou distintas for-
mas de atuacgdo, uma vez que se adequava a cada empreendimento apoiado,
alterando, assim, o tipo de papel exercido, ora direcionando os caminhos ins-
titucionais a seguir, ora contribuindo no planejamento de um projeto ja exis-

tente, ora auxiliando no desenvolvimento de ideias em construcgao.

O formato destas atuagoes, também vem se dando de maneira distinta e ganha

formas diferenciadas, como: reunides de briefing, mesas de discussoes
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tematicas, visitas técnicas, palestras, workshops, consultorias, minicursos e até

cursos formais em parceria com coordenagoes de graduagao e pds-graduacao.

Assim, com base na trajetoria relatada, nas novas demandas que sempre sur-
gem e com a sofisticagao das parcerias que foram sendo estabelecidas, vimos
a oportunidade de estruturar um laboratdrio, onde pudéssemos ali, agrupar
informacgoes, convergir esforcos e gerar contetidos, com o objetivo de dar su-
porte aos esforcos de articulagdo e apoio técnico que fazemos. Nasce a ideia

do Laboratorio de Cenarios.

Ao longo de nossa trajetoria, como citado, interagimos com diversos projetos
e, principalmente, com os atores envolvidos. A partir destes foi se estabele-
cendo uma rede de articulacao, a qual nos é fundamental para viabilizar nos-
sas possibilidades de contribuir. Mas, mais que isso, alguns destes individuos
passaram a frequentar a Agéncia e participar, por vezes, de forma ativa e con-
tinuada em projetos. Pensando em manter maior proximidade com estes ato-
res, desenvolvemos o conceito de um tipo de relacionamento intelectual, onde
ambas as partes —a Agéncia e o individuo — se vissem beneficiados de alguma
forma com troca de contribui¢des, institucionais e intelectuais. Nasce a ideia

do Pesquisador Colaborador Independente.

As dinamicas desenvolvidas sao variadas na forma, mas, em esséncia, todas
buscam trazer resultados tangiveis, como percepg¢des contextuais, desenhos

situacionais, mapas setoriais, registros de trajetdrias profissionais/individuais,
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estruturas de mercado, entre outros. O conjunto desses resultados mostrou-se
como preciosa fonte de informacao, geracao de conhecimento e efeito multi-
plicador, nao sd para os novos atores com os quais interagimos, mas, também,
para aquela rede de articulagao desenvolvida. A necessidade de preservagao,
desenvolvimento e concentragao desse tipo de material comecava a se tornar
urgente. Nasce, assim, a ideia do Repositorio de Trajetorias, caracterizado
pelo desenho ou redesenho de novas cartografias de desenvolvimento profis-

sional, incrementadas por énfases ou processos empreendedores.

A CD(], entao, objetiva convergir com a proposta da Agéncia UFR] de Inova-
¢ao, no que tange a uma série de atribui¢cdes que buscam fomentar, apoiar,
promover e acompanhar as agoes que tenham por finalidade a inovagao nos

diversos campos de atuagao da universidade.

Nessa perspectiva, tem particular aderéncia as a¢oes de:

i) promover e divulgar a cultura institucional de protegao as criagoes
intelectuais;
iil)  desenvolver parcerias com o setor produtivo, visando a transferén-

cia ou licenciamento de tecnologias geradas; e
iii)  estimular a criacdo de empresas de base tecnologica a partir de re-

sultados de projetos de inovagao.

12



Capitulo 1

A Logica dos Indicadores — Contexto1

Em um mundo cada vez mais complexo, a sobrevivéncia de uma organizagao,
seja ela qual for, cada vez mais se estrutura na sua capacidade estratégica de
observar o ambiente, analisar os contextos, antecipar tendéncias, mapear ou-
tros players, monitorar benchmarks, se adequar as dinamicas das restrigoes e
das mudancas, construir parcerias construtivas e estabelecer objetivos consis-
tentes. Para mais bem desenhar essas praticas, as organiza¢oes necessitam de

indicadores.

1 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. A Légica dos Indicadores: Contexto. Artigos
Técnicos. Laboratdrio de Cendrios da Agéncia UFRJ de Inovacéo. Ano.l. VVol.4, 2017. Disponivel em:
http://lwww.inovacao.ufrj.br/images/vol_04_a_logica_dos_indicadores_contexto_2017.
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O esforgo de estabelecer métricas nem sempre é dbvio. Quanto mais complexo
o ambiente, maiores serao, também, as dificuldades de estabelecer indicado-

res.

Nesse esfor¢o a busca por parcerias, articulagdes e coalizdes passa a ser fun-
damental para os processos de tomada de decisao e a consequente longevi-

dade de uma organizacao.

Os novos arranjos sociais, ganham foco na légica da criacao de valor comparti-
lhado (CVC), de Porter e Kramer (2011) que aponta a necessidade de uma per-
cepcao holistica e sistémica por parte da empresa, na perspectiva de conside-
rar que a qualidade competitiva desta estd, intrinsecamente, relacionada com

a qualidade de vida das comunidades de entorno.

Nessa perspectiva na qual os dois macro organismos — estrutura produtiva e
estruturas sociais — estao sistematizados por meio de conexdes dinamicas e
interdependentes e o progresso social € incremento da atividade econdmica
tém o poder de sustentar e promover a proxima onda do crescimento global,

redefinir-se-a, assim, a prdpria logica do capitalismo.

Para Drucker (1993), o conhecimento sera o fator de produgao principal da
economia, superando o proprio capital. Essa perspectiva, aponta uma radical
transformacao, em curso, das estruturas econoOmicas e sociais, na medida em

que os paradigmas que até agora sustentaram a Sociedade Industrial estariam
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migrando para um novo conjunto de logicas — delineando uma Sociedade do

Conhecimento.

O conhecimento produzira, cada vez mais, novos conhecimentos e a produti-
vidade serd, assim, resultante de um complexo conjunto de interacdes entre

operacgoes, producao, educacao e articulacao das organizagoes sociais.

O novo paradigma exige novas habilidades, competéncias e perspectivas dos

agentes produtivos — organizacOes e profissionais.

As organizagOes baseadas no conhecimento (Senge, 1990) e os trabalhadores
do conhecimento (Drucker, 1959) (Davenport, 2005), devem interagir em sis-
temas e formas de interagao, onde se faca possivel a troca de informacoes, o
compartilhamento e a aplicagao de capacidades, a coparticipagao na identifi-
cacao de momentos criticos e o poder de influenciar as tomadas de decisao,
onde a horizontalidade e a flexibilidade facilitem experimentagoes, contribui-

¢Oes, articulagOes, parcerias e novos projetos.

Como coloca Senge (1990) “as pessoas expandem continuamente sua capaci-
dade de criar os resultados que realmente desejam”, viabilizando um ambi-
ente produtivo e construtivo, “onde surgem novos e elevados padroes de ra-
ciocinio, onde a aspiragao coletiva é liberada e onde as pessoas aprendem con-

tinuamente a aprender em grupo”.

15



Na perspectiva de um pos-capitalismo, em construgao, ainda Drucker (1993)
aponta a chegada no limite de uma fase do capitalismo. A ldgica da estrutura-
cao de paradigmas baseados nas articulagoes e sistematizagdes em torno dos
fatores de producao terra, capital e trabalho, estariam sendo substituidos pelos
novos fatores constituintes da sociedade global, organizada em redes e que

teria o conhecimento como recurso essencial.

Referéncias

DAVENPORT, T. Thinking for a Living: How to Get Better Performance and Results from Knowle-
dge Workers. Cambridge: Harvard Business School Press, 2005.

DRUCKER, P. Sociedade Pés-Capitalista. Rio de Janeiro: Editora Conjuntura Atual, 1993.
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Capitulo 2

Sociedade do Conhecimento — O Coletivo?

A informacao e o conhecimento ganham papeis de centralidade na sociedade
contemporanea. O paradigma — em construgao desde os anos 50 — destaca pa-
pel do conhecimento nos processos de producao econdmica. Essa nova pers-

pectiva, traz o conhecimento para o centro das articulagoes de poder.

A sociedade pos-industrial, claro, € uma sociedade do conhecimento, em
dois sentidos: primeiro, as fontes das inovagoes decorrem cada vez mais da
pesquisa e do desenvolvimento (mais diretamente, existe um novo relacio-
namento entre a Ciéncia e a tecnologia, em virtude da centralidade do co-

nhecimento tedrico); segundo, o peso da sociedade — calculado por uma

2 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Sociedade do Conhecimento: O Coletivo. Arti-
gos Técnicos. Laboratério de Cenérios da Agéncia UFRJ de Inovacdo. Ano.l. Vol.5, 2017. Disponivel em:
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_05_sociedade_do_conhecimento_ocoletivo_2017.
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maior propor¢ao do PNB e por uma porgao também maior de empregos —

incide cada vez mais no campo do conhecimento. (BELL, 1973, p.241)
Neste cendrio, o conhecimento ganha status de ‘fator de producao’, ao lado do
capital, terra, energia, matérias-primas e trabalho. Como colocou Drucker
(1976, p.298), “o conhecimento tornou-se o principal fator de producao” das
economias desenvolvidas — “o0 conhecimento é, cada vez mais, o fator-chave
do poderio econdmico internacional de um pais”. Como coloca Nonaka, (2000,
p.- 28) “numa economia onde a Unica certeza € a incerteza, apenas o conheci-

mento € fonte segura de vantagem competitiva.”

Conhecimento nao é dado sem informagao, embora esteja relacionado com
ambos e as diferencas entre esses termos sejam normalmente umas questoes
de grau. Conhecimento é uma mistura fluida de experiéncia condensada,
valores, informagao contextual e insight experimentado, a qual proporciona
uma estrutura para a avaliacdo e incorporacao de novas experiéncias e in-
formacoes. Ele costuma estar embutido nao sé em documentos ou reposito-
rios, mas também em rotinas, processos, praticas e normas organizacionais
(DAVENPORT E PRUSAK, 1998, p.6)
O uso intensivo da informagao e do conhecimento — possibilitando um posici-
onamento na fronteira tecnoldgica — passa a ser vantagem competitiva funda-
mental nas estruturas organizacionais. Frequentemente, os termos ‘informa-
¢ao’ e ‘conhecimento’ sao utilizados, nessa perspectiva, como similares, no en-
tanto, Bernheim e Chaui (2008) apontam distingdes fundamentais, como a se-

guir:
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Ao se tornarem forgas produtivas, o conhecimento e a informacao se inte-
gram ao proprio capital, que comeca a depender desses fatores para a sua
acumulagio e reproducio. A medida que a hegemonia econdmica pertence
ao capital financeiro e nao ao capital produtivo, a informacao prevalece so-
bre o conhecimento propriamente dito, pois o capital financeiro funciona
com a riqueza puramente virtual, cuja existéncia corresponde a propria in-
formacao. Essa situagdo produz, entre outros efeitos, um bastante preciso:
o poder econdmico que se fundamenta na posse de informacao que, em con-
sequéncia, se torna secreta e, por fim, constitui um terreno de competicao
econdmica e militar sem precedente, bloqueando necessariamente, ao
mesmo tempo, as for¢as democraticas, que se baseiam no direito a informa-
¢do — tanto o direito a obté-la como o de produzi-la e disseminé-la
(BERNHEIM e CHAUI, 2008, p.7)
A visao de Davenport e Prusak (1998, p.6) de que “o conhecimento pode ser
comparado a um sistema vivo, que cresce e se modifica a medida que interage
com o0 meio ambiente”, registra a perspectiva dinamica que o novo paradigma
impode. Esse dinamismo € observado por Castells (2000, p.78-79), quando ana-
lisa os elementos, caracteristicas e tendéncias do novo paradigma, e destaca

cinco topicos:

a) a informagao € sua matéria prima, pois sao tecnologias para agir sobre a

informacao;

b) todos os processos de nossa existéncia individual e coletiva sao moldados
pelo novo meio tecnoldgico, uma vez que ha uma grande penetrabilidade dos

efeitos das novas tecnologias;
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c) a légica de redes é implantada em qualquer sistema ou conjunto de relagoes

para estruturar o nao-estruturado;

d) é baseado na flexibilidade, promovendo a reconfiguragao das organizagdes,
pois a sociedade é caracterizada pela constante mudanca e fluidez organizaci-

onal; e

e) crescente convergéncia de tecnologias especificas para um sistema alta-

mente integrado.

Em meados dos anos 1960, Drucker ja destacava que a sistematizagao do co-
nhecimento havia se tornado elemento-chave para as organiza¢des, na medida
em que se caracterizava como responsavel pelo incremento “da produtivi-
dade, da capacidade de competicao e da realizacao econdmica (DRUCKER,
1976, p.298).

Esse conhecimento sistematizado na forma de uma organizacao produtiva
passa a ser, entao (apoiado na perspectiva de Senge, 1990), ambientes onde os
individuos se reinem para desenvolver tarefas, ampliar continuamente o re-
pertdrio de capacidades, fomentar e discutir novos padrdes de observar e pen-
sar os contextos e, gerar, assim, interacdes para criar resultados e aprender

coletivamente.
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Capitulo 3

O Pensamento do Design — Design Thinking?

A inovagao € parte integrante e fundamental dos sistemas econdmicos. Com o
aumento da complexidade desse sistema, torna-se fundamental que os atores
econdmicos tenham uma perspectiva mais abrangente e holistica sobre os pro-
cessos de inovagao. A competicao global fundamenta-se na inovacao e esta, na

articulacao entre parceiros, players, stakeholders e clientes.

3 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. O Pensamento do Design — Design Thinking.
Aurtigos Técnicos. Laboratdrio de Cendrios da Agéncia UFRJ de Inovacdo. Ano.l. VVol.6, 2017. Disponivel em:
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_06_opensamento_do_design_design_thinking_01_2017; e REIS
FILHO, Paulo. O Pensamento do Design — Design Thinking. Artigos Técnicos. Laboratério de Cenarios da
Agéncia UFRJ de Inovacéo. Ano.2. Vol.8, 2018. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/ima-
ges/vol_08_opensamento_do_design_design_thinking_02_2018.
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A capacidade de inovar exige uma estruturagao sistémica para o seu desen-
volvimento. Esse processo sistémico pressupoe a articulacao de competéncias,

habilidades e atividades que, normalmente, estao dispersas na empresa.

Esse esfor¢o de estruturagao, entao, compreende o fomento de atores alocados
no marketing, operacdes, comunicacao, producao, logistica, recursos huma-

nos e finangas.

O design thinking é uma ferramenta para se colocar em pratica a colaboracao e
a co-criagao, permitindo a efetiva participacao desses atores de distintos for-

magoes e perspectivas.

Na dinamica global do atual cendrio, fica cada vez mais evidente a necessi-
dade da diferenciagdo como um dos principais fatores competitivos. Nesse ce-
nario, a aquisi¢ao da informacao e os processos de exploragao, condugao, con-
vergeéncia e tangibiliza¢ao caracterizam-se como essenciais ao sucesso empre-
sarial. A inovagao nao é uma agao pontual ou o resultado de algumas poucas

acOes integradas.
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A inovagao é um processo — continuo, interdisciplinar, dinamico e flexivel —
que retne um conjunto de técnicas e rotinas, integradas e focadas nos objeti-

vos estratégicos da organizagao.

Os estudos e as praticas em torno do tema design thinking, abordam o design
com essa perspectiva estratégica, ou seja, como este se coloca na articulagao
dos varios atores e fatores criticos durante os processos de planejamento e de

gestao das empresas.

A conducao desses processos, orientados pelo intenso didlogo com os objeti-
vos estratégicos de cada organizacao, conforma-se como ferramenta poderosa,
principalmente, na solugao de problemas, nas tomadas de decisao e no desen-

volvimento de projetos de inovacao.

O design estratégico, como processo sistémico e transdisciplinar, tem a carac-
teristica de associar multiplos olhares e intengoes associadas a um problema.
O projeto de solugdes, por meio de rodadas iterativas — criticos e criativos — de
observagoes, questionamentos, ensaios, analises e protdtipos, resulta em for-

mas particulares e tinicas de conformar e cenarizar realidades e contextos.

Nesse sentido, trata-se de um processo de construc¢ao de uma inteligéncia am-
pliada focada na pessoa / usuario, que € trabalhada como forma fundamental
de colaboragao nessa cognigao coletiva, por meio de processos de gestao do

conhecimento, cooperagao, sinergia e irradiacao.
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As empresas bem-sucedidas, na economia global, sao aquelas que percebem
as tendéncias, investem em desenvolvimento e inovam de forma constante. O
design thinking, por trabalhar nas dimensoes racionais, emocionais e sistémi-
cas, tem o efeito multiplicador semelhante a de uma cultura, uma vez que, as
praticas e os cddigos — de integracao, envolvimento, atitude e interesse — sao

estabelecidos e fortalecidos ao longo dos processos de trabalho em equipes*.
O Processo

Os processos de imersao conformam-se em rodadas de interacao, que tém
como objetivo o levantamento, registro e mapeamento de paisagens de signi-

ficados e vocabularios simbolicos — estruturados como a seguir:
1. Contextualizar / Definir

e qual é o problema ou oportunidade?
e 0 que o cliente esta pedindo?

e o cliente sabe o0 que esta pedindo?

e reestruturar o briefing.

e documentar os achados.

e quais as perspectivas do cenario?

4 REIS FILHO, 2012.
http://lwww.tedxrio.com.br/palestras/rique_e_paulo/
http://lwww.tedxrio.com.br/laboratoriodthink/
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e estruturar a equipe de observadores e analistas, por caracteristicas e

competéncias.

2. Investigar / Pesquisar

levantar historicos e documentos sobre o mercado / ambiente.

levantar os perfis e dados dos grupos de usuarios.

quem é o publico-alvo?

quais as caracteristicas — atributos, comportamentos e interesses do pu-
blico-alvo?

qual é o nivel de escolaridade?

quais os estilos de vida tipicos e os arquétipos?

quais sao as aspiragoes e valores?

3. Desenvolver / Idealizar

26

o que falta para um melhor entendimento do contexto?

que tipos de especialistas e/ou pesquisas sao necessarias?

que métodos e ferramentas serao utilizadas para explorar as informa-
cOes e refinar as ideias?

criar ponte de dialogo com a demanda.

agrupar os achados por principios de solucao.

que tipos de ensaios precisarao ser desenvolvidos?

agrupar os achados em clusters tematicos.



4. Ensaiar / Prototipar

quais os testes, ensaios e experimentos que serao feitos?
como serao monitorados / registrados?
quais sdo os elementos que o prototipo pretende observar?

caracterizar as funcionalidades experimentadas.

5. Filtrar / Selecionar / Hierarquizar

filtro de tecnologia.

filtro financeiro.

filtro estético.

filtro socio-cultural.

as escolhas devem responder as demandas levantadas.

como promover pontos-de-contato entre os principios de solugao e o
publico-alvo?

qual a viabilidade e paupabilidade das solugoes?

promover interacoes entre a demanda e a equipe.

hierarquizar o processo de escolha da decisao por parametros pré-de-
terminados.

decidir em consenso, a melhor op¢ao.

6. Implementar / Executar

promover a logistica e infra-estrutura de producao.
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e acompanhar o desenvolvimento junto com a demanda.
e promover os ultimos ensaios e ajustes.

e finalizar e acompanhar a entrega / instalacao.
7. Acompanhar / Aprender

e analisar e avaliar o grau de sucesso do que foi entregue.

e documentar, listar e preparar os ajustes e adapta¢des necessarias para
garantir o sucesso pleno.

e manter ativa a ponte de didlogo / feedback |/ prospeccao com a de-

manda.

Referéncia
REIS FILHO, P. Do pensamento do design ao design do pensamento. RJ: PoD, 2012.
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Capitulo 4

Ciencia do Artificial e Design Science Research®

O primeiro passo deste desenvolvimento conceitual € a busca etimologica da
palavra método. Advinda do grego ‘methodos’, faz referéncia ao caminho a ser
percorrido. Diz respeito a determinagao dos “meios utilizados para se alcangar
um determinado fim. Da mesma forma, faz-se necessaria, a abordagem similar
sobre o termo metodologia. Derivada do grego, a palavra é composta por ‘mé-
todo” (caminho a ser percorrido’) somado a ‘logia’ (pratica ou estudo®). Assim,
‘metodologia’ faz referéncia a um sistema ou conjunto articulado de métodos
(regras e principios) que servirao de base ou regulacao para determina-

¢ao/conducao de determinada construcao de saber / disciplina ou ciéncia.

5 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Ciéncia do Artificial e Design Science Research.
Artigos Técnicos. Laboratério de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.3. Vol.22, 2019. Disponivel
em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_22_ciéncia_artificial_design_science_research_2019.

®Logos faz alusdo a uma série de definigBes similares e complementares: pensamento, razdo, palavra, fala,
conceito, discurso e conhecimento
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Determina, assim, as etapas a serem seguidas, na busca de determinados ob-

jetivos ou processos.

O conhecimento, em determinada 4rea ou disciplina, ganhara densidade cien-
tifica a medida que passa a possuir um repertdrio de métodos - abrangente e
bem estruturado - capazes de sustentar o avanco da teoria, ou seja, da conso-
lidacao do conjunto de regras sistematizadas e principios fundamentais de de-

terminada area do conhecimento.

A partir dos postulados de Simon” (1996), surge uma nova epistemologia de-
nominada Design Science (‘ciéncia do artificial’, ‘ciéncia da concepg¢ao’ ou ‘ci-
éncia do projeto’), que foca em artefatos. Nessa perspectiva um artefato, ¢ um
objeto, cuja construcao seguiu métodos cientificos e, portanto, seria capaz de
gerar conhecimento (SIMON, 1996).

A Design Science constitui a base epistemologica®, ou seja, configura-se como
metodologia. A Design Science Research (DSR) constitui-se como um para-
digma ou método, que sera capaz de operacionalizar a constru¢ao do conhe-

cimento. Se a DS é uma metodologia de pesquisa, a DSR € o método. A seguir,

"Herbert Simon em sua obra ‘The Science of the artificial’, de 1969, apresenta os fundamentos epistemolégi-
cos da Design Science, que se contrap8e aos fundamentos tradicionais de pesquisa, analise e recortes reducio-
nistas do mundo natural.

8A epistemologia - filosofia da ciéncia - trata da natureza, origem e validade de determinado conhecimento

cientifico.
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um quadro reunindo algumas contribui¢des historicas, para o desenvolvi-

mento da DSR, como é conhecida hoje:

Quadro 1 - Contribuic¢des conceituais na constru¢ao do DSR

Takeda et al. (1990)

os pesquisadores representam alguns dos pri-
meiros pesquisadores a formalizar um método
de pesquisa utilizando o Design Science — pro-

puseram uma visao ciclica dos processos de de-

sign;

Nunamaker, Chen, | os pesquisadores apresentam alguns produtos

Purdin (1991) de pesquisa utilizando a metodologia DS - intro-
duziram a DS na area de sistemas de informa-
gao;

March e Smith (1995) 0s pesquisadores buscaram a aproximagao e a

integracao entre a DS e as ciéncias tradicionais;

Gibbons et al. (1994)

os pesquisadores abordaram, em profundidade,

o que é projetar;

Hevner et al. (2004)

os pesquisadores aprimoraram o rigor das teo-
rias, e propuseram um quadro tedrico-metodo-

logico que serviu de base para diversos autores;
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Van Aken (2005) e Van
Aken, Berends, Van
Der Bij (2007)

os pesquisadores sugerem que a DS pode ser
utilizada em pesquisa nas organizagoes na area

de gestao;

Peffers et al. (2007)

os pesquisadores contribuem com a construgao
de um percurso metodoldgico - esquema de en-
cadeamento sintético, das etapas de desenvolvi-

mento;

Wieringa (2009, 2014)

o pesquisador estende o quadro tedrico-meto-
doldgico de Hevner et al. (2004) e conduz o es-
tudo DSR, definindo arcaboucos, como o ciclo
regulador, que envolve a investigacao do pro-
blema, o projeto da solugao, a validagao, a im-

plementacdo e a avaliagao;

Bax (2014)

o pesquisador faz um estudo na perspectiva Wi-
eringa (2009) e Hevner et al. (2004), dentre ou-
tros, e discute a aplicagdo do percurso do mé-
todo da DSR proposto por Wieringa (2009).
Apresenta o paradigma da DSR como quadro

tedrico-metodolégico  de  fundamentacao
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cientifica importante para o campo da ciéncia da

informacao (CI).

Fonte: Baseado em Zaidan et al. 2016, p.3760

De forma similar as engenharias, o design industrial® orienta-se a utilizar o
conhecimento cientifico com o objetivo de projetar e construir artefatos para a
solucao dos problemas (GOUVEA DA COSTA; PINHEIRO DE LIMA, 2011).
No entanto, diferentemente das engenharias, o design adiciona aquele intento
original uma premissa, que caminhard em paralelo a todo o processo de de-
senvolvimento projetual: a busca pelo conhecimento t4cito e experiéncia per-

ceptiva, dos atores/especialistas!'’ envolvidos.

Os caminhos percorridos pelos projetos do design sao multi e inter disciplina-
res, integrados e sistémicos. Isso significa dizer que € um conjunto de métodos
- das varias disciplinas - que se somam e se conformam, na dire¢ao da solugao
de um problema. O design, assim € sempre iterativo, interativo, integrativo e

- por configurar um processo de experimentagao permanente - especulativo.

® Os estudos em Design, com foco na sofisticagdo metodoldgica, datam do inicio da década de 60, quando
Chris Jones e Bruce Archer promovem conferéncias sobre o tema.

10 0 termo especialista é empregado aqui, de forma semelhante ao que se faz nas pesquisa de Logica Fuzzy,
como um ente que detém um tipo de conhecimento fundamental para uma determinada parcela de saber ou
fazer. N&o se restringe, assim, a titulos ou altas posi¢des hierarquicas dentro de uma organizacao.
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A medida que, de forma permanente, se da voz aos varios e distintos atores/es-
pecialistas, varias e inusitadas serdo as novas perspectivas a serem abordadas,

investigadas e testadas.

Assim, o processo do design industrial - e das solugdes do design em geral -
nao se caracteriza por ser linear e sequencial, mas, sim, e antes de tudo, uma

forma de perceber a complexidade do mundo - um mindset especifico.

Wieringa (2009;2014), ao se debrucar sobre estas dimensoes de complexidades,
sugere a distin¢do entre problemas praticos e problemas de conhecimento.
Aponta que os problemas praticos alterariam o estado do mundo para, assim,
obter conhecimento com a mudanga; as questoes de conhecimento modifica-
riam o estado do conhecimento e o aplicariam no mundo real para, assim, va-
lidar a alteragao. De forma a complementar o dito, vale trazer a visao de Cu-
pani (2006), quando aponta as distintas nuances possiveis, que fundamentam

o0 desenvolvimento de um artefato socio-técnico:

i) como artefato, ou seja, como certo tipo de objeto;

ii)  como saber tecnoldgico, determinando uma classe especifica de co-
nhecimento;

iii)  como projeto de artefato, determinando um conjunto de atividades

necessarias para a produgao e uso de artefatos;
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iv)  como uma manifesta¢ao de determinada vontade do ser humano em
relacao ao mundo, determinando um dado contexto de transforma-

¢ao e absorg¢ao de novas praticas.

Este modelo mental, na sintese do Design Council'! (2005), conforma-se em
um processo-sintese - batizado de Double Diamond - que busca equilibrar visao
de negdcios, viabilidade técnica, com as capacidades tecnoldgicas, financeiras
e humanas, e que se estrutura em algumas competéncias, a saber: capacidade
de saber contextualizar; habilidade de ser empatico; habilidade de articular

colaborativamente; atuacdo permanente, na pratica da experimentacao.

Nessa perspectiva, como ja colocado, o objetivo do design € ‘projetar e cons-
truir artefatos para a solugao dos problemas’, tendo como foco principal o usu-
ario. Assim, a experiéncia, a aprendizagem, a percep¢ao, as intengoes, os de-
sejos, as dificuldades e as necessidades dos atores, sao essenciais para a rotina
projetual - esta perspectiva tera impacto direto na complexidade e no desen-

volvimento de produtos e servigos.

A Double Diamond, como sintese das metodologias de design, segmenta o pro-

cesso em 4 grandes estagios:

e Entender o problema - etapa de contextualizacdo, exploragao e entendi-

mento do problema, tanto da visao de negdcio quanto dos usuarios;

1 https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/design-process-what-double-diamond.

35



e Definir o foco - etapa de defini¢ao, por meio da identificagao, interpre-
tacdo e alinhamento das necessidades dos usudrios com os objetivos do
negocio;

e Desenhar solugoes - etapa de escolha da solugao, por meio da explora-
¢ao das opgoes e alternativas possiveis;

e Demonstrar a solugao - a ultima etapa sera concluida com a prototipa-
cao da solugao concebida, definida na fase anterior, agendando as en-

tregas determinadas.
A Ciéncia do Artificial —- Design Science

Como colocado por Bayazit (2006), a pesquisa cientifica em design € a base
epistemoldgica para o estudo de tudo o que é considerado artificial. Para Si-
mon (1996, p.23) o “mundo em que vivemos hoje € muito mais artificial, fabri-
cado pelo homem, do que natural”. Assim, é uma abordagem que inaugura e
operacionaliza a pesquisa para objetivos desejados como um artefato ou uma
diretriz de solucao. Na pratica, € uma abordagem de pesquisa multifacetada
com um conjunto abundante de técnicas e ferramentas que fornece aos profis-
sionais caminhos solidos para a construcao de novas formas de conhecimento.
Seus elementos metodologicos oferecem uma grande quantidade de possibili-

dades para a realizagao de pesquisas (HEVNER, 2007).

Hevner et al. (2004) promoveram a sistematizagao de um conjunto de critérios

norteadores ou diretrizes, para mais bem se compreender e avaliar as
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resultantes do DSR. Apesar de construidos para a aplicacdo em Sistemas In-

formacionais (SI), as diretrizes mostram-se ajustaveis a qualquer campo:
(a) o objeto de estudo da pesquisa como artefato;
(b) artefato associado a problemas relevantes ao negocio;

(c) rigor na demonstracao da utilidade, qualidade e eficacia do artefato proje-
tado;

(d) geracao de contribuigoes significativas para drea de aplicacao do artefato;
(e) método rigoroso empregado na construgao e validacao do artefato;

(f) emprego de recursos para alcance dos fins com respeito as leis do ambiente

pertinente ao problema; e

(g) resultados da pesquisa eficazmente expostos aos publicos tecnoldgicos e

de negdcios pertinentes ao protdtipo.

Para Simon (1996, p.28), os artefatos sao “objetos artificiais que podem ser ca-
racterizados em termos de objetivos, fung¢oes e adaptagdes. Sao normalmente
discutidos, particularmente durante a concepgao, tanto em termos imperati-

vos como descritivos.”

Todos os elementos em articulagao dentro de um contexto de desenvolvi-
mento de projeto possuem direcionamentos e fungdes. Para Simon (1996,

p.28), estes obedecem “o cumprimento de um propdsito, ou adaptagao a um
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objetivo, envolve uma relacao de trés elementos: o propdsito ou objetivo; o
carater do artefato; e o ambiente em que ele funciona.” Nessa perspectiva, o
artefato, completa Simon (1996, p.29) “pode ser considerado como um ponto
de encontro - interface — entre um ambiente interno, a substancia e organiza-
¢ao do proprio artefato, e um ambiente externo, (isto é), as condi¢des em que

o artefato funciona.”

A Design Science estuda a criagao de artefatos e sua incorporagao em nossos
recursos fisicos, psicolégicos, ambiente econdmico e social. A ciéncia tradi-
cional estuda o mundo como nés o encontramos; a ciéncia do design estuda
o mundo como noés fazemos. Em um mundo cada vez mais projetado, um
bom design é o meio para melhorar este mundo através de produtos e ser-
vicos inovadores e sustentaveis, criando valor e meios para reduzir ou eli-
minar as consequéncias negativas e nao intencionais do uso das tecnologias
(FRISCHKNECHT et al., 2009, p.35)

A abordagem metodoldgica de Hevner (2004) descreve cinco grandes dimen-
sOes — observacional, analitica, experimental, de testes e descritiva — para que
seja possivel ter uma perspectiva ampla do que serd customizado, e para qual
contexto empresarial o artefato serd mais bem apropriado, destacando o papel
de diferentes atores, usudrios e stakeholders durante todo o processo metodo-

logico'2.

12 TAKEDA et al. (1990); EEKELS & ROZEMBERG (1991); NUNAMAKER et al. (1991); WALLS et al.
(1992); VAN AKEN (2004); VAISHNAVI & KUECHLER (2004); COLE et al. (2005); MANSON (2006);
PEFFERS et al. (2007); GREGOR & JONES (2007); ALTURKI & GABLE (2011); SEIN et al. (2011).
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Figura 1 - Esquema geral da Design Science Research — em 5 etapas de conducao e avaliagdo

Fonte: Baseado em TAKEDA et al., 1990; MANSON, 2006; HEVNER, 2004; PEFFERS et al., 2008)

De acordo com as metodologias e teorias construidas nos tultimos anos, pode-
se apontar que 0s passos basicos para o desenvolvimento da abordagem da
pesquisa em uma ciéncia do design sao: definicao do problema; pesquisa bi-
bliografica e busca de teorias existentes; sugestao de possiveis solugoes; de-
senvolvimento; avaliagao; processo de tomada de decisao; reflexao e aprendi-

zagem; e comunicagao de resultados.

Quadro 2 - Condugao e avaliagao da DSR — métodos e etapas
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conduc¢ao e | métodos explicitacoes
avaliacao
etapa 01 - | Estudo de Caso: estudar o ar- | Evidenciar a situagao proble-

tefato existente, ou nao, em
profundidade no ambiente

de negdcios.

Estudo de Campo: monitorar
o uso do artefato em projetos

multiplos.

Esses estudos podem, inclu-
sive, fornecer uma avaliacao
mais ampla do funciona-
mento dos artefatos configu-
rando, dessa forma, um me-
todo misto de condugao da

pesquisa.

matica
Explicitar o ambiente externo

e seus principais pontos de

interacao com o artefato

Explicitar as métricas e os cri-
térios para a aceitagao da so-
lugao do artefato (quando
nao for possivel a obtencao

de uma solugao 6tima)

Explicitar os atores que se in-

teressam pelo artefato

Explicitar as classes de pro-
blemas, os artefatos existen-

tes e suas limitagoes

40




etapa 02 -

Andlise Estatistica: examinar
a estrutura do artefato para

qualidades estaticas.

Analise da Arquitetura: estu-
dar o encaixe do artefato na
arquitetura técnica do sis-

tema técnico geral.

Otimizacao: demonstrar as
propriedades 6timas ineren-
tes ao artefato ou entao de-
monstrar os limites de otimi-
zagao no comportamento do

artefato.

Anadlise Dinamica: estudar o
artefato durante o uso para
avaliar suas qualidades dina-
micas (por exemplo, desem-

penho).

Explicitar as premissas e re-
quisitos para a construgao do

artefato.

Registrar todas as tentativas
de desenvolvimento do arte-

fato.

Registrar as razoes que fun-
damentaram a exclusao da
tentativa de artefato do de-

senvolvimento.
Verificar possiveis implica-
¢Oes éticas da aplicagao do

artefato.
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etapa 03 -

Experimento Controlado: es-
tudar o artefato em um ambi-
ente controlado para verifi-
car suas qualidades (por

exemplo, usabilidade).

Simulacgao: executar o arte-

fato com dados artificiais.

Justificar a escolha das ferra-
mentas para o desenvolvi-

mento do artefato.

Explicitar os componentes do
artefato e as relacOes causais
que geram o efeito desejado
para que o artefato realize

seus objetivos.

Explicitar as formas pelas
quais o artefato pode ser tes-
tado.

etapa 04 -

Teste Funcional (Black Box):
executar as interfaces do ar-
tefato para descobrir possi-
veis falhas e identificar defei-

tos.

Teste Estrutural (White Box):
realizar testes de cobertura
de algumas métricas para

implementacao do artefato

Explicitar, em detalhes, os
mecanismos de avaliacdao do

artefato

Evidenciar os resultados do
artefato em relacao as métri-

cas inicialmente projetadas

No caso de avaliagoes quali-

tativas do artefato, explicitar
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(por exemplo, caminhos para

a execucao).

as partes envolvidas e as li-

mitacOes de viés.

Evidenciar o que funcionou
como o previsto e os ajustes

necessarios no artefato.

etapa 05 -

Argumento Informado: utili-
zar a informacao das bases
de conhecimento (por exem-
plo, das pesquisas relevan-
tes) para construir um argu-
mento convincente a respeito
da utilidade do artefato.

Cenarios: construir cenarios
detalhados em torno do arte-
fato, para demonstrar sua
utilidade.

Sintetizar ~as  principais
aprendizagens em todas as

fases do projeto.

Justificar a contribuicao do
trabalho para a Classe de

Problemas em questao.

Fonte: Hevner, March e Park (2004); Manson (2006); Lacerda et al.(2013)

A DSR, assim como a formacao do design bauhausiano (original) utiliza técni-

cas, praticas, métodos e teorias tanto das ciéncias exatas quanto das ciéncias
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humanas e naturais - busca abranger, assim, nao apenas as ferramentas, mas

a perspectivas de ambas as macro areas.

A Figura (2) mostra uma visao os marcos sequenciados e iterativos:

dentificao ) [  Define os i Design - & Demonstragao - ([ Avaliaa Comiiicacs
gt : P nicagdo e
problemae a objetivos de uma desenvolvimento em contexto eficiénciae a Rl
g difusao
motivagao 4 | solugdo | doprojeto | adequado | efetividade
' f e = s
2;1?2:1: e Qual seria a Estruturagao e ::;:::t%a o;:: Oferece feedback | | Divulgagao nos
Pmostra . melhor realizagao conformagao do resolverpum para ajustes e meios cientificos
A ? o
importancia ) | do artefato? ¥ artefato L problema adaptacoes e profissionais
Centrado no Centrado na ( Centrado no Centrado no
problema solugéo | desenvolvimento cliente

Figura 2 - Estruturagao Metodoldgica para aplicagao da DSR
Fonte: Baseado em Pefferset al. (2007)

Se uma pesquisa tradicional foca em observar os fendmenos associados aos
sistemas vivos naturais, a DSR - orientada em observar a construcao do
mundo projetado - foca no aprimoramento dos sistemas vivos compostos (na-
turais e artificiais), por meio de uma continua busca de entendimento das for-

cas que modelam aquele determinado contexto.

Simon esbarra com os limites da racionalidade humana para tomar decisoes,
para conseguir entender a complexidade dos contextos. Esta questdao s pode
ser minimizada com o apoio e a integracao de atores — usuadrios, clientes e de-

mais stakeholders:

Uma decisao 6tima em um modelo simplificado sé raramente sera 6tima no
mundo real. O tomador de decisao pode escolher entre decisdes 6timas em
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um mundo simplificado ou decisdes (suficientemente boas), que o satisfa-
zem, num mundo mais proximo da realidade (SIMON, 1996, p. 65)

A seguir, no Quadro 3, um resumo dos tipos de artefatos possiveis, sob a pers-
pectiva da DSR:

Quadro 3 - Tipos de artefatos

constituem a conceituacao utilizada para des-

constructos crever os problemas dentro do dominio e para

especificar as respectivas solugoes;

conjunto de proposicoes que expressam as rela-
e Elee ¢oes entre os constructos, ou seja, descrevem ou
representam o contexto, a estrutura da realidade

para ser uma representacao util;

principios orientagdes para servir como suporte ou guia
para sistemas estruturantes — fatos, principios e
conceitos fundamentais para orientar projeto

(design);

conjunto de passos sequenciados para a execu-

métodos cao de uma tarefa, tendo como base um
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conjunto de constructos (linguagem) e uma re-

presentacao (modelo) em um espaco de solucao;

€ a concretizacao de um artefato em seu ambi-

ente, ou seja, € a operacionalizacdo dos cons-

instanciagoes
tructos, modelos e métodos, demonstrando a vi-
abilidade e a eficacia dos modelos e métodos
que elas contemplam.

teorias conhecimento especulativo, metddico e organi-

zado -uma perspectiva de conjunto de instru-
cOes (de carater hipotético e sintético), sobre
como fazer algo para alcangar um determinado
objetivo. Uma teoria inclui outros artefatos, tais
como constructos, modelos, principios de de-

sign e métodos

Fonte: Baseado em March e Smith (1995); Vaishnavi e Kuechler (2015)

Uma série de procedimentos é necessaria Para que seja possivel verificar o de-
sempenho de determinado artefato, é necessario seguir uma série de critérios
e procedimentos, capazes de conferir validagao. Aqui, a contribuigao da filo-

sofia pragmatica, ganha espaco, na forma de 3 “‘componentes’ formais:

O primeiro componente € a proposicao explicita e causal: ‘se vocé fizer A,
entdo B é provavel, em certas condigdes”; “O segundo componente consiste
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em regras que os profissionais podem usar para testar a validade destas

",

afirmagOes causais”; “O terceiro componente informa que a teoria pragma-

tica precisa conter declaragdes explicitas de como os resultados sao criados.
(WORREN; MOORE; ELLIOTT, 2002, p. 1233)

Estas estruturas conceituais para orientar as sequéncias de pesquisa e 0os mo-

mentos de andlise para valida¢dao, ganham forma no quadro, a seguir:

Quadro 4 - Procedimentos gerais para a conducao e avaliagao da DSR

instrucao

descricao

design como artefato

A pesquisa fundamentada em Design Science
deve produzir um artefato viavel, na forma de
um constructo, modelo, método e/ou uma ins-

tanciacao;

relevancia do problema

O objetivo da pesquisa fundamentada em De-
sign Science é desenvolver solugoes baseadas em
tecnologia para problemas gerenciais importan-

tes e relevantes;

avaliagao do design

a utilidade, qualidade e eficacia do artefato de-
vem ser, rigorosamente, demonstradas por

meio de métodos de avaliacao bem executados;
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contribui¢oes do design

uma pesquisa fundamentada em Design Science
deve prover contribui¢des claras e verificaveis
nas areas especificas dos artefatos desenvolvi-
dos, e apresentar fundamentacgao clara em fun-
damentos de design e/ou metodologias de de-

SIgN.

rigor da pesquisa

a pesquisa em Design Science € baseada em uma
aplicagcao de métodos rigorosos, tanto na cons-

trucao como na avaliacao dos artefatos.

design como um pro-

cesso de pesquisa

a busca por um artefato eficaz e efetivo exige a
utilizacdo de meios que sejam disponiveis, para
alcangar os fins desejados, ao mesmo tempo que
satisfaz as leis que regem o ambiente em que o

problema esta sendo estudado;

comunicacao da pes-

quisa

a pesquisa em Design Science deve ser apresen-
tada tanto para o publico mais orientado a tec-
nologia quanto para aquele mais orientado a

gestao.

Fonte: Adaptado de Hevner, March e Park (2004, p. 83); Lacerda et al. (2013, p.751)
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Assim, entender os fendmenos relevantes que envolvem os microcosmos dos
processos do design e como eles influenciam a efetivacao das solucdes, é uma
das questdes centrais deste desenvolvimento. E nesse contexto, que se deve
elencar uma série de ferramentas e métodos de apoio, tanto para a compreen-

sao quanto para a efetivacao das acoes.
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Capitulo 5

Design e Sintese: Diretrizes para Resenhas e Resumos?3

O exercicio da sintese permeia todo o esfor¢o de desenvolvimento dos proces-
sos de design. Estes processos tém como fase inicial o entendimento do con-
texto de projeto, onde os distintos elementos e fatores que compdem o con-
texto, vao sendo identificados, caracterizados e sintetizados. Esses processo,
quando debrugado sobre textos tedricos, utilizam instrumentos formais de

sintese, como a seguir:
A Resenha

A resenha critica tem como finalidade o estimulo do pensamento critico do

resenhista. Serve, ainda, como um potencial veiculo de difusao do contetdo

13 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Diretrizes para Resenhas e Resumos. Artigos
Técnicos. Laboratorio de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovacgdo. Ano.3. Vol.21, 2019. Disponivel em;
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_21 estrutura_resenhas_resumos_2019.
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do texto original — suas teorias e contribui¢oes. Da mesma forma, pode se con-
figurar como uma importante ferramenta de exposi¢ao e comunicacao da ca-

pacidade analitica do resenhista.

O exercicio de associagao interpretativa e analitica entre duas resenhas avanca,
mais ainda, nesta perspectiva. Busca promover no pesquisador iniciante —
mestranda(o) — a capacidade de identificar, destacar, associar e apontar novos
caminhos conceituais, capazes de servir de suporte para o ambiente da pes-

quisa cientifica e do desenvolvimento.
Visao Geral
e A resenha critica € uma analise que pressupOe a interpretacao;

e Uma resenha nao ¢é escrita para leigos no assunto, portanto, as referén-

cias e associagOes podem ser feitas de forma direta;

e Para tanto, é necessario fazer uma leitura do texto, que permita identi-

ficar a tematica geral, o(s) principal(is) problema(s) apresentado(s);

e A partir dai, é esperado que sejam identificadas as contribui¢des e posi-

¢oes do autor, em relagao a este(s) problema(s);

e Uma analise interpretativa pressupoe a capacidade de relacionar os ele-
mentos do texto lido com outros textos, outros autores e conceitos sobre

o tema;

53



e A intencao é oferecer uma contextualizagao temadtica do texto que esta

sofrendo a analise;
Forma e Estrutura

e Para elaborar uma resenha critica deve-se, inicialmente, buscar sinteti-

zar o conteudo;
e A escrita deve ser clara, descritiva e direta;
e Como resultado, deve-se gerar um texto fluido e uniforme;

e O resenhista deve expor, ao longo do texto, suas opinioes, de tal forma

que pareca um didlogo com as colocagdes do autor;

e As posigoes e colocagOes do resenhista nao devem aparecer apenas no

final;

e O texto deve ser corrido e nao muito extenso — nao menos que 2 e nao

mais de 4 laudas (Arial, corpo 11, espago 1,5);
Abordagem Pratica

e Deve-se dar destaque as questoes criticas — os pontos fortes e as eventu-

ais deficiéncias ou incongruéncias;

e Observando a coeréncia e validade das argumentagoes centrais e com-
plementares, bem como a profundidade de analise do tema para susten-

tar suas posigoes;
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e Devem-se explicitar os pressupostos filosdficos do autor que justificam

suas colocacgoes;

e Devem-se associar as ideias do autor, com outras relacionadas a mesma

tematica;

e Toda resenha critica deve conter uma analise aprofundada, de pelo me-

nos, um ponto relevante do texto, escolhido pelo resenhista;

e Assim, toda resenha deve conter um julgamento do texto, feito a partir
desta analise aprofundada acerca das ideias apresentadas, alcangando

direcionamentos e conclusoes.
O Resumo

O resumo € a versao sintética de um texto do documento. Deve ser clara e
precisa, buscando destacar os elementos de maior relevancia, tratados. Assim,
deve dar destaque aos principais objetivos, métodos empregados, resultados

e conclusoes.

Para a NBR 6028 da ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas), é a
apresentacao concisa dos pontos relevantes de um documento, que deve aten-

tar para a seguinte estrutura:

e deve ser precedido pela referéncia do documento que sera resumido,

com excecao daquele inserido no préprio documento (como, por

55



56

exemplo, o resumo que antecede o artigo cientifico) — essa referéncia
deve estar enquadrada nas normas da ABNT;

deve apresentar e ressaltar, o objetivo, o método, os resultados e as con-
clusdes do documento analisado;

nao se devem abordar as informagoes do resumo em topicos;

deve ter um texto corrido, formado por frases concisas, afirmativas, sim-
ples e coerentes e, de preferéncia, em paragrafo tinico;

deve ter uma primeira frase significativa e apresentar o contetido ao lei-
tor;

devem ser utilizados verbos na voz ativa e na 3% pessoa do singular (ele);
devem ser incluidas as palavras-chave logo abaixo do resumo, antece-
didas da expressao: “Palavra-chave:” e separadas entre si por ponto e
finalizadas também por ponto;

devem possuir um numero de palavras-chave de, no minimo, trés e de,
Nno Maximo, cinco;

deve ter de 150 a 500 palavras para trabalhos académicos como teses,
dissertacoes e relatérios técnicos-cientificos;

deve ter de 100 a 250 palavras para artigos de periddicos e revistas cien-
tificas;

deve ter de 50 a 100 palavras para indicagOes breves, que sao os resumos

feitos quando se vai submeter um trabalho em um evento cientifico;



e Resumos criticos nao possuem um numero determinado de palavras,
devido as suas caracteristicas especiais;

e nao deve ter citagOes bibliograficas, tabelas, quadros ou esquemas no seu
resumo simples — a excec¢ao sao os resumos expandidos, os quais podem
aceitar tabelas, imagens, quadros e ilustragoes;

e deve-se escolher um tempo verbal para elaborar o resumo e permanecer
nele. Geralmente, resumos de textos académicos sao escritos no presente

do indicativo.

Em sintese, a forma de redigir um resumo deve ser direta, com sentencas cur-
tas e objetivas. Deve seguir a organizacao do proprio trabalho e ter destacado,

€m seu corpo:

e Introdugao, discorrendo sobre o contexto e apontando, de forma sinté-
tica, o problema estudado;

e Objetivo, explicitado de forma clara, o que vai ser desenvolvido e onde
se pretende chegar com trabalho;

e Meétodos, destacando quais foram os caminhos e procedimentos adota-
dos, apontando como os dados e evidéncias foram coletadas, abordados
e analisados;

e Resultados, dando destaque para os achados de maior relevancia, dados

os objetivos apresentados;
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e Conclusdes, com énfase nos dados mais importantes, apontando para
estudos adicionais e destacando os pontos positivos e negativos que en-

volveram o estudo.
O Fichamento

Para o desenvolvimento de estudos criticos, de analise e avaliacao de conte-
udo, é fundamental atuar sobre o texto a ser estudado. Atuar tem como sino-
nimo: acionar, agir, operar, trabalhar, exercer, praticar, fazer. E é exatamente

isso que é preciso.

A técnica do fichamento nao possui regras muito fechadas, por ter uma carac-
teristica pessoal. Mas, sua fungdo é clara: identificar questdes criticas e organi-

zar ideias acerca do material em estudo.

O fichamento, mais ou menos organizado, € o processo-base para se construir
um resumo ou uma resenha. A norma € que o fichamento seja feito, como o
nome sugere, por meio de fichas ou notificacdes — em cadernos, bloco de notas
do computador e gravagoes. O fichamento é uma atividade ‘meio’, ela serve

de ponto de partida para outras agoes.

A seguir (Figura 1), Severino (2010) apresenta um escopo geral da dinamica

que um fichamento pode ter:
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Preparagao do texto; visdo do conjunto; busca de

analise . i :
T —— esclarecimento (vocabulario, doutrinas, fatos,
autores); esquematizagdo do texto
analise Compreensado da mensagem do autor:
S tema; problema; tese; raciocinio; ideias
tematica i
secundarias
i Interpretacao da mensagem do autor:
andlise

situagao filosdfica e influéncias; pressupostos;

interpretativa S St o
associacdo de ideias; criticas

conformacdo Levantamento e discussdes de problemas

do problema relacionados com a mensagem do autor

estruturagdo Reelaboragao da mensagem com base na
da sintese verificagdo pessoal

Figura 1. Etapas da leitura analitica
Fonte SEVERINO (2010)

O fichamento, seja na forma que for, é um ato reflexivo e tem como objetivo
destacar, de forma critica e sintética, a ordenacao encadeada das ideias apre-
sentadas. Assim, para explorar todo o potencial da ferramenta, todo ficha-

mento deveria:

e Dbuscar a objetividade, a clareza e a sintese textual;

e descrever as referéncias da obra em questao;
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selecionar os dados mais importantes;

destacar partes/trechos relevantes, na forma de citagao;

organizar e categorizar as informacoes;

ter a cada citacdo, sua fonte registrada, seguindo as normas da ABNT;
preservar uma ordem coerente e sequenciada dos achados;

incluir informag0es extras, que possam vir a ser necessarias para mais
bem compreender o tema;

explorar, de forma breve, sua visao e conceituagao pessoal, principal-
mente, para expor uma citacao;

ao final do processo, reconstruir as ideias, fazendo um resumo geral.

Referéncia

SEVERINO, A. Metodologia do trabalho cientifico. 23. ed. Sdo Paulo: Cortez, 2010.
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Capitulo 6

Inovacgao nas Instituicoes e Estruturas de Pensamento’™

Existe uma antiga e permanente dinamica polissémica em torno da palavra -
pode ser sindnimo de fundacao, organizacao, entidade... Oriunda do latim ins-
tutione, significa sistema ou disposi¢do); o termo pode, ainda, fazer alusao a
acao de instituir ou seja, dar inicio. Entretanto, as regras de conduta, estabele-
cidas em determinado lugar ou ambiente, também sdo institui¢coes. Assim
como sao institui¢des varios outros tipos de procedimentos que constituem ou

compoem algum arranjo social.

Assim, varias sao as disciplinas que buscam estudar a complexidade que en-

volve o termo: a didatica, a economia, a sociologia, a antropologia, as ciéncias

14 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Inovagéo nas Instituicdes e Estruturas de Pensa-
mento. Artigos Técnicos. Laboratorio de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.3. Vol.20, 2019. Dis-
ponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_20_inovacao_instituicdes_estruturas_pensamento_2019.
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politicas e, ainda, os estudos das organiza¢oes. Emerge dai a teoria institucio-
nal, que faz mencao a compreensao das institui¢des a partir de seus arranjos
estruturais, considerando uma série de imposi¢des normativas oriundas de
fontes internas e externas (ZUCKER, 1987).

E comum a confusao dos termos organizagao e instituigao. de alguma forma
se aproximam, mas sao fendmenos sociais de ordens distintas. Como ja aler-
tava Selznick (1949): é importante diferenciar os conceitos e entender que uma

organizagao nao necessariamente corresponde a uma instituigao.

Maximiano (1992) caracteriza uma organiza¢ao como sendo "uma combinacao
de esforgos individuais que tem por finalidade realizar propositos coletivos.
Por meio de uma organizagao torna-se possivel perseguir e alcangar objetivos
que seriam inatingiveis para uma pessoa. Uma grande empresa ou uma pe-
quena oficina, um laboratdrio ou o corpo de bombeiros, um hospital ou uma
escola sao todos exemplos de organizagoes." Corresponde, dessa forma, ainda
segundo o autor, a reunido de recursos - humanos, fisicos e financeiros; a cons-
tituicao de principios racionais e nao racionais e a combinacao de esforgos in-

dividuais que visam a um proposito coletivo nao necessariamente comercial.

Como contraponto conceitual, uma institui¢ao vai representar um conjunto de
normas, valores e restricdes que orientam a evolugao e a organizagao das in-
teracoes sociais. As instituicdes vao definir estruturas ou mecanismos de or-

dem social, que acabam por ter como fun¢ao a regulagao do comportamento
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de um conjunto de individuos dentro de uma determinada estrutura social.
Esta funcado social vai transcender aos individuos, uma vez que consiste de
estruturas cognitivas, normativas e reguladoras, que sao suportes comporta-
mentais de comportamento social e, dessa forma, podem se conformar de dis-
tintas formas e de se disseminar em distintos meios (HUNTINGTON, 1975;
SCOTT, 1992).

Para sofisticar mais o conceito, vale observar a definicao de Malinowski. O
antropologo busca definir as distintas dimensoes da cultura. Conceituar o

termo instituicao, iria fazer parte fundamental da sua teoria:

(...) institui¢ao é sempre uma unidade multidimensional (...) compreende
uma constitui¢ao ou codigo que consiste no sistema de valores em vista dos
quais os seres humanos se associam ;isto €, corresponde a ideia da institui-
cao tal como é concebida pelos membros da prépria sociedade.
(MALINOWSKI, 1978, p.XVI)

As institui¢Oes, nessa perspectiva, sao partes autbnomas, coerentes e interde-
pendentes, dotadas de significagao e que obedecem a determinadas regras de

comportamento.

Como observador e analista 16gico, o autor situa a existéncia de uma institui-
cao dentro do ambito da cultura, ou seja, uma institui¢ao localiza-se e articula-
se dentro de um conjunto de peculiaridades materiais e comportamentais de

uma determinada sociedade. O autor enxerga cultura como um todo local, que
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ganha unidade integral com a complementaridade das partes - as institui¢oes

sao partes fundamentais e amalgamaticas desta 'totalidade integrada'.

Se as institui¢des estao ligadas a regras e valores comuns a grupos sociais, é
natural imaginar que estas estao diretamente associadas as estruturas de po-

der. Nesse sentido, Bourdieu (1996) discorre como segue:

O campo do poder é um campo de forgas estruturalmente determinado pelo
estado das relagdes de poder entre tipos de poder, ou diferentes tipos de
capital. Também é, de modo inseparavel, um campo de lutas de poder entre
os detentores de diferentes formas de poder, um espago de jogo em que
aqueles agentes e institui¢des possuidores de suficiente capital especifico
sdo capazes desocupar posi¢coes dominantes dentro de seus campos respec-
tivos, e confrontar os demais utilizando estratégias voltadas para preservar
ou transformar as relagdes de poder. Os tipos diferentes de capital sdo tipos
especificos de poder que sao ativos em um ou outro campo (de forgas e lu-
tas) gerados no processo de diferenciacdao e autonomizagao. Dentro destes
diferentes espacos de jogo surgem tipos caracteristicos de capital que sao,
simultaneamente, instrumentos e objetos de disputa (BOURDIEU, 1996,
p.265).

Para Bourdieu esta relagao entre as partes ¢ dinamica e instavel, ou seja, as
estruturas resultantes dos arranjos sociais serdo sempre plasticas, uma vez que
tém como origem, um sistema de manifesta¢des e fendmenos relacionais com-

plexos.

Para Bourdieu, o habitus representa a forma de perceber, sentir, julgar e valo-
rizar a vida e o mundo. Acaba, dessa forma, determinando e moldando a

forma como agimos e reagimos - ¢, assim, como um conjunto articulado de
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procedimentos. Os individuos ou coletivos, incorporaram um habitus, o qual
serd gerador de ac¢Oes e que teria sido desenvolvido ou adquirido por meio da
experiéncia e da vivéncia relacional, podendo variar, assim, no tempo e no
espaco (Bourdieu, 1987, p.19).

Sistema de disposi¢Oes socialmente constituidas que, enquanto estruturas
estruturadas e estruturantes, constituem o principio gerador e unificador
do conjunto das praticas e das ideologias caracteristicas de um grupo de
agentes (BOURDIEU, 2007, p.191)

O meio social, como coloca Bourdieu (1996) é conformado por uma série de
espagos de relagdes ou microcosmos, com formas e logicas proprias. O autor
define esta constituicao de espaco relacional objetivo, como campo - o qual
pode ser percebido tanto como um ‘campo de forgas', que pressiona e cons-
trange, quanto como um 'campo de lutas', onde os agentes sociais atuam,
agindo e reagindo, conservando ou transformando as formas estruturais esta-
belecidas (Bourdieu, 1996, p.50).

Modelos, processos e sistemas produtivos sao dispositivos criados, sob dire-
trizes institucionais, para mais bem se adequar as expectativas de determinada
demanda, criados a partir de determinadas estruturas e expectativas - estas,
resultantes, das interagoes entre o habitus e o campo (como em Bourdieu) em
determinado recorte produtivo. A tentativa de alterar qualquer elemento
desse arranjo construido, implica, a percepgao dos agentes sociais, numa per-

cepcao de desmonte ou desconexao daquele acordo relacional estabelecido -
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baseado em normas, valores e comportamentos, que delineiam uma institui-
cao.

As alteracdes e inovacoes institucionais, com base no recém visto, vao ocorrer
de tempos em tempos, como resultante das forcas modeladoras entre e campo.
A visao analitica de Bourdieu (1996), ainda vai nos oferecer ferramentas con-
ceituais para que se entendam os tipos de forca que moldam as tensdes entre
e campo - o conceito de capital: 1) capital econdmico (bens, patrimonio e direi-
tos); 2) capital cultural (conhecimento, habilidades, comportamentos); 3) capi-
tal social (rede de relagao, capacidade de articulagao); 4) capital simbdlico

(conjunto de rituais de reconhecimento social).

A vida profissional e competitiva esta crescentemente acelerada e a busca fa-
cilidades que possam nos fazer ganhar tempo, tem sido a prioridade para to-
dos os sistemas produtivos. Entre outros varios riscos que esta corrida propor-
ciona, a tendéncia de delegar decisOes aos sistemas inteligentes traz uma ar-
madilha oculta... na falta de atengao com as dimensoes intangiveis da organi-
zagao, do negdcio e das relagdes — as quais nao podem ser mensuradas de ma-

neira obvia, em muitos casos, criando um grande afastamento da realidade.

A partir desse tipo de percepc¢ao, Robinson & Robinson (2014) colocam que
essa tendéncia estaria ancorada em nosso habito de utilizar os processos 16-
gico-analiticos, como base para entender e ver o mundo. Buscando avangar

nas fronteiras desta questao, em vista da crescente complexidade, os autores
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desenharam uma légica estrutural com a interagao sistémica de 3 areas estru-
turantes, as quais poderiam dar conta de mais bem perceber a realidade e pro-

mover articula¢Oes e ajustes nas formas de se relacionar com a realidade:

Modelos Mentais, se refere a estruturas, paradigmas, frameworks, concei-
tos, ideias, pressupostos e crengas que sustentam nossa forma de conhecer
e lidar com a realidade. Acreditamos que nao faz sentido tentarmos mudar
nossos modelos de negdcio em momentos de grandes mudangas de para-
digmas, sem antes refletirmos sobre nosso modelo mental e entendermos
os modelos sistémicos, aos quais toda realidade complexa se baseia.
Modelos de Sistemas advém do conceito de “systems thinking”, uma disci-
plina que considera o “todo”, ou seja, se baseia em um conjunto de princi-
pios derivados da fisica, da engenharia e do management e em um conjunto
de ferramentas e técnicas originarias da cibernética. Modelos de Sistemas
considera dois aspectos: 1. As inter-relacdes cruzadas entre as partes, e nao
uma visao linear de causa e efeito; 2. Processos de mudanga constante, e nao
situagdes isoladas.

Modelos de Negdcio por elas desenhados, uma vez que as habilita ver a
organiza¢gdo como um todo, considerando-se suas sinergias e interagdes.
Ainda sao poucas as organizacoes que conseguem colocar essa plataforma
em pratica, principalmente devido ao fato de nosso modelo mental ser ba-
seado em fragmentagdo/separagdo e em uma visdo bindria/manique-
ista. (ROBINSON & ROBINSON, 2014)

A visao impressa acima tem como base uma abordagem sistémica, onde es-
pago, tempo, processos e pessoas seriam colocados em interagao para se estu-
dar o todo, a partir de distintos pontos-de-vista, mas, principalmente, focando

o ‘demandante’. Para tanto, Robinson & Robinson (2014) sugerem o que segue:

e real compreensao da demanda, ou seja, a natureza do trabalho a ser de-
senvolvido;
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e esclarecimento do propdsito do sistema a partir do ponto de vista do cli-
ente;

¢ entendimento do work flow, ou seja, identificagdo do que gera valor e do
que € desperdicio;

¢ entendimento da capacidade de resposta que o sistema pode dar;

e identificacao das condig¢des que promovem e que retardam o desempe-
nho;

e identificacdo dos indicadores relacionados com o propdsito do sistema
como um todo (ROBINSON & ROBINSON, 2014)

Dessas estruturas, as que necessitam principal atencao, para nosso desenvol-

vimento — por ser a base estruturante — sao os modelos mentais. O conceito de

Johson-Laird, busca demonstrar que os ‘modelos mentais’ sao ‘analogos es-

truturais de estados de coisas do mundo’. Ou seja, sao as conformacgoes inter-

nas de informacgodes que correspondem analogamente ao que estd sendo repre-
sentado (SOUSA e MOREIRA , 2000).

68

Para Jonhson-Laird os modelos mentais e as imagens sdo representagdes de
alto nivel, essenciais para o entendimento da cogni¢cao humana. Mesmo que
em seu nivel basico a mente humana possa computar as imagens e os mo-
delos mentais em algum c6digo proposicional, o uso de modelos mentais e
imagens (perspectivas dos modelos) libera a cognigao da obrigagao de ope-
rar proposicionalmente nesse codigo. Assim como o computador opera com
um cddigo binario, mas os programadores trabalham com linguagem de
alto nivel, a mente humana, em ultima instancia, operaria com algum co-
digo préprio, mas seu funcionamento poderia ser descrito em termos de
modelos mentais, imagens e proposi¢des sem ter acesso (e, de fato, ndo se
tem, pois é nao-consciente) a esse coddigo (SOUSA e MOREIRA , 2000, p.
226)



Para Senge (2008, p. 213) “os modelos mentais mais cruciais em qualquer or-
ganizagao sao os compartilhados pelos principais responsaveis pelo processo
decisorio”. Os modelos mentais sao a estrutura-base do conceito de instituicao
e do habitus. Sao estruturas centrais na estruturagao do fazer de agora e, prin-

cipalmente, do fazer do futuro.

Senge desenvolve o conceito das Organizagdes que Aprendem, exatamente
para avancar sobre a complexidade que se impode e, com base na articulacao e
interacao entre percepg¢oes e conhecimentos, aponta meios para superar o de-

safio da atualizacao.

Para Senge (1990, p.11) os individuos estao, continuamente ampliando seu es-
toque de conhecimento e expandindo a “capacidade de criar os resultados que
realmente desejam, onde surgem novos e elevados padrdes de raciocinio,
onde a aspiragao coletiva € liberada e onde as pessoas aprendem continua-

mente a aprender em grupo.”
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Capitulo 7

Inovacgao nas Instituigcoes: Efetivacao de Produtos’

A perspectiva de North vai caracterizar as instituicdes como um conjunto de
regras que devem ser aceitas, adotadas e seguidas para que um individuo ou
grupo de individuos se viabilize(m) como 'parte do jogo', avangando e deline-

ando, assim, uma dimensao normativa:

Institui¢des sdo restricdes humanamente concebidas que estruturam as in-
teragdes politicas, econdmicas e sociais. Elas consistem tanto em restri¢des
informais (san¢des, tabus, costumes, tradi¢des, e cddigos de conduta),
quanto em restri¢des formais (constituicoes, leis, direitos de propriedade)
(NORTH, 1991, p.97)

BArtigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Inovacéo nas Instituicdes: Efetivacdo de Produ-
tos. Artigos Técnicos. Laboratdrio de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovacdo. Ano.3. Vol.29, 2019. Disponi-
vel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_20_inovacao_institui¢des_efetivacdo_produtos_2019.
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O conceito de instituicao, apoiado em Veblen (1983), representaria um con-
junto de normas. Envolve, portanto, valores e regras e sua evolugao, os quais
resultam e moldam o presente (CONCEICAO, 2002). Essa abordagem carac-

teriza e conforma uma dimensao de modelo mental:

Institui¢des sao os tipos de estruturas que mais importam no dominio so-
cial: elas compdem o material da vida social. (...) nds devemos definir insti-
tui¢des como sistemas de regras sociais estabelecidas e prevalecentes que
estruturam as interagdes sociais. Linguagem, dinheiro, lei, sistema de pesos
e medidas, maneiras a mesa, firmas (e outras organizag¢des) sao, portanto,
todos institui¢des. (HODGSON, 2006, p.2)

Para Chang (2002), a perspectiva das institui¢des deveria observar, principal-
mente, sua caracteristica macro, delineando, assim, uma dimensao organiza-

cional.

O sistema capitalista € composto de uma cadeia de institui¢des, incluindo
os mercados como institui¢des de troca, as firmas como institui¢des de pro-
dugao, e o Estado como criador e regulador das institui¢des que governam
suas conexdes (enquanto instituigao politica), assim como outras institui-
¢Oes informais como as convengdes sociais. (CHANG, 2002, p.546)

O habito, na perspectiva de Hodgson (2001), seria um dos principais elemen-
tos constituintes e viabilizantes das institui¢des. O habito tem como raiz a
nossa propensao a adotar determinados comportamentos e condicionamen-
tos, face a determinadas situagoes e contextos. Os “habitos sao mais que um

meio de economizar no processo de tomada de decisao para os individuos;
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estes sao um meio através do qual as convengoes sociais e as institui¢des sao

formadas e preservadas” (Hodgson e Knudsen, 2004, p. 36).

Uma vez que hdbitos se estabelecem, tornam-se uma base potencial para
novas intengdes e crengas. Como resultado, habitos compartilhados sdo ma-
terial constitutivo de institui¢oes, dotando-as de acentuada durabilidade,
de poder e de autoridade normativa. (HODGSON, 2001, p. 108)

As Institui¢oes Envolvidas com a Constru¢ao do Conhecimento

As institui¢Oes de ensino tém suporte conceitual nas trés dimensoes: normas
e regras (internas e externas); modelos mentais (dos distintos atores produti-

v0s); e organizacionais (produtos e servicos).

As escolas sao entes sociais que, historicamente, foram se instituindo para
atuar na efetivacao e promocao da educacao de criangas, jovens e adultos. Es-
tas instituicoes de ensino sao, entao, responsaveis por promover avangos e
transformacoes sociais por meio da difusao do conhecimento - técnico e con-
ceitual. Vao atuar na construcao da cidadania e do desenvolvimento das soci-

edades.

As instituicoes de ensino, como as demais instituicbes humanas, sao resultan-
tes de uma série sequenciada de arranjos e procedimentos de distintas ordens:
ritualisticas, religiosas, culturais, mercadoldgicas, estratégicas, comportamen-
tais, entre outras. As instituicoes de ensino sao estruturadas, como dito ante-

riormente, por meio de normas e regras de conduta; modelagens mentais e
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comportamentais; e resultam, de forma interativa, em produtos, processos e

servigos.

As estratégias de alargamento das fronteiras estabelecidas por estas dimen-
sOes, a revisdo e reestruturagao de procedimentos, logicas, dindamicas, normas,

produtos e servigos, vao representar inovagoes.
A Inovacao Institucional — Transdisciplinaridade

As inovacgOes estao diretamente associadas a mudancas, rearranjos. Por defi-
ni¢ao, uma inovacao, segundo o Manual de Oslo, é a implementagao de um
novo ou relevante recurso para uma organizagao. Podendo ser um produto,
processo, marketing e método. A inovagao tem o objetivo de promover a qua-
lidade, aumentar a produtividade, (re)afirmar uma posi¢ao competitiva, além
de expandir o conhecimento. (OECD - MANUAL DE OSLO; 2005). Com base

nessa perspectiva, existiriam quatro tipos de inovacao:

¢ Inovacao de produto - “é a introdugao de um bem ou servigo novo ou
significativamente melhorado no que concerne a suas caracteristicas ou
usos previstos. Incluem-se melhoramentos significativos em especifica-
¢Oes técnicas, componentes e materiais, softwares incorporados, facili-
dade de uso ou outras caracteristicas funcionais” (OECD — MANUAL
DE OSLO; 2005; p. 57);
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e Inovagao de processo - “é a implementagao de um método de producao
ou distribui¢ao novo ou significativamente melhorado. Incluem-se mu-
dangas significativas em técnicas, equipamentos e/ou softwares. As ino-
vagoes de processo podem visar a reduzir custos de producao ou de
distribui¢ao, melhorar a qualidade, ou ainda produzir ou distribuir pro-
dutos novos ou significativamente melhorados” (OECD - MANUAL
DE OSLO; 2005; p. 58 - 59);

e Inovacao de marketing - "é a implementacao de um novo método de
marketing com mudancas significativas na concep¢ao do produto ou
em sua embalagem, no posicionamento do produto, em sua promogao
ou na fixagao de precos.” (OECD - MANUAL DE OSLO; 2005; p. 59); e

e Inovagao organizacional - "é a implementagao de um novo método or-
ganizacional nas praticas de negdcios da empresa, na organizagao do
seu local de trabalho ou em suas relagoes externas” (OECD - MANUAL
DE OSLO; 2005; p.61).

As atividades de inovacao sao etapas cientificas, tecnoldgicas, organizacio-
nais, financeiras e comerciais que conduzem, ou visam conduzir, a imple-
mentacdo de inovagdes. Algumas atividades de inovagao sdo em si inova-
doras, outras nao sao atividades novas, mas sao necessarias para a imple-
mentagao de inovagdes. As atividades de inovagdo também inserem a P&D

que nao esta diretamente relacionada ao desenvolvimento de uma inovagao
especifica. (OECD - MANUAL DE OSLO; 2005, p. 56)
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As inovagoOes sao provocadoras de mudanga, alteram paradigmas e promo-
vem reestruturagoes sistémicas, as medida que, na pratica, implicam novas

modelagens e arranjos das forgas produtivas.
O Laboratorio de Cenarios — Desenho de Trajetorias

O Laboratorio de Cenarios (LabCen), compreende um conjunto de agdes desti-
nadas a incrementar o desenvolvimento dos novos profissionais formados
pela Universidade e as possibilidades de insercao desses sujeitos no mercado
de trabalho, por meio da construcao de projetos profissionais com enfoque
inovador, comprometidos com a transformagao do seu entorno. O LabCen da
continuidade, de forma mais abrangente, (i) as acdes desenvolvidas pela Co-
ordenacao de Empreendedorismo e Inovagao Social da Agéncia UFR] de Ino-

vacgao'e.

O objetivo geral do LabCen é incrementar o desenvolvimento dos novos pro-
fissionais e as possibilidades de insercao desses sujeitos no mercado de traba-
lho, somando-se aos demais esfor¢os atualmente empreendidos na Universi-

dade para esses fins:

16 Esta coordenacéo se consolidou a partir do conjunto de agBes direcionadas ao fomento e difusdo da inova-
¢ao. Tais acdes, de sentido préatico, se caracterizam pelo apoio, articulacéo, facilitagdo e contribui¢do — opera-
tiva e formativa — em projetos de empreendedorismo e de inovacao social. Posteriormente, de forma evolutiva,
este nlcleo passou a incorporar o termo “‘difusdo’ para caracterizar suas acdes: Coordenacédo de Difusdo da
Cultura da Inovacao.
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difundir a cultura da inovacgao e disseminar o conceito de gestao de pro-
jetos associadas a construgao profissional, suas principais ferramentas e
metodologias, por meio de acdes como a oferta de workshops, palestras,
semindrios e orientag¢des para alunos, ex-alunos, servidores da UFR]J;
registrar e divulgar as melhores praticas da Agéncia UFR] de Inovacao
e de outras institui¢oes relacionadas a essa tematica — desenvolvimento
de acdes produtivas e inser¢ao no mundo do trabalho, do empreende-
dorismo e da inovagao, assim como 0s seus impactos e retornos;
colaborar com as demais instituigdes e profissionais parceiros envolvi-
dos com o desenvolvimento de novos profissionais da UFR] por meio
de agdes complementares — formacao, proposito, consisténcia e inser¢ao
no mundo do trabalho;

contribuir para a ampliagao dos publicos atendidos pela Universidade,
como a formacgao e o aperfeicoamento de educadores, a atuagao con-
junta com diferentes setores da sociedade civil e grupos estratégicos
para o desenvolvimento profissional dos jovens; e

compor com as agoes de encaminhamento profissional.

As agoes, apresentadas a seguir, sao resultantes da experiéncia acumulada du-
rante os ultimos 10 anos, na Agéncia UFR] de Inovacgao. Esta experiéncia tem
como cerne a forma de relacionamento estabelecida com os distintos entes pro-

dutivos com os quais viemos construindo projetos em conjunto.
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O principal ativo é nossa capacidade de interagir, articular e engajar. A cada

projeto com que nos deparamos, caberd uma forma distinta de interagdo ini-

cial e, naturalmente, distintas formas de desenvolvimento e efetivacao.

Assim, acabamos por conformar algumas formas de interagir, articular e en-

gajar, como produtos, os quais apontam caminhos que convidam a este rear-

ranjo de fronteiras ldgicas e disciplinares, propondo instrumentos que vao ofe-

recer um tipo de porosidade, tipico das estruturas transdisciplinares:
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Caminhos da Inovagdo — sao eventos, palestras e rodas de debate que
abordam questdes criticas da atualidade, principalmente focadas para o
universo do trabalho, da inovacao, do desenvolvimento, da inovacao
social e do empreendedorismo — funciona com uma agenda fluida, que
se aproveita das oportunidades apresentadas ao longo do envolvimento
com as pessoas e com 0s projetos em desenvolvimento;

Cursos Formativos — sao encontros sequenciados (curtos), com o prin-
cipal objetivo de contextualizar, com profundidade, as questoes criticas
associadas ao universo do trabalho, a trajetoria de vida, a inovacao, ao
desenvolvimento, a inovagao social e ao empreendedorismo — funciona
com uma agenda fluida, que se estabelece a partir das relagoes estabe-
lecidas com professores / coordenadores de unidades de ensino, princi-

palmente focada na pos-graduagao;



e Pesquisadores Colaboradores — grupo de estudos estabelecido a partir
do aprofundamento das relagoes estabelecidas com os distintos atores
com 0s quais interagimos. Nessa proposta, um pequeno grupo, prefe-
rencialmente de pds-graduados, conforma-se com o objetivo de explo-
racao de um composto que associa as tematicas de interesse de cada um
com as tematicas do universo do trabalho, da inovacao, do desenvolvi-
mento, da inovacgao social e do empreendedorismo — funciona com uma
agenda de um ano, onde fazemos reunioes periodicas e planejamos as
entregas cabiveis — ora palestras, ora pesquisa, ora publicacao;

e MiniDocs - sdo videos institucionais com o objetivo de registrar o fazer
operacional da Agéncia UFR] de Inovagao; documentar e difundir os
projetos inovadores com os quais interagimos; difundir as patentes exis-
tentes em nosso portifolio; registrar depoimentos de pesquisadores e es-
pecialistas nas tematicas de nosso foco; universo do trabalho, da inova-
¢ao, do desenvolvimento, da inovagao social e do empreendedorismo —
funciona com uma agenda fluida, que se aproveita das oportunidades
apresentadas ao longo do envolvimento com as pessoas e com 0s proje-
tos em desenvolvimento;

e Artigos Técnicos — reuniao de conhecimentos, na forma de textos obje-
tivos, que buscam trazer ao publico as questdes criticas que conformam
nossas tematicas principais: universo do trabalho, da inovagao, do de-

senvolvimento, da inovagao social e do empreendedorismo — funciona
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com uma agenda fluida, que se aproveita das oportunidades e deman-
das apresentadas ao longo do envolvimento com as pessoas e com 0s
projetos em desenvolvimento. A ideia é gerar a publicacao de um livro,
a cada ano, com a reuniao dos textos produzidos.
O arranjo transdisciplinar para Edgar Morin possibilita, por meio das discipli-
nas inter associadas, a transmissao de uma visao de mundo mais complexa. A
transdisciplinaridade busca entender as distintas formas de acao e reagao hu-
manas, diante dos distintos desafios de um saber e/ou fazer. A conformacao
dos produtos apresentados, tem como inspiracao a ideia original de Piaget, na
medida em que busca formas efetivas de interacao entre as disciplinas, respei-
tando suas especificidades e, onde cada qual busca formas dinamicas de cola-
borar coma construcao de novos saberes. O novo constructo, esta nova uni-
dade de conhecimento, pretende ser mais abrangente e completo, facilitando
a compreensao das realidades complexas. Como quer Santos a transdiscipli-

naridade:

(...) maximiza a aprendizagem ao trabalhar com imagens e conceitos que
mobilizam, conjuntamente, as dimensdes mentais, emocionais e corporais,
tecendo relagdes tanto horizontais como verticais do conhecimento. Ela cria
situacdes de maior envolvimento dos alunos na concepgao de significados
para si (SANTOS, 2008, p.76)

E a efetivacao de a¢Oes conjuntas que viabiliza o inicio desta constru¢ao com-
plexa. Este acordo inicial deve acontecer entre os entes produtivos, operativos

e stakeholders, das distintas disciplinas, no desenvolvimento de um constructo
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comum “para trabalhar em conjunto, torna-se imprescindivel dizer de qué se

fala, o qué se faz, como se faz e com que objetivo” (JAPIASSU, 1976, p.117).

(...) um conhecimento ndo é pertinente porque contém uma grande quanti-
dade de informagoes. Ao contrario disso, nos damos conta que, frequente-
mente, somos submergidos pela quantidade de informagao transmitida
pela televisdo. As informagdes sobre o amanha anulam as de hoje. Além
disso, o verdadeiro problema ndo é o da informacao quantitativa, mas o da
organizacao da informagao (MORIN, 2010, p.85)

A transdisciplinaridade faz refletir sobre a realidade, a vida nao se resume a
perspectivas e disciplinas isoladas, mas a um processo de educagao com maior
amplitude. Um processo de construgao do conhecimento com maior ampli-
tude, vai possibilitar um maior entendimento do meio em que vivemos, pro-
movendo e identificando aspectos de semelhangas e diferengas, valorizando,
assim, o convivio e o consenso. Dessa forma, o conhecimento transdisciplinar
gerado, vai explorar as realidades, avancando as fronteiras para além do que
podemos ver ou sentir. Por meio do uso da razao, associada a imaginacgao, a
intuicdo e a sensibilidade, seria possivel construir espagos de construcao e
troca de saberes, capazes de possibilitar aos participantes o entendimento da
complexidade da vida (MORIN, 2010).
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Capitulo 8

Metodologias do Design Science Research'’

O Crescimento da Complexidade

A légica industrial - taylorista/fordista - comeca a entrar em crise de distonan-
cia com a sociedade e, portanto, com o mercado, nas primeiras décadas do
século 20. Aquele modelo de gestao e organizacao que dominou as logicas
produtivas dos paises industrializados entrava em fase de profunda transfor-

macao e reestruturacao.

Estas grandes transformagoes organizacionais, tecnoldgicas, produtivas e ge-

renciais, acabariam por ter profundo impacto nas esferas sociais, culturais e,

7 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Metodologias do Design e a Design Science
Research. Artigos Técnicos. Laboratorio de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.3. Vol.30, 2019.
Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_30_metodologia_design_design_science_rese-
arch_2019.
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portanto, comportamentais. O mundo, como quer Bauman, torna-se liquido.

As estruturas e instituicdes que modelaram as sociedades industriais, mudam

de estado, forma, tempo e espago, também estao em revolugao — o mundo fica

mais complexo.

E o complexus que significa o que foi tecido junto, de fato, ha complexidade
quando elementos diferentes sao inseparaveis constitutivos do todo (como
0 econdmico, o politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitologico),
ha um tecido independente, interativo e retroativo entre o objeto de conhe-
cimento e seu contexto, as partese o todo, o todo e as partes, as partes entre
si. Por isso a complexidade é a unido entre a unidade e a [...] A educacdo
deve promover a “inteligéncia geral” apta e referir-se ao complexo, ao con-
texto, de modo multidimensional e dentro da concepcao global. (MORIN,
2006, p.38)

Este processo de desgaste do modelo anterior, chega ao apice apds a Segunda

Guerra. O novo modelo comecaria a ser 'desenhado’ entre os anos 50 e 70, em

meio a Guerra Fria, aos avangos tecnoldgicos (TICs) e a crise do petroleo pré-

globalizagao. Tem inicio uma revolugao produtiva e gerencial, fortemente ba-

seada nos avangos japoneses. O mundo migraria do fordismo para o toytismo.

(...) a complexidade se apresenta com tracos inquietantes do emaranhado,
do inextricavel, da desordem, da ambigiiidade, da incerteza... Por isso, o
conhecimento necessita ordenar os fendmenos rechagando a desordem,
afastar o incerto, isto é, selecionar os elementos da ordem e da certeza, pre-
cisar, clarificar, distinguir, hierarquizar (...) (MORIN, 2011, p.13)

Em processo similar, a ciéncia também vem evoluindo em revolugdes sequen-

ciais. A busca pelas certezas comeca a ser desafiada pela realidade — a
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complexidade crescente impostas pelas mudancas de todos os niveis coloca a

incerteza no centro das questdes cientificas.

O estudo das complexidades ganha novos contornos com o avango da teoria

dos sistemas.

A teoria geral de sistemas tem seus primeiros esbogos desenvolvidos em 1925,
pelo biodlogo Ludwig von Bertalanffy. O trabalho formal, publicado em 1937,
tem por objetivo analisar a natureza dos sistemas vivos e a interrelacao entre

eles em diferentes espacos, bem como a interrelacao de suas partes.

Um sistema, como apontava Bertalanffy, ¢ um ente formado ou conformado,
pela unido de varias partes. Composto de componentes ou elementos que se
interrelacionam. Um sistema ndo vive isolado, ele € sempre parte de um todo.
Assim, o desempenho de qualquer componente depende do sistema em que

se insere.

Como coloca o psicdlogo Max Wertheimer - durante os estudos da Gestalt —
as propriedades das partes sao definidas pelo todo a que pertencem e, conclui
que o todo seria maior que a mera soma das partes. O matematico Norbert
Wiener — durante os estudos da Cibernética — estabelece que a informacao é a
base de controle dos sistemas. Assim, o autocontrole ou a autogestao de um
sistema dependeria de informagdes sobre seu objetivo e, em decorréncia, de

Sua performance.
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De forma semelhante, Herbert Simon avancava nos estudos da economia
comportamental, psicologia cognitiva e da inteligéncia artificial. Simon, em
1957, ja antecipava como as ontologias seriam capazes de dar suporte a sis-
temas complexos.

Nao é minha inten¢ao surpreender ou chocar vocés, mas o jeito mais sim-
ples que eu posso resumir isto é dizer que, agora, existem no mundo ma-
quinas que pensam, que aprendem e que criam. Ademais, a habilidade de-
las de fazer essas coisas vai aumentar rapido, até que - num futuro visivel -
a variedade de problemas de que podem dar conta sera coextensiva com a
variedade para a qual a mente humana tem sido aplicada (SIMON 1957
apud GONCALVES, 2018)

O Conhecimento como Fator Estratégica

Na filosofia, o termo ontologia aplica-se para caracterizar o estudo do ser e seu

entorno — as forgas / valores / crengas que modelam a estrutura sistémica de

um ser. Na ciéncia da computagao, sistemas de informacao e ciéncia da infor-

magao, uma ontologia conforma ou define um conjunto de conceitos, os quais

vao conformar um modelo de dados, relativos a um determinado dominio.

Para Aristoteles, a ontologia € entendida como um sistemas de categorias, coi-

sas e caracteristicas, que sdao acessadas para se entender a realidade. Busca-se

a relagcao do ser com seu entorno. Para Aristoteles:
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(...) cada entidade possui uma caracteristica fundamental chamada esséncia
real. Quando uma entidade possui uma esséncia, ela é de certo tipo; e para
ser de certo tipo, a entidade deve compartilhar um conjunto de proprieda-
des necessarias e suficientes com os outros membros daquele tipo
(ACKRILL, 1963)



Na ciéncia da informagao, a ontologia propde-se a criar um 'vocabuldrio' para
representacao em sistemas, com o objetivo de gerar inferéncias, servindo para
entender um determinado dominio. Assim, nesse sentido, uma ontologia é
uma ferramenta a ser utilizada para realizar inferéncias sobre determinado

dominio e seus objetos.

A logica das ontologias tem sido utilizada em situagoes de grande complexi-
dade, como os sistemas vivos, inteligéncia artificial, web semantica e arquite-
tura da informagao, como uma forma de organizacao e representacao de co-
nhecimento acerca de uma perspectiva ou recorte da realidade. Esta l6gica de

abordagem se apropria da teoria dos sistemas e geralmente descreve:
1) individuos: os objetos basicos;
2) classes: conjuntos, cole¢oes ou tipos de objetos;

3) atributos: propriedades, caracteristicas ou parametros que os objetos podem

ter e compartilhar;

4) (in)relacionamentos: as formas como os objetos podem se relacionar com

outros objetos.

As ontologias sao artefatos dinamicos, sao sistemas evolucionarios. Por se tra-
tar de um sistema de conhecimento, tem como caracteristica, crescer e ganhar
diferentes nuances de possibilidades de outputs. Portanto, servem para ser o

centro de gestao de informagoes de um sistema, oferecendo a possibilidade de
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processar a linguagem natural, promover a integracao de dados, recuperar e
associar informagoes e compartilhar para sistemas compartilhados, dentro de

determinado dominio.
As Metodologias do Design

Uma metodologia representa a forma ou o conjunto de etapas e tarefas utili-
zadas para se alcangar um determinado objetivo. Para Aurélio (2016) “é o ca-
minho pelo qual se chega a um determinado resultado, ainda que esse cami-
nho nao tenha sido fixado de antemao de modo deliberado e refletido.” Os
métodos sao esséncias para o fazer cientifico e, por decorréncia légica, para o
tazer produtivo — os processos produtivos e seus subsistemas derivam de de-

senvolvimento metodologicos.

O periodo imediatamente ao pos-guerra, o mundo vivenciou uma onda (re)es-
truturacao econdmica dos estados. Alguns, muito mais impactados que ou-
tros, tiveram estes momentos, mais ou menos vibrantes, mas de forma geral,
a economia mundial crescia e o contexto de crescente complexidade se dava
como grande desafio. Entre as décadas de 50 e 70, com o objetivo de acompa-
nhar os processos de producao em escala mundial, as metodologias projetuais
comec¢am a ganhar destaque, como ferramentas estratégicas. Nas areas das en-
genharias, arquitetura e do design, foram disseminadas ferramentas metodo-

logicas.
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Teoria e metodologia do design sao reflexos objetivos de seus esfor¢os que
se destinam a otimizar métodos, regras e critérios e, com sua ajuda, o design
podera ser pesquisado, avaliado e também melhorado. Uma visao mais pro-
xima nos mostra que o desenvolvimento de teoria e método também é em-
bebido de condigoes historico-culturais e sociais. Praticar a teoria no design
significa, em primeiro lugar, se voltar para a teoria do conhecimento (...)
(BURDEK, 2006)

Hoje, devido a mesma questdao central - aumento da complexidade - e so-
mando-se as transformagoes globais, as TICs, a economia compartilhada/vir-
tual, ao aquecimento global e a sustentabilidade, a0 consumismo e a decor-
rente mudanca de comportamento sociocultural, a utilizagao de metodologias

que dé conta de projetar sob estas novas condigoes, volta a ser vital.

(...) até os anos setenta, os métodos empregados eram orientados na sua
maioria dedutivamente, isto é, era desenvolvida para um problema geral
uma solucdo especial (de fora pra dentro). No novo design, trabalha-se de
forma mais indutiva, isto significa se perguntar pra quem (para que grupo
especifico) um projeto especial deva ser colocado no mercado (de dentro
para fora) (BURDEK, 2006)

A seguir, estdo listadas as linhas-base das metodologias de alguns designers

e/ou institui¢des:
ARCHER (1963-1965) Design Industrial
1) Estabelecimento de um programa (pontos cruciais)

a. Proposi¢ao de uma linha de agoes
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2) Coleta de dados (recebimento de instrugoes)

a. Coleta de documentos

b. Classificagao e armazenamento da informagao

3) Analise e identificagao de problemas

a. Preparacao das especificagoes de performance

4) Sintese (recebimento de instrugdes e solucao de problemas remanescentes)

a. Desenvolvimento de solugoes e definicao de especificagoes gerais das solu-
coes
5) Desenvolvimento (validagao da hipdtese)

6) Comunicacao (definicao dos requisitos de comunicagao)

a. Selecao e preparagao do meio de comunicagao.

ALEXANDER, Chris (1964) Design de Produtos e de Arquitetura
1) Detini¢ao do problema

2) Analise de variaveis

3) Definicao da interacao de varidveis

4) Arvore de conjuntos

5) Solucao
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6) Sintese formal

BURDEK (1975) Design Industrial

1) Problematizacao

2) Anélise da situacao atual

3) Defini¢ao do problema

4) Concepgao e geragao de alternativas
5) Avaliacao e escolha

6) Planejamento, desenvolvimento e realizacao
JONES (1978) Design de Produto

1) Andlise

a) Analise de valor

b) Definicao de objetivos

c) Entrevista com os usuarios

d) Pesquisa bibliografica

e) Pesquisa do usuario

2) Sintese

a) Classificag¢ao de dados
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b) Critérios de selecao

c) Especificacoes

d) Lista de Dados

3) Criatividade

a) Apagar bloqueio mental - experimentos+ agao

b) Brainstorming

¢) Quadros morfoldgicos - componentes + imagens = simbologias
d) Sinética - Transformando o estranho em familiar
e) AIDA - Atencao, Interesse, Desejo, Acao
MUNARI (1981) Design Grafico

1) Defini¢ao do problema

a. Briefing

2) Componentes do problema

a. Decomposicao do problema em partes

3) Coleta de dados

a. Pesquisa de similares

4) Analise dos dados
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a. Analise das partes e qualidade funcionais dos similares
b. Compreensao do que nao se deve fazer do projeto

5) Criatividade

6) Materiais e tecnologia

a. Coleta de dados sobre materiais e tecnologias disponiveis para o projeto em

questao

7) Experimentacao (dos materiais e das técnicas para novas aplicagoes)
8) Modelo

a. Esbocos e desenhos

b. Modelos

9) Verificacao

a. Grupo focal

10) Desenho de construcao

a. Comunicagao de todas as informagoes para a construgao de um prototipo
b. Construcao de um modelo em tamanho natural

BONSIEPE (1984) Design Industrial

1) Problematizacao
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a. Defini¢ao do que melhorar

b. Fatores essenciais e influentes do problema
2) Analise

a. Lista de verificacao

b. Analise das funcdes

c. Documentacao ou analise fotografica

d. Recodificagao do material existente

e. Matriz de interacao

f. Desenhos esquematicos, técnicos e estruturais
3) Definicao do problema

a. Lista de requisitos

b. Valorizagao do peso e estabelecimentos de prioridades entre os requisitos

c. Formulagao do projeto: introducao, finalidade ou objetivos, programa de

trabalho e recursos humanos e de tempo
4) Anteprojeto ou Geragao de alternativas
a. Técnicas de geracao de alternativas

5) Realizagao do projeto
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a. Desenvolvimento do projeto

BAXTER (adaptado) (1998) Design de Produto
1) Oportunidade de negdcio

a) Avaliacao inicial

b) Viabilidade e especificagao

2) Projeto de desenvolvimento - especificacao de projeto
b) Projeto conceitual

c) Projeto de configuracao

d) Projeto detalhado

3) Projeto de execucao/implementagao

a) Finalizacao

b) Montagem/estruturagao final

c) Empacotamento/embalagem

d) Implementacao

e) Vendas

f) Monitoramento e Aprendizagem
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FRASCARA (2000) Design Grafico

1) Definicao do problema (solicitacao do projeto pelo cliente) (1* defini¢ao do
problema)

2) Coleta de informacdes (publico-alvo, cliente, produto e concorréncia)
3) Anadlise e organizacgao das informacoes (22 defini¢ao do problema)

4) Definicao de objetivos (diretrizes do projeto, requisitos e restri¢oes)
5) Geracao de alternativas

6) Especificacao das agoes e desenvolvimento das versoes (32 defini¢ao do pro-

blema)

7) Refinamento da alternativa

8) Apresentagao ao cliente

9) Especificacao técnica e produgao (arte-final)
REDISH (2000) Design da Informacao

1) Plano de Informacgao

a. Quais seus objetivos?

b. Quem vai usar?

c. Como vao usar?
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d. Onde vao usar?

e. De que informacao eles precisam?

2) Plano de Projeto

a. Cronograma

b. Orcamento

c. Time de producgao

d. Padronizacao de estilos

e. Exercicio de usabilidade

f. Outros problemas

3) Selecao de conteido/Organizacao de paginas
a. Coleta de informacgodes

b. Selecao de conteudo

c. Organizagao do material

d. Preparagao da estrutura

e. Plano de layout de cada pagina ou tela

f. Teste de organizagao do material com os usudrios

g. Revisao baseada em teste de usabilidade
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4) Esbogo e Teste

a. Geracao de esbocos

b. Producao estética

c. Trabalhar com texto e imagem

d. Teste de esbogos com os usuarios

e. Revisao e complemento

f. Revisar a eficacia da informacao

g. Melhorar consisténcia e usabilidade
h. Revisao

i. Novo teste de usabilidade com os usudrios (repetir até que o documento

esteja finalizado e funcionando para os usuarios)

5) Producao Final

a. Nova revisao

b. Saber qual tecnologia é necessaria antes do lancamento
c. Producao e lancamento

6) Processo continuo

a. Colhendo feedback
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b. Usando feedback para revisao

c. Manter atualizado

LOBACH (2001) Design Industrial

1) Analise do problema (conhecimento do problema)

a. Coleta e analise de informacoes

b. Definicao e clarificagao do problema e definicao de objetivos
2) Geracao de alternativas (escolha dos métodos de solucionar problemas)
a. Producao de ideias

b. Geracao de alternativas

3) Avaliacao das alternativas (exame das alternativas)

a. Processo de selecao de alternativas

b. Processo de avaliacao das alternativas

4) Realizacao da solugao do problema

a. Nova avaliacao da solucao

b. Solugao de design (Projeto mecanico e estrutural, configuracao dos detalhes,
desenvolvimento de modelos, desenhos técnicos e de representacao documen-

tagao do projeto, relatorios)
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IDEO (2001) Design Thinking

1) Compreender

a) O mercado

b) O cliente

c) As tecnologias

d) As limitacOes identificadas no problema

2) Observar

a) Pessoas reais em situagoes da vida real para descobrir necessidades
3) Visualizar

a) Novos conceitos para os clientes

4) Avaliar protdtipos

5) Aprimorar protdtipos

6) Implementar o novo conceito para a comercializagao
PEON (2003) Design Grafico

1) Problematizacao (diagnostico da situacao do projeto)
2) Briefing

3) Levantamento do perfil do cliente e publico-alvo
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4) Estudo de similares

5) Defini¢oes dos requisitos e restri¢coes

6) Concepgao

7) Geracgao de alternativas

8) Definicao do partido

9) Solugao preliminar

10) Validagoes

12) Escolha da alternativa

13) Especificacao

14) Detalhamento técnico (manual de identidade visual e aplicagoes)
SIMLINGER (2007) Design da Informacao

1) Compreensao do tema e seu valor para o usuario

a. Desbloquear a informacgao que precisa ser projetada.

b. Familiarizar-se com o significado da informacao e observar o ambiente onde
ele pretende ser apresentado/divulgado, o que permite uma melhor compre-

ensao do propdsito da informacao.

2) Compreender os usudrios
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a. Definir o usudrio(s), por meio de métodos apropriados, como observacgao,
entrevistas e desenvolvimento de personas.(controladas em laboratdrio e na

vida real)

b. Desenvolver cendrios onde “personas” realizam as atividades/agdes que a

informacao deveria facilitar

3. Estar ciente de que as atividades nunca existem isoladamente, sempre existe

um antes e um depois, deve-se considerar a “corrente de atividades.”
3) Proposta ou Estratégia

a. O infodesigner estd pronto para fazer a sua proposta que delineia o resul-
tado a ser alcangado, onde padrdes técnicos e legais devem ser ressaltados, e

quanto tempo e dinheiro sera investido.
b. Definir objetivos
4) Projeto

a. Composicao da informacgao utilizando elementos verbais, pictdricos, acusti-
cos, haptics e/ou olfativos, que sao moldados, e estruturados de acordo com os

principios da psicologia cognitiva e perceptiva.

b. Defini¢ao, planejamento e modela¢ao do contetido da mensagem e dos am-

bientes em que ele sera apresentado.

5) Avaliacao
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a. Os objetivos das tarefas relacionadas com a transferéncia de conhecimento

foram alcancadas? Renderam o efeito desejado?

b. Utilizar insights da psicologia cognitiva para conduzir entrevistas com usu-

arios, aplicar métodos de avaliacao, e saber interpretar os resultados.

c. Teste de conceito, grupo focal, teste de usabilidade, design participativo e

teste de design.
6) Refinamento e Implementacgao da informacao

a. Com base nos insights adquiridos por meio dos testes: otimizar o contetido
do design, considerar alternativas ou identificar obstaculos que podem ser su-

perados com uma mudanca de diregao.

b. Posteriormente ajudar na implementagao do design(s) e, se necessario, rea-

lizar ajustes e modificagdes em resposta as mudangas de requisitos.
PHILLIPS (2008) - Design de Briefing

1) Natureza do projeto e contexto - Sumario executivo

a) Justificativas

b) Objetivo do Projeto

c) Resultados desejaveis

d) Responsabilidades pelo projeto

103



2) Analise Setorial

a) Lista de produtos (abrangidos pelo projeto)
b) Concorrentes

¢) Precos e promogoes

d) Estudo de tendéncias

e) Estratégia da empresa

3) Pablico Alvo - Caracteristicas do publico alvo

a) Sexo, faixa etdria, escolaridade, nivel de renda, ocupacao, hobbies, compor-

tamento

b) Diferencas - Regionais, culturais, habitos de consumo
4) Dados da empresa

a) Segmentacao no mercado

b) Missao

5) Objetivo, prazo e or¢amento do projeto

a) Descricao das fases do projeto

b) Tempo previsto

¢) Orcamento
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d) Recursos humanos necessarios

e) Responsavel pelo projeto

6) Aprovacao, implementacao e avaliagao

a) Materiais de apresentagao

b) Responsaveis pelas aprovagoes

c) Implementacao

d) Documentos necessarios para implementagao
e) Avaliacao - Critérios para avaliar resultado do projeto
7) Informacoes de pesquisas

a) Tendéncias do mercado

b) Avangos tecnologicos

c) Langamento de novos produtos

8) Apéndice

a) Materiais suplementares - Catalogos de produtos, fotos, mostruédrios, arti-

gos cientificos, artigos de jornais e revistas, manuais, patentes.
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AMBROSE & HARRIS (2011) Design Thinking

1 - Primeiramente, precisam ser definidos o problema do projeto e o publico-
alvo. Um entendimento preciso do problema e suas restri¢oes permitem solu-
¢Oes mais precisas a serem desenvolvidas. Esta etapa determina o que € neces-

sario para que o projeto seja bem--sucedido;

2 - A fase de pesquisa coleta opinides sobre o problema do projeto. Sao pes-
quisas com o usudrio final e entrevistas com lideres de opinido, as quais geram

a identificacao de potenciais obstaculos;

3 - Idealizar ¢ a etapa em que as motivagdes e as necessidades do usuario final
sao identificadas e as ideias, que geralmente podem ser definidas por meio de

um brainstorming, sao geradas para atendé-lo;

4 - A prototipagem tenta resolver ou trabalhar essas ideias, que sao apresen-
tadas para a andlise de um grupo de usudrios e das partes interessadas, antes

de serem apresentas para o cliente;

5 - A selecao revé as solugdes propostas contra o objetivo do projeto. Algumas
solucdes podem ser praticas. Ideias poderosas parecem mais arriscadas, mas

podem ser as mais bem-sucedidas;

6 - A implementacao é o desenvolvimento do projeto e a sua entrega final para

o cliente;
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7 - A aprendizagem ajuda os designers a melhorarem seus desempenhos, e,
entdo, a empresa deve procurar os clientes para obter o feedback do publico-
alvo e determinar se a solugao atingiu as metas. Isso pode identificar melho-

rias que precisam ser aplicadas no futuro.
DESIGN COUNCIL (2015) Design de Produtos/Servicos

1) Descoberta - “designers tentam olhar o mundo de uma maneira nova, per-

ceber coisas novas e coletar insights.”

2) Definicao - “os projetistas tentam entender todas as possibilidades identi-
ficadas na fase Descoberta. O objetivo aqui € desenvolver um resumo criativo

claro que enquadre o desafio fundamental do design.”

3) Desenvolver - “solugdes ou conceitos sao criados, prototipados, testados e
iterados. Esse processo de tentativa e erro ajuda os projetistas a aprimorar e

refinar suas ideias.”

4) Distribuir - “onde o projeto resultante (um produto, servico ou ambiente,

por exemplo) € finalizado, produzido e langado.”
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D-SCHOOL (adaptado) (2015) Design de Produtos/Servicos

1) Empatia - esfor¢co em entender o modo como os usudrios fazem as coisas e
por qué, suas necessidades fisicas e emocionais, como pensam sobre o mundo

e 0 que é significativo para eles.

2) Observagao - mapear o contexto do usudrio, dado que indicativos visuais
ou comportamentais podem trazer verdades que ele nao ira dizer por entre-

vistas, ou por conversa.

2) Engajamento - iniciado por perguntas planejadas mas nao deve ter seu pro-
cesso tao estruturado quanto as entrevistas e questionarios dos outros mode-
los... “como um pensador de design, definir o desafio que vocé esta enfren-

tando, com base no que vocé aprendeu sobre seus usudrios e sobre o contexto.

4

3) Definicao - esfor¢o de formatar um ponto de vista (ou declaragcao do pro-
blema), focando as percepgoes e necessidades de um usuario/tipo - pré-deter-

minado ou de um persona - que represente um grupo de usudrios.

4) Ideacao - a ideacao fornece tanto o combustivel quanto o material de origem
para construir prototipos e colocar solugoes inovadoras nas maos de seus usu-
arios”

5) Prototipagao - desenvolvimento de um modelo final, com todas as caracte-

risticas e funcionalidades.
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6) Teste - “outra oportunidade para entender seu usudrio, mas, ao contrario
do seu modo de empatia inicial, vocé provavelmente ja fez mais enquadra-

mento do problema e criou protétipos para testar”

Como visto acima, os métodos de conducao de projeto de design sao variados
e tem uma evolucao longa e gradual, foi ganhando complexidade e sofistica-
¢ao, para poder enfrentar os desafios do mundo contemporaneo. Como posto
por Oliveira (2017):

(...) a origem do métodos de design surge em meados da década de 50 e 60,
no mundo pds-guerra. Nesse contexto conturbado, era urgente que hou-
vesse por parte das industrias uma reestruturagao para posterior recupera-
cao da economia. Diante dos problemas urgentes, oriundos da complexi-
dade projetual da época, surge a necessidade aplicacdo de novos métodos e
técnicas de projetos. Nessa nova perspectiva de mudangas politicas, econd-

micas e sociais é que se desenvolve as primeiras propostas de métodos para
concepcao de uma metodologia de design (OLIVEIRA, 2017, p.11)

A complexidade do contexto atual exige ferramentas de desenvolvimento de
projetos e de apoio a decisao que sejam eficientes e eficazes, capazes de avan-
car frente as incertezas. A Design Science Research é uma metodologia que
atende aos novos desafios, na medida em que possui em sua légica a porosi-
dade e a flexibilidade. Estas caracteristicas é que permitirao aos pesquisado-
res, interagir, de forma densa e com qualidade com os contextos e suas enor-
mes quantidades de dados — na constru¢ao do mundo artificial). A DSR trata,
de forma interativa e iterativa, do desenvolvimento de constructos (customi-
zados) adequados a cada desafio.
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Capitulo 9

O Trabalho Baseado em Projetos:s

O Mundo do Trabalho ‘Por Projeto’

O individuo desenvolve, por meio do trabalho, uma série de habilidades fun-
damentais, algumas de carater técnico-operacional, outras de carater sdcio-re-
lacional e outras, ainda, de carater intelecto-cognitivo. O mundo do trabalho,
nesse sentido, se estende a dimensdes materiais, técnicas, produtivas, tecnolo-
gicas, culturais e sociais, que, em cada época, em cada contexto, vai envolver

distintos significados.

18 Artigo originalmente desenvolvido como Working Paper, em Estudos e Pesquisas do Lab3i da ESPM, em
dezembro de 2019. Também desenvolvido em: REIS FILHO, Paulo. Trabalho Baseado em Projetos. Artigos
Técnicos. Laboratério de Cenarios da Agéncia UFRJ de Inovacgdo. Ano.4. Vol.44, 2020. Disponivel em;
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_44 trabalho_baseado_em_projetos_2020.
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O trabalhador do conhecimento, delineado por Peter Drucker (1959) para ca-
racterizar o individuo contemporaneo no mundo produtivo, tem como essén-
cia a ideia da autonomia — na capacidade de agir e reagir, com base em sua
construgao cognitiva — na tomada de decisao nas distintas situagoes e desafios
do trabalho. Davenport (2005) caracteriza esse novo ‘modelo” de trabalhador
como um individuo que utiliza o conhecimento de forma proativa, criando,

compartilhando e aplicando, quando demandado.

A terceira revolugao industrial — automacgao e robotizagao intensiva — pressio-
nou o fim dos trabalhos formais no chao de fabrica, a quarta revolugao — au-
tomacao e robotizagao inteligente — passa a pressionar o fim dos trabalhos for-

mais na gestao.

Essas sequenciadas inovagoes tecnologicas dos ultimos anos, somadas as re-
cessOes econOmicas no mundo, intensificaram as transformac¢des no mundo
do trabalho, de forma mais intensa, abrangente e veloz, que as previsoes apon-
tavam. O emprego formal diminuiu nao apenas nas estatisticas, ele sumiu
como logica dominante. Uma das tendéncias que se verificam, nesse contexto,
¢ a logica do trabalho “por projeto’.

(...) as tecnologias digitais também estao atrapalhando as relagdes tradicio-

nais empregador-trabalhador, uma vez que trazem novas formas de traba-

lho que desvinculam os trabalhadores dos empregadores. Pense na ‘econo-

mia gig’, caracterizada pela prevaléncia de arranjos freelance e posi¢des

temporarias. O engajamento de curto prazo de trabalhadores
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independentes significa mais flexibilidade (tanto para o empregado quanto
para o empregador), mas também pode significar que os trabalhadores per-
dem muitos beneficios e protegdes sociais geralmente vinculados a arranjos
tradicionais de emprego (RAJA et al., 2017)
Nessa logica de atuagao em projetos mais ou menos curtos, o individuo pode
atuar como lider ou como membro de uma equipe. Essas duas possibilidades
implicam novos conjuntos de habilidades, nem todos estdao preparados para
liderar e nem todos estao habituados a trabalhar em equipes multidisciplina-
res. A nova logica pressupoe mais que autonomia, pressupoe autogestao for-
mativa. Para se conseguir em posi¢oes de trabalho e continuar em relevantes,
torna-se necessario saber quais novas competéncias buscar — o trabalhador do
conhecimento do século XXI precisa estar atento as forcas modeladoras dos
contextos em construgao, precisa ter competéncias para perceber e raciocinar

sobre cenarios.

O conjunto de trabalhadores do conhecimento, compde um tipo de sociedade,
onde as organizagoes produtivas passam a ter como objetivo central, a perma-

nente geracao e integra¢dao de conhecimentos.

O Relatério do Fundo de Populagao das Nagoes Unidas (UNFPA, 2017) aponta
que a forca de trabalho estd envelhecendo e continuara envelhecendo, em
2050, 17% dos habitantes do planeta vao ter mais de 65 anos, quando hoje essa
proporcao é de 8,5%. Nesse cendrio, aponta Schwartz, os 70 passam a ser o

novo 50 no futuro do trabalho — enquanto os millennials sao o maior grupo
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geracional no mercado, trabalhadores com mais de 65 anos é o segmento de

que mais cresce.

Assim, o mundo do trabalho de hoje, apresenta desafios complexos, que vao
exigir de cada individuo a permanente construgao de uma ‘bagagem’ de com-

peténcias adequadas .
Competéncias e Mindset de Projeto

De acordo com Hamel e Prahalad (1990, p.57), o conceito de competéncia es-
sencial, aplicar-se-ia a um conjunto de habilidades, competéncias e tecnologias
capazes de permitir a uma organizagao, atender a demandas especificas dos

clientes e, assim, alcancarem vantagem competitiva sobre seus concorrentes.

Para Fleury e Fleury (2004, p.53), as competéncias seriam a base do sistema de
gestao de pessoas, referindo-se a saber agir de forma responsavel, reconhe-
cendo a direta relacdo em “mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, re-
cursos, habilidades, que agreguem valor econémico a organizacao e valor so-

cial ao individuo”.

Conhecimentos, habilidades e atitudes (CHA) estao termos diretamente rela-

cionados a Taxonomia!® e Cognitiva, Afetiva e Psicomotora de Bloom:

19 A l6gica da taxonomia cognitiva é um conjunto complementar dos estudos sobre a cognicéo, de Bloom
(1956); dos estudos sobre psicomotricidade de Harrow (1972); e dos estudos sobre a afetividade da Krathwohl
(1973).
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Cognitivo (conhecimento); Afetivo (atitude); e Psicomotricidade (habilidades)
(LAIRD, 1985). Uma das primeiras referéncias ao conjunto CHA, foi de Robert
Gagne (1972) que desenvolveu cinco categorias de absorcao, aprendizagem e
geracao de conhecimento: informacgao verbal; habilidade intelectual; estratégia

cognitiva; atitude; e habilidade motora.

Semelhante ao descrito anteriormente, podemos apontar que o pensamento
projetual pressupde o desenvolvimento de uma ampla gama de capacidades,
habilidades e atitudes. Em Matté (2002) pode-se ter uma perspectiva deste

conjunto:

e capacidades mentais cognitivas — raciocinio, avalia¢do, percepgao, etc.;

e capacidades afetivas — responsabilidade, autonomia, etc.;

e habilidades psicomotoras de modelacao unidimensional — verbalizagao,
oralidade, etc.;

e habilidades psicomotoras de modelacao bidimensional I - textos, esque-
mas, diagramas, etc.;

e habilidades psicomotoras de modelagao bidimensional II — rascunhos,
esbocos, ilustracoes, etc.; e

e habilidades psicomotoras de modelacao tridimensional — modelos, mo-

ckups, prototipo, etc..

Uma das caracteristicas principais do pensamento de projeto esta associado as

dindmicas dos proprios processos projetuais, quais sejam: entender o
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contexto, de forma ampla e permanente; declarar os objetivos do esfor¢o pro-
jetual; identificar e mapear os atores e fatores envolvidos; caracterizar e pon-
derar a influéncia dos stakeholders; identificar, de forma ampla e continua, os
componentes criticos do projeto; declarar seus recursos e suas restrigoes; e se

organizar em torno de um cronograma.
Futuro e Mindset do Projeto

Para Johnson-Laird (1983, p.165) as pessoas raciocinam por meio de estruturas
mentais modeladas — conjuntos blocados de elementos cognitivos que podem
ser ajustados conforme a necessidade. Estes modelos-base (cadeias de simbo-
los que correspondem a linguagem natural) funcionariam como representa-
¢Oes da esséncia de um objeto ou situagao. Os mindsets sao compostos por ca-
deias de elementos e das relagoes entre estes, os quais vao representar um es-

tado contextual especifico.

A intensa busca pela diferenciacao e pela inovagao sao questoes centrais nas
estratégias de todas as organizacOes, para conquistar e manter posi¢oes. As-
sim, a perspectiva de entrega de produtos e servigos com maior percepgao de

valor € o desafio comum a todos os players, de todos os setores.

Esse desafio € de todos e, para maior agilidade, realizacao e rentabilidade, as
organizagoes buscam se arranjam em times multidisciplinares colaborativos,
agregando atores internos e externos — colaboradores, fornecedores, startups,

clientes e demais parceiros.
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Quando se fala em projeto, fala-se em valor. Cada projeto, por menor que seja,
resulta em algo novo. Cada resultante, cada resultado, é inusitado e tinico para
aquela determinada demanda ou realidade. Norman Potter (1999) coloca que
a “responsabilidade do designer ¢ na verdade o lugar do valor em um mundo
de fatos”. Os pensadores projetuais colaborativos, entendem que nao ha uma
unica forma de conduzir o desenvolver de um projeto. Existe a estrutura de
uma ‘espinha dorsal’ de ‘entradas basicas’ de marcos do processo, mas a es-
séncia pode ser mais bem representada como um sistema, com distintas e con-

tinuos inputs, que se sobrepdoem de forma iterativa.

O processo de design consiste em uma série de métodos juntos e adequados
anatureza de cada projeto ou questdes de design, e nao é linear, pois possui
muitos ciclos definidos para permitir a natureza interativa do design e aco-
modar os insights em cada estagio do processo (DEMARCHI, 2010, p.2)

A visao de projeto — envolvendo, mobilizando e interagindo — sao aspectos
fundamentais para responder aos desafios postos. Assim, parece ficar claro
que um mindset, com DNA colaborativo e construtivo, torna-se ponto essencial

para co-criagdo, captura, externalizacao e prototipagem de solugoes.

O mindset do design é uma das habilidades fundamentais para o trabalhador
do conhecimento do século XXI. A esséncia deste mindset € capacidade de per-
ceber, agir e reagir, na forma de desenvolvimento de tarefas e processos de
trabalho — com antecipagio e direcionamento para solugdes desejadas. E um
processo estratégico focado na solugao, na antecipagao de gaps, na tomada de

decisoes e resolucao de problemas.
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Esse processo tem uma base 16gica multifacetada, ora focada na intui¢ao, orana
razao pura, ora na imaginagao e ora no pensamento sistémico. E este composto
que vai permitir a exploracao de uma maior gama de possibilidades e o alcance

de resultados que busquem convergéncia com as demandas do usudrio.

Parte importante do mindset projetual é perceber que este processo € iterativo

e nao suporta respostas pré-definidas ou automaticas.
Convergéncia

Algumas megatendéncias estao mudando a paisagem do trabalho, e podem
significar uma escassez iminente de forca de trabalho sem uma solugao ime-
diata:

e o0sjovens estao comecando a trabalhar mais tarde;

e parte significativa da forca de trabalho existente esta se aproximando
da idade da aposentadoria;

e as novas tecnologias digitais estao abrindo espago para novos concor-
rentes de negdcios;

e asnovas tecnologias digitais estdo causando mudangas em tarefas ope-
racionais, deixando um hiato de qualidade e disponibilidade para pre-
enché-las;

e asorganizagOes que nao repensam sua estrutura e habilidades gerenci-

ais correm o risco de ficar para trds no mercado;
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e aumento dos trabalhadores em idade de aposentadoria que optam por
continuar trabalhando - que pode ajudar a compensar a falta de qualifi-
cacoes;

e empresas famintas por habilidades, produtividade e flexibilidade;

Os processos que tem o mindset de projeto como base, a exemplo do que se
convencionou chamar de design thinking, permitem relagdes de continua inte-
racgao entre os atores envolvidos, em busca de elaborac¢oes construtivas. Nesse
sentido, a logica do pensamento por projetos colaborativos, aparece como
oportunidade para que os trabalhadores do conhecimento desenhem estraté-
gias proprias de entendimento de cendrios e manutencao de seu potencial de
entrega no mundo produtivo. Este processo de incorporagao da légica proje-
tual pelo trabalhador do conhecimento, na visao de Brown (2010) pode repre-
sentar uma grande oportunidade critica “que € colocar essas ferramentas nas
maos de pessoas que talvez nunca tenham pensado em si mesmas como de-

signers e aplica-las a uma variedade muito mais ampla de problemas”.

As organizagdes ja vem conseguido resultados positivos quando adotam
instrumentos que oferecam este tipo de atuacado colaborativa e integrada. O
pensamento do design, um pensamento em variedade e possibilidades, &,
na sua esséncia, pensamento criativo. Através de uma percepcao intensiva
e ladica do seu meio ambiente e recorrendo a diversos procedimentos de
pensamento e em interagdo com o seu meio social (TSCHIMMEL, 2010, p.6)
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Capitulo 10

Estudos de Metodologia para Projeto Formativo de Pensa-

mento Critico e Construc¢ao de Competéncias Técnicas?’

O Hub Formagdo é a conformacao — fisica e virtual — de um sistema integrador,
que oferece para os usudrios — moradores e frequentadores de determinada
localidade, acesso a Internet de qualidade, com o objetivo de promover a in-

clusao digital, acesso a informagao e capacitagao para o mercado de trabalho.

O Hub Formacdo assemelha-se a uma estrutura de educacao alternativa a tra-
dicional, direcionada a comunidade em que se insere. Com base nos estudos
de Poster e Zimmer (1995), pode-se dizer que esse tipo de estrutura, € uma

atividade politica, capaz de capacitar os individuos e transformar, assim,

2Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Estudos de Metodologia para Projeto Forma-

tivo de Pensamento Critico e Construgdo de Competéncias Técnicas. Artigos Técnicos. Laboratério de Cena-

rios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.4. Vol.49, 2020. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/ima-

ges/vol_49 _estudos_metodologias_projeto_formativo_pensamento_critico_construcao_competencias_tecnicas
2020.
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modelos mentais e sociais, por meio de uma ‘prixis geradora de esperanca’ -
por meio de tecnologias sociais — mais organicas, em oposigao as tecnologias
de massificagao de nossos dias. Da mesma forma, Gadotti (1992) se coloca

quanto a esse tipo de estrutura, como:

(...) educagao comunitaria, como novo paradigma, se ficar atenta ao impacto
produzido pela microeletrénica, pela informatica e pela globalizagao das
comunicagdes, podera ter um enorme desenvolvimento no pais. Por isso, o
futuro dela é se tornar uma educagao de ponta e nao uma educagao a mar-
gem do desenvolvimento global da educacao” (GADOTTI, 1992, p.19)

O Hub Formacgdo tem como uma das metas principais, a alfabetizacao midia-
tica. Os postos de trabalho, cada vez mais, estdo orientados para a utilizagao
da criatividade, da inovagao, da resiliéncia, da adaptacao e da responsividade.
Para Jenkins e Thorburn (2009) as competéncias envolvidas na alfabetizacao
midiatica incluem:

e Apropriacao — a capacidade de remixar produtos existentes. Até agora,
a educacao enfatizou a criagao de produtos originais;

e cognigao distribuida — a capacidade de utilizar ferramentas para me-
lhorar o trabalho;

e inteligéncia coletiva — a capacidade de acessar a expertise de outras pes-
soas na resolucao de problemas;

e navegacao transmidia — a capacidade de explorar as distintas possibili-
dades que os distintos meios de comunicagao oferecem;

e networking e negociacao — a capacidade de colaborar com as pessoas
em diversos contextos.
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Objetivos do Hub Formacgdio

e fornecer ao publico, acesso a Internet de alta velocidade;

e oferecer acesso ao setor produtivo, por meio da facilitagao da conecti-
vidade;

e focar, especialmente, em estudantes de baixa renda e/ou de origem ru-
rais;

e incentivar e fomentar ao desenvolvimento de uma cultura de conecti-
vidade, participagao e colaboragao;

o facilitar e impactar positivamente a comunicagao entre pais e vizinhos
da comunidade;

e Dbuscar parceria com organizagoes e liderancas comunitarias;

e buscar parceria com empresas e industrias na facilitacao de acesso a
equipamentos;

e proporcionar o acesso e a inclusao digital oferecendo visao ampla e
abordagem holistica da sociedade;

e colaborar com a comunidade para a oferta e disseminagao do acesso
digital;

e desenvolver a visao compartilhada e colaborativa sobre os recursos co-
munitarios;

e direcionamento de temas de pesquisa e aplicagao de problemas prati-
cos, com base em lacunas e necessidades locais;

e oferta de Internet confidvel e computadores dgeis para viabilizar o
acesso a conteudos formativos, buscando o aprendizado e a participa-
¢ao na sociedade global;
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e adocdo das melhores praticas e recursos para dar apoio ao desenvolvi-
mento de solugoes de equidade digital.

Hub de Tecnologias Sociais

O conceito do Hub Formacdo tem franca aderéncia ao conceito de tecnologia

social, a qual, segundo Caron (2007) tem como caracteristicas centrais:

a) o envolvimento da comunidade na busca de solu¢oes para o desenvol-
vimento local,;

b) a tomada de decisdes conjuntas sobre as alternativas locais de desenvol-
vimento e crescimento;

c) a geragao de ocupagoes econOmicas, trabalho e emprego que possam ga-
rantir aos cidadaos, renda e sobrevivéncia digna;

d) o respeito aos recursos locais (humanos, materiais, financeiros, tecnolo-
gicos) e a utilizacao destes recursos de forma racional, renovavel, e sem os

desperdicios e a destruigao que comprometem as geragoes futuras
(CARON, 2007, p.104).

Para se falar do conceito de tecnologia social, € importante, reforcar o signifi-
cado do conceito da propria tecnologia?!. Assim, trazemos a percepgao de
Longo (1984), quando diz que a tecnologia € o conjunto de conhecimentos ci-
entificos ou empiricos empregados na produgao e comercializacao de bens e

servigos. Esta, portanto, estd associada a reunidao de processos técnicos para

2L Tem origem no grego ‘tekhne’, se refere a “técnica’, a ‘arte’ ou a ‘oficio’. O sufixo ‘logia’, s refere “a ‘es-
tudo’.
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transformar produtos. Da mesma forma, para Steensma (1996, depois de
Abetti, 1989) a tecnologia ¢ um corpo de conhecimentos, ferramentas e técni-
cas, derivados da ciéncia e da experiéncia pratica, que € usado no desenvolvi-
mento, projeto, producao, e aplicacao de produtos, processos, sistemas e ser-
vigos. Kruglianskas (1996), de forma complementar, aponta que a tecnologia
¢ um “conjunto de conhecimentos necessarios para se conceber, produzir e

distribuir bens e servi¢os de forma competitiva”.

Tecnologia social, entao, seria a transferéncia de saberes — ou de um conjunto
de processos, métodos, técnicas e ferramentas — relativos a habilidades natu-
rais e adquiridas por individuos ou coletivos, na forma conhecimentos tradi-

cionais, para o fazer tecnologico.

E razoavel afirmar que a Tecnologia Social (TS), como conceito, tem sua cons-
trucao, a partir do desenvolvimento de métodos e instrumentos proprios. Ou
seja, tem como inicio o envolvimento dialogico, gradual, do saber/fazer aca-

démico-cientifico com as organizagoes sociais.

O mote € a busca pela organizagao e o desenvolvimento de praticas de inter-
vengao social, capazes de contribuir na melhoria das condi¢des de vida das
comunidades. O desenvolvimento das TS(s) se observa quando ocorrem, efe-
tivamente, a articulacdo e a interacao entre atores de diferentes matizes e inte-
resses, com a perspectiva de solucionar problemas especificos. Essa visao,

acaba por dar destaque aos saberes locais - conhecimentos populares - na
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medida em que estes passam a servir de base para a construgao de novos sa-
beres cientificos (HORTA (2006); KLIASS (2012) e SEIXAS et al.(2015).

O projeto Hub Formacao, entao, se aproxima de Pedreira e Lassance Jr. (2004),
ao considerar o conceito de tecnologias sociais, como se referindo as técnicas,
instrumentos e metodologias ja testados e validados, as quais possuem com-
provado poder de transformagao social, impactando positivamente, localida-
des com determinadas demandas sociais — assim, tem como logica, a solugao

de problemas, a inclusao e a melhoria da qualidade de vida da comunidade.

O Contexto Social

Segundo Relatorio da OCDE (2020), boa parte dos empregos de hoje, deixarao
de existir num futuro proximo. Segundo a mesma fonte, 45% dos empregos
vao estar relacionados ao dominio digital — relacionadas as Tecnologias da In-
formacao e da Comunicagao (TICs). Assim, o ‘novo’ perfil do trabalhador esta
diretamente ligado a alfabetizacao e qualificagao digital, por isso, a formacao

em competéncias tecnologias ¢, cada vez mais, demandada.

No Brasil, verifica-se que a alta taxa de desemprego, o alto grau de desigual-
dade economica, o baixo acesso a saude, a moradia, a mobilidade e a segu-

ranga, evidenciam, cada vez mais, a importancia do foco na educagao.
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A educacao é formalmente reconhecida como um direito humano desde a ado-
cao da Declaracao Universal dos Direitos Humanos, em 1948 (UNESCQO, 2007,
p.7). Vérios sdo os Tratados internacionais que estabelecem o direito a educa-
¢ao basica gratuita e obrigatdria para todas as criangas; a obrigacao de desen-
volver o ensino médio, apoiado por medidas para torna-lo acessivel a todas as
criangas, bem como acesso equitativo ao ensino superior e a responsabilidade
de prover educacao basica para individuos que nao concluiram o ensino fun-

damental.

No Brasil, a desigualdade econdmica e a defasagem de acesso a educacgao e
informacao sao historicas — e, infelizmente, crescentes. Nao se consegue ofere-
cer o minimo de infraestrutura, de seguranga e de qualidade, aos sistemas de

educagao publica.

O projeto Hub Formacdo, ao oferecer uma alternativa a educagao formal,
busca ser um espaco de construgao do conhecimento; um espago de desenvol-
vimento de artefatos — produtos e servigos para solucionar problemas locais;
uma metodologia — uma maneira especifica de se oferecer acesso a capacitagao
e a informagao; um programa — de acesso ao mercado produtivo; uma comu-
nidade colaborativa e proativa; um nucleo comunitario — servindo de apoio a

conduta cidada.

E importante enfatizar que, além da capacitagio dos elementos cognitivos, o

projeto Hub Formagdo visa a incorporacao de um tipo de aprendizagem nao
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cognitivo ( ou aprendizado do dominio afetivo, de acordo com a taxonomia
de Bloom) — dessa forma, a educacgao visa a abranger aspectos de ordem emo-

cional, moral, intelectual, fisica, social e estética.

Influéncias

As Competéncias de Bloom

A educacao, como instrumento, vai viabilizar a possibilidade de se desenvol-
ver uma atitude positiva e proativa perante a vida. Seja na capacidade de en-
tendimento de contextos que envolvem um problema, seja na capacidade de
antecipacio das situacdes que conformam uma oportunidade. E sobre este
tipo de atitude que se forja a autoconfianca e se cria 0 empoderamento. Para

Banathy (1968) a atitude, esta ela propria, dentro de um contexto especifico:

Podemos dizer que o objetivo da educagao é transmitir conhecimentos, ha-
bilidades e atitudes especificas — ou seja, o propdsito em torno do qual o
sistema deve crescer € a instrugao. Por outro lado, podemos propor que o
objetivo da educagdo € garantir a obtengdo de conhecimentos, habilidades
e atitudes especificadas — assim, o aprendizado, € o propdsito em torno do
qual o sistema deve crescer (BANATHY, 1968, p. 24-26)

O termo competéncia esta relacionado com a aptidao para executar ou cumprir
alguma tarefa ou funcdo — quanto maior o dominio e a complexidade, maior
sera a competéncia. A competéncia pode ser definida como o conjunto de qua-

lificages incorporadas ao individuo, que, eventualmente, permite que este
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realize uma determinada tarefa e alcance um bom desempenho ao lidar com
determinados desafios (McClelland, 1973).

Meredith Crawford, ja em 1962, delineava a construgao de competéncias ou
inteligéncias ao efetivo uso do conjunto de trés dimensoes: conhecimento, ha-
bilidade e atitude (CHA), originado no trabalho de Bloom. O termo também
é utilizado por Laird (1985, p. 107), como estando diretamente associado aos

termos utilizados na Taxonomia da Bloom de Cognitivo, Psicomotor e Afetivo.

A Taxonomia?? de Benjamin Bloom, um dos instrumentos de educacao que
mais influenciou as teorias da aprendizagem, nas ultimas décadas, estabelece
normas de estrutura, na construgao da aprendizagem, organizadas em trés

dominios, a saber:

Dominio cognitivo — vai tratar da construgao intelectual, da aquisi¢ao do co-

nhecimento, da compreensao e da reflexdo sobre um problema.

e Conhecimento: memorizacao de fatos especificos, de padrdes de proce-
dimento e de conceitos;

e Compreensao: imprime significado, traduz, interpreta problemas, ins-
trucoes e os extrapola;

e Aplicagao: utiliza o aprendizado em novas situagoes;

22 Origem no grego taxis , que significa ordenagdo, e nomos , que significa sistema ou norma. Alguns foram
autores que se debrugaram na ideia da construcéo de taxonomias, além de Bloom, em 1956, Krathwohl, em
1973, Harrow, em 1972, Gagne, em1972, entre outros.
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Anadlise: de elementos, de rela¢des e de principios de organizagao;
Sintese: estabelece padrdes;
Avaliacado: julga com base em evidéncia interna ou em critérios exter-

nos.

Dominio psicomotor — vai tratar das habilidades na execugao de tarefas que

envolve a manipulagao de ferramentas e objetos.

Percepgao: reconhece os movimentos essenciais;

Resposta conduzida: coordenacao motora fina e refinada a partir da
pratica;

Automatismos: movimentos reflexivos basicos de resposta;

Respostas complexas: elabora com desenvoltura e coordenacao repostas
a desafios e estimulos;

Adaptacao: improvisa movimentos, adapta-se e readapta-se em dife-
rentes situacoes;

Organizagdo: arranjo espontaneo, a partir de reflexos complexos, res-

postas a estimulos.

Dominio afetivo — vai tratar dos aspectos de sensibilizacao, da qualidade das

reagoes afetivas e da gradagao de valores — empatia.
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e Resposta: participacao ativa, disposigao para responder e satisfacao em
responder;

e Valorizagao: aceitagao, preferéncia e compromisso com valores;

e Organizacao: conceituacao de valor e organizacao do sistema de valores;

e Internalizacao de valores: comportamento dirigido por grupo de valo-

res, comportamento consistente, previsivel e caracteristico.

De forma sintética, pode-se organizar o composto da competéncia como:

Conhecimento = saber o que fazer e compreender por que faze-lo;
Habilidade = saber como fazer alguma coisa;

Atitude = querer fazer, e, efetivamente, fazer algo.

A Nova Escola

No século XX, o mundo via-se em um momento de pleno crescimento indus-
trial, de vasta expansao urbana e de crescente desatios sociais. Nesse contexto,
varios pensadores — educadores, psicologos, socidlogos e filésofos — de van-
guarda, colocavam em pratica sistemas pedagdgicos menos doutrinadores e

mais voltados para a construgao de futuros pensadores, autonomos e criticos.

Os influenciadores principais desse cendrio, foram: Nos EUA, Jonh Dewey
(1859-1952) e Burrhus Frederic Skinner (1904-1990); na Suiga, Jean Piaget
(1896-1980) e Adolphe Ferriere (1879-1960); na Francga, Célestine Freinet (1896-
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1966); na Itdlia, Maria Montessori (1870-1952); na Bielo-Russia, Lev Vigotski
(1896-1934). No Brasil, os principais destaques, foram Anisio Teixeira (1900-
1971), Cecilia Meireles (1901-1964) e Lourenco Filho (1897-1970).

Os movimentos de renovacao das estruturas do ensino infantil buscavam ter,
como coloca Vidal (2003, p.497), “a centralidade da crianca nas relacdes de
aprendizagem, no respeito as normas higiénicas, na disciplinariza¢do do
corpo do aluno e de seus gestos, na cientificidade da escolarizacao de saberes
e fazeres sociais”. Dessa forma, destacam-se o papel fundamental dos tutores
e professores, na medida em que ganha destaque “a exaltacao do ato de ob-

servar, de intuir, na construcao do conhecimento do aluno”.

Talvez o mais representativo desses movimentos, tenha sido a Escola? Nova.
Foi um movimento de renovagao do ensino basico. Nasce na Europa e se ir-

radia pelo mundo, na primeira metade do século XX.

Na esséncia, a Escola Nova acredita na ampliagao da capacidade de pensar,
acredita que a educagao € o elemento, exclusivo para, de forma eficaz, cons-
truir uma sociedade democratica, capaz de valorizar e levar em consideracao

as diversidades. Assim, ao proclamar o respeito a individualidade do sujeito,

23 O termo escola — tem origem no grego scholé — significa, originalmente, ‘lazer, dcio, tempo livre’. A ideia
original das escolas gregas ndo era o de formar um profissional, mas sim, um individuo capaz de olhar para o
futuro, de tomar decisGes orientadas pelas exigéncias de seu entorno - da sociedade. A escola era oferecida
para a classe dominante e tinha como objetivo formar os futuros governantes e ocupantes dos altos cargos do
governo. Mas, a esséncia da escola (original) era o de formar pensadores criticos.
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a Escola Nova acredita que, s6 por meio da educagdo, individuos auténomos

e livres estarao aptos a refletir e se inserir na sociedade.

Com base no pensamento de John Dewey, pode-se dizer que o processo esco-
lar nao pode ser visto apenas como uma preparacgao para a vida, mas sim, a
vivéncia da propria vida. Dessa forma, os processos de ensino/aprendizagem
estariam calcados na vida, na experiéncia, na aprendizagem e na relagao cri-
tica resultante desse conjunto. Estas ‘novas escolas’ buscam fazer que a funcao
do processo de ensino seja a de promover e oferecer um processo de perma-
nente (re)construcao da experiéncia e da aprendizagem dentro de sua vida —
permitindo o desenvolvimento de um cidadao atuante e democratico. Nessa
perspectiva, a educagao tem uma fungao democratizadora, tem como objetivo,

igualar as oportunidades.
A Bauhaus

Nesse mesmo cendrio — com foco na formacao de adultos, surge a Bauhaus,
comec¢ando uma lenta e progressiva revolugao. Na inauguragao da Bauhaus,
em Weimar — 1919, Walter Gropius publicou o Manifesto Bauhaus, onde ex-
plicava que os objetivos da escola simbolizavam a criagao de uma ‘estrutura
do futuro’, onde artistas, artesaos, arquitetos e engenheiros, junto com o corpo
de estudantes, formariam um novo tipo de ambiente de ensino e, em decor-

réncia, um novo tipo espago social.
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A nova forma de pensar e construir espagos, casas e objetos — ou seja, 0 espago
de convivéncia e interagao nas cidades — levava em perspectiva o que deveria
ter o homem comum, ou seja, 0 sujeito como centralidade. De forma utopica,
pensava-se na constru¢ao de um novo mundo, de uma nova forma de relagao,
convivéncia, colaboragdo e participacao do individuo com o ambiente cons-

truido.

A metodologia — integracao das metodologias de distintas cabecas — incluia,
em alternancia, aulas em oficinas praticas com ensinamentos teoricos, explo-
rando a sensibilidade e experiéncia individual, e gerando dominio técnico e
consisténcia conceitual. Ou seja, a Bauhaus propunha um tipo de envolvi-
mento que tinha como base uma estrutura de pensamento sistémico e proces-
sual. Era preciso ter visao, dominio e envolvimento, em toda a amplitude de
um projeto. Como coloca De Masi (2000), o que era ensinado na Bauhaus era

‘o0 habito de pensar, idealizar e projetar o processo produtivo por inteiro’.

A palavra é a uniao de bau — construgao e haus — casa, no idioma alemao. Pode-
se entender, entao, que a palavra faz mencao a (re)construcao da casa, da so-
ciedade — sempre observando, como aspecto fundamental, as necessidades do

homem.

Com base nos processos anteriores, desenvolvemos um sistema estruturante,

com o seguinte direcionamento:
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e fazer construtivo / desenvolvimento / conformacao — trabalho em
equipe, colaborativo e participativo;

e ambiente construtivo, formativo e oficinal — pensamento da aprendiza-
gem continua;

e experimentacao, testagem e prototipacao — atencao aos detalhes e aos
movimentos do entorno social;

e rascunhos, intui¢ao e projeto — conceituacao orientada por pesquisas e
objetivos baseados em valores;

¢ dominios de articulagao, construcao e efetivagao — atitude discipli-
nada, com independéncia e autonomia.

A Adesao aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel

A Assembleia Geral das Nac¢oes Unidas, estabeleceu, na Resolucao 70/1, a es-
truturacao da Agenda 2030%, de onde emergem as ODS(s) Objetivos de De-
senvolvimento Sustentavel, que formam um conjunto de 17 metas globais, as
quais tém como objetivo transformar o nosso mundo no que tange as questoes
associadas a desigualdade econdmica, a pobreza, a fome, a satide, a educacao,
ao aquecimento global, a desigualdade de género, ao acesso a d4gua, ao sanea-
mento basico, ao acesso a energia, ao planejamento urbano, ao meio ambiente

e a justica social:

24 https://www.un.org/sustainabledevelopment/news/communications-material/
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

01 - Erradicacao
da pobreza

acabar com a pobreza em
todas as suas formas, em
todos os lugares;

O acesso a informacao
e a autoconfianga que
a educacao oferece,
aumenta o acesso a
oportunidades;

02 - Fome zero e
agricultura sus-

acabar com a fome, alcan-
car a seguranga alimentar e

O acesso a informacao
e 0o empoderamento

tentavel melhoria da nutri¢ao e pro- | que a educagao ofe-
mover a agricultura susten- | rece, oferece as bases
tavel; para a construcao da
consciéncia mais
abrangente;
03 - Saude e assegurar uma vida sauda- | O acesso a informacao
bem-estar vel e promover o bem-estar | impacta, diretamente,

para todos, em todas as ida-
des;

na incorporagao de
habitos e comporta-
mentos positivos;

04 - Educacao de
qualidade

assegurar a educacao inclu-
siva e, equitativa e de quali-
dade, e promover

O acesso a conteudos
de qualidade influen-
cia a vida produtiva e
emocional do
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

oportunidades de aprendi-
zagem ao longo da vida
para todos;

individuo e de seu en-
torno — familia e vizi-
nhos;

05 - Igualdade
de género

alcangar a igualdade de gé-
nero e empoderar todas as
mulheres e meninas;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, minimiza a forga
das desigualdades;

06 - Agua limpa
e saneamento

garantir disponibilidade e
manejo sustentavel da dgua
e saneamento para todos;

O acesso a informacao
impacta, diretamente,

a incorporagao de ha-

bitos e comportamen-

tos positivos;

07 - Energia
limpa e acessivel

garantir acesso a energia
barata, confiavel, sustenta-
vel e renovavel para todos;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, gera as bases
para a construgao da
consciéncia mais
abrangente;
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

08 - Trabalho de-
cente e cresci-
mento econo-
mico

promover o crescimento

econdmico sustentado, in-
clusivo e sustentavel, em-
prego pleno e produtivo, e

trabalho decente para to-
dos;

O acesso a informacao
e a autoconfianga que
a educacao oferece,
aumenta o acesso a
oportunidades;

09 - Inovacgao in-
fraestrutura

construir infraestrutura re-
siliente, promover a indus-
trializacao inclusiva e sus-
tentavel, e fomentar a ino-

vagao;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, aumenta o acesso
a oportunidades;

10 - Reducao das
desigualdades

reduzir as desigualdades
dentro dos paises e entre
eles;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, minimiza a forca
das desigualdades;

11 - Cidades e
comunidades
sustentaveis

tornar as cidades e os as-

sentamentos humanos in-
clusivos, seguros, resilien-

tes e sustentaveis;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, oportuniza a
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

criacao de redes de
apoio a cidadania;

12 - Consumo e
producao res-
ponsaveis

assegurar padroes de pro-
dugao e de consumo sus-
tentaveis;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, fornece as bases
para a construgao da
consciéncia mais
abrangente;

13 - Acao contra
a mudanca glo-
bal do clima

tomar medidas urgentes
para combater a mudanca
climatica e seus impactos;

O acesso a informacao
e 0 empoderamento
que a educagao ofe-
rece, oportuniza a cri-
acao de redes de apoio
a cidadania;

14 - Vida na
agua

conservagao e uso sustenta-
vel dos oceanos, dos mares
e dos recursos marinhos
para o desenvolvimento
sustentavel;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educacgao ofe-
rece, oportuniza a cri-
acao de redes de apoio
a cidadania;
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

15 - Vida terres-
tre

proteger, recuperar e pro-
mover o uso sustentavel
dos ecossistemas terrestres,
gerir de forma sustentavel
as florestas, combater a de-
sertificacao, deter e reverter
a degradacao da Terra e de-
ter a perda da biodiversi-
dade;

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, oportuniza a cri-
acgao de redes de apoio
a cidadania;

16 - Paz, justica e
instituicoes efi-
cazes

promover sociedades paci-
ficas e inclusivas para o de-
senvolvimento sustentavel,
proporcionar o acesso a jus-
tica para todos e construir
instituicOes eficazes, res-
ponsaveis e inclusivas em
todos os niveis;

O acesso a informacgao
e 0 empoderamento
que a educagao ofe-
rece, oportuniza a cri-
acgao de redes de apoio
a cidadania;

17 - Parcerias e
meios de imple-
mentacao

fortalecer os meios de im-
plementacao e revitalizar a
parceria global para o de-
senvolvimento sustentavel.

O acesso a informacao
e o empoderamento
que a educagao ofe-
rece, oportuniza a
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ODS

Especificacao

Adesao do Projeto
ESTACAO

criacao de redes de
apoio a cidadania;

Como visto o projeto tem ampla aderéncia as ODS(s); no entanto, o foco na

educacao, tem destaque. A educagdo, como direito humano basico, é um de-

safio enorme para nossa sociedade. A educacao ¢ base para a transformacgao

social, a formacao do espirito de cidadania, a inser¢ao no setor produtivo, para

o desenvolvimento econdmico sustentavel. E o tema do quarto Objetivo de

Desenvolvimento Sustentavel das Nagoes Unidas, que busca "garantir uma

educacao de qualidade inclusiva e equitativa e promover oportunidades de

aprendizagem ao longo da vida para todos". E a educagio que vai permitir aos

individuos que construam vidas e sociedades mais prosperas e bem-sucedidas

— ¢ a base para se alcangar a prosperidade econdmica e o bem-estar social.

Perspectivas do Hub Formagdo:

construir uma cultura de educagao continuada e o aprendizado ao
longo da vida dos jovens e adultos;

oferecer acesso de informagao a meninas (uma questao, ainda, critica),
buscando aumentar o acesso a oportunidades, minimizar desigualda-

des e a exposicao a causas de violéncia;
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e oferecer espaco de experimentacao e personalizacao de modelos, ser-
vindo de base para a construgao de politicas capazes de promover
maior igualdade no acesso aos recursos de aprendizagem para grupos
desfavorecidos dentro das sociedades.

O Hub Formacgdo como Nucleo de Acesso a Telemedicina Basica

A Organizagao Mundial de Satde? define telemedicina como:

(...) a oferta de servigos ligados aos cuidados com a satide, nos casos em que
a distancia é um fator critico. Tais servi¢os sdo providos por profissionais
da 4rea de sauide, usando tecnologias de informacao e de comunicagao para
o intercambio de informacdes vélidas para diagndsticos, prevencao e trata-
mento de doengas e a continua educagao de provedores de cuidados com a
saude, assim como para fins de pesquisa e avaliagdes. O objetivo primeiro
é melhorar a satide das pessoas e de suas comunidades (OMS)

A telemedicina torna possivel a transmissao e o compartilhamento de infor-
macoes médicas, de forma remota e segura, possui, também, ampla aderéncia
com os ODS. A telemedicina pode contribuir em distintos niveis de assisténcia
remota, desde a sensibilizagao da comunidade local, passando por teleconsul-
tas — telepatologia, telerradiologia, telepsiquiatria, tele-educacao e telemonito-

ragao — e telediagnosticos em tempo real e aos eletrocardiogramas.

Uma vez que o Hub Formacao ja estaria reunindo e articulando os atores (mo-

radores) locais, para avangar em seus desenvolvimentos formativos, a oferta

25 https://www.who.int/es.
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de acesso a sistemas de apoio a medicina e as informagdes educativas acerca

de habitos saudaveis, seria bem oportuna.
Os Ambientes Maker

A ideia de se oferecer tecnologia de ponta, na forma de Impressoras 3D, kits
eletronicos de Lego, programacao de Arduinos e Routers CNC € de grande
importancia, na perspectiva de vislumbrar a oferta de oportunidades de tra-
balho para os jovens moradores de comunidades com menor acesso aos estu-

dos.

No entanto, para isso, € preciso dar um passo para tras. Existe, em nossa soci-
edade, a ‘venda’ de um discurso que sustenta que esses ambientes ‘magicos’ e
inspiradores, seriam, por si sO, centros geradores de agentes inovadores e ino-
vagoes. O dominio pratico dessas novas tecnologias pressupdoe um grande

esforco de dedicagao, estudo, reflexao, planejamento e pratica.

Estas competéncias comentadas sao fundamentais para a formacgao do indivi-

duo e para seu acesso a novos postos de trabalho.

Estas estruturas formativas tém como foco os temas da ciéncia, da tecnologia,
das artes, das engenharias e da matematica (STEAM). Dessa forma, o processo
formativo se inicia com o apoio da filosofia, evolui com a arte, a tecnologia e
a matematica, e finaliza com o design, vislumbrando a aplicacao pratica e o

mercado.
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Essa mistura de habilidades, artes e engenharia tradicionais e digitais cria
um ambiente de aprendizagem no qual ha multiplos pontos de entrada para
a participagao e leva a combinagoes inovadoras, justaposi¢des e usos de co-
nhecimento e habilidade disciplinar.”" (SHERIDAN et al.,2014, p. 526)

As Estruturas Formativas
A ideia é conformar estruturas de interacao com capacidade de mobilizacao e

articulagao de atores, por meio de praticas positivas, capazes de avangar em

problemas centrais:

e combater o aumento da desigualdade economica e a segregacao resi-
dencial;

e dar estimulo e condi¢Oes para que os jovens possam aprender e pros-
perar;

e oferecer horarios capazes de atender ao publico que trabalha;

e oferecer suporte integrado, com base no envolvimento da familia, da
comunidade.

Como apontado, a construgao de ambientes formativos, como o proposto,
deve ter como pressuposto a imersao em conteudos formativos basicos, rela-
cionados com a comunicacdo e a informacao — envolvendo, portanto, as capa-
cidades de formulacao de argumentos, da associacao de ideias, da defesa de

argumentos e da construcao de narrativas — storytelling.

Para tanto, a utilizacao de instrumentos multidisciplinares se fazem 1til e ne-

cessario. Assim, nesse processo, serao utilizados conteudos formativos
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relacionados com a fotografia — envolvendo as capacidades de construgao de
narrativas graficas e estéticas — e com o audio-visual — envolvendo as capaci-
dades de desenvolvimento pratico desenvolvimento da linguagem, da poesia
e de roteiros. Aqui, surge a oportunidade de associar o conteudo central, com

as musicas que mais fazem sentido com o local.

Para se aprofundar na matematica, serao utilizados desafios associados com
o funcionamento de circuitos eletronicos — envolvendo as capacidades relaci-
onadas a solugao de resolucao de problemas, preferencialmente, reais e asso-

ciados a comunidade.

Os desafios sao promovidos em equipes, que buscam, por meio da coopera-
¢ao, e nao da competigao, avangar a qualidade das solugoes. Nessa perspec-
tiva, as equipes diferentes, funcionam como parceiros e nao adversarios. Os
argumentos e ideias associadas aos desafios sao formulados e compartilhados
em sessOes de interagao e apoio cooperativo, a0 mesmo tempo em que o pen-

samento critico e o trabalho pratico sao desenvolvidos.

Um ambiente com a perspectiva maker é, antes de tudo, um laboratdrio de ci-
éncias. E um laboratdrio de ciéncias, pode parecer divertido, para os mais jo-
vens, mas € um local sério, onde existe um grande investimento de recursos e
permanentes riscos fisicos, ou seja, exige o cumprimento de regras e normas,

ou seja, exige disciplina.
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Para o aprofundamento sobre a pratica associada a disciplina, serdo oferecidas
aulas de artes marciais — envolvendo as capacidades relacionadas a conscién-
cia corporal e ao equilibrio entre corpo e mente. Nessa mesma perspectiva,
que envolve os cuidados com o corpo e mente do individuo e do coletivo serao
oferecidas aulas associadas com a nutri¢do — envolvendo as capacidades rela-
cionadas ao plantio e cuidado com alimentos, bem como, associadas as formas

de consumir alimentos para promover a saude.

Todo o processo em proposicao, tem na autonomia do jovem, o elemento cen-
tral. E de forma individual e auténoma que o jovem deve buscar informagdes
para cumprir as tarefas e a¢des requisitadas. Assim, € preciso que os alunos
desenvolvam habilidades associadas a metodologias da pesquisa cientifica —

envolvendo as capacidades de investigar, identificar e organizar informacoes.

o Dbigdata

e computagao de nuvem

e seguranca cibernética

e inteligéncia artificial

e impressao 3D

e robotica

e Dblockchain

e design grafico

e programacao de software

e desenvolvedores de algoritmos
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Os Desafios Criticos e Tendéncias

De forma geral, os desafios tratam de buscar meios para superar as barreiras

que limitam as populac¢des, em suas demandas basicas: acesso a saude, segu-

ranca e educacao. Estas, em conjunto, impactam, de forma grave e extrema,

nas possibilidades de acesso as oportunidades de inser¢ao no mercado de tra-

balho, gerando incerteza, inseguranca e instabilidade.

A partir de um estudo de tendéncias e observacao de contextos, elencamos, a

seguir, uma sé€rie de pontos criticos, que merecem destaque:

a desigualdade da sociedade se agrava dramaticamente;

o quadro politico cria bolsas de exclusdo e polos de oposigao;

a economia encolheu ainda mais causando maior incerteza e maior de-
sintegragao;

para os jovens, ha menos oportunidades de emprego e renda mais pre-
caria;

a perspectiva de constru¢ao de um lar estavel é, cada vez mais dis-
tante, por causa do desemprego e dos altos pregos dos imoveis;

falta de recursos — financeiros, humanos e infra-estruturais;

falta de autoridade — estatal, legal, moral, espiritual e cultural;

falta de responsabilidade — politica, legal, institucional;

falta de coordenacao — politica, legal, institucional;

falta de conhecimento — acesso, escolaridade, analfabetismo digital, di-
reitos, cidadania;
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Formas de Interacao e Integracao

150

caracterizacao do Hub Formacdo como um nucleo de formacao e oferta
de oportunidades educacionais para adultos;

caracterizacao do Hub Formagdo como um nucleo de acesso a informa-
¢oOes sobre saude e direitos civis;

promocao de atividades de aquisi¢ao de aprendizado e repertdrio,
tanto do mundo real quanto das questoes criticas da comunidade;
integracao de pais, alunos, instrutores e parceiros comunitarios na
construcao de uma cultura de aprendizagem, confianga coletiva e res-
ponsabilidade compartilhada;

montagem de uma coalisdo para o desenvolver uma visao comparti-
lhada do planejamento da equidade digital;

estruturacao da coalisao com distintos agentes e institui¢coes — bibliote-
cas, igrejas, organiza¢des comunitarias, universidades, secretarias mu-
nicipais cooperativas, hospitais e postos de satde, provedores de ser-
vicos de Internet, setores produtivos locais e legisladores munici-
pais/estaduais;

utilizagao de tipos alternativos de formas aprendizagem em sala de
aula;

permanente construgao de capacidades, maximizagao do valor da edu-
cagao e as possibilidades de inser¢ao no mercado de trabalho;
direcionamento dos alunos para saber buscar contetidos de qualidade,
em distintas fontes, por conta propria;




criacao de uma visao da equipe determinada pelas necessidades espe-
cificas da comunidade;

atuacao de equipes com habilidades de gerenciamento de projetos e
comunicagao;

permanente busca da equidade digital, que deve ser personalizada
para se adequar ao contexto local;

esforgo de solugao para desafios sociais — explicitos e ocultos — presen-
tes na comunidade;

em nossa sociedade mais da metade dos empregos — de classe média —
exigem competéncias digitais;

a equidade e a inclusao digitais tornaram-se uma questoes de cidada-
nia, de direitos civis de nossa sociedade;

a Internet representa um potencial imenso para viabilizar e melhorar o
acesso a educacao que ¢ um dos pilares do desenvolvimento sustenta-
vel;

o espago deve servir de base experimental para formuladores de politi-
cas publicas;

o desbloqueio das fronteiras que dificultam a ampla inclusao digital,
deve ser meta constante;

oferta de infraestrutura confiavel, para acesso a informacao e a comu-
nicacao;

oferta de processos e dinamicas que incrementam as formas de partici-
pagao politica e cidada;

oferta de acesso a contetdos e dispositivos capazes de ampliar a visao
de mundo;
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e oferta, aos formuladores de politicas, de maneiras ageis — baratas, con-
fidveis e factiveis — de integrar recursos e educagao.

Proposicao de Contetidos Basicos

A ideia é buscar, na ‘parte 1’, oferecer as bases de constru¢ao do pensamento
critico. A parte 2 avanga na construcgao da capacidade argumentativa. A parte

3 oferece subsidios para a construgao de habilidades operacionais.

Os passos a seguir, estruturam a evoluc¢ao da aquisi¢ao de conhecimento e a

expectativa de ganho cognitivo.
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Passo 1 competéncia = desenho de narrativas;

Passo 2 competéncia = construgao de significados;

Passo 3 competéncia = desenho de trajetorias possiveis;

Passo 4 competéncia = planejamento de busca de contetdos;
Passo 5 competéncia = reinvindicacao dos direitos;

Passo 6 competeéncia = articulacao e inter-relacao de conceitos
Passo 7 competéncia = desenvolvimento de praticas operativas
Passo 8 competéncia = reuniao do aprendizado na forma de au-

tonomia

Formagao — parte 1

Estudos e formacao

Coalisao e colaboracao

Identidade e pertencimento

Aprendizado e competéncia

Parcerias e apoios
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Formagao — parte 2

Linguagem — roteiro
Linguagem — narrativa
Linguagem — rap/poesia
Linguagem — fotografia

Linguagem — comunicagao

Formacgao - parte 3

TICs — ambientes 2D + 3D
TICs — produtos 2D + 3D
TICs — animacao 3D

TICs — programacao

TICs — arduinos

O desenvolvimento, tem como previsao, que as estruturas fisicas funcionem

como um hub, conectando e integrando pessoas, institui¢des e agentes gover-

namentais, com o objetivo de democratizar o acesso as competéncias — associ-

adas as tecnologias da informacgao e da comunica¢do. Em ambientes colabora-

tivos e criativos, na forma de oficinas, cursos e eventos.
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As Proposi¢oes Formativas

programas de animagao de computador 3D, oferecendo capacitacao
para grupos, os alunos na producao de desenhos 3D;

programas de fotografia, manipulacao e edi¢ao de imagens, ofere-
cendo capacitagao para grupos de alunos na produgao de pecas grafi-
cas e audio-visuais;

programas de desenvolvimento de produtos 2D e 3D, direcionados
para impressoras 3D e equipamentos CNC;

parcerias e associagdes com Studios internacionais para aquisi¢ao de
licengas de softwares, computadores e equipamentos de primeira li-
nha;

parcerias e associagoes com universidades e institui¢des nacionais,
para formar uma coalisdao construtiva para o desenvolvimento local;
desenvolver narrativas e roteiros baseadas nas historias e experiéncias
locais;

insercao de modulos de contetido formativo, ao longo do processo de

desenvolvimento — como historia, linguagem e pesquisas cientificas.
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Oferta / Demanda

e faixas etdrias variadas — com foco em adolescentes em fase formativa e
com potencial de direcionamento para o setor produtivo;

e moradores e frequentadores do entorno;

e oferta de acesso a conteudos formativos;

e tematicas associadas a construgao do pensamento, a elaboragao da lin-
guagem, a aplicacao de tecnologias, ao comportamento ecologico, a
construcao de cidadania;

e tematicas associadas as questoes criticas que envolvem a comunidade,

estimulando o fortalecimento da identidade local e fortalecendo o

senso de pertencimento.

Os Projetos de Capacitacao

A educagao estd associada as possibilidades de transformacao e das mudangas
sociais, de didlogo e dos processos de busca de consenso, de (re)construcao

nos caminhos de busca do conhecimento e busca de capacitacao.

A capacitacdo € a acao de preparagao de um individuo, para desenvolver ati-

vidades com mais qualidade, autonomia, eficiéncia e efetividade.

E, apenas, por meio da educagao, da capacitacao, que poderemos construir o

ferramental para empreender, seja na elaboracdo das trajetorias necessarias
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para encontrar empregos, seja na busca da constru¢ao de um novo negdcio,

ou no zelo e no desenvolvimento do bem-estar dos nossos amigos e familias.

Com uma perspectiva macroecondmica, estd atrelada ao processo de cresci-
mento econdmico e desenvolvimento social. A capacitagao esta atrelada a
nossa construgao social, seja na perspectiva do aumento da produtividade (e
participacao do mercado de trabalho), ou na perspectiva da gestao da saude
pessoal e familiar, seja na perspectiva de construgao de uma vida coletiva, em

uma comunidade colaborativa.

A capacidade de gerar, de adaptar/recontextualizar e de aplicar conheci-
mentos, de acordo com as necessidades de cada, organizacao, pais, e locali-
dade. Desse modo, tao importante quanto a capacidade de produzir novo
conhecimento € a capacidade de processar e recriar conhecimento, por meio
de processos de aprendizado; e, mais ainda, a capacidade de converter esse
conhecimento em agdo, ou em inovacao(...) (ALBAGLI & MACIEL, 2004,
p.9-16)

E por meio da educagdo que os individuos passam a vislumbrar a possibili-
dade de ganhar novas habilidades, e, nesse sentido, de aumentar o potencial

da participacao do setor produtivo.

E durante o processo de educacio, que os individuos vao se capacitando para
mais bem enfrentar as adversidades. E durante o processo de aquisicdo de no-
vas capacidades, que os individuos vao se equipando para entrar e se manter
no mundo do trabalho. E, nessa perspectiva, é por meio da alfabetizagao digi-

tal — da construcdo de habilidades digitais que os individuos poderao ser
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capazes de se inserir no mundo global — num processo de insercao social e

profissional, ao mesmo tempo.

e asnovas formas de ensino e aprendizagem tem enorme potencial para
contribuir para o bem-estar econdmico e social;

e o0 acesso as novas habilidades para a era digital, tem potencial para
transformar comunidades inteiras, auxiliando na construcao da identi-
dade local, da autoestima, e da inser¢cao no mercado de trabalho;

e estimular as parcerias e investimento de empresas, industrias e univer-
sidades;

e construgao de redes integradas — locais, nacionais e globais — de capa-

citacao, debates, pesquisas e educacgao.
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Capitulo 11
Sujeito, Conhecimento e Projeto’

A efetividade decorrente do conhecimento aplicado, acaba por se tornar fator-
chave para a produtividade, para a capacidade de competicao e para efetiva-
cao de resultados econdmicos. Assim, como na perspectiva de Drucker (1976,
p.298) acabou por tornar-se o principal 'fator de produgao' nas economias

avangadas e desenvolvidas.

Os principais e tradicionais fatores de produgao — Jean Baptiste Say (1803) sao
a terra, o capital e o trabalho — outros fatores podem ser considerados, como
capacidade de gestao e estrutura organizacional, mas seriam derivagoes avan-

cadas da organizagao do trabalho.

% Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Sujeito, Conhecimento e Projeto. Artigos Téc-
nicos. Laboratério de Cendrios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.4. VVol.55, 2020. Disponivel em:
http://lwww.inovacao.ufrj.br/images/vol_55_sujeito_conhecimento_projeto_2020.
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Os fatores de producao fazem parte da modelagem matematica da Fungao da
Producao, onde se verifica a relagao técnica entre a quantidade fisica de fatores
e a quantidade fisica dos produtos gerados, em determinado tempo. Assim,
Quantidade produzida (q) € resultante da articulagao produtiva entre os fato-
res terra (t), capital (K) e trabalho (n). Q=f (t, k, n).

O conhecimento dessa relacao permite entender o papel e a contribuicao de
cada fator no desempenho do negdcio, auxiliando a tomada de decisao — a
correcao de erros, a adogao de melhores praticas, o ajuste entre a estratégia
estabelecida e a producao, além de fornecer formas de identificagao de vanta-

gens baseadas na produgao.

O conhecimento, entao, como ‘novo’ fator de producao, passa a merecer aten-
cao estratégica das empresas e paises. O investimento neste ativo, como dito,
ganha status central no desenvolvimento de politicas competitivas. “A aquisi-
cao sistematica e deliberada de informagoes e sua aplicacao sistematica, em
lugar da “ciéncia’ ou da ‘tecnologia’, estao se transformando no novo funda-
mento do trabalho, da produtividade e dos esfor¢cos em todo o mundo”
(DRUCKER, 1976, p.300)

(...) industrias do conhecimento, que produzem e distribuem ideias e infor-
magdes, e nao bens e servigos, responderam em 1955 por um quarto do Pro-
duto Nacional Bruto dos Estados Unidos (...) No fim dos anos 70 respondera
pela metade ... passamos de uma economia de bens, tal como se classificava
a América até a Segunda Guerra Mundial, para uma economia do conheci-
mento (DRUCKER, 1976, p.297)
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Para Drucker (1976), a maior descontinuidade, exposta no processo da pos-
modernidade, que nos impacta, € a transformagao ocorrida — e agora estabele-

cida — no status, na ‘posi¢ao e no poder do conhecimento’.

Esse poder, ao longo das ultimas décadas, a medida em que ia se estabele-
cendo como fator de producao da economia, ia forjando o fazer e o perfil do
agente produtivo — o trabalhador do conhecimento (de Drucker) representa,
hoje, boa parte da forca de trabalho. Na verdade, acaba por conformar todo
um sistema de trabalho e de relagdes com o trabalho. A medida que o ‘traba-
lhador do conhecimento’ se estabelecia como logica, toda o sistema produtivo
ia se (re)desenhando, impactando, assim, todas as institui¢oes, suas inter-rela-

¢Oes e interdependéncias — sociedade do conhecimento.

Na sociedade do conhecimento, as organizagdes passam a nao mais depen-
der do regramento por meio da padronizagao e da estabilidade que propi-
ciavam a massificagdo do trabalho. Essa nova forma - os projetos - de orga-
nizar as pessoas em torno de objetivos, sem mais levar em conta a hierar-
quia e a burocracia, pode ser também evidenciada nas novas organizacoes
do terceiro setor. Assim, como nos individuos, que passam a compreender

que ndo bastam experiéncia e diplomas, é preciso estudar mais e sempre
(SABBAG, 2007, p.21-22)

Projeto, Sujeito e Pensamento Projetual

Como posto por Alvin Toffler, ‘os analfabetos do futuro nao sao aqueles que

nado sabem ler ou escrever, mas aqueles que se recusam a aprender, reaprender
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e voltar a aprender’. A atengdo aos processos cognitivos se tornaram assunto
estratégico. Um dos marcos tedricos que sustentam boa parte das pesquisas
de base cognitiva é a Taxonomia de Bloom. No quadro a seguir, estdo em des-
taque quatro formas de adquirir e lidar com o conhecimento: factual, concei-

tual, processual e metacognitivo.

Com base em Driscoll(2000) e Krathwohl (2002) e Anderson, Bloom,
Krathwohl, & Airasian (2000), a seguir uma outra abordagem das categorias

do dominio cognitivo Taxonomia de Bloom:

Observacao e acesso ao conhecimento
Atencao e estimulo a compreensao
Programar a atitude para aplicacao
Identificacdo e organizacgao para analise
Dominio da estrutura e sintese

Visao do panorama e avaliacao

Phuong (2019) desenvolve tipo de estudo que busca relacionar dois tipos de
pensamento, com o objetivo de desenvolver uma taxonomia cognitiva (PCK),
baseando-se na aquisi¢ao de conhecimento processual vs. conhecimento con-
ceitual. Para tanto, com o apoio de Hiebert & Lefevre (1986); Rittle-Johnson &
Alibali (1999); Barr et al. (2003); e Arslan (2010), caracteriza cada tipo de abor-

dagem.
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Aprendizagem processual

Aprendizagem conceitual

"Aprendizagem que envolve ape-
nas memorizar operagoes sem com-
preensao dos significados subja-

centes"

“Aprendizagem que envolve com-
preender e interpretar conceitos e

as relacbes entre conceitos"

(ARSLAN, 2010)

"Sequéncias de acao para resolver

problemas”

"Compreensao explicita ou impli-
cita dos principios que regem um
dominio e das inter-relacdes entre
partes de conhecimento em um do-
minio" (RITTLE-JOHNSON &
ALIBALI, 1999)

"Como uma caixa de ferramentas,
inclui fatos, habilidades, procedi-

mentos, algoritmos ou métodos"

"Ideias, relacionamentos, conexoes
ou ter um ‘entendimento” de algo"
(BARR, DOYLE, et al., 2003)

"Saber 'como' algo acontece de uma

maneira particular”

"Saber 'por que' algo acontece de
uma forma particular” (HIEBERT &
LEFEVRE, 1986)
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O pensamento procedural trata de um viés cognitivo operacional, onde o co-
nhecimento abstrato comeca a ser estimulado, mas dentro de um contexto
unico e nao interdisciplinar. De forma complementar, o pensamento concei-
tual desenvolve-se sob um viés cognitivo conceitual, onde todos os elementos
abordados, precisam, agora, ser conectados — na forma de esquemas, estrutu-

ras e modelos organizados.

O pensamento projetual ocupa-se em trabalhar com a visao de futuro. Nesse
sentido, envolve a capacidade de antecipar acontecimentos. Antecipar poten-
ciais consequéncias, derivadas das agOes presentes. Isto significa a incorpora-
cao de um tipo de mindset onde o planejamento dos passos e sequencias de

agoes, deve ser uma pratica permanente.

O pensamento projetual pressupoe conhecer os contextos, os elementos envol-
vidos e perceber as formas de articulacdo que compoem as inter-relagoes e in-
terdependéncias entre eles. Aproxima-se, assim, do pensamento metacogni-
tivo de Bloom, tratando de um viés estratégico. Em contraste com o conheci-
mento procedural, aqui, o conhecimento ¢ associado a multi, a trans e a inter-

disciplinaridade.

O pensamento projetual, na estruturacao operacional de um mindset, pode se

apoiar em algumas ferramentas, como o PDCA — plan, do, check, and act.
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O engenheiro William Deming tem status de ‘guru’ na area de gestao da pro-
dugao, devido ao longo e fundamental trabalho feito no Japao (pds Segunda
Guerra Mundial, entre 1950 e 1960). E o principal responsavel pela revolugao
na Qualidade de Produtos, que permitiu a retomada da economia japonesa -

desde entdo esta no ranking das 3 maiores economias do mundo.

A ferramenta apoia-se nessa sequéncia Obvia e simples, que busca identificar

elementos criticos do contexto, para analisar, avaliar, decidir e agir:

Plan: etapa de identificar e reconhecer uma oportunidade ou problema, e pla-

nejar uma mudanca ou intervencao;

Do: etapa de teste da mudanca ou intervencao — buscam-se formas rapidas e
ageis de realizar pequenos ensaios e estudos, para perceber dinamicas e ana-
lisa-las;

Check: etapa de revisao, analise e avaliagao das observagoes e ensaios feitos —

selecao de resultados e identificagao do que se descobriu e aprendeu;

Act: etapa de efetivar medidas de agao/intervengao, com base no que foi iden-

tificado e aprendido nas etapas anteriores.

(Continuum: etapa (extra) de visao circular, o ciclo ndo termina, ja que se supoe
que o processo de aprendizagem € continuo — incorpora-se o que foi apren-
dido, nos ensaios e implementag¢des das intervengdes (na busca de melhorias)

e tem inicio um novo ciclo PDCA).

167



Adaptando os ensinamentos de Deming (1993), a exceléncia na gestao de pro-

dutos e servigos, estaria nos esforcos focados em:

e Melhoria continua do design de produtos para melhorar o servigo e a
satisfacao do usuario;

e Melhoria continua dos niveis de qualidade do produto, buscando a uni-
dade e a uniformidade;

e Melhoria continua dos testes de produtos no local de trabalho, nos cen-
tros de pesquisa e na sociedade;

e Melhoria continua de busca de novos canais de vendas por meio de

mercados paralelos e globais.

Ferramentas mentais para promover e facilitar a articulacao intelectual, tem
sido uma busca constante dos filésofos ao longo do tempo. A ferramenta
5W1H, tem, na historia de seu desenvolvimento, origem na Grécia, nos estu-

dos sobre ética, de Aristoteles — Etica a NicOmaco.

A breve estrutura logica, é repaginada e ganha fama com o trabalho de
Rudyard Kipling, na forma de poema — ‘Just So Stories:

“Eu mantenho seis homens honestos servindo

(Eles me ensinaram tudo o que eu sabia);

Seus nomes sio O qué, Por qué e Quando

E Como e Onde e Quem.”
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O questionamento, simples, dbvio e preciso, se posto em pratica, de forma or-

ganizada e continua, passa a oferecer aqueles envolvidos em algum empreen-

dimento, uma fonte de achados, evidéncias, aprendizados, que tornarao a ta-

refa da gestao, mais fluida, organica e eficaz.

Na drea do pensamento projetual orientado para negdcios, o 5W1H, auxilia a

gestao em diferentes dimensoes, por exemplo:

no nivel estratégico, no momento de projetar ou redesenhar as a¢oes de
posicionamento no mercado;

no nivel operacional, no momento de direcionar esforcos para melhorar
ou incrementar determinados processos;

no nivel de qualidade, no momento de dar suporte para identificar a
origem de problemas;

no nivel de tecnologia, no momento de impulsionar e estimular o surgi-
mento de ideias e soluc¢des na direcao da inovacgao;

no nivel da administragao de projetos, no momento de fechamento e

recomeco de cada fase critica.

Desenvolvido pela Motorola, em 1986, a ferramenta 6 Sigma (60) orienta-se

para a busca continua pela coleta e revisao dados, com o objetivo de reduzir

falhas e promover o aumento do aprendizado.
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O 6 Sigma tem como padrao de conduta e construcao de mindset o DMAIC:

D - Definir/Declarar;

M - Medir/Coletar;

A — Analisar/Avaliar;

I — Incrementar/Melhorar;
C — Controle/Monitorar;

A ferramenta do 6 Sigma, para atingir seus objetivos, possui sete principios-

chave:

e foco no cliente e no usuario;

e foco no entendimento de como o trabalho realmente acontece;

e foco na busca continua pela fluidez operacional - sem problemas;

e foco na redugao de desperdicios e na maximizagao do valor;

e foco na busca continua pelo dominio das variaveis - eliminando defeitos;

e foco na busca de agoes de mobilizac¢ao e colaboragao da equipe;

e foco no investimento de esforgos sistematicos e cientificos, na busca por
avancos.

Com base em varias ferramentas e instrumentos de gestao, a coleta de infor-
magcao, as metodologias de design reinem um importante conjunto de conhe-
cimento orientado para a busca e o desenvolvimento de projeto — pode-se con-

tigurar, portanto um guia de pensamento projetual.

A seguir uma sequéncia do pensamento de projeto de Bruno Munari:
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1) Definigao do problema

a. Briefing

2) Componentes do problema

a. Decomposicao do problema em partes

3) Coleta de dados

a. Pesquisa de similares

4) Analise dos dados

a. Andlise das partes e qualidade funcionais dos similares

b. Compreensao do que nao se deve fazer do projeto

5) Criatividade

6) Materiais e tecnologia

a. Coleta de dados sobre materiais e tecnologias disponiveis para o projeto em
questao

7) Experimentacgao (dos materiais e das técnicas para novas aplicagoes)
8) Modelo

a. Esbocos e desenhos

b. Modelos

9) Verificacao

a. Grupo focal

10) Desenho de construcao

a. Comunica todas as informagdes para a constru¢ao de um prototipo
b. Construcao de um modelo em tamanho natural

Desenho metodoldgico a partir de Bruno Munari (REIS FILHO, 2019, p.5)
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Projeto e Inovacao

Freeman, em ‘The economias of industrial innovation’, destaca o inicio da pra-
tica do ‘empresariamento da ciéncia’, dissecando os processos de P&D. Carac-
teriza, assim, a articulacao sistémica de uma série de setores construtores de
conhecimento (knowledge industries) - termo inicialmente utilizado por Fritz

Machlup, em The production and distribution of knowledge in the United States.

Na fala de Freeman (2009, p.20), o sistema de P&D ¢é o centro de toda articula-
cao complexa que envolve a inovagao, “pois na sociedade contemporanea ele
da origem a uma grande proporg¢ao dos novos e aperfeicoados materiais, pro-

dutos, processos e sistemas, que sao a fonte tltima do avango econémico.”

Na perspectiva do desenvolvimento conceitual de Freeman & Soete (2009,
p-21) a inovagao tecnoldgica € o motor essencial “do progresso economico a
longo prazo”. Assim, justifica-se a enorme importancia que o “fluxo de novas

ideias cientificas, invengoes e inovagoes” passam a ter na sociedade.

Esse conceito sistémico — que retrata a articulagao entre atores nacionais, surge
ainda na primeira metade do século XIX, com Friedrich List, na Alemanha -
diz respeito aos ciclos ininterruptos, dinamicos e evolutivos, que as relagoes

entre os agentes promotores da inovagao passam a ter:

O conceito ‘Sistema Nacional de Inovagao’ pode ser usado em dois sentidos:
num sentido amplo, ele compreende todas as institui¢des que afetam a in-
troducao e a difusdo de novos produtos, processos e sistemas numa
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economia nacional; e num sentido estreito, em que compreende o conjunto
de institui¢des mais diretamente voltadas para as atividades cientificas e
técnicas (FREEMAN & SOETE, 2009, p.173)

De forma mais didatica, Albuquerque complementa que tais sistemas de arti-

culagdo e fomento que ocorrem dentro das nagoes, se caracterizariam por:

(...) um arranjo institucional envolvendo multiplos participantes: (1) firmas
e suas redes de cooperacao e interacao; (2) universidades e institutos de pes-
quisa; (3) institui¢des de ensino; (4) sistema financeiro; (5) sistemas legais;
(6) mecanismos mercantis e ndo-mercantis de selecao; (7) governos; (8) me-
canismos e institui¢des de coordenagao (ALBUQUERQUE, 2004, p.10)

Como apontam Pelaez & Szmrecsanyi (2006, p.417) o arranjo sistémico apon-
tado, funciona como “um instrumental de intervencao através do qual, gover-
nantes de um pais podem implementar politicas de Estado a fim de influenciar

0 processo inovativo de setores, de regioes ou mesmo de nagoes”.

Um sistema de inovagao estd, como se pode perceber, diretamente associado
as politicas estratégicas de um pais. Estd, portanto, associado ao desenvolvi-
mento econdmico e a capacidade competitiva. Os Estados que trabalham com
mais qualidade e consisténcia, essa articulagao, desenharao politicas industri-
ais capazes de promover a sinergia entre os agentes produtivos, ocasionando

reverberacao do conhecimento tecnologico e da propria economia.

Como aponta Lundwall (2001) os grandes objetivos da constru¢ao de uma po-
litica industrial e, consequente, politica de inovagao, consistem na provoca-

cao, estimulo e desafio oferecidos para as empresas para se capacitarem, mais
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e melhor, para a competi¢ao —buscando diferenciais e vantagens competitivas.
Dessa forma, evidencia a necessidades de interagao entre os agentes — empre-

sas, instituigdes produtoras de conhecimento e atores produtivos, em geral.

Para Albuquerque (2005, p.618) o “sistema de inovagao diversifica a divisao
tecnoldgica de trabalho, fornecendo as firmas oportunidades tecnoldgicas de
forma persistente. Por isso, sao considerados por muitos estudiosos um ponto

focal de qualquer politica de desenvolvimento econdomico”.

Vemos aqui, como acentua Tigre (2006, p.13) que "o desenvolvimento nao de-
riva de um mero crescimento das atividades econdmicas existentes, mas reside
fundamentalmente em um processo qualitativo de transformacao da estrutura
produtiva”. Nessa perspectiva, o autor assinala que um sistema competitivo
mais dinamico e intenso, ndo apenas promove a capacidade competitiva,
como facilita a disseminac¢ao de novos produtos e processos — agregando valor
as operagoes de produgao. Assim, evidencia-se o desenvolvimento econémico
ocorrendo em paralelo a capacitagao técnica, e por meio da “intensificacao do

uso da informacao e do conhecimento.”

Dentro de uma economia baseada no conhecimento, a inovagao parece de-
sempenhar um papel central. Até recentemente, no entanto, os processos de
inovagao nao eram suficientemente compreendidos. Um melhor entendi-
mento surgiu em decorréncia de varios estudos feitos nos tiltimos anos. No
nivel macro, ha um substancial conjunto de evidéncias de que a inovagao é
o fator dominante no crescimento economico nacional e nos padrdes do co-
mercio internacional. No nivel micro — dentro das empresas — a P&D € vista
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como o fator de maior capacidade de absorcao e utilizacdo pela empresa de
novos conhecimentos de todo o tipo, ndo apenas conhecimento tecnold-
gico.(OCDE, 2005, p.31)

Com base em Freeman e Lundwall, a inovacao é um processo, que tem como

origem a capacidade de geragao, acaimulo do conhecimento e construgao de

uma trajetoria de construgao tecnologica.
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Capitulo 12

DMW — Design Methodology Workflow?

A ideia central do DMW é mapear contextos e desenvolver as ldgicas e parti-
dos que estruturarao um projeto — seus elementos, fatores condicionantes, ca-

racteristicas técnicas, tecnologicas e ambientais.

A Fase inicial é fundamental, para descobrir os elementos e fatores que com-

poem o desafio - oportunidade ou problema.

Pesquisar (desk research), identificar e organizar todo material associado ao
projeto e suas potenciais co-relacoes. E fundamental ndo so para auxiliar no
entendimento geral, como também, para facilitar a construcao de links entre

os variados elementos levantados.

27 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, P. Mapeando o Contexto Ambiental do Projeto. Arti-
gos Técnicos. Laboratorio de Cendrios da Agéncia UFRJ de Inovagdo. Ano.3. VVol.27, 2019. Disponivel em:
http://lwww.inovacao.ufrj.br/images/vol_27_mapeando_ contexto_ambiental_projeto_2019.
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O ideal é que se tenha um local fisico para auxiliar e complementar um local
virtual. O ambiente fisico pode servir para brainstorms, rafs de ideias e suges-
toes criativas sobre possibilidades futuras.

O ambiente de um mapa vai servir para concentrar e entender a variedade de
informagOes e manté-las organizadas, faceis de visualizar e compartilhar. O
mapa é um ambiente de convergéncia conceitual e pode servir para elaborar

uma narrativa histdrica do projeto.
Hierarquizando as forcas modeladoras

Conforme o projeto ganha definigao, torna-se fundamental dar destaque aque-
les elementos que tém maior relevancia no contexto. Estas forcas modelado-
ras podem ter varias dimensoes diferentes e podem estar associadas a diferen-

tes partes do projeto.

E fundamental dar destaque aqueles que sao os responsaveis por recursos (fi-
nanceiros, fisicos, tecnoldgicos, fabris...) e por tomadas de decisdao nas diferen-

tes etapas de desenvolvimento.

Da mesma forma, é importante dar destaque as etapas mais importantes do
projeto, aquelas que tratam de questdes essenciais — sem as quais o projeto nao
existird. E no desenvolvimento desses destaques que vao ficando evidentes
os stakeholders — nao apenas as partes interessadas, mas aqueles elementos

que podem ter alta influéncia e impacto no desenvolvimento do projeto.
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Conceituacao da identidade do projeto

Na medida em que a pesquisa avanca, de forma natural, a equipe comeca a
gerar associagOes praticas, simbdlicas e imagéticas acerca das tematicas envol-

vidas.

E fundamental que estas geracdes criativas sejam registradas e organizadas,
na forma de pranchas sequenciadas por data, registrando diferentes moodbo-

ards.

Aos poucos, da mesma forma que dito anteriormente, € importante dar desta-
que aquelas estruturas graficas e conceituais que despertaram maior impacto
e relevancia na equipe de projeto, durante as interagdes com usudrios e du-

rante as reunioes de equipe.

Essa pratica vai ajudando a trazer uma identidade ao projeto, construindo sen-

tido narrativo e criando unidade — funcional, grafica e formal.

Nesta mesma perspectiva, durante as interagdes com os clientes — com a iden-
tificacao de seus valores, produtos, intengoes e marcas associadas, comeca-se
a dar forma aos elementos do branding — associando o projeto as demais forgas

modeladoras.
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Escopo de projeto

O escopo representa o conjunto de todos os requisitos e produtos do projeto.
Depois do esfor¢o de um entendimento geral do contexto, é preciso estruturar
o projeto, propriamente dito, descrevendo em detalhes, toda sua estrutura.
Aqui precisam ser pormenorizados os recursos envolvidos, os custos, as en-

tregas, os prazos, o conjunto de atividades e os marcos de projeto — milestones.

Para comecar, ¢ preciso construir uma declara¢dao do projeto, onde, de forma
sintética, resume-se a intencao, o objetivo de existéncia do projeto — define-se
o motivo pelo qual o projeto existe e o que pretende alcangar — ou quais pro-

blemas busca resolver.

O objetivo da declaragao do projeto €, de forma clara e objetiva, proporcionar
o entendimento sobre o conjunto de etapas que estruturam o projeto, servindo
de direcao de comunicagao para a equipe e para os demais colaboradores en-

volvidos.
Planejamento de projeto

Antes da estrutura estar desenhada, € preciso direcionar esfor¢os para o seu
planejamento. Ou seja, como devemos direcionar esforcos e recursos para al-

cangar os objetivos determinados.

O planejamento, antes de organizar as etapas referentes a atividades e tarefas

essenciais, deve avaliar as melhores formas e os caminhos mais adequados
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para se construir uma trajetoria, bem sucedida, que atenda o objetivo de pro-

jeto.

Para se efetivar o planejamento é preciso entender o tamanho e a complexi-
dade do contexto. Aqui precisam ser identificados, quais recursos sao neces-
sarios para a execugao do projeto — tempo, dinheiro, equipamentos, logistica,
espago e pessoas.

A partir dai, da-se inicio a previsao de orcamento de custos, sequenciando as

tarefas, os responsaveis, os prazos e etapas criticas do projeto.
Entrega de produtos

Aqui se faz um esfor¢o de entender a percepcao do cliente. Assim, busca-se

elaborar o conjunto de caracteristicas que compoem e conformam a entrega.
O objetivo é buscar atender as demandas e expectativas do cliente.

Todo projeto tem uma oferta de valor. A percepcao do valor é, na pratica, o
estabelecimento do que vai motivar o consumidor — o que desperta seu inte-

resse, desejo ou necessidade.

Aqui sao exploradas as caracteristicas essenciais do produto. Esse valor deve

ser visto do ponto-de-vista do cliente ou consumidor.
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O ideal € que a estrutura de produtos seja estabelecida, em detalhes, antes do
planejamento do projeto, no entanto, € normal e esperado que estas caracteris-

ticas evoluam ao longo do préprio projeto.
Fatores criticos do projeto

De inicio, é importante destacar os motivos que determinaram a existéncia do
projeto, as demandas e necessidades dos clientes. Em seguida, dar destaque,
também, as motivagdes que fizeram vocé e sua equipe se envolverem com a

tematica do projeto.

Aqui vale, também, o destaque das competéncias e valores que determinam
este engajamento. Os valores suportam os propdsitos — pessoais, da equipe e
do cliente. Os valores sio os elos de associagio com os significados. E a busca
de sentido. Essa abordagem permite a identificacdo e a conformacao de arran-

jos inusitados, que podem resultar na conformacao de produtos diferentes.

Os fatores criticos sao aqueles que determinam quais areas do projeto devem
apresentar resultados minimamente satisfatdrios para garantir o seu anda-
mento. Este exercicio de identificacao de quais metas sao realmente cruciais,
deve ser feito logo no inicio do planejamento e tem um carater dinamico, uma
vez que algumas areas do projeto podem ganhar relevancia ao longo do

tempo.
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Restri¢oes do projeto

As restrigOes do projeto sao as limitagbes que podem comprometer o seu de-
senvolvimento — sao situagdes impostas pelo contexto ou por alguém, que po-
dem comprometer ou afetar o desempenho do projeto. De forma geral estao

relacionadas a prazo, escopo e/ou custos.

Para atender as entregas, é importante observar as fronteiras, premissas, os

pressupostos, as normas, os padroes, as restri¢oes e 0s riscos.

A conclusao de cada fase de projeto, bem como as tarefas mais criticas, devem

ser 0 mais bem estimadas possivel.

De forma semelhante, ¢ fundamental apontar as tarefas que sao dependentes
ou interdependentes das outras, bem como aquelas que devem acontecer si-
multaneamente — tais tarefas podem reter o andamento da sequéncia de tare-

fas.
Mindmapping

O mindmap — ou mapa mental — € uma concepcao grafica da estrutura de cons-
trucao do pensamento. Desenvolvido por Tony Buzan, tem o objetivo de au-
xiliar na construcgao e condugao da estruturacao e organizacgao dos distintos
elementos — formas, cores, simbolos, historias e demais referencias — que con-

formam um projeto, produto, servigo, negocio ou evento.
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A composi¢ao de um mindmap estruturante de projeto, busca alocar em uma
mesma prancha, as informagoes fundamentais acerca do projeto, pontuando

as interagoes e interligacoes entre os fatores e atores envolvidos no projeto.
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Mindset de quem é curioso e experimenta

E fundamental montar uma equipe que tenha como principio a capacidade de
observar e de se motivar pela curiosidade, pelo desejo de descobrir as coisas
do mundo.

E importante que a equipe seja composta por integrantes atentos, motivados,

competentes que tenham perfis e habilidades complementares. Tom Kelley?®,

B KELLEY, T.; LITTMAN, J. As dez faces da inovacdo. RJ: Campus, 2007.

185



aponta 10 papéis essenciais para se desenvolverem projetos consistentes e cri-
ativos: antropologo; experimentador; diretor; polinizador; colaborador; cuida-
dor; contador de historias; construtor de experiéncias; cendgrafo; saltador de

obstaculos.

Assim, excursoOes para imergir no mundo privado das pessoas, observando
suas performances enquanto interagem com produtos, servicos e ambientes,

sao fundamentais.

E a mais confidvel estratégia para se entender uma situagao e poder vislum-
brar oportunidades para se desenvolverem e identificarem ocorréncias onde

os problemas se manifestam.

A observagao imersiva pode ser feita com o registro de dudio, video, foto, de-
senho e rapidas entrevistas. O importante é coletar a maior quantidade possi-

vel de impressoes, sob distintos angulos.
Caderno de campo / sensitive sketchbook

O caderno de campo € uma ferramenta (histdrica) utilizada por pesquisadores
para anotar e registar as observagoes e os dados recolhidos em determinado
campo de estudo. A ferramenta permite, além de registrar, sistematizar as ex-

periéncias para posteriormente analisar os resultados.

Designers costumam se utilizar desta ferramenta de forma semelhante, ndao so6

para registrar suas observagOes, mas também para permitir avangar em
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proposigoes e sugestdes de solugdes visuais e conceituais. O sketchbook pode
ser visto como parte do processo criativo, tendo como objetivo a documenta-
cao do ambiente e a invenc¢ao, na medida em que serve para elaboracdes sobre
as jornadas internas dos designers durante o processo de imersao.

O caderno de campo visa a oferecer multiplas perspectivas sobre a tematica

investigada, particularmente padroes de comportamento.
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Processos de captura de informacao

A observacao participante é uma técnica de investigacao das ciéncias sociais,
fundamentais para se perceberem nuances, caracteristicas e detalhes do com-
portamento de pessoas e coletivos. Aqui o designer observador compartilha
as atividades de um grupo — imerso no grupo, interage e vivencia o ponto-de-

vista de um membro do grupo.

E importante para se compreender e identificar a perspectiva de um grupo
sobre determinado assunto ou problema — tem como fundamento e pressu-

posto, a empatia.

Os processos de imersao implicam saber escutar, e fazer bom uso dos sentidos.
Implica, um processo longo, onde, muitas vezes, é preciso negociar sua en-

trada e aceitacdao no grupo.
Mapa de persona empatica

Uma persona € a construgao de uma pessoa ficticia, de um tipo ‘ideal’ — que
possa servir de representagio de todo um grupo ou tribo. E baseada na per-
cepgao acerca de comportamentos e caracteristicas demograficas reais dos cli-
entes, bem como das narrativas de historias, interesses, desafios, temores, mo-

tivacoes e objetivos.

O mapa de empatia - ¢ uma ferramenta que busca expressar, em profundi-

dade, o comportamento de um extrato do perfil de ptiblico. E um exercicio de
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empatia, na medida em que o pesquisador busca se colocar no lugar de cada
persona — com o objetivo de identificar suas perspectivas de vida, seus anseios,
suas dores, buscas e necessidades. Busca-se saber o que esse individuo-tipo

fala, faz, pensa, sente, vé e escuta.

A ideia € identificar e expressar elementos que vao além dos dados pessoais.
Aqui busca-se extrapolar e ir além, abordando percepgoes, preferéncias, com-

portamentos e desejos do cliente.

A ferramenta, que tem como base outras formas de pesquisa, serve para abor-
dar detalhes e nuances escondidas do pensamento do publico-alvo, para, as-
sim, buscar mais bem compreender o que ela/ele deseja. A ferramenta tem
como objetivo diminuir o gap entre o caminho em que o projeto caminha e as
reais necessidades e interesses do usuario e, assim, poder oferecer produtos,

servigos e atendimento mais adequados.
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Perfis de cognitivos e Arquétipos

Os arquétipos sao, para o psicologo Carl Jung, representagoes primordiais. Re-
presentam e estao presentes em cada um de nos. tratam do universo do sim-
bolico e imaginario que compoe o espago mental de todos os seres humanos.
De alguma forma, o arquétipo conforma e busca traduzir as imagens primor-

diais, refletida em comportamento.
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Para Jung, os acontecimentos e historias passadas, vivenciadas por uma se-
quéncia infind4vel de geragdes, foi moldando essas imagens primordiais no

inconsciente coletivo.

Sao formas e padrdes de se comportar e/ou reagir aos fendmenos da vida que

estao presentes e sao reconhecidos por todos ndés humanos.

Antes de Jung, os arquétipos eram estudados e ajudaram a estruturar o teatro
grego. Nesse contexto, os personagens assumiam modelos miticos e religiosos,
0s quais eram representagoes do imaginario de um povo. As divindades gre-
gas, de forma geral, caracterizavam essas varias representacoes - sempre bus-

cando associacdes simbdlicas com as coisas e fendOmenos da vida.

A palavra tem origem no grego archétupon e significa: 'original, modelo, tipo
primitivo’.

Mark e Pearson direcionaram seus estudos de arquétipos para a analise das
marcas. Assim, o arquétipo de uma marca, busca representar um conjunto de
padroes e visdes de mundo, os quais serviriam de suporte para a estruturagao

dos tragos de personalidade, valores, perspectivas frente a vida.

Aqui cabe o paralelo de comparacado, onde se busca explorar a pergunta: Se o

produto (ou marca) fosse uma pessoa, como ela seria?
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A partir dessa humanizagao, e de forma complementar a ferramenta da per-
sona, a partir da defini¢do desse conjunto de aspectos comportamentais, po-

dem-se estabelecer melhores e mais sofisticadas formas de comunicacgao.

Em seu livro: O herdi e o fora da lei, as autoras buscam categorizar as marcas
e decifrar as formas de se posicionar em relagao ao mercado - e a concorrén-

cia:
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1. O Inocente

2. O sabio

3. O heréi

4. O fora da lei
5. O explorador
6. O mago

7. O cara comum
8. O amante

9. O bobo

10. O cuidador
11. O criador

12. O governante

No processo do design, o entendimento das formas, cores, simbolos, estrutu-
ras e demais elementos que vao compor um produto ou uma marca, € tarefa
essencial. No caso do entendimento do usudrio, do cliente e do publico-alvo,
ocorre 0 mesmo. Assim, conhecer um perfil cognitivo especificado, a partir de
estudos prévios, pode estimular a tomada de decisoes e justificar agoes proje-

tuais.

Estes estudos prévios, sao pesquisas feitas com grupos de usudrios, onde serao

identificados os personagens-chave. Aqui sao colhidas informagoes sobre do
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que gostam, como percebem, como se vestem, suas marcas, aspiragoes, seus

comportamentos e demais caracteristicas — como ‘tribos” comportamentais.
Ambientes e cenarios

A palavra de origem grega skené depois do latim scaenarium significava ‘bar-
raca ou qualquer construcao ligeira que servisse de abrigo” e/ou ‘a parte do

palco onde representavam os atores’; ou ‘lugar da cena’.

A termo ¢, historicamente, utilizado pelo universo militar... Numa guerra, esse
termo passou a ser utilizando fazendo-se uma associagao com o teatro de ope-
ragdes, ou cendrio de guerra. Nessa visao, faz referéncia a area fisica onde se
concentram as forcas militares, onde aconteceriam as batalhas — trazendo de-
talhes da geografia, do territorio, do ambiente, de caracteristicas operacionais

e aparatos tecnologicos dos oponentes.

Nessa perspectiva o cendrio descreve todas as nuances e forcas que fazem
parte da operacao a ser realizada — em determinado territorio, além de abordar

questoes sociais, economicas e politicas.

Assim, de forma similar, para efeitos de projeto, é fundamental se obter uma
compreensao do contexto — com a maior quantidade de detalhes possivel —
onde ocorrem as interagdes com as distintas fases e dimensoes do produto/ser-
vigo — sejam estes usuarios, clientes, fornecedores, colaboradores ou stakehol-

ders.
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O processo estrutura-se ndo s6 com a identificagao de dados e fatos que cons-
tituiram o passado, mas também com os atores, fatores, stakeholders, movi-
mentos e dinamicas que compdem o presente e os indicios e tendéncias que

formatarao os possiveis futuros.

E fundamental entender a percepcao de cada ator — seus interesses, intencoes,
necessidades e desejos bem como a relagao destes com o produto/servico e

ambiente. De forma complementar, a partir dos primeiros levantamentos
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feitos, buscar compreender as dinamicas dos atores envolvidos e as tendéncias

de ocorréncia de eventos.
Storyboard de servicos + jornada do usuario

Semelhante e complementar ao exercicio de moldar personas, considerando
os detalhes de suas vidas — suas tarefas, atividades regulares e suas atitudes,
ajornada do usudrio é uma ferramenta utilizada para auxiliar na identificagao
dos pontos de contato que um usudrio tem ou pode ter com outras marcas
e/ou com os produtos e servigos da marca de interesse, ao longo de seu dia.

Ou ainda, ao longo de sua imersao nas redes digitais.

Permite identificar comportamentos, observar tendéncias e monitorar desejos
e necessidades nao atendidas. Por meio da visualizacao de evidéncias - ima-
gens, desenhos, narrativas e testemunhos, € possivel estabelecer melhores for-

mas de relacionamento e intera¢ao do usuario em todos os pontos de contato.

Nesse trajeto, podemos, ao identificar os varios pontos-de-contato, estabelecer
fun¢des comunicacionais especificas, para cada um deles, potencializando a

interagao e a fidelidade.
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Todo servigo, toda forma de interagao, é passivel de ser transformada em nar-
rativa. A jornada do usudrio pode funcionar como um instrumento facilitador

da geracdo de histdrias. E € ai que entra o storyboard.

Os storyboards — técnica concebida por Walt Disney — serve como um ‘caderno
de campo’ de uma producao audiovisual. Trata de representar graficamente,
todas as etapas criticas referentes ao desenvolvimento desses produtos. No
caso do storyboard de servigos, busca-se orientar as representacdes, para as

distintas fases decisdrias ou criticas de uma jornada de interagao ou compra.
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bk PESPIBILITIES,

Storyboard - Disney Magazine, summer, 2001.
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Prototipagem fisica

A palavra protos tem origem grega e significa primeiro; a palavra typus, do
latim, significa figura, imagem ou representacgao. O protdtipo € algo feito pela

primeira vez; modelo, padrao, canone, original.

E uma técnica de representacao e desenvolvimento, muito utilizada pelos de-
signers de produtos, quando se busca produzir a primeira versao de algo, para
avaliar sua funcionalidade, desempenho, qualidade, forma, etc. — objetivando

ajustar e/ou refinar detalhes de forma ou funcgao.

Prototipar € esta fase de experimentar a conformacao. Algumas vezes, por
questdes de custo ou praticidade, buscam-se alternativas para cumprir esta
funcao de teste e experimentacao, utilizando-se simula¢des — conformagoes
aproximadas, para observar e ensaiar as qualidades do projeto — sdo os mode-

los rapidos, mockups e maquetes (quando em escala menor).

O prototipo, entao, € a construgao de um modelo de sua ideia de produto/ser-

vi¢o, que ajuda a resolver ou antecipar problemas.

A logica da prototipagao é buscar conformar o produto/servico sempre que
for possivel. Ou seja, nas varias fases de projeto pode-se e devem-se promover
estas experimentagoes. Os ensaios rapidos, normalmente feitos de gambiarras

e sobras, geram modelos esteticamente feios e nao funcionais — o que € 6timo
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para facilitar os comentarios e criticas dos membros internos e externos da
equipe.
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Capitulo 13

Design da Informagcao e visualizagao e mapas?

O design da informacgdo é um sistema que pode ser considerado, também,
como um tipo de ferramenta, que teria como objetivo direcionar, da forma
mais eficaz e apropriada possivel, o contetido essencial de um conjunto de da-
dos. Como coloca Santaella (2003):

(...) as ferramentas sdo artefatos projetados como meio para se realizar um
trabalho ou uma tarefa. Funcionam por isso mesmo como extensoes ou pro-
longamentos de habilidades, na maior parte das vezes manuais, o que ex-
plica porque as ferramentas sao artefatos de tipo engenhoso. Sua construgao
pressupde o ajustamento e integracao do desenho do artefato ao movimento
fisico-muscular humano que o artefato tem a finalidade de amplificar
(SANTAELLA, 2003, p.195)

29 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Design da informagao, visualizagdo e mapas.
Artigos Técnicos. Laboratério de Cenérios da Agéncia UFRJ de Inovacdo. Ano.3. Vol.19, 2019. Disponivel
em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_19_design da informacdo_viasualizagdo_mapas_2019.

201



Complementando a perspectiva da autora, quando a ferramenta tem como di-
re¢ao um tipo de integracao de caracteristicas virtuais e abstratas, e que tem
como interface os devices computacionais, este tera que se ajustar, principal-
mente, aos sistemas fisicos da percep¢ao humana, principalmente, na dimen-

sao da otica e da interagao tatil-gestual, resultante da cognicao.

Esta integracao conforma-se por meio de tarefas — construtivas, inicialmente e
responsivas, em seu final. As tarefas cognitivas, a medida que se efetivam,
evidenciam a propria interacdo homem-maquina, porque tanto o sistema hu-

mano como o sistema artificial devem executar acoes ou efetivar tarefas.

Imersos em dados e com as necessidades urgentes de transforma-los em infor-
magcao, as sociedades humanas estao correndo para achar solugdes viaveis de
disponibilizar contetdo, sem causar anomalias, face ao transito caotico de bi-

tes.

Se por um lado o acumulo de informacgdes presentes no ciberespaco é re-
pleto de valores muito significativos e indicam uma grande liberdade para
ainformacao e para a construgao do conhecimento humano, por outro lado,
essa imensa rede de possibilidades pode levar rapidamente qualquer ser
humano a ficar imerso num grande caos de desorganizagao e perder-se em
uma miriade de textos, imagens sons, cliques e paginas. (MOURA, 2003, p.
156)

Como todo o processo de design, o intento resultante busca se orientar na

busca por um objeto — fisico ou virtual — que vai se configurar como uma
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solu¢ao ou melhor adequacao de convivio, dadas determinadas circunstancias

de forcas modeladoras — Figura 1.

Beneficios e Caracteristicas e
Especificidades Performances
Objetivos: Limites, restricoes,

funcionais, estéticos qualidades e
e simbdlicos o porosidades
Ambiente e D o
Entornos s
Satisfagao

Panoramas:

fisico, virtual, Neoessidadgs, ;
simbolico, histérico !“:e’esses' e
e politico IntengGes

Figura 1. Forcas modeladoras do sistema do objeto
Fonte: Reis Filho

O design da informagao pode ser considerado como a “arte e a ciéncia de or-
ganizar e preparar a informagao para esta possa vir a ser utilizada por seres
humanos com eficiéncia e eficdcia” (HORN, 1999, p. 15). A atividade profissi-
onal de efetivar o sistema de design da informagao tem como foco “clarificar,
simplificar e tornar a informacao acessivel para as pessoas que a necessitarao
e a utilizarao para tomar decisdes importantes. A informacao precisa estar na

forma sob a qual as pessoas possam entendé-la e usa-la de forma significativa”

203



(KATZ, 2012, p.10). “Seu principio basico é o de otimizar o processo de aqui-
sicao da informagao efetivado nos sistemas de comunicagao analdgicos e digi-
tais” (SBDI, 2008).

Com base em Horn, 1999, p.15) esta atividade poderia ter como objetivos fun-

damentais:

1. o desenvolvimento de documentos compreensiveis, que possua ra-
pida e agil recuperacao;

2. aoferta viavel e efetiva de traduzir informacao em acoes;

3. aestruturacao de desenhos de interacao com equipamentos de forma
natural e com o maior conforto possivel;

4. o auxilio na condugao dos individuos a se localizarem em espacos —

fisicos ou virtuais — com facilidade e conforto.

Como quer Moura (2004, p.4), para lidar estes objetivos, faz-se necessario um
grande exercicio de “estabelecimento das relagOes entre a cultura, a lingua-
gem, a tecnologia, a interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, a aplica-
cao do design da interface, da informagao, da navegacao, da interacao para

fazé-lo projetual perante as novas midias”.

De forma complementar, para fechar uma perspectiva mais ampla, vale per-
ceber esta atividade de geracao e oferta de mapas cognitivos, como parte do

design grafico que tem como objetivo “equacionar os aspectos sintaticos,
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semanticos e pragmaticos que envolvem os sistemas de informagao por meio
da contextualizacao, planejamento, produgao e interface grafica da informa-

¢ao junto ao seu publico alvo” (SBDI, 2008).

Os mapas cognitivos sao aplicagdes que visam possibilitar a identificacao,
analise e exploracao de dados, com o objetivo de auxiliar a formagao de ju-
izo de valor e/ou tomada de decisao — estes podem ter como origem, coletas
e agregacOes obtidas das varias midias, ou podem ser obtidos a partir do
processamento computacional.

Como os demais mapas de visualizagao cientifica, os mapas cognitivos tem
a caracteristica de permitir o acesso a informacao de forma passiva, quando
apenas identifica, armazena e manipula os contetidos de interesse, sem in-
terferéncia, ou de permitir ao usuario interagir com a plataforma, de forma
dialégica, para identificar, armazenar e manipular os contetidos de inte-
resse — assim, oferece a possibilidade da interacao e intervengao, em tempo
real, com os produtos gerados pelos programas.

A visualizagao cientifica € uma forma de comunica¢do que conforma um
sistema de representagoes de dados, os quais refletem distintos aspectos de
uma mesma tematica — a informagao vista em multiplas perspectivas, auxi-
lia o efetivo e eficiente entendimento do todo e a gera¢dao de conhecimento.
(REIS FILHO et al., 2018, p.60-61)

A efetividade da construcao de um modelo visual visa a conformar um deter-
minado universo, atribuir-lhe sentido e significacao, que represente algum
conteudo e/ou o objeto/campo investigado, com o objetivo de tornar mais in-

tuitiva e facilitada a sua interacdo, manipulacao, analise, contribuicao e

205



disseminacao. Como visto na Figura 2, busca auxiliar a condugao e construgao

de entendimento e conhecimento.

¢ fluxo de entrada

& - de dados ~ ~
g »
y _ \.
sintese das customizagdo de
m}‘orma;ﬁes o de informagdes
i visualizagdo \
; !
transformacao analise das agregacao de
de dados informagdes conteudo
y §
{
\, _ interfaces de 5
modelagem interagao formas de
grafica colaboragao
N 4
= PR g
o ~ -
fluxo de saida
de dados

Figura 2. Forcas modeladoras do sistema integrador do mapa

Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.61

Assim, oferece meios para organizar, mapear, construir redes de interacao,

como meio de engajar pessoas que buscam plataformas que permitam a
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colaboracgao, o compartilhamento e o aprendizado coletivo, como configurado

na Figura 3.
P il 8 _di rede de ———-\
interagoes

processo i
participativo
i trocas de |

; - contetdos formagdo de
aiticulaghes entendimento
exponenciais ]
" contato entre i

atores

repositério de A
conhecimento toma_da de
! delimitacdo de decisdo
: conceitos I
plataforma de

discussdo ]

N\ docume.ntagﬁo _/

- e registro - = ==

Figura 3. Estrutura conceitual de um mapa cognitivo.
Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.62

A construgao do conhecimento da-se de forma processual, onde um contetdo
de informacgao previamente organizada é transmitido para alguém. Esta cons-
trucao da-se em processo paralelo a formacgao visual destes contetidos e da

exposi¢ao e potencial interacdo com agentes envolvidos com a busca e a
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geracao de conhecimento. Aqui se verifica uma aproximagao conceitual com

a ‘aprendizagem significativa’®® de Ausubel (2003):

(1) é menos dificil para os seres humanos apreenderem os aspectos diferen-
ciados de um todo, anteriormente apreendido e mais inclusivo, do que for-
mular o todo inclusivo a partir das partes diferenciadas anteriormente
aprendidas; (2) a organizacdo que o individuo faz do contetido de uma de-
terminada disciplina no proprio intelecto consiste numa estrutura hierar-
quica, onde as ideias mais inclusivas ocupam uma posi¢ao no vértice da
estrutura e subsumem, progressivamente, as proposigoes, conceitos e dados
factuais menos inclusivos e mais diferenciados (AUSUBEL, 2003, p.166)

Nessa perspectiva — a Figura 4 busca sintetizar este arranjo — cada usudrio que
interage, pode ‘navegar’ sobre a informagao, com conforto, na medida em que
consegue reconhecer algum tipo de proximidade — seja oferecida por um au-
tor, por uma instituicao, pelo teor do contetido ou, ainda, pela estrutura formal

e estética.

%0 Tipologia de abordagem iniciada por Jean Piaget, onde se da énfase na cognicdo, supondo que esta se da por
um processo de construcdo evolutiva - construtivismo.
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Figura 4. Sistema de interagao — rede e repositdrio.
Fonte: Reis Filho et al, 2018, p.62

A visualiza¢do de dados tem sido uma técnica essencial para a evolugao da
civilizagdo humana. Com sua evolugao — e com a perspectiva das TICs (tecno-
logias da informacao e da comunicagao — passou a ser estudada como disci-
plina, a qual mereceu a atengao de distintas areas do conhecimento. Assim,
tem sido compreendida como uma ferramenta, fundamental e potente, para
traduzir dados, mais ou menos complexos e torna-los acessiveis. A visualiza-

¢ao de dados configura-se, entao, nas distintas formas de representacao visual
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— projetadas com a finalidade de transmitir o significado, a importancia dos
dados e fomentar potenciais insights — e em distintos meios. Com a utilizagao
intensiva das midias sociais, os infograficos, tem se mostrado um dos formatos

mais eficazes:

A chamada Segunda Revolugao Industrial que surge ao longo do século
XIX, traz o fendmeno da urbaniza¢do massiva, fato que dificulta ou mesmo
impede que as pessoas se comuniquem diretamente entre si e atinjam qual-
quer tipo de informacao de maneira mais pessoal. Isso as levou a depende-
rem de intermediarios para tal, abrangendo tanto pessoas quanto tecnolo-
gias. Os infograficos surgem no ambito das tecnologias, se propondo a
transmitir informagdes por meio de ilustragdes, graficos ou imagens expli-
cativas e com forte impacto visual, que facilitam a compreensao de um as-
sunto, tornando seu entendimento menos complexo (OBREGON et al,,
2015, p.4)

O estudo da visualiza¢ao de dados, da visualizagado cientifica, é permeada por
elementos, necessariamente, sintéticos e, em decorréncia, por signos. A semid-
tica é que vai dar conta de explorar, com profundidade, os sistemas de signos

e a seu impacto/influéncia nas sociedades®'.

Para Peirce (1984), o objeto percebido pela mente representaria alguma coisa
diferente da propria coisa ou objeto, para se aproximar dessa dissonancia seria
preciso entender o signo em trés distintas e complementares dimensoes: o

signo ou representamen — o objeto percebido; o interpretante — a ideia

31 Os expoentes destes estudos sédo o filésofo Charles Sanders Peirce (1839- 1914) e o linguista suico Ferdi-
nand de Saussure (1857-1915), cada qual desenvolveu uma estrutura de pensamento especifica.
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produzida pela presenca do signo na mente que o percebe e o referente ou

objeto — a coisa representada (Figura 5).

Assim, nesta articulacdo, como aponta Obregon et al. (2015) “a percepcao do
signo pela mente, cria um signo equivalente, definido como “semiose’, ou seja,
o processo de agao do signo gerando na mente ideias iniciais e produzindo
outras ideias subsequentes”. A ideia, entao gerada na mente, € o interpretante
do signo. A ‘imagem’ gerada, que € a representacao do signo ¢ denominada

como objeto do signo.

Interpretante

Representamen/Signo Objeto/Referente

Figura 5. Modelo de signo triadico
Fonte: Obregon et al., 2015

Para Santaella (1996), é no final da articulacao interativa entre estas 3 dimen-

sOes que vai ocorrer a elaboragdo cognitiva — o processo de aprendizagem e a
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criagao de conhecimento seria resultante da dindmica entre os contetidos cons-

cientes e inconscientes do individuo.

Todo signo terd um tipo de materialidade, a qual podera ser percebida com
nossos sentidos. Assim, serd passivel de ser visualizdvel — na forma de um
objeto, uma cor, um gesto..., poderd ser ouvido — na forma de linguagem arti-
culada, musica, ruidos..., podera ser sentido pelo olfato — na forma de cheiros,
perfumes, fumaga..., podera, ainda, potencialmente, ser tocado ou degustado.
Assim, colocado o signo € essa ‘alguma coisa’ que se percebe ou sente, que
esta no lugar de outra. A presenca de um signo designa ou significa uma coisa
ausente, seja ela concreta ou abstrata (FERNANDES, 2011).

A visualizagao cientifica ¢ um dominio da ciéncia da computacao cujo obje-
tivo é promover a conceituagao visual no processo de investigagao cientifica
(...) a capacidade dos cientistas para visualizar calculos e simula¢des com-
plexas é absolutamente essencial para garantir a integridade das analises,

provocar insights e comunicar essas percep¢des com outras pessoas
(McCORNICK, et al. (1987)

Dessa forma, ainda segundo McCornick (1987) o esfor¢o de promover a visu-
alizacao deve atender a requisitos basicos, como: mostrar os dados; Induzir o
pensamento, evitar distorgao; ser atual; fazer grandes conjuntos de dados co-
erentes; incentivar uma perspectiva comparativa; revelar varios niveis de

complexidade; servir a um proposito; e integrar linguagens.
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Capitulo 14

Mapas como Ferramenta de Transformacao Social®

Mapear € mais necessario do que nunca. Os mapas revelam-nos fatos, os apre-
sentam-nos situagoes e expoem os dados de forma organizada. Num mundo
onde a complexidade € crescente, os mapas tornam-se instrumentos de cons-

trucao cognitiva para o entendimento dos contextos.

Os mapas podem funcionar, também, como registros historicos - registros de
vertentes e/fragmentos de histéria. Os mapas podem nos servir para entender,
inclusive, os distintos vieses e perspectivas da historia. Os mapas sao, por-

tanto, um instrumento que se utiliza da sintese de um determinado

32 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo; CRUZ, Luciana; LOPES, Monica. Mapas como
Ferramenta de Transformacao Social. Artigos Técnicos. Laboratdrio de Cenéarios da Agéncia UFRJ de Inova-
¢do. Ano.4. Vol.37, 2020. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_37_mapas_ferra-
menta_transformacao_social_2020.
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conhecimento, da visualiza¢ao dos dados relativos a este, e dos fatos que con-

formam aquele dado contexto.

O mapa mundial mais antigo conhecido é o Mapa babiloniano. Conhecido
como Imago Mundi, data do século V a.C., e mostra um pequeno registro de
mundo - como os babilonias o conheciam séculos atrds. O mapa formado a
partir de uma tabua de argila mostra a perspectiva babilonica do mundo (a
cidade da Babilonia estava no centro do mapa - esta era a inica perspectiva
que eles tinham). Ao redor da cidade de Babilonia no mapa ficam as referén-
cias a sete cidades e sete ilhas. A escrita cuneiforme na parte superior da es-
trutura, rotula cada local. O mapa além de apontar as montanhas, pantanos,
canais e cidades, aponta representagdoes misticas da conexao entre a terra e o
céu. O lado inverso da tdbua mostra uma representagao das estrelas com cons-

telacoes.

Os mapas, como uma reuniao concisa de dados, organiza as informagoes com
uma ldgica de apresentacao visual, de tal forma que oferece conforto e agili-
dade na transmissao das informacgoes; nesse sentido, fica claro que é uma ati-
vidade que envolve distintas competéncias associadas. Envolve, assim, um
tipo de cddigo de linguagem prdpria, os mapas conseguem irradiar e direcio-

nar ideias complexas de forma concisa e acessivel.

Por serem basicamente visuais, 0s mapas tem o poder de serem amplamente

compreendidos. Pode atingir uma parcela enorme de individuos, incluindo
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aqueles que nao sabem ler. Os mapas servem para responder, de forma 4gil e

imediata, a questoes prementes e a suportar a resolucao de problemas.

Como visto, os primeiros mapas sao pré-histdricos - comunicavam e associa-
vam ideias e alertas sobre perigos, recursos e divindades. Historicamente, os
mapas foram as bases para possibilitar uma representacao/compreensao dos
fatos do mundo. Ao contribuir com a compreensao do que existe ao nosso re-
dor, o ambiente fica um pouco menos imprevisivel, permite ao individuo
construir algumas direc¢Oes e certezas. Tornava-se possivel o delineamento de

uma certa ordem.

Com o avanco cientifico, a sofisticacao dos dados foram sendo adicionadas aos
mapas e estes - precisos e flexiveis - passaram a fazer parte da vida de todos
nos. Hoje, com o auxilio da alta capacidade de processamento dos computa-
dores e sistemas integrados de comunicacao acessiveis nos smartphones, os
mapas podem ser atualizados quase que em tempo real, auxiliando a uma sé-

rie de questoes e desafios logisticos dos grandes centros urbanos, por exemplo.

Por suas caracteristicas de rapida absor¢ao e entendimento de uma situagao,
a conversao de dados em informagao visual agil, os mapas podem resolver
problemas de forma reativa, auxiliando os tomadores de decisao na formula-
cao de planos estratégicos produtivos e preventivos, reduzindo custos e mini-

mizando riscos.
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Scientific Visualization

A fung¢ao dos mapas é promover e viabilizar o entendimento de dados fisicos
espaciais e abstratos conceituais. Para avancar nestes estudos de representa-
¢ao, o desenvolvimento de mapas envolve um conjunto de estudos e processos

cientificos, tendo como suporte elementos das areas técnicas e artisticas.

A visualizagao cientifica vai se utilizar de todas as possibilidades técnicas e
tecnologicas para promover a exposi¢ao de dados e informagoes de forma
clara, concisa e relevante. Assim, utilizam-se técnicas de representagcao semio-
tica e artistica, computacao grafica, design de interface, processamento de ima-
gens, processamento de sinais e comportamento do usudrio. Cada vez mais,
dada a velocidade das mudangas, o desafio é a conformacao grafica em tempo
real, mantendo a qualidade ergondmica - informagao resumida, facil de ler,
confortavel de manipular e amigavel na interacao. Cada vez mais indispensa-

vel, como se vé, para aqueles que precisam estar atualizados.

A visualizagao da informagao € um termo que procura dar mais amplitude a
tarefa de construir mapas. Assim, a associagao de tabelas, graficos e textos,
tem como meta estabelecer e proporcionar o encontro de relagdes, promo-

vendo elucidacao e aprendizado.

A evolugao digital desse processo ganhou o nome de visualizagao cientifica —

scientific visualization. Engloba toda a ldgica da construcao de mapas acrescida
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do historico evolutivo da drea - composto por vdrias disciplinas: probabili-
dade, estatistica, astronomia, cartografia, arquitetura, geografia, entre outras -
e de toda uma gama de possibilidades que envolve o mundo da computagao
3D e do geo-referenciamento. Essa versao avangada dos mapas pode envolver

uma enorme quantidade de dados e associa-los a infindéaveis atributos ou va-
ridveis (FRIENDLY & DENIS, 2006, p.2).

A visualizagao cientifica é um amalgama de ferramentas e técnicas que busca
promover novas dimensoes de insights sobre a resolucao de problemas

usando a tecnologia atual.

A visualizagao cientifica esta preocupada em explorar dados e informacdes
graficamente - como forma de obter a compreensao e a visao dos dados. A
visualizagdo cientifica € um processo grafico analogo a andlise numeérica, e
muitas vezes é referida como analise visual de dados. Os sistemas de visu-
alizagao cientifica sdo combinag¢des de sistemas e técnicas de hardware e
software (EARNSHAW & WISEMAN, 2012, p.6)

Transformacao Social

Para o mapeamento de determinados fendmenos, naturais, por exemplo, é ne-
cessario que sensores informem e atualizem nao sé os dados sensiveis como
também aqueles relativos a latitude e a longitude. Os mapas tém a capacidade
de se associar com outros mapas, criando uma rede inteligente de dados espa-
ciais, que, por sua vez, podem ser analisados e resignificados para cada di-

mensao contextual. Cada vez mais — na perspectiva da Internet das Coisas —
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(Internet of Things — IoT) — estes dados inteligentes, associando o GPS aos de-
mais dispositivos a nossa volta, serao onipresentes via celulares, carros, micro-

ondas, TVs, geladeiras, espelhos, etc.

Os mapas oferecem, de forma mais sofisticada, na medida em que difundem
a informagao, a possibilidade de se conhecerem outras formas de realidade e
de perspectiva de vida. Assim, podem servir como um instrumento de trans-
formacao cidada. Na dtica em que o individuo pode ampliar as possibilidades
de percepcao empatica — por meio da ampliagao de acesso de sua ‘bolha rela-
cional' — pode ampliar, também, sua rede relacional para além de nossos arre-

dores de conforto relacional e emocional.

Seja na perspectiva ludica, seja na cientifica, os mapas sao um instrumento de
suporte para se contar e desenvolver narrativas, contar historias e defender
posigoes. A visualizacao potencializa as tomadas de decisao e o entendimento
contextual, ao simplificar as relagoes e associagoes dos dados complexos e suas

variaveis.

A facilidade com que os mapas podem ser compartilhados, acessados e com-
preendidos, hoje, faz destes, se devidamente organizados de forma prospec-
tiva, eficazes instrumentos para serem utilizados para além da exposigao da
informacao; pode servir para (im)pressionar formuladores de politicas publi-

cas.
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Os mapas caracterizam-se por ter reunido na forma imagens inter-relaciona-
das, um tipo de conhecimento conciso, resumido e sintético. Este pode servir
como orientacao para duas dimensOes cognitivas: os leigos terao acesso ao
conteudo de ‘superficie” - servindo como um instrumento ‘direcional’, ja os
especialistas terao acesso a um conjunto de possibilidades de extrapolacao in-
telectual e técnica, em um mesmo aparato - servindo como uma base para in-

teracOes sofisticadas e evolutivas do proprio mapa.

Segundo os pesquisadores Jinghui Hou, Justin Rashid e Kwan Min Lee em um
estudo de 2017:

Quando o cérebro humano coleta informagdes visuais sobre um objeto, ele
também coleta informacdes sobre seu entorno e associa os dois (...) De forma
semelhante a forma como as pessoas constroem um mapa mental de um
ambiente fisico (...), os leitores formam um 'mapa cognitivo' da localizacdo
fisica de um texto e sua rela¢do espacial com o texto como um todo (HOU;
RASHID e LEE, 2017)

Assim, contetidos de carater relevante, impactante e necessario, como aqueles
relativos as desigualdades sociais, a medida que estao expostos e associados a
outras distintas e aparentemente desconexas informagoes e dados, tém grande
potencial para despertar algum tipo de mobilizagao acerca das tematicas apre-
sentadas —em nosso caso o interesse € pela mobilizacao de atores — formadores
de opinido — interessados em contribuir com programas e projetos de inovagao

social.
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Qualidade da Difusao

A difusao de informacgoes por meio das redes sociais tornou-se motivo de in-
teresse de varios e diferentes atores. As maquinas geradoras de pautas que
possam gerar ou agregar informacoes aos interesses ‘editoriais’ dos varios ti-
pos de agentes, acabaram por produzir uma dinamica de propagagao que
pode ter como base ou nao o real envolvimento do participante. Sabe-se que,
no comportamento em massa, grande parte das pessoas participam de suas
redes como ‘seguidoras’, dando ‘curtidas’ e ‘repasses’, e ficando confortaveis

com esta forma de “participacao em causas importantes’.

A ativagao orientada a movimentos sociais, tem como intento um tipo de mo-
bilizagao capaz de transformar realidades e contextos — seja na dimensao da
cultura, do governo seja da politica (DEUTSCH, 1961).

O termo ‘ativagao’ de campanha em midias sociais, deriva da estrutura de
marketing de uma organizacao, ou seja, situa-se dentro de um sistema que
envolve o plano de a¢do, manutencao e monitoramento da comunicagao, de

um produto ou servigo, nas redes sociais.

A logica da ativacdo social, historicamente, da-se e se irradia em uma rede
social ja existente, onde os individuos colocam em atividade de interacdo uma
unica cadeia de contatos sociais para tentar se conectar a tipo de pessoa-alvo

— e, na expectativa que o efeito de irradiacdo sinérgica ocorra. As ativagoes
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sociais ganham propagacao nas redes, muitas vezes sem que sejam provoca-
das por um proposito especifico, isto €, existe um espago de disseminagao que
ocorre segundo fendmenos comportamentais ainda pouco conhecidos
(CENTOLA, 2010; ONNELA et al. 2007).

Neste universo —ainda em fase de entendimento —um dos fendmenos que tem
destaque é a disseminacgao das ativagoes sociais com base nos tragos compor-
tamentais de grupos de individuos na redes sociais que compartilham algu-
mas mesmas caracteristicas — homofilia. O termo caracteriza o poder maior de
irradiacdo entre individuos que compartilham codigos, ou perspectivas de
vida, ou pontos focais em comum (CENTOLA , 2011; McPHERSON et al.,
2001).

A mobilizagao é importante e fundamental mas € preciso achar caminhos para
a construcao de uma mobiliza¢ao consciente, para que nao se corra o risco de
se ver uma ‘for¢a mobilizada’ diluir-se por uma mudanga de “pauta’ — daque-
las “indicadas” pelos influenciadores digitais. Algumas dessas pautas podem
mudar drasticamente, de acordo com o humor do influenciador, colocando,

assim, em risco, agdes que vinham ganhando consisténcia.

A mobiliza¢ao consciente vai envolver uma quantidade menor de pessoas, po-
rém, com poder de multiplicagao com maior foco. Falo de formadores de opi-
niao — com densidade critica, ou seja, a partir da produgao de conteado pro-

prio, auténtico — atores com raciocinio préprio, que constroem suas proprias
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perspectivas sobre as coisas do mundo. Nesse sentido, falo de um tipo de ho-

mofilia baseado em um tipo caracteristica e competéncias bem especificas.
Estratégias de Mobilizacao do Mapa de Saberes Periféricos — MSP

O projeto Mapa de Saberes Periféricos (MSP) ganha corpo com a reunido de
alguns atores, cada qual com suas proprias trajetorias, caracteristicas, dilemas,
paradoxos, paradigmas, interesses..., mas que reinem um mesmo tipo de mo-
bilizacgao frente aos desafios contemporaneos. De forma ampla, pode-se dizer
que o foco em comum tem como mote, formas de minimizar as enormes desi-
gualdades sociais — referentes ao acesso a recursos, a informacao, a oportuni-

dades, a participacao da vida na cidade.

O MSP, somando as experiéncias e especialidades de seus integrantes, busca
reunir formas de comunicar, explicar e difundir dados e informagodes relevan-
tes para todos os que querem viver em (relativa) harmonia nos centros urba-
nos. A partir deste primeiro movimento, que tem como base a utilizagao de
distintas ferramentas — tecnologias sociais e tecnologias da informagao e co-

municagao, o objetivo € mobilizar e engajar novos atores e multiplicadores.

O MSP estrutura-se, entao, como um coletivo, que busca ter um foco claro no
fomento e incremento de agoes afirmativas — ora propondo, ora apoiando, ora
discutindo — para ue possam, de forma organica, causar sementes de transfor-

macao.
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Nao sdo poucos, nem recentes, os esfor¢os para se entender a importancia das
periferias, nas varias dimensoes disciplinares. Estes interesses vao da antro-
pologia, sociologia, direito, psicologia, geografia social, agricultura familiar,
planejamento urbano, design de servigos até a economia. De forma geral, as
varias disciplinas buscam entender e contribuir para uma real inser¢ao dos
lugares periféricos na composicao dos arranjos urbanos. Historicamente, as
tematicas dos estudos tratavam basicamente de dois caminhos: necessidades

e resisténcia.

Mais recentemente, dois novos vieses sao agregados: potencial econdmico e
oportunidades estratégicas. Os projetos que envolvem os negdcios sociais sao
aqueles que buscam promover e provocar transformacdes positivas na vida

individual e coletiva das localidades.

A mobilizacao para a cidadania esta diretamente ligada a ideia de empodera-
mento e, em consequéncia, do entendimento e consciéncia dos direitos e de-

veres que dai fazem parte.

Esta logica de abordagem pode estar ou ser direcionada para alguma agao
pontual, um projeto ou uma causa de mais longo prazo. A ideia é a formulagao
de estratégias positivas e propositivas para disseminar informagao, impactar
consciéncias e, em decorréncia, trazer mais gente para participar de alguma

acao.
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Ao se criar a mobiliza¢ao de um grupo, € de se esperar que ocorra um trans-
bordamento dos argumentos que sustentam determinada causa, impactando,
aumentando e irradiando um tipo de consciéncia coletiva — passo fundamen-

tal para contribuir e estimular a transformacgao social.

A mobilizagio é o passo anterior ao engajamento. E a forma de dedicar energia
a questoes que o individuo julga relevantes. O engajamento empresta ao indi-
viduo um senso de participagao e pertencimento ao coletivo de que faz parte.
Segundo De Masi (2019, p.171) “sem engajamento a vida nao tem sentido...
porque permanece ancorada no presente, sem nenhum impulso para o fu-
turo”. O processo do engajamento, organico e paulatino, busca provocar a

‘construgao’ de agentes de mudangas.

Assim, buscamos ‘vizinhos’ de rede com, afinidade com causas e capazes de
valorizar o conteido das mensagens, provocando cascatas de difusao de in-

formacodes direcionadas.

Uma vez desenhada uma primeira onda de homofilia, buscamos reforcar as
conexoes e provocar experiéncias pessoais positivas, fomentando a empatia e
buscando influenciar comportamentos e transformar a apatia em atividade

propositiva — homofilia gerando engajamento.

Para tanto o projeto Mapas de Saberes Periféricos (MSP) trabalha em formas

integradas de pesquisa e comunicacao, o intuito de:
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1) entender o contexto — as comunidades;

2) identificar e nomear embaixadores — midia e fazer pratico;
3) engajar cidadaos — direitos, responsabilidades;

4) planejar e propor agoes;

5) analisar, avaliar, aprender e reforcar; e

6) implementar, acompanhar e ampliar a rede de transformadores.

Em estudo que busca entender com que intensidade ocorrem as mobiliza¢oes
numa estrutura de rede Alstott e al. (2014, p.7) estruturaram tragos pessoais
que serviram de base para suas pesquisas - entre recrutadores e recrutados em
um processo seletivo. Tais caracteristicas, como ilustracao, acrescidas de ou-

tros inputs, servirao como base estruturante para as pesquisas em andamento:

e asidades do agente mobilizador e do agente mobilizado e sua forma de
interacao;

e 0s géneros do agente mobilizador e do agente mobilizado e sua forma
de interacao;

e o tipo de fonte (origem) a partir do qual o agente mobilizado ouviu so-
bre o tema;

e se o0 agente mobilizador e o agente mobilizado ouviram sobre o tema do
mesmo tipo de fonte;
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e se 0 agente mobilizador e o agente mobilizado estavam em diferentes
locais - paises, cidades, etc.;

e se havia outros tipos de midia envolvidos;

e se havia outras (marcas) organizagoes envolvidas na propagacao;

e se o papel dos amigos foi relevante na propagacao;

e se o papel da familia foi relevante na propagacao.

O Marketing Social

O Marketing Social pode ser visto como um instrumento estratégico para pro-
mover a mudanga do comportamento. Philip Kotler, em 1967, utilizou o termo
‘marketing social’ no seu livro de gestao de marketing, onde se dirigia a logica

do marketing socialmente responsavel nas empresas (NANDA, 2015, p.697).

O termo marketing social apareceu pela primeira em 1971, para descrever
o uso de principios e técnicas de marketing para a promogao de uma causa,
idéia ou comportamento social. Desde entao, passou a significar uma tec-
nologia de gestao da mudanca social, associada ao projeto, implantacgao e
controle de programas voltados para o aumento da disposicao de aceitacao
de uma idéia ou prética social em um ou mais grupos de adotantes escolhi-
dos como alvo (KOTLER &ROBERTO, 1992, p.25).

O marketing social é o projeto, a implementagao e o controle de programas
calculados para influenciar a aceitabilidade das ideias sociais e envolvendo
consideragoes sobre planejamento de produtos, precificagao, comunicagao,
distribuicdo e pesquisa de marketing (KOTLER & ZALTMAN, 1971).

(...) é a aplicagao de tecnologias de marketing comercial a analise, planeja-
mento, execugdo e avaliagdo de programas destinados a influenciar o
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comportamento voluntario do publico-alvo, a fim de melhorar seu bem-es-
tar pessoal e o de sociedade da qual eles fazem parte (ANDREASEN, 1994)

A definicao seguinte é endossada pelos Conselhos da International Social

Marketing Association, European Social Marketing Association, and Austra-

lian Association of Social Marketing:

O Marketing Social busca desenvolver e integrar conceitos de marketing
com outras abordagens para influenciar comportamentos que beneficiem
individuos e comunidades para o bem social maior. A pratica de Marketing
Social é pautada por principios éticos. Busca integrar pesquisa, melhores
praticas, teorias e perspectivas dos parceiros e publico envolvido, para in-
formar a entrega de programas de mudanca social sensiveis (...) que sejam
eficazes, eficientes, equitativos e sustentaveis (AUSTRALIAN
ASSOCIATION OF SOCIAL MEDIA)

O artigo "Social Marketing: An approach to planned social change” de Kotler e Zal-

tman foi o marco fundamental do termo; nele os autores avancam em formu-

lagoes conceituais que acabam por colocar o marketing social na perspectiva

cientifica, académica e comercial. A seguir, um breve histérico dessa evolugao:

228

Na primeira etapa, o foco do marketing social era o comportamento. A aten-
¢ao dos profissionais de marketing social na década de 1970 foi sobre com-
portamento e nao atitude. Na segunda etapa, o foco mudou para desenvol-
ver uma visao de processo do planejamento de marketing social. (...) A ter-
ceira etapa comegou com Alan Andreasen (2005), quando propds trés niveis
de pratica de marketing social: rio abaixo, médio e rio acima. A revolucao
digital se abriu para muitos novos canais. A idade atual € das midias sociais
para atingir um individuo ou grupo alvo muito especifico. A incorporacao
das midias sociais ao marketing social ¢ a quarta etapa. Agora esta evolu-
indo ainda mais para encontrar novos problemas e solugdes. Os desafios



futuros com o marketing social sao abordar novas questdes com mudanga
de tempo, estabelecimento de relacionamento com marketing comercial e
desenvolvimento como um dominio tedrico distinto (NANDA, 2015, p.697)

Toda nac¢do do mundo esta passando por problemas sociais que seus cida-
daos e seus governos estao procurando resolver. A solugao desses proble-
mas sociais envolve mudanga social — a alteragao da forma de viver das pes-
soas e dos grupos pela transformacao de praticas negativas ou prejudiciais
em praticas produtivas, pela mudanca de valores ou atitudes nas comuni-
dades e em sociedades inteiras, e pela criagao de novas tecnologias sociais
que suscitem as mudangas desejadas e elevem a qualidade de vida das pes-
soas (KOTLER &ROBERTO, 1992, p.1)

De acordo com relatorio do McKinsey Global Institute existem 1,5 bilhao de
membros nas plataformas sociais no mundo, interagindo com as redes sociais
regularmente. Essa enorme massa de pessoas estaria, segundo Heavey (2012),
guiada por uma légica que se estrutura em trés diferentes ondas processuais

de marketing social:

e primeira onda — fase de escuta, comegou por volta de 2006 e segue até o
presente;

e segunda onda - fase de postagem, surgiu por volta de 2008/2009 e segue
até o presente; e

e terceira onda — fase de ativagdo social, surge por volta de 2009/2010 e

segue até o presente.

A Onda de Escuta/Monitoramento - (...) No meio da década, as midias soci-
ais decolaram, e as empresas comegaram a tomar conhecimento. A medida
que milhdes de usuarios se reuniam nesses sifes, compartilhando
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descaradamente informacdes publicamente (...), as empresas lutaram para
peneirar o fluxo interminavel de informagdes. (...) Essas plataformas permi-
tiram que as marcas se casassem rapidamente em informagdes relevantes
para sua marca, criando um portal em noticias em tempo real e opinides dos
consumidores. A primeira onda de marketing social continua sendo impor-
tante até hoje.

A Onda de Postagem/Engajamento - Monitorar as conversas dos consumi-
dores nas midias sociais permitiu que as empresas acompanhassem o que
os clientes queriam, mas, a fim de realmente influenciar esses clientes ou
engaja-los de maneiras significativas, as marcas precisavam adicionar sua
propria voz ao mix. Como acontece com todos os principais pontos de sen-
siveis, novas empresas encararam o desafio e criaram plataformas de publi-
cagdo social e marketing para capacitar as marcas a empurrar seu contetido
através de varias redes sociais.

A Onda da Ativacao Social - A ativagao social do consumidor representa a
atual fase do marketing social. Embora a maioria das empresas hoje tenha
presenca nas grandes redes sociais, como Facebook, Twitter ou LinkedIn, e
esteja publicando ativamente contetido, elas ndo estao efetivamente alcan-
¢ando ou engajando o consumidor social. A ativagdo social significa que,
em vez de marcas empurrarem os consumidores para seus proprios desti-
nos sociais, as marcas precisam conhecer o consumidor - no feed de noticias,
no Twitter, google +, ou como consumidores visitam e leem blogs. (...) Co-
nhecer o consumidor com a oferta certa no momento certo significa que as
marcas nao so se envolverdao com seus clientes atuais, mas as marcas terao
a capacidade de alcancar os graficos sociais daqueles clientes que compar-
tilham ansiosamente contetido que acham valioso com seus clientes amigos
proprios e conexdes (...) (HEAVEY, 2012)

O MSP, com a soma das competéncias de seus membros, mobiliza-se para
criar um conjunto de meios — midiaticos e formativos — para criar massa critica,

fomentar o debate e, de alguma forma, favorecer o surgimento de formadores
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de opinido centrados em processos de transformacao factiveis, viaveis e sus-

tentaveis na linha do tempo.
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Capitulo 15

Mapa do Novo Ciclo da Inovagao Social®

Na area da Inovacao Social (IS), nés do LabCen, direcionamos nossos esforcos
no apoio aos projetos desenvolvidos dentro da UFR], procurando, principal-
mente, as articulacOes entre os atores sociais e as estruturas institucionais,

dessa forma, buscando conformar uma rede de atividades com essa tematica.

O mundo contemporaneo obriga-nos ao confronto de desafios de toda ordem.
Aqueles, no entanto, que tangem a vida, a construcao e a convivéncia social,
sao os que tém maior urgéncia. Assim, a busca por solu¢des que permitam
trazer mais equilibrio e harmonia entre os atores sociais, atendendo as neces-

sidades basicas dos individuos, vem mobilizando, cada vez mais, as

33 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo. Novo Ciclo da Inovagdo Social. Artigos Técni-
cos. Laboratdrio de Cenérios da Agéncia UFRJ de Inovagéo. Ano.3. Vol.32, 2019. Disponivel em:
http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_32_novo_ciclo_inovagdo_social_2019.
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institui¢des e organizagdes — sejam publicas ou privadas. O tema diz respeito
a todos, as formas de lidar com os desafios necessitam a participagao de todos.
Viver de forma coletiva pressupde a mobilizacao de esforgos e recursos para
manter eficientes as ‘engrenagens’ estruturantes da sociedade. A manutengao

destas estruturas pressupoem atitudes e comportamentos cooperativos.

A Inovacao Social (IS) representa um conjunto de agdes — propositivas e prati-
cas — que busca avangar sobre os desafios apontados. A IS, como na perspec-
tiva Phills Jr (2008) da Stanford Social Innovation Review, pode ser definida

Ccomo;

(...) uma nova solucao para um problema social, solucao essa que se apre-
senta como mais efetiva, eficiente, sustentavel ou apenas melhor do que as
solugdes existentes, sendo que através desta nova solugao € criado valor que
atinge, primeiramente, a sociedade como um todo e ndo um individuo em
concreto. A inovagao social pode ser um produto, um processo de produ-
¢ao, uma tecnologia (a semelhanga da inovagao em geral), mas pode igual-
mente ser um principio, uma ideia, uma legislagao, um movimento social,
uma intervengdo ou uma combinacdo de todos estes elementos.

De forma complementar, também merece mengao, a abordagem da OCDE

(2011), quando conceitua que:

(...) as inovagdes sociais referem-se a grupos de estratégias, conceitos, ideias
e padrdes organizacionais que tém em vista expandir e fortalecer o papel
da sociedade civil nas respostas as diversas necessidades sociais (educagao,
cultura, saude). O termo abrange, inter alia: novos produtos e servigos, no-
vos padrdes organizacionais (e.g. métodos de gestao, organizagao do traba-
lho), novas formas institucionais (e.g. mecanismos de distribuigao de
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tarefas, discriminacao positiva através de quotas), novas funcgoes e tarefas
ou novos mecanismos de coordenacao e governanga.

O novo marco legal de ciéncia, tecnologia e inovacao traz quatro principios
que orientam as agoes do nosso NIT, também nessa dimensao social: a promo-
cao das atividades cientificas e tecnologicas como estratégicas para o desen-
volvimento econdmico e social; a promogao da cooperagao e interacao entre
os entes publicos, entre os setores publico e privado e entre empresas; o esti-
mulo a atividade de inovagao nas empresas e nas instituigoes de ciéncia e tec-
nologia (ICTs); e a simplificagdo de procedimentos para gestao de projetos de
ciéncia, tecnologia e inovagao e adogao de controle por resultados em sua ava-
liacao.

A Mobilizagao das Instituic¢oes

As universidades possuem uma enorme quantidade de recursos que podem
ser mobilizados, além de suas vocagoes originais, para contribuir com solu-
¢Oes para os problemas sociais. Para Kim Matherson® a IS tem como caracte-
ristica o compromisso com a resolugao de problemas sociais, o que, normal-
mente, envolve uma complexa rede de interagdes que apresentardo inimeras

formas de contato produtivas, oportunidades de intervencao e transformacao.

3 MATHESON, Kim. How Universities Can Enable Social Innovation. Technological Innovation Manage-
ment Review. September 2008. URL.: https://timreview.ca/article/188.
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A seguir, com base em Matherson (2008), algumas condi¢oes-chave capazes

de suportar uma agenda para a inovagao social bem sucedida nas universida-

des:
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experiéncia;

colaboracgao e transcendéncia entre as disciplinas;

estruturas teoricas orientadas para o desenvolvimento de solugdes;
habilidades técnicas para coletar e avaliar dados empiricos que abor-
dam a viabilidade da inovacao e medi¢Oes de seus impactos;

difusao de informacgoes em todos os setores, por meio da formacao de
estudantes e parcerias com agéncias de financiamento, investidores pri-
vados, reguladores de politicas publicas e as proprias comunidades;
compromisso politico estratégico institucional com a inovagao social;
processo inclusivo e institucionalizado para mobilizar todas as faculda-
des e disciplinas para promover a inovagao social;

abordagem robusta e diversificada para o envolvimento da comuni-
dade;

elaboragao de politicas em relagao a propriedade intelectual;
compromisso universitario com o emprego gratuito de licenciamentos,
software de codigo aberto, estratégias para o processo de pesquisa e

transferéncia de inovacao;



e mobilizacdo de recursos internos e externos para apoiar a inovagao so-
cial.

e facilitacdo e acesso aberto a informacao e a recursos.

E nesta mesma linha de pensamento que Bill Carter® aponta que a Ashoka3,
depois de mais de trés décadas de atuagao, comega a direcionar atencao a ca-
pacidade transformadora dos atores universitarios, também no ambito da ci-
éncia. Articula, assim, um tipo de perspectiva que associa o empreendedo-
rismo social com a pesquisa cientifica. Essa saudavel colisao/uniao teria como
maiores desafios, além da desigualdade social, a sustentabilidade, os novos
modelos de negocios (para suportar uma logica econdmica mais igualitaria e
verde) e o novo modelo mental da forga de trabalho que atuara neste novo

cenario.

Nessa visao, a Ashoka U¥ trabalha institucionalmente para fazer a diferenca
na educagao de milhdes de estudantes, baseando-se na visao de que é possivel
construir um mundo onde todos podemos ser agentes de transformacgao. Co-
laborando com faculdades e universidades, a Ashoka estimula o rompimento
de barreiras que cercam a mudanca institucional e a promocao de uma cultura

de inovacao social em todos os campi em que atua.

3 Um dos fundadores da Ashoka (https://www.ashoka.org/pt-br).

% Ashoka Empreendedores Sociais [1] € uma organizagéo internacional sem fins lucrativos, com foco em em-
preendedorismo social, fundada na India por Bill Drayton em 1980.

37 https://www.ashoka.org/pt-br/program/sobre-ashoka-u
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A SIX®, por meio de Julie Munk, So Jung Rim & Louise Pulford® (2017) iden-

tifica 5 maneiras pelas quais as universidades estao adotando a inovacao so-

cial. Estas novas formas de organizacao (abaixo seguem casos que refletem

estas novas abordagens sendo operacionalizadas e testadas), que rompem os

as estruturas institucionais, sio comentadas a seguir:

1. Criando espacos e mudando estruturas internamente

A maneira mais comum de as universidades se organizarem de maneira
diferente é através de suas estrutura. Tem havido uma nova onda de labo-
ratdrios, unidades e departamentos dentro das universidades, pelo mundo,
onde laboratorios e institutos tornam-se espagos para experimentacao. Es-
tas estruturas se ‘infiltram’ em sistemas institucionais maiores em diferen-
tes dimensdes — alguns influenciam sistemas institucionais da externos, en-
quanto outros influenciam de dentro para dentro.

Uma tendéncia atual é a criagao de laboratérios de inovagao - espagos onde
as universidades podem experimentar e testar novas ideias e abordagens.
Existem principalmente trés tipos de laboratdérios emergentes - escolas de
design que trabalham com desafios sociais na comunidade, laboratdrios de
politicas que trabalham em parceria com o governo e laboratérios que fun-
cionam internamente com o objetivo de trabalhar entre institui¢des para
promover mudangas internas.

2. Adotando uma abordagem de rede

38 https://socialinnovationexchange.org/

39 MUNK, Julie; RIM, So Jung; & PULFORD, Louise. Five ways universities are organising themselves to
increase societal impact / SIX. September 2017. URL.: https://socialinnovationexchange.org/_library/_uplo-
aded/_misc/Five%20ways%20universities%20are%200rganising%20themselves%20to%20increase%20socie-

tal%20impact.pdf.
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As universidades estao criando e colaborando ativamente em um sistema
de redes globais, como forma eficaz de organizar e mobilizar conhecimento
e cooperacgdo. Nesse espirito, instituigdes académicas preenchem uma ne-
cessidade crescente de se conectar com outros participantes experimen-
tando institui¢des e sistemas em constante mudanga.

3. Redefinindo sua estratégia

(...) “A Divisao de Educagao, Artes e Ciéncias Sociais declarou um compro-
misso com a inovagao e a criatividade incorporada. Isso esta incorporado
na ampla experiéncia de nossa equipe e em suas abordagens criativas, in-
terdisciplinares e baseadas em problemas para aprender e pesquisar”. (De-
partamento de Educacao, Arte e Ciéncias Sociais da Universidade da Aus-
tralia do Sul, 2016)

As universidades estao (re)articulando sua responsabilidade de inovacao
social.

4. Preparando os alunos para o mundo real

As universidades estdo cada vez mais transformando seus programas para
estudantes, no sentido de permitir a interagao com experiéncias e casos da
vida real como parte do curriculo. Essa transforma¢dao muda a maneira
como a educagao € ensinada e como o conhecimento € criado.

Simultaneamente, trata-se de construir uma ponte mais forte entre os alu-
nos e sua futura vida profissional, oferecendo-lhes oportunidades de se en-
volver na pratica e equipando-os com habilidades para agir de forma inter-
disciplinar.

5. Construindo conhecimento compartilhado

Muitas universidades tém se interessado em construir essa base de conhe-
cimento. O TRANSIT é um projeto de pesquisa liderado pelo DRIFT, que
desenvolve uma teoria da inovagdo social transformadora, focada no

239



empoderamento e na mudanga dentro da sociedade. O TEPSIE é uma cola-
boracao de pesquisa entre seis institui¢des europeias, destinadas a compre-
ender os fundamentos tedricos, empiricos e politicos para desenvolvimento
do campo na Europa. O projeto explora as barreiras a inovagao, bem como
as estruturas e recursos necessarios para apoiar a inovagao social em nivel
europeu.

Algumas institui¢oes, espalhadas pelo mundo, vem conseguindo avangar em
experimentos e implementacao de politicas, com expressivo sucesso?’ - na cri-

acao de espacos e mudanca de estruturas.

Assim €, como no caso da ESADE Business School na Espanha, o laboratodrio
POLIMI-DESIS de Milao, o Cambridge Policy Labs, o I-Lab da Universidade
de Harvard, a escola D.School em Stanford, a New School em Parsons e Centro
de Design Social, MICA, Central St Martins e Goldsmiths no Reino Unido, o
Center for Social Impact Swinburne e The Social Impact Hub na Australia, Jin-
dal Center for Social Innovation & (JSiE), Universidade Global Jindal, o Labo-
ratorio Social da Escola Lee Kyan Yew de Politicas Publicas, Singapura; Centro
Skoll de Empreendedorismo Social, o Stanford Center for Social Innovation,

entre outros.

40 Qutras referéncias de textos importantes, baseados na SIX — Social innovation Exchange: Three Ways
Universities Can Dramatically Advance Social Enterprise; Innovating Together: Collaboration As A Dri-
ving Force To Improve Student Success; Robin Dick on the social innovation landscape & changemaker
education; College for social innovation; Global universities of the 21st century; The challenge-driven
university: how real-life problems can fuel learning; Recode Resources for Schools: Building Social In-
frastructure & Retreat Report.
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A abordagem da estruturacao de redes tem como objetivo, apoiar a mudanca
dos sistemas estabelecidos, alterando as politicas econdmicas, sociais, politicas
e culturais, de forma mais abrangente. Como exemplos destacam-se o caso da
Ashoka U Changemaker - rede de 40 institui¢cOes que estao repensando o pa-
pel do ensino superior. A Rede DESIS - rede de 46 laboratdrios globais de de-

sign, localizados em variadas instituigoes.

Um dos objetivos do arranjo em redes é promover a inser¢ao do design de
servigos, focando a inovagao social nas institui¢oes de ensino superior, bus-
cando, assim, criar condi¢Oes favoraveis a mudancas sociais significativas, em

colaboracao com os demais atores sociais.

O (re)desenho das estratégias universitarias envolve a construgao de politicas
especificas, que buscam promover mudangas em suas estruturas institucio-
nais, em sua logica sistémica, assim, criando uma mentalidade orientada para

a adaptacao as mudangas socioculturais.

Estes esfor¢os podem ser verificados nas experiéncias exitosas, por exemplo,
da Copenhagen Business School, Judge Business Escola da Universidade de
Cambridge e Universidade Caledonian de Glasgow, na Escdcia, onde novas
estratégias sao baseadas no principio de que as universidades tém um dever
essencial de funcionar como agentes de transformacao e, portanto, devem ser-

vir como vetores de promocao do engajamento na solugao de problemas de
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abrangéncia social e na produgao de conhecimento orientada aos contextos de

desiquilibrio social, fragilidade e vulnerabilidade.

Estas agoes tem como base o foco nos alunos, na perspectiva de prepara-los
para os desafios do mundo real. Experiéncias, nesse sentido — que tém como
base o desenvolvimento de projetos baseados em desafios — sao exemplos de
atuagdao multidisciplinar, onde se reinem equipes de estudantes e instrutores
para colaborar com pesquisadores com o objetivo de auxiliar na descoberta de
solugdes para o futuro. O MatchStudio da UniSA, na Australia e a Universi-
dade de Desarrollo (UDD) no Chile sao exemplos desse tipo de abordagem,
onde se trabalha com outras institui¢oes parceiras, na selecao e no financia-

mento das melhores ideias de empreendedorismo social.

O compartilhamento, a difusdo das melhores praticas observadas pelo mundo
€ uma estratégia de avancar no engajamento e ampliacao da base de atores de
transformacao. Assim, conferéncias e eventos de pesquisa sao uma maneira
efetiva e produtiva de construir conhecimento interdisciplinar com foco em
inovacgao social. De forma geral, estes eventos de divulgacao visam a constru-
¢ao e ao fortalecimento da interdisciplinaridade na comunidade de pesquisa-
dores da area. A expectativa, no final, € criagao de iniciativas e oportunidades
de intercambio, gerando um corpo tedrico, plural e capaz de desenvolver me-
todologias eficazes, capazes de serem reproduzidas e adaptadas aos distintos

contextos.
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Panorama Conceitual

As inovagoes sociais para Mulgan et al. (2007, p.148), tratam de “um conjunto
de ideias inéditas (...) que satisfazem necessidades humanas e favorecem no-
vas relagOes sociais, pelo que, nao apenas beneficiam a sociedade, como po-
tenciam a sua capacidade para agir”. Na acao pratica, como colocam Moulaert
et al. (2013) a IS tem papel fundamental na construcao dos tecidos e institui-
coes de uma sociedade, na medida em que atua com um papel ativador (e
transformador) das dinamicas de governanca bottom-up e de empoderamento

(capacity-building) horizontal.

Algumas sao as perspectivas de se abordar a questao da inovacao social. Elas
podem ser com viés mais filantropico ou processual (BOUCHARD, 2011). Elas
podem ser observadas sobre diferentes bases conceituais/disciplinares: na
otica das ciéncias da administracao e economia; das artes e da criatividade; da
ciéncia politica e da administragao publica participativa; e/ou, do desenvolvi-
mento local MOULAERT et al., 2005). Poder-se-iam, ainda, analisar as inova-
¢Oes sociais por meio de distintos vieses de complexidade: a dimensao do ter-
ritorio; a dimensao das condigoes de vida e trabalho e a dimensao do emprego
(CRISES, 2015).

A IS, entdo, para se efetivar como processo, caracteriza um tipo de reconheci-

mento que o sistema de gestao, de producao e de consumo estabelecidos, nao

243



esta dando conta das demandas sdcioambientais. As institui¢des em atividade,

nessa perspectiva, precisam expandir suas fronteiras e formas de atuar.

Nessa perspectiva processual, com base em Mulgan et al. (2007); MURRAY;
CAULER-GRICE; MULGAN (2010) pode-se dizer que a inovagao social se da-

ria numa sequéncia (linear ou nao) de quatro fases:

e Entradas, inspiragoes e diagnostico;
e Propostas e ideias;
e Protdtipos e pilotos; e

e Sustentacao.

Na pratica, teria inicio com a identificagdo de uma necessidade, que nao esta
sendo atendida ou estd sendo atendida de forma ineficaz. A continuidade do
processo € a identificagao de individuos e institui¢oes que, de alguma forma,
se debrucam sobre a dada questao. A seguir, busca-se com a articulacao dos
atores envolvidos, testar as ideias e a¢des promissoras, buscando a prototipa-
cao. Ap0s testes, ajustes, aperfeicoamentos e adaptacoes, a nova forma de con-
tribuir com a transformacao social, € implementada, com o intuito de ser ab-
sorvida, replicada e escalada. A derradeira fase do processo, seria a da absor-

¢ao, apreensao, da aprendizagem e da irradiacao.

Bill Drayton, fundador da Ashoka, entende que a inovagao social se efetiva

por meio de individuos que se organizam e se mobilizam em torno de uma
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causa. Estes agentes de transformacao ou empreendedores sociais “sao a forca
corretiva essencial. Sao empreendedores da mudanga sistémica e individuos
cuja esséncia, e consequentemente, cujas agoes estao profundamente compro-
metidas para o bem estar comum.” Complementando, Dees (2001, p.4) aponta
que este empreendedor social ou agente de transformacao, age ou impacta o

meio social, por meio das seguintes agoes:
¢ adotando uma missao para criar e manter o valor social;

* reconhecendo e incessantemente buscando novas oportunidades que sirvam

a essa missao;

* engajando-se num processo de inovacao, adaptacgao e aprendizagem conti-

nuo;

* atuando de forma ousada sem permitir que os recursos limitados o afastem

de sua visao;

* possuindo responsabilidade em relagao as necessidades e aos valores das

pessoas e das comunidades a que pretende servir.

Como forma de abranger mais e oferecer perspectivas complementares, lista-

mos, a seguir outras defini¢des a aproximagoes conceituais sobre a IS:
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Para Dagnino e Gomes (2000)

“Conhecimento — intangivel ou incorporado a pessoas ou equipamentos, ta-
cito ou codifi cado — que tem por objetivo o aumento da efetividade dos pro-
cessos, servicos e produtos relacionados a satisfagao das necessidades sociais.”

Para Novy e Leubolt (2005)

“A inovacao social deriva principalmente de: satisfagao de necessidades hu-
manas bdsicas; aumento de participacao politica de grupos marginalizados;
aumento na capacidade sociopolitica e no acesso a recursos necessarios para
reforcar direitos que conduzam a satisfacao das necessidades humanas e a
participagao.”

Para Mair e Marti (2006)

“(...) O empreendedorismo social (...) O termo empreendedorismo social foi
cunhado no inicio da década de oitenta por Bill Drayton, o criador da Ashoka
Foundation (Light, 2009) para caracterizar “individuos com solugdes ino-
vadoras para os problemas sociais mais relevantes da sociedade” (Ashoka,
2010). Embora, eviden-temente, nao seja este o inico entendimento possivel
para o empreendedorismo social, ele liga as duas questoes fundamentais co-
muns a todas as conceituagoes: o ‘individuo” e os “problemas sociais’”.

246




Para Mulgan et al. (2007)

“Novas ideias que funcionam na satisfacdo de objetivos sociais; atividades
inovativas e servigos que sao motivados pelo objetivo de satisfazer necessida-
des sociais e que sao predominantemente desenvolvidas e difundidas através
de organizagdes cujos propdsitos primarios sao sociais.”

Para Phills et al. (2008)

“O proposito de buscar uma nova solugao para um problema social que é mais
efetiva, efi ciente, sustentavel ou justa do que as solugoes existentes e para a
qual o valor criado atinge principalmente a sociedade como todo e nao indi-
viduos em particular.”

Para Bartholo (2010)

“(...) pode ser um produto ou um processo, mas o seu elemento distintivo é a
existéncia de novos modos de relagao. Fles podem inclusive estar vincula-
dos a um tipo de produto, que pode ser o veiculo de um novo padrao relacio-
nal.”
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Para Murray et al. (2010)

“Novas ideias (produtos, servigos e modelos) que simultaneamente satisfa-
zem necessidades sociais e criam novas relacdes ou colaboracoes sociais. Em
outras palavras, sao inovagoes que, a0 mesmo tempo, sao boas para a socie-
dade e aumentam a capacidade de agir da sociedade.”

Para Bacq e Janssen (2011)

“A inovacao social é o resultado da acao de individuos visionarios capazes de
encontrar solu¢oes inovadoras para problemas sociais da sua comunidade que
nao sao adequadamente considerados pelo sistema local.”

Para a Agéncia UFR] de Inovacao (2012)

“As inovagoes sociais respondem as necessidades de melhorar praticas sociais
ou organizacionais, pactuando com a redugao das desigualdades e privilegi-
ando a melhoria da qualidade de vida. Sao processos, servigos e produtos que
satisfazem as necessidades sociais através de conhecimentos e tecnologias ge-
radoras de novas solugdes, da participagao e da cooperacgao dos atores impli-
cados.”
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Para Cipolla (2012)

“(...) a definigao de inovagao social, consequentemente, indica também o reco-
nhecimento dos limites do modelo atual de produgao e consumo, conside-
rando nao somente termos ambientais, mas também questoes econdmicas, so-
ciais e institucionais. Apesar do fato de que inovagdes sociais podem ser nao
planejadas ou acontecer espontaneamente, se condigdes favoraveis forem cri-
adas por meio do design, elas podem ser encorajadas, empoderadas, reforca-
das, ampliadas e integradas com programas maiores para gerar mudancas
sustentaveis.”

Para European Commission (2017)

“Considera-que a Inovagao Social como uma combinagao de pelo menos trés
fatores: satisfacdo coletiva de necessidades humanas insatisfeitas ou
insuficientemente supridas, construcao de relagdes sociais mais coesas e, por
meio da consciencializagdo sociopolitica de base, trabalhar no sentido de
construir sociedades e comunidades mais democraticas.”

249




Para Portugal Inovacao Social (2019)

“Empreendedorismo social é o processo de implementacao e desenvolvi-
mento de ideias inovadoras para responder a problemas comunitarios, vi-
sando um fim social e, frequentemente, também econdmico (...) A inovagao
social ocorre quando o processo de empreendedorismo social € bem sucedido,
ou seja, quando é gerada uma nova resposta a um problema social, diferenci-
ada das convencionais, que promove a autonomia e gera impacto social posi-
tivo, com utilizagao eficiente de recursos.”

Relatos de um Modelo

A ONU%, em 2013, desenvolveu um projeto experimental com o objetivo de
apoiar o desenvolvimento de sua empresa social por meio da formacgao, ori-
entacao, apoio juridico, e facilitacao de acesso a regimes de financiamento ino-
vadores. Somava a isso, de forma complementar, o desenvolvimento de uma
campanha global de midia que fez uso de canais de midia locais, regionais e
internacionais, incluindo midias sociais, jornais e canais de midia da ONU,
para fortalecer o conhecimento e aumentar a conscientiza¢ao sobre o valor e a

importancia da promogao do empreendedorismo social.

O projeto, bem sucedido, tem como meta, até 2020, empoderar jovens empre-

sarios em nivel regional de forma abrangente, para que estes sejam capazes de

41 United Nations - Global Sustainable Development Report 2019. URL: https://sustainabledeve-
lopment.un.org/globalsdreport/2019
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induzir uma mudanca social positiva em suas comunidades por meio do em-
preendedorismo e de ideias de negdcios inovadoras. Ao fornecer solugdes vi-
aveis e inovadoras para questoes econdmicas e sociais em nivel local, nacional
e regional, e apresentando os beneficios e o valor do empreendedorismo social
aos formuladores de politicas e outros stakeholders relevantes, o ecossistema
saira fortalecido, e os jovens empreendedores sociais poderao desencadear a
transformacao social em suas comunidades e, assim, contribuir para o desen-

volvimento sustentdvel na regiao.

Numa perspectiva de longo prazo, o projeto prevé explorar as oportunidades
de replicagao do projeto, conforme implementado na regido euro-mediterra-
nea e expandi-lo para outras regides do mundo, por exemplo, no Sudeste Asi-
4tico, na Africa Subsaariana e na América Latina. Além disso, o objetivo foi
desenvolver um Centro de Exceléncia de empreendedorismo social que ser-
visse como um centro para os agentes de mudanca entrarem em contato com
seus pares, facilitando o compartilhamento e o intercambio de conhecimentos,
além de fornecer uma plataforma para nutrir e promover ideias empresariais
inovadoras e, assim, apoiar o desenvolvimento de um ambiente propicio ao

empreendedorismo social.

Para 2020, o projeto tem como meta: 375 jovens apoiados por meio de treina-
mento sobre empreendedorismo, servigos de consultoria, acesso a mercados

ou acesso a financiamento; 7.500 empregos criados para jovens, inclusive por
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meio de emprego e empreendedorismo subsidiados e 375 empresas lideradas

por jovens.

O arranjo e rearranjo dos instrumentos de gestao das institui¢cdes de suporte
as estruturas coletivas, ao desenho das cidades e da organizagao das socieda-
des é fruto de uma dinamica permanente. Historicamente, sempre foi a partir
de sinais do proprio esgotamento e da ineficacia do sistema, que as sociedades,
de forma mais ou menos organizada, foram se mobilizando para ‘remendar’

as estruturas estabelecidas.

Sob a complexidade crescente em que nos encontramos, maior € a importancia
de estabelecermos estratégias de oferecer inputs no sistema de gestao das ci-
dades e sociedades, de forma mais efetiva. A IS busca dar conta desse papel
de articulagao, mobilizagao, enfrentamento, conscientizagao e proposigao de

acoes, de forma efetiva.
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Capitulo 16

Mapas: Revolucao Cognitiva e Transformacao Social*

O homem transmite visualmente suas caracteristicas, intencoes e valores,
desde os primdrdios da humanidade. As caracterizagdes ornamentais serviam
nao so para individualizar as posi¢oes de destaque dentro das comunidades,
bem como, fortalecer o sentido de unidade dentro da coletividade. Nesse sen-
tido, pinturas, adornos, coberturas de pele e agdes comportamentais peculia-

res, eram a base dessa comunicacao, basicamente, visual.

Ainda nesse universo, onde a mimese representava a possibilidade dessa co-
municagao, aqueles homens primitivos se utilizavam de uma fantastica ferra-

menta de visualizagao: as inscri¢des em painéis — os mapas das cavernas. Essas

42 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo; CRUZ, Luciana; LOPES, Monica. Mapas: Re-
volugdo Cognitiva e Transformacéo Social. Artigos Técnicos. Laboratério de Cenarios da Agéncia UFRJ de
Inovacdo. Ano.4. Vol.38, 2020. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_38_mapas_revolu-
cao_cognitiva_transformacao_social_2020.
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representacoOes expunham intengoes e significados. Falavam, portanto, dos as-
pectos praticos e sdcioculturais daquele grupo. No sentido pratico, apontavam
técnicas de caga, orientagdes e instrugdes de procedimentos para se conseguir
recursos. Da mesma forma, orientavam sobre perigos e apontavam procedi-

mentos de fuga, no caso de ataque de determinado inimigo.

Esses mapas de orientacao e tomada-de-decisao com o passar dos anos, vao
ticando mais rebuscados, identificando nao mais apenas objetos e objetivos
que tratavam da sobrevivéncia didria, mas vao sendo incorporados elementos
que orientam para o futuro, para a¢oes mais complexas. Os mapas comecam
a caracterizar o espago fisico situacional, delineando aspectos geograficos e

dinamicos da natureza do entorno.

Essa evolucao vai ficando mais complexa na medida em que agrega elementos
cujo significado pressupoe determinados conhecimentos prévios, ou seja,
quanto maior a quantidade de informagao concentrada, maior deveria ser o

conhecimento de quem poderia interpretar aqueles dados visuais.

Apesar de materializados, seja numa parede, seja em couro ou papiro, os ma-
pas trazem embutidos o conceito da virtualidade. Um mapa aponta, induz,
conduz raciocinios e comportamentos para acao acerca de uma situagao que
nao esta ocorrendo ali naquele instante. Um cenario virtual é gerado na mente
de cada individuo capaz de receber aquelas informagoes sob a forma de sim-

bolos e sinais codificados.
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Mesmo naquelas representacdoes mais rudimentares, os mapas (virtuais) ja se
caracterizavam pelo ideal de representacao de eventos, coisas, pessoas e am-
bientes. Mesmo em condig¢Oes primitivas, ja se tratava com os elementos que

tratamos hoje: objetivo, espago e tempo.

As representagoes, embora, obviamente, estaticas, imprimiam a ideia da acao
dindmica do tempo, ao induzir a ‘leitura’” em sequéncia — acao ia se desenro-
lando em etapas e sequéncias. Na Grécia antiga, Simonides ajuda a incorporar
um outro conceito aos mapas virtuais. Ao estudar a constru¢ao do pensa-
mento humano, sob a forma de acamulo de experiéncias acessadas pela me-

moria, estabelece o conceito da mnemonica — paldcios da memoria.

A sistematizagao desse novo elemento complexo incrementa ainda mais os
elementos que estruturam as informagoes dos mapas: o conhecimento acumu-
lado prévio acerca das matérias ali contidas, significados, simbolos, historia e

contexto.

A visualizagao cientifica é o termo que hoje define e engloba o universo dos
mapas virtuais. Com a incorporagao dos equipamentos computacionais de
alto processamento é possivel interagir com os atores e fatores criticos compo-
nentes dos mapas/contexto em tempo real. Dessa forma, é possivel agir e inte-

ragir antes e durante determinadas operacgoes.
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O processo de leitura desses mapas mais complexos, hoje, nao € mais baseado
em apenas um especialista, capaz de ler e interpretar, mas na ldgica de uma

equipe de especialistas que compartilha, interage e age por consenso técnico.
A Visualizag¢ao Cientifica

Historicamente, a visualizagao de dados permite ao homem compreender e
antever detalhes situacionais com antecedéncia e a distancia, auxiliando na
percepcao e correlacao de fatos, padroes e tendéncias, possibilitando a com-
paragao e especulagao de informagodes, além de servir como base de discussoes
criticas em grupo, combinando experiéncias, simulando e experimentando

distintas configuragoes contextuais.

Com o incremento da tecnologia, os dados hoje sao tratados em estruturas
multimodais, através de mapas 3D e 4D, mostradores e diagramas dinamicos,

graficos orbitais, entre outras técnicas de contextualizagao ambiental.

A velocidade e turbuléncia dos mercados e da dinamica geopolitica, associada
ao poder das midias em escala global traz a tona uma grande quantidade de
dados que precisam ser transformados em informacgao, ou seja, € necessario
agregar conhecimento aos dados. Essa demanda requer que um sistema de
exploracao, monitoramento, aprendizagem, critica e hierarquizagao tematica,

atuante e continuo, seja capaz de contribuir para: tomada de decisao; critica
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de cendrios; mineracao de dados; mapeamento de stakeholders; controle de va-

ridveis; projecao de tendéncias e previsao de eventos.
Antecedentes Historicos

A histdria da evolugao animal € baseada na comunicacdo visual/gestual. As
atitudes, intencdes, dissimulagoes, acoes e pretensoes sao elementos conduto-
res dessa comunicagao, cujo registro e disseminagao acaba por estabelecer as
estruturas e normas de convivéncia dos grupos, tribos ou clas. Desde o inicio
de nossa histéria o homem percebeu a importancia e o potencial que o registro
grafico/ formal poderia ter para mais bem estabelecer as suas relagoes de so-

brevivéncia e convivéncia tribal.

Essas representacoes pictdricas, pelo que se conhece, sao do periodo Paleoli-
tico Superior — 40.000 a.C., eram grafismos gravados nas superficies rochosas
de cavernas e mesmo ao ar livre, representando, normalmente, manifestagoes
de preservagao do conhecimento técnico e da preservacao do cla; nesse sen-
tido, tinham cunho social e cultural, trazendo informacoes de adverténcias,
adoragoes, registros histdricos, geograficos, factuais, normativos, ritualisticos,

entre outros.

Esses registros graficos/formais, que eram baseados em imagens e simbolos
expressos em codigos compartilhados pelos integrantes dos grupos e preser-

vados para as geragoes seguintes, mantiveram sua importancia mesmo com o
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surgimento da fala, pois os registros na forma de documentos graficos e sim-

bolicos colaboravam para a sustentagao dos valores e historia ali contidos.

Os mapas ou cartas, representacoes bidimensionais de eventos do mundo 3D
real, sao o resultado de um conhecimento prévio acumulado de informagoes
e refletem a evolugao da comunicagao primitiva. Para Eric Choi Chi Hong* a

origem do mapa remonta a 4500 anos:

Os desenhos tracados em diferentes materiais sobre fenomenos ambientais
sao registos de primordial importancia para a humanidade. Os materiais
utilizados na concepgao dos mapas sdo a ceramica, o papel, o bronze, as
cascas de coco, a pedra, a pele dos animais, etc. O mapa mais antigo do
mundo foi elaborado num pedago de ceramica produzido pelos babil6nios
entre os séculos XXV e XXIII a.C

Os mapas sao representacgoes graficas do contexto de um espaco fisico, de um
evento ou de alguma a¢ao no tempo/espaco. Para cartografo norte-americano
Erwin Raisz a histéria dos mapas confunde-se com a historia da escrita, onde
a experimentacgao da primeira teria acabado por definir a segunda. Essa evo-
lugao teria acontecido de forma natural, sendo registrada na historia em dife-

rentes partes do mundo.

43 Chefe da Divisdo de Acéo Cultural dos Servicos Recreativos e Culturais da Camara Municipal de Macau /
http://www.iacm.gov.mo (em AGO/2009).
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A interface com um mapa pressupOe capacidade de abstracao e associagao
com registros histéricos individuais, uma vez que tratam de representagoes

esquematicas, codificadas, simbolicas e metaforicas.

Um mapa, tenha a complexidade dimensional que tiver, busca representar a
realidade fisica e contextual por meio de simbolos convencionados. A forma
de elaboragao, para a compreensao das informacoes, segue uma sequéncia si-
milar em todos os casos: levantamento de dados, classificagdo, comparacgao,

reducao, codificagao/significagao e representacao.

Nesse sentido, o processo de mapeamento significa um conjunto de habilida-
des agrupadas em torno do objetivo de entendimento, registro e representacao

de um fato ou evento.
Mapas 3D na Pratica

As primeiras defini¢oes de Visualizagao Cientifica surgem em 1987 no relato-
rio Visualization in Scientific Computing, que apontava como a tecnologia com-
putacional iria transformar e expandir as fronteiras dos processos de transfe-

réncia, armazenamento e visualizacao de dados.

A visualizagao 3D refere-se ao conjunto de técnicas utilizadas na construgao
de dados associados a regioes de um volume. Esse processo vai permitir a ex-

posicao e exploracao do interior de objetos. Dessa forma, torna-se possivel
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conhecer adequadamente as estruturas internas nas suas varias coordenadas

nos eixos X, y e z.

Esses volumes de dados normalmente sao tratados como uma matriz de com-
ponentes de volume — voxels ou como uma matriz de células. Estas formas de
estruturacao advém da necessidade da permanente rearranjo do volume no

espaco 3D, ou seja, da interpolagao de valores.

A Visualizacao tem sido utilizada para simulagdes de localizagao, velocidade,
densidade, pressao, temperatura, forma e etc., nas areas da medicina, geo-ci-
éncias, astrofisica, sensoriamento remoto, mapeamento genético, quimica, me-

teorologia, engenharia mecanica, entre outras.
Os Tipos de Visualizacao

Essa ferramenta de apresentacao de conjuntos de dados multidimensionais
visando a exploragao, andlise, interferéncia, interagao, integracao e ao controle
sao organizados no formato de tabelas, mapas de arvores ou redes hierarqui-
cas e que trarao acoplados determinados atributos, variaveis e dimensoes. Es-
ses dados de input mais comuns podem ser categorizados em nominais, ordi-
nais, numéricos, discretos, continuos e temporais. O processo pressupoe roti-
nas de pré-tratamento e pré-processamento de dados para que se efetuem as
dinamicas de geracao das imagens. A estrutura dessas rotinas de pré-trabalho

sao formadas por meio de taxonomias baseadas nas tarefas do usudrio, na
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natureza dos dados e nos tipos de abordagem que cada técnica de geragao de

imagem exige.

De forma geral, baseando-se nas formas e possibilidades de aquisicao, pré-
processamento, mapeamento, interacao, integracao e geracao de imagens a
partir dos dados de input, costuma-se apontar quatro dimensoes para visua-
lizacao de dados: 1) pos-processamento - oferece visualizagao grafica somente
depois que todos os dados tiverem sido calculados, nao permite interagao en-
tre usudrio e geragao dos dados; 2) monitoramento da dinamica do evento
(tracking) - oferece visualizacao grafica a medida que os dados estao sendo
calculados, ndo permite interacao entre usudrio e geracao dos dados; 3) con-
ducao guiada (steering) - oferece visualizagao grafica com geragao de imagens
durante a execugao, permite a troca de parametros em tempo real; e 4) condu-
cao interativa - oferece visualizagao grafica com geragao de imagens durante

a execugao, permite o controle e intervenc¢ao de parametros em tempo real.
A Mobilizacdo da Atencao — Mapa de Saberes Periféricos (MSP)

A principal aposta do movimento iluminista, de alcangar o desenvolvimento
e a evolug¢ao humana baseado na razao e no antropocentrismo, foi pouco a
pouco se afastando de seu foco inicial. A medida que se estabeleciam as estru-
turas e logicas da nova sociedade industrial, o progresso foi se efetivando sem
obedecer a um pressuposto dos ideais basicos da ‘revolugao da razao”: a razao

como fonte do conhecimento e origem da evolugao do homem. O que foi se
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construindo, baseado sim na razao, foi uma estrutura nao mais centrada na
religido, mas tampouco centrada no individuo, criara-se um sistema socioeco-

nomico centrado numa nova ‘religiao” dominante: o sistema econdmico.

O Homem Econdmico de Henri Fayol e a Administracao Cientifica Frederick
Taylor (como expoentes) buscavam a maxima eficiéncia do trabalho. Nesse
paradigma, o racionalismo cientifico da Teoria Classica, foi desumanizando o
homem, transformando-o em 'mao-de-obra'. Nessa otica, o individuo é consi-
derado apenas uma das ‘pecas” da logica produtiva, ou seja, € negado qual-
quer espaco para a expressao pessoal e imposta uma norma de atitude e atua-

cao objetiva, que seguisse, rigorosamente as regras estabelecidas.

A teoria das Rela¢gdes Humanas, principalmente a experiéncia de Hawthorne,
na Western Eletric Co., em 1924/1932, trouxe elementos para o estabelecimento
de novas perspectivas nas questoes que permeiam as relacdes do individuo
com o trabalho. O cientista social Elton Mayo — chefe da experiéncia de Haw-
thorne — tinha como objetivo estudar as rotinas criticas como: fadiga, aciden-

tes, turnover e produtividade dos empregados.

A Experiéncia de Hawthorne apontou fortes indicios de que a produtividade
¢ determinada pela integracao social e nao pela capacidade fisica dos opera-
rios. O operario nao reage como um individuo, mas como membro do grupo
social. A empresa € vista como um conjunto de grupos informais que comu-

mente destoam da estrutura formal da organizacdo. As inter-relacdes no
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ambiente profissional sao, em grande parte, baseadas em elementos emocio-
nais, intangiveis mesmo irracionais. Consequéncia disso, as organizagdes pas-
saram a considerar além da funcao econdmica, também a func¢ao social, sur-
gindo, a partir dai novas perspectivas de entender o trabalho como: dinamicas
de equipe, competéncias da lideranga, processos de motivacao, sistemas de

comunicacoes, entre outros.

O conceito de Homem Social - caracterizado em oposi¢ao ao Homem Econd-
mico, é motivado, principalmente, pela necessidade de reconhecimento, de
aprovagao social e de participagao nas atividades dos grupos sociais. Para
Mayo:

(...) as habilidades técnicas manifestam-se como a capacidade para manipu-
lagao das coisas para consecugao dos objetivos humanos (...) habilidades so-
ciais manifestam-se como capacidade para receber comunicac¢des de outrem
e responder as atitudes e ideias de outrem de forma a promover a participa-
¢ao natural numa tarefa comum (MAYO, 1945)

Ou seja, segundo suas observagoes, sao as inter-relagdes entre os individuos
que impulsionam boa parte da capacidade produtiva — tanto como individuo
que trabalha para sobreviver, como também que investe em causas construti-

vas para seu meio coletivo.

O engajamento, como coloca De Masi (2029, p.174) é guiado por duas forcas

distintas e complementares: razao e paixao. E a partir de um processo de
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mobilizacao da atencao, inicial, que uma dessas duas forcas atua, direcio-

nando nosso sistema mental para determinada questao.

De forma similar, Ferdinand Tonnies aborda os conceitos de comunidade e de
sociedade, diferenciando-os como distintas formas de agrupamentos. O pri-
meiro, a comunidade, estd associada a vida ‘quente’, viva, cheia de paixdes,
do dia-a-dia das relagoes coletivas, bastante afetivas e vibrantes. A segunda, a
sociedade, esta associada a vida ‘fria’, mecanica, cheia de normas e regras, do

dia-a-dia das institui¢des organizadas, bastante formais e burocraticas.

Na perspectiva do MSP, isso nos leva para uma esfera onde, estrategicamente,
podemos buscar saidas e formas de arranjos inusitados para a construcgao de
solugdes criativas e positivas — buscando, assim, saberes da comunidade

(quentes e vibrantes) para resolver problemas da sociedade (fria e mecanica).
As Subjetividades e 0s Ambientes de Intensa Estimula¢ao Cognitiva

A subjetividade € a forma de atuagao e representacgao atitudinal do mundo
interior do individuo, ou seja, é a expressao de sua unicidade com a qual se
relaciona e interage com o mundo social. Através desse espectro composto por
razao, emogao, sentimento, pensamento, impulso e atitude, sao registradas as
caracteristicas culturais e historicas, suas crencas individuais e seus valores
compartilhados, o individuo constroi seu espaco relacional de experiéncia, vi-

véncia e interacao com o universo.
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A possibilidade de o individuo se expressar para o mundo social é um dos
alicerces de construcao da subjetividade. Nessa dimensao, formam-se elos si-
napticos, que, uma vez acionados, serao responsaveis pela mobiliza¢ao ou nao
mobiliza¢ao da atengdo, condigao basica para a ativagao dos estados internos

da motivacao e da estimulacao.

Um sistema de realidade virtual envolve altissimo nivel de processamento
computacional para implementar dados complexos e controlar um ambiente
sintético 3D, com a utilizagao de trés ideias essenciais desse tipo de sistema:
imersao, interacao e envolvimento. A imersao caracteriza o fato do individuo
se perceber dentro do ambiente. A interacgao caracteriza a capacidade do sis-
tema de receber e processar inputs do usudrio e, em tempo real, modificar os
parametros do ambiente, considerando as interferéncias devidas. O conceito
do envolvimento diz respeito a capacidade de mobilizacao da atencao do in-
dividuo, motivando seu sistema perceptivo a agir e interagir de forma seme-
lhante ao ambiente real. Assim, na interface com realidade virtual, o usuario,
ao entrar no ambiente virtual, passa a poder visualizar, interagir e interferir
nesse espago, usando sua propria experiéncia e suas habilidades naturais e

intuitivas para a navegacao.

Nosso conjunto de sistemas de interagao nao € uma realidade virtual, como o

senso comum determina; no entanto, buscamos oferecer formas de contato e
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interagao, que no seu conjunto, acabam por oferecer imersao e interagao em

tempo real, gerando o envolvimento.

Pegando emprestado conceitos de sistemas computacionais, adaptamos o es-
quema modelar de Borghoff & Schlichter, 2000, que avanga e amplifica a logica
2C (comando e controle sobre rotinas e tarefas) do sistema fordista, para
apoiar a constru¢ao de um modelo de interagoes do MSP. Aproveitamos os
estudos de Engestrom (1987), principalmente, das relagoes que busca estabe-
lecer entre a atividade produtiva de cada ente e a geracao de conhecimento
potencial. Da mesma forma, usamos o apoio de Tuckman (1977) sobre o po-
tencial dos grupos — homofiliados — que tém como padrao o exercicio da inte-
racao e da influéncia mutuas. Estas relacoes que envolvem o compartilha-
mento de temas relevantes, além de gerarem senso de pertencimento, podem
gerar, também, entre os entes, um senso de responsabilidade pelo desempe-

nho de cada papel na performance do grupo.

Um dos principais produtos do MSP é seu mapa de interagoes, que, como uma
ontologia de colaboragao e consciéncia (Oliveira, 2009), busca representar o
conhecimento contido ali, por meio de informacao, conceitos e de suas rela-
cOes estabelecidas entre os entes e a partir das mesmas. Esse ambiente virtual
de construcao de conhecimento, tem como ldgica servir de base e orientagao
para as agOes presenciais. Assim, o mapa, o blog, o correio eletrénico, os web

téruns, as videos conferéncias e as reunioes tematicas, fazem parte de um
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mesmo arcabouco de pontos de trocas dos saberes periféricos. A imagem
abaixo representa o inicio estruturante desse arranjo de instrumentos e meto-
dologias de interacao. Os niimeros correspondem a grandes eixos de ativida-
des e tarefas, as quais se relacionam com o elemento central: a construcao do

conhecimento:
1) Comunicacao transmidia
2) Compartilhamento
3) Cooperagao e mobilizacao
4) Consciéncia critica
5) Coordenacao e curadoria
6) Contetudo de base
7) Contextos e cenarios
8) Casos e conformacoes

9) Coletivo e articuladores
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Imagem: Estrutura dos Instrumentos e Metodologias de Interacao.
Fonte: REIS FILHO

Nossa interface com os aparatos de comunicagao, na busca da homeostase,
reestruturagao e equilibrio permanente dos sentidos, afeta a capacidade de ab-
sorcao e reflexdo frente a crescente quantidade e intensidade de dados. A tec-
nologia nao afeta as opinides e 0s conceitos, no entanto, ao se evidenciarem,
durante as interacoes, manifestam relacoes sutis nos sentidos e nas estruturas
da percepcao, abrindo um potencial caminho para o envolvimento e a mobili-
zagao — associando as tecnologias, utilizadas em ambientes de interacdao, com

as pessoas envolvidas e seus projetos.

270



Referéncias

BORGHOFF, U,; SCHLICHTER, J. Computer sipported cooperative work: introduction do distribu-
ted application. Springer, 2000.

DE MAS], D.; PALIERI, M. O mundo ainda é jovem. SP: Vestigio, 2019.

ENGESTROM, Y. Learning by expandingg: an activity - theoretical approach to developmental re-
search. Helsinki: Orienta-Konsultit Oy, 1987.

MAYQO, Elton, (1945) The Social Problems of an Industrial Civilization, Cambridge, Harvard Univer-
sity Press, p.13.

McLUHAN, Marshall. (2005) Os meios de comunicagao como extensdes do homem. S.P.: Papirus.
MORIE, J.F. - Inspiring the Future: Merging Mass Communication, Art, Entertainment and Virtual
environments, Computer Graphics, 28(2):135-138, May 1994.

OLIVEIRA, F. Uma ontologia de colaboracao e suas aplica¢des. 2009. Disserta¢ao - Mestrado em In-
formatica. D.I./UFES, Vitoria, 2009.

REIS FILHO, P. Modelo virtual de ambiente cognitivo para suporte a tomada de decisao. SP: Blu-
cher, 2010.

TUCKMAN, B.; JENSEN, M. Stages of small-group development revisited. Group & Organization
Studies, p.419-428, dec. 1977.

271



Capitulo 17

Mapa de Saberes Periféricos — A Busca por Conectores#

O Pensamento Projetual como Processo

Projeto € o estudo aprofundado de um determinado assunto, um esforgo ori-
entado e planejado ou, ainda, o desenvolvimento de uma atividade especifica,
que é concluida ao longo de um periodo de tempo e pretende alcangar um
proposito especifico. Projeto €, ao mesmo tempo, lancar ou direcionar algo
para a frente, para um ponto futuro, com forca, com energia (baseado no Cam-

bridge Dictionary).

4 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo; CRUZ, Luciana; LOPES, Monica. Mapa de
Saberes Periféricos — A Busca por Conectores. Artigos Técnicos. Laboratério de Cenéarios da Agéncia UFRJ
de Inovacdo. Ano.4. Vol.41, 2020. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/images/vol_41 mapa_sabe-
res_perifericos_busca_conectores_2020.
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O papel do projeto no processo formativo de engenheiros, arquitetos e desig-
ners é fundamental e critico, tanto do ponto de vista técnico e operacional,
como do ponto de vista relacional e emocional. Projetar é observar, selecionar,
criar e escolher, é, portanto, um processo de tomada de decisao permanente -
em um projeto, em que se decide o tempo todo; €, dessa forma, uma atividade
estratégica e de comunicagao entre os varios entes envolvidos - internos e ex-
ternos. Projetar ¢ aplicar, em varias dimensoes todo a estrutura cognitiva do

individuo. O Mapa de Saberes Periféricos — MSP — é um projeto.

De certa forma, o projeto, pode ser visto como um fazer que se refere a um
determinado tipo de processo, como posto acima, como também, pode se re-
ferir ao resultado em constru¢ao. No processo - reunidao de codigos, lingua-
gens e técnicas - transformam-se dados, informagoes, conhecimentos e concei-

tos em coisas materiais.

Na perspectiva do fazer projetual, adaptando a visao de Bloom (1973), o pro-
cesso avancga e se desenvolve em trés grandes vieses, que, de forma comple-
mentar, acaba por delinear as competéncias fundamentais do pensamento

processual:
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1) C - conhecimento: resolver problemas; planejar atividades; tomar decisoes;
interagir com as atividades; atender a expectativa dos stakeholders; e adminis-

trar recursos;

2) H - habilidades: ser criativo, ser inovador; trabalhar em equipe; analisar

situagOes; estruturar contextos; interagir com stakeholders; e gerenciar o tempo;
3) A - atitudes: estabelecer valores; intervir na realidade; implementar rotinas
e procedimentos; monitorar stakeholders; avaliar resultados; antecipar crises

(Bloom, 1973; Freeman, 1984; Miloseviic, 1989; Cleland, 1995; Machado, 2000; Boutinet, 2002; Bitten-
court, 2003; Yang et al., 2009; Beringer, 2014).

Para Boutinet (2002) o fazer projetual situa-se entre o empirico, o tedrico e o
operatorio. Para o autor, essas forgas sao o ponto de partida para sua analise.
Na dimensao do empirico: (a) o projeto ligado as épocas da vida; (b) o projeto
de atividade; (c) o projeto de objetos; (d) o projeto de organizagodes; e (e) o
projeto de sociedade. Na dimensao tedrica: (a) o projeto como necessidade
vital; (b) o projeto como oportunidade cultural; (c) o projeto como desafio
existencial; e (d) o projeto como perspectiva pragmatica. Na dimensdo do ope-
ratorio: (a) o projeto arquitetural; (b) o projeto pedagogico; e (c) o projeto tec-
nologico.

Tendo Machado (2000) como base, desenhamos, as seguir, os elementos cons-

tituintes de um projeto:
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a)

b)

d)

meta — intengOes, interesses e objetivos estao em permanente relacao de
interacao e interdependéncia, e apontam para os resultados que se de-
seja e que se esforca para alcangar;

futuro - visao e capacidade de antecipacao do conjunto de ag¢oes previs-
tas e em desenvolvimento, pressupde a constante relacao com o futuro
—um momento do futuro que terd algo (objeto do projeto) conformado;
novidade — apontar para o futuro e fazer algo (resolver um problema ou
conformar algo novo), é lidar com a incerteza e o risco — assim, um pro-
jeto significa fazer a gestao de um processo que lida com a complexi-
dade, com a indeterminacao e a tensao (ja que as metas podem nao ser
alcancadas);

lideranca — seja individual ou coletiva, o esfor¢o de projeto deve ter um
norte e alguém responsavel por canalizar as energias e recursos para o
cumprimento das metas;

recursos — por mais que se dedique energia a um fazer, sem recursos
minimos, um projeto nao se realiza. Entender quais sao os recursos ne-
cessarios e como (onde, quanto e quando) se tem acesso a eles (e por

quanto tempo) — € essencial ao projeto.
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Hub

Um hub é o eixo central que, ao se acoplar a um conjunto de aros, estrutura
uma roda. A simbologia do hub vem dessa referéncia visual, de um ponto que
serve de conexao, ao mesmo tempo em que permite a troca de ‘forgas estrutu-
rais’ de um sistema. A partir dai, um hub pode ser um equipamento que tem
a fungao de interligar varios computadores em uma rede, ou um centro de
conexao para a transferéncia de passageiros para seus destinos, um entronca-
mento rodovidrio, ou ainda, um espaco fisico que concentre conexdes multi-
modais na mobilidade de uma cidade. O MSP tem o0 DNA de um hub, porém
seu foco estd na produgao de conhecimento e articulagdes que possam viabili-

zar projetos e agoes de transformagao social.

Cada individuo tende a mobilizar suas atengoes para os tipos de questdes que
lhes sao mais caras. Os processos de mobilizagao e posterior engajamento, s6
se efetivam com base na legitimidade. Os impulsos, sao, portanto, resultantes
de forcas internas genuinas. A imagem a seguir, simula as ondas de atengao
de um individuo, face as dimensoes: F) Familia; T) Trabalho; I) Igreja ; E) Es-
tudo; e L) Lazer.
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Figura. Representac¢ao simulada da atuacdo de distintos atores e seu poder de mobilizagao e engaja-
mento.

Fonte. REIS FILHO

Dentre os individuos conectados, alguns terao forte interesse nos assuntos vei-
culados (atores, multiplicadores legitimos) e, alguns outros, ainda, terao, além
destas caracteristicas, a capacidade de ampla articulagao. Gladwell (2011), cha-

mou estes individuos de conectores.
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Figura. Representacao dos conectores: articulagdes multiplas.
Fonte. REIS FILHO

Os conectores sao atores que conseguem desenvolver conexdes em distintas
plataformas e contextos sociais. Sao, assim, mais sujeitos a promoverem
matches nusitados. Estes tem a habilidade de conectar pessoas, ideias e recur-
sos. O projeto MSP busca identificar os conectores — para mais bem se articular

— e oferecer um conjunto de instrumentos de potencializa¢ao de novos matches.

Estes individuos com habilidades de promover links inusitados — diferentes
origens, experiéncias, culturas, disciplinas, formacoes e geragoes — como colo-
cam Ibarra & Hansen (2011), sao, potencialmente, os elos de promogao da di-

versidade e da criatividade.
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O MSP nao tem como foco principal, criar uma comunidade, no entanto, isto
acabara acontecendo, pelo préprio propdsito delineado. Assim, como em
Abele (2011, p.32) o conjunto de informagoes e possibilidades de interagao,
acaba por convencer alguns a trabalhar ou cooperar em alguma direcao. A
inspiracao — de pano de fundo — é na verdade, a visao de que é possivel pro-
vocar mudancas relevantes, a partir da reuniao de forgas, orientadas para cau-
sas comuns. Esse mote que envolve amplos beneficios a todos, na medida que
propoe a diminuigao das desigualdades sociais e o consequente aumento da

qualidade de vida, tem o poder de provocar adesao e multiplicagao.

Assim, 0 MSP estrutura-se como uma comunidade colaborativa e que, como
em Adler et al. (2011, p.46) se molda em torno de uma unidade tematica a qual
envolve: a contribuicao ética; o trabalho coletivo; a valorizacao do esforco
compartilhado pelo coletivo, o senso de experiéncia compartilhada e a mobi-

lizagao orientada por propositos semelhantes.

De forma estrutural e conceitual, o MSP tem um tipo de organizagao baseada
na mobilizacao inicial de cada membro, somada as tematicas de suas redes.
Uma estrutura de governanca foi estruturada, com base em estudos que se
orientam a ambientes focados, como em Gulati (2007, p.64-65). Assim, numa
adaptacao inicial, organizou-se um ambiente de interagdes centrados numa
mesma causa, com um propodsito comum de longo prazo, onde as colaboragoes

sao espontaneas e legitimas e os papéis e as responsabilidades sao coletivadas
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—na medida do possivel. Dessa forma, o projeto, intenciona a gradual expan-

sao da rede estabelecida, em paralelo ao incremento do conhecimento gerado.

O desenho descrito, aproxima-se, em muito, do conceito das ‘comunidades de
pratica’”, Wenger et al. (2002). Estas comunidades sao arranjos que trabalham
paralelamente ao organograma da organizacao, buscando conexdes (externas
e internas) inusitadas, estimulando a criatividade e novas conexdes. Em nosso
caso, usamos o apoio conceitual desses tipos de estruturas, para fomentar e

estimular a dinamica da rede, como em McDermott et al. (2010).

Ainda caminhando nos conceitos de Wenger et al. (2002), adaptamos os sete
principios estruturantes que as reunides das Comunidade de Pratica confor-

mam:

1) Projetos e a¢Oes para inovar e evoluir;

2) Diélogo entre as dimensoes internas e externas a organizagao;

3) Reuniao com a contribuicao de diferentes entes — diversidade;

4) Desenvolvimento de ag¢oes, tanto nos ambientes publicos como priva-
dos;

5) Convergéncia de esfor¢os com foco na geragao (manutengao) de valor;

6) Combinacao entre o conhecido e o inusitado — expansao de fronteiras;

7) Criagao de ritmo préprio para a comunidade.
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O conceito das comunidades de pratica € muito simples e, a0 mesmo tempo,
sofisticado. Propoe, estimula e promove formas de revolugao, num formato
barato, despretensioso, pequeno e controlado. Da mesma forma que o MSP

pretende ser e se manifestar.
Contextos da Colaboracao e as Inova¢oes Urbanas

A partir do exposto, parece ser fundamental o estudo do contexto em que se
dao as interacdes, uma vez que depende deste, o estabelecimento e posiciona-
mento das forgas e pressoes que compoem um dado fendmeno/evento — inclu-
indo a propria posicao individual. Nesse sentido, o entendimento e a percep-
cao de cada ator € fator relevante, além de seus graus de importancia, de im-
pacto e de influéncia no contexto de interagao, sao criticos para a construgao

de sentido e tomada de decisao.

O conjunto dos costumes de um povo € sempre marcado por um estilo; eles
formam sistemas. Estou convencido de que esses sistemas nao existem em
numero ilimitado, e que as sociedades humanas, assim como os individuos
— em seus jogos, seus sonhos ou seus delirios —, jamais criam de modo ab-
soluto, mas se limitam a escolher certas combinagdes num repertdrio ideal
que seria possivel reconstituir. Fazendo o inventario de todos os costumes
observados, de todos os imaginados nos mitos, destes também evocados
nos jogos das criangas e dos adultos, nos sonhos dos individuos saudaveis
ou doentes e nos comportamentos psicopatoldgicos, chegariamos a elaborar
uma espécie de quadro peridédico como o dos elementos quimicos, no qual
todos os costumes reais ou simplesmente possiveis apareceriam reunidos
em familias, e no qual s6 nos restaria identificar aqueles que as sociedades
de fato adotaram. (LEVY-STRAUSS, 1996, p. 167)
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Os centros urbanos nao param de crescer — em 2030, mais de 5 bilhoes de pes-
soas viverao em ambientes urbanos — a quantidade e a complexidade dos pro-
blemas e desafios, também sé aumentam. A ONU estima que, em 2050, a po-
pulagao urbana sera tao grande quanto a populagao mundial em 2002 — das 9

bilhoes de habitantes da terra, 80% vivera nas cidades.

Uma das grandes questdes do século XXI é como tornar as cidades lugares
capazes de acomodar, de forma efetiva e eficaz, esse enorme contingente po-
pulacional. As cidades transformaram-se em megacentro urbanos, onde uma
quantidade inimaginavel de pessoas se desloca sem parar. A geopolitica e os
arranjos das cidades e da populagao mundial estd mudando rapidamente, a

maioria da popula¢ao humana ja vive em cidades.

A forma de viver e interagir esta em plena transformacao. O conjunto de ino-
vagoes e tecnologias vem promovendo mutagoes no convivio do trabalho, das

interagOes sociais, das relagoes comerciais e das praticas politico-economicas.

O conceito de inovagao urbana® trata de novas formas de efetivar a cidadania,
com oferta de significado e impacto para as comunidades, bairros e cidades.
Sao, assim, produtos, processos, servigos, negocios e intervengoes com poten-

cial transformador, que sejam escalaveis, reproduziveis, autossustentaveis

4 As inovagdes urbanas sdo aquelas que tem significado e sdo impactantes para as comunidades, bairros e ci-
dades. Séo, assim, produtos, processos, servicos, negocios e intervencdes com potencial transformador, que
sejam escalaveis, reproduziveis, autossustentaveis financeiramente e que promovam impacto positivo na co-
munidade e no desenvolvimento econdmico local.
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financeiramente e que promovam impacto positivo na comunidade e no de-
senvolvimento econdmico local. Podem ser também, fruto de interacdes cole-
tivas e parcerias publico-privadas, elaborando politicas e praticas capazes de

criar situagOes de servigos integrados e inteligentes.

A prética de inovagao urbana, como visto em Villa e Mitchell (2010) e desen-
volvida pela Cisco (2013); a inovagao urbana busca: demonstrar como uma
arquitetura empresarial urbana permite servigos integrados de cidadania e se-
guranca, seguranca, verde, energia, construcao, transporte e solugdes socioe-
condmicas; desenvolver pontos de prova para dar vida ao papel da rede na
prestacao de qualidade de vida, desenvolvimento econdmico e sustentabili-
dade ambiental; estabelecer aliangas fortes, compartilhar insights e inspirar a

inovacao entre setores em todas as comunidades urbanas.

Para o Forum Econdmico Mundial (2015), alguns principios que norteiam o
conceito, valem ser destacados: a) fazer uso de recursos existentes ainda subu-
tilizados; b) partilhar espacgo publico-privado; c) ativar a economia circular; d)
oferecer oportunidades de reutilizacao e reciclagem; e) oportunizar capacida-
des ociosas de eletricidade, agua, transporte publico, estradas, etc.; f) desen-
volver respostas de infraestrutura em escala reduzida; g) plantar e promover
formas de tornar os espagos mais verdes; h) desenvolver estratégias de mobi-
lizagdo dos individuos; i) promover solugdes e praticas focadas no usuario -
centradas no cidadao, utilizaveis por pessoas de todas as idades, caracteristi-

cas e habilidades.
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A partir do Global Innovation Series da BMWi*, do World Economic Forum Urban
Innovation e do Cisco Urban Innovation, destacamos, como relevantes, algumas
acoes inovadoras que, focadas em mobilidade, energia, abrigo, seguranca e
eficiéncia, vem buscando melhorar a experiéncia humana nas cidades: a) Agri-
cultura vertical e pomares urbanos (Berlin); b) Postes luminosos informacio-
nais e inteligentes (Barcelona); c) Integracao ampla dos servigos de transportes
(Londres); d) Edificios de uso misto e adaptaveis (Copenhagen); e) Central de
operagoes - monitoramento e controle inteligente (Rio); f) Sinalizacao expan-
dida e inteligente (London); g) Terminais de informacao e comunicagao tele-
fonica (Nova lorque); h) Servigos variados por meio de smartphones (varias);
i) Sistemas de sensors de seguranca no transito — vias e automoveis (Tokio); j)
Ciclovias integrando a cidade (Bristol); k) Repaginacao e reutilizacao de pré-
dios (Sydney); 1) Reprogramacao inteligente de equipamentos publicos (Mi-
ami); m) Sistemas integrados e inteligentes de distribuicao de agua (Queens-
land); n) Compartilhamento de cuidados e plantio de arvores (Melbourne); o)
Sistemas de co-geracao e compartilhamento de calor e frio (Sydney); p) Infra-
estrutura e equipamentos para integracao social (Medellin); q) Plataformas
sensiveis de integragao urbana (Chicago); r) Sistema de comunicacao e guia
da cidade (Baltimore); s) Iniciativas de dados abertos (Nova Iorque); t) Com-

partilhamento de bicicletas (Paris).

46 www.bmw.com/com/en/insights/corporation/omwi-2016/index.html.
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E certo que as cidades se tornam cada vez mais globais, mas é fundamental
para as populagoes locais que a manutencao de valores culturais essenciais
sejam mantidos, ndo apenas pela necessidade do amalgama do pertencimento,
mas também pela dtica econdmica — € nas diferenciagdes locais que se dardo
as oportunidades de insercao competitiva. A histdria, os rituais, a musica, a
gastronomia, os costumes, ou seja, a singularidade de cada cultura, € hoje, um
das questOes mais estratégicas para a competicao nos mercados internacio-

nais.

Apesar das alteracoes globais, o encurtamento das distancias e a tendéncia a
pasteurizacdo, os novos arranjos econdomicos se desenham de forma a des-

montar varios dos limites que vivenciamos hoje.

(...) as fronteiras e espagos geograficos politicamente demarcados, frente ao
panorama atual, esta a caminho da extingao pela plena fluidez global. Em-
bora isto, as pessoas moram, vestem-se, educam- se, locomovem-se e cons-
troem seus imaginarios tendo como referéncia seus critérios socioespaciais,
ou seja, seus lugares de pertencimento. (GASPAR, 2009, p.39)

Nos ambientes colaborativos — majoritariamente integrado por jovens —as pes-
soas estao, em busca de mais possibilidades de construir coisas e desenvolver
ideias — em parcerias com outras pessoas. Assim, estes ambientes se caracteri-
zam por serem flexiveis, adaptaveis, acolhedores, responsaveis e criteriosos,
baseados numa inteligéncia coletiva, como quer Levy (2007) capaz de susten-

tar conexdes com o propdsito.
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Como um movimento que reine outros movimentos, ou coletivos que agre-
gam outros coletivos, as redes colaborativas fazem parte de uma nova logica
de agregacao, ambiéncia, convivio, significado e trabalho. Nesses ambientes
comecam a ser colocadas em pratica, os conceitos de integracdo e interagao
entre homem, natureza, sociedade e negdcios — como pontados por Maynard
e Mehrtens (1999) e depois por Schwab (2016) — onde se possa trabalhar com
significancia, em formatos de crescimento mais organicos, em redes de intera-
cao e trocas, capazes de oferecer liberdade criativa, de forma construtiva, afe-
tiva e empatica, buscando a transformagdo e o impacto social positivos no

mundo.

O Novum Organum, foi um manifesto de Francis Bacon, de 1620, no qual pro-
punha uma forma de abordar a natureza (das coisas) de um problema, do zero.
O objetivo era alcancar as verdades dos fatos, destruindo as nogoes anteriores,
preconcebidas — pars destruens, para depois voltar a construir — pars construens,

com base em entendimentos mais abrangentes e proximos a realidade.

Assim, o MSP, busca formas de (re)contar historias da periferia, pela perspec-
tiva daqueles que observam, percebem e atuam sob formas de forgas e pressao

invisiveis para a histdria oficial.

Alguns critérios e conceitos embasam este projeto, como, por exemplo, a nogao
clara de que sem qualidade de vida, torna-se pouco provavel que um indivi-

duo consiga observar, conviver e interagir com outros individuos de forma
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construtiva, ja que a urgéncia da sobrevivéncia, muitas vezes, pode impedir
estas conexodes. Fica pouco provavel que se consiga ter empatia, que se consiga
fazer escolhas que levem o outro em consideracao. No entanto, o que se veri-
fica é o oposto, em alguns ambiente de baixa probabilidade de pensamento
construtivo e positivo, € possivel presenciar uma alta capacidade perceptiva

de si, do outro e do entorno.
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Capitulo 18

Mapas — Praticas e Projetos da Economia Colaborativa na
Transformacao Social#

A economia colaborativa ou participativa ganha forca, como estrutura, na Eu-
ropa, em meio a crise de 2008. De forma geral, os europeus, por conta de seu
largo histérico de conflitos armados, tém clara no¢ao da dimensao dos impac-
tos e das consequéncias que os horrores da guerra impoem. Nesse sentido,
parecem estar mais preparados para agir e reagir a situagoes extremas quando

estas surgem.

Foi o que ocorreu em 2007/2008 em varios paises, que, em meio a crise imi-

nente, rapidamente, organizaram pontos de encontros e feiras de escambo de

47 Artigo publicado originalmente como: REIS FILHO, Paulo; CRUZ, Luciana; LOPES, Monica. Mapas: Pra-
ticas e Projetos na Economia Colaborativa para Transformagéo Social. Artigos Técnicos. Laboratorio de Ce-
narios da Agéncia UFRJ de Inovacdo. Ano.4. Vol.42, 2020. Disponivel em: http://www.inovacao.ufrj.br/ima-
ges/vol_42_mapas_praticas_projetos_economia colaborativa_transformacao_social_2020.

“8 Parte do texto ja havia sido utilizada, como White Paper, no MPGEC-ESPM-LAB3i, 2017.
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produtos e servigos. Nao € dificil de imaginar que, com criatividade e o apoio
das tecnologias da informacgao e comunicagao (TICs) viessem a surgir apps de

apoio.

O compartilhamento, no entanto, nao tem nada de recente. As sociedades hu-
manas, das mais primitivas aquelas mais organizadas, tém o compartilha-
mento como logica. Viver sob arranjos comunitarios de comportamento, re-
gras coletivas, pagar impostos e dividir uma vida em comunidade implica

compartilhamento e colaboracao.

Mas, € claro, que aqui falamos de um outro fendmeno. Trata-se da estrutura-
¢ao de um tipo de arranjo econdmico onde a légica do compartilhamento € o
fundamento. Nessa logica troca-se o ideal de ‘ter’ pelo ideal do “acesso’.
Quando isto se d4, um produto passa a ter seu uso potencializado, impactando

toda uma cadeia de producao e consumo.

Os exemplos mais frequentes — que acabam por dominar a maioria das roda-
das de workshops para geracao de novas ideias e produtos — sao o TINDER e
o UBER (ou o AIRBNB). Simplificando muito, € na mistura dessas duas abor-
dagens basicas — do encontro entre individuos com interesses em comum e do
suporte do servigo baseado em geolocalizagao — que se tém estruturado essas

novas possibilidades de interagao economica.
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Uma populagao que possua aparelhos celulares e o acesso rapido a internet
para possibilitar a plena e ampla utilizagcao das redes sociais, sao alguns dos
pressupostos fundamentais desse processo; no entanto, os pressupostos nao
se restringem a tecnologia. Existem pelo menos mais duas questdes funda-

mentais: a empatia e a confianca.

A empatia é fundamental para as boas relacdes humanas, na medida em que
aproxima os individuos e possibilita uma melhor forma de comunicagao. Co-
locar-se na posicao do outro € o que imprime os sensos de importancia, opor-
tunidade, generosidade e compartilhamento. Compartilhar um lugar, uma
posi¢ao, uma sensac¢ao, uma ideia, uma dificuldade ou uma oportunidade € a

base para o primeiro contato positivo.

A confianga, de certa forma, trata da mesma esséncia. O match nao se estabe-
lecera se o individuo nao puder se sentir a vontade ou confortavel com deter-
minada situagao proposta pelo servigo oferecido. Da mesma forma, quem ofe-
rece O servico, precisa ter seguranca do comprometimento empatico do indi-

viduo que vai usufruir daquele bem.

Ainda outras questoes fazem parte do fendmeno da economia compartilhada.

Estamos vivendo a era de uma economia baseada em servicos.

O setor de servi¢os, desde meados do século passado, vem se tornando cada

vez mais forte e representativo nas economias mundiais. Corresponde a 72%
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do PIB nos E.U.A., 67% no Canadd e 63% no México e 55% no Brasil — parte

representativa da abertura de postos de trabalho em nossa economia vem dai.

Isso significa dizer que grande parte da geragao de riqueza no mundo advém
da oferta de servigos. E a oferta de um servico envolve relacionamentos entre
individuos mais intensos. Envolve, como esséncia, o acolhimento — da neces-
sidade de alguém — e a oferta de conforto — um cliente desconfortavel e insa-

tisfeito ndo retornara a consumir o servico.

Por que isso é importante? Porque muita gente nao percebe que ao oferecer
um servico, esta se estabelecendo uma relagao interativa entre a empresa ou
marca e o consumidor ou usudrio do servigo. Esta relacdo é fundamental para
a perenidade de qualquer negdcio, seja ele associado a ‘velha economia’” ou a

‘nova economia’.

Ainda um outro ponto € importante destacar, acerca do atual momento e das
tendéncias do entorno. Com a evolugao tecnologica e o avango da convergen-
cia das midias, do movimento ‘Do it Yourself’ (DIY), da inteligéncia artificial
e da internet das coisas (IoTs), comeca a se desenhar uma nova fase da revo-
lucao industrial — a revolugao 4.0 — a qual traria, de forma integrada, essas
tecnologias, nas mais distintas formas de produtos e servigos, automatizando
o dia-a-dia das pessoas em suas casas e ambientes de trabalho. A economia

colaborativa ja nasce com esta perspectiva.
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Como visto, a economia colaborativa ndo é um fendmeno pontual, é algo que
se situa dentro de um contexto histdrico recente, e possui varias nuances de

complexidade. De certo, traz inimeras possibilidades e oportunidades.

Ja temos no Brasil importantes exemplos que atuam com essa abordagem,
como os clubes de compras (PeixeUrbano), assinatura de vinhos (ClubeW) ou
assinatura de cerveja (Wbeer), assinatura de shows (Queremos). As platafor-
mas que viabilizam o crowdfunding (Benfeitoria). E algumas varias e novas ini-
ciativas que visam a compartilhar servigos (FazOqué), coisas (FYS), carros
(Fleety), objetos (TemAcgucar?), cachorros (DogHero),, taxi (BoraJunto), expe-

riéncias (Bliive), entre outros.
A Logica da Colaboragdo

A logica da colaboracao vem sendo construida e refor¢ada nas ultimas déca-
das. A globalizacao e a terceirizagao, suportadas pelos avangos das tecnologias
da informagao e da comunicac¢ao, acabaram por criar um terreno fértil para o
surgimento de novos arranjos nas dimensoes sociais, culturais, tecnologicos,

comportamentais e, portanto, negociais.

A estruturacao das relagdes sociais em redes virtuais criou sistemas de intera-
cao e articulagao efetivas, nunca antes imaginaveis. Alterando a velocidade e
a agilidade entre os agentes produtivos de uma série de industrias. O indivi-

duo, organizado e articulado em rede, passa a exercer um poder potencial
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capaz de alterar os rumos de qualquer organizagao — seja publica ou privada,

seja nacional ou global.

A légica da economia colaborativa, a partir do exposto, esta baseada na forga
do conjunto de movimentos sociais que focam em novas oportunidades e se
mobilizam por novas preocupacoes globais; assim, se orientam na revisao das
formas de producao, na reducao do desperdicio, na minimizag¢ao dos impac-
tos socioambientais, no incremento da eficacia do uso dos recursos e na luta
contra o hiperconsumismo. Assim, pode-se destacar que este movimento se
estrutura com a mobilizagao de pessoas, suportadas pelas tecnologias da in-
formacao e da comunicacgao, e direcionadas por questoes globais que afetam —

em distintas dimensoes — a vida de todos.
Servigos e Compartilhamento

Nesse processo, a importancia do setor de servigos avanga sobre a manufatura,
gerando uma ldgica hibrida para atender as novas demandas impostas pelas
mudangcas. Assim, 0 servico passa a ser visto como uma ponte fundamental

entre criacao de valor, geracao de conhecimento e inovacao.

Na necessaria revisao dos modelos de negdcios e perspectivas de geragao de
valor nas empresas, surge a logica da colaboracao e da cocriacao — trazendo o
individuo para uma posicao central no planejamento estratégico de negocios,

numa economia hibrida, que mescla o antigo paradigma com as novas formas
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de geracao de valor e riqueza.

Segundo a especialista Rachel Botsman (2015), a economia compartilhada con-

templa 3 possiveis tipos de sistemas:

1) mercados de redistribuicao: ocorre quando um item usado passa de um lo-
cal onde ele nao é mais necessario para onde ele é. Baseia-se no principio do

“reduza, re-use, recicle, repare e redistribua”;

2) lifestyles colaborativos: baseia-se no compartilhamento de recursos, tais

como dinheiro, habilidades e tempo;

3) sistemas de produtos e servigos: ocorre quando o consumidor paga pelo
beneficio do produto e nao pelo produto em si. Tem como base o principio de
que aquilo que precisamos nao ¢ um CD e sim a musica que toca nele, o que
precisamos ¢ um buraco na parede e nao uma furadeira, e se aplica a pratica-

mente qualquer bem.

A logica das redes, caracteristica da economia hibrida, como aponta Anderson
(2012), extrapola o mundo virtual, invade a producao material e vai além,
ainda, das inovagoes tecnologicas, exprimindo, assim, trés mudancas essenci-
ais: a criacdo de bens materiais torna-se acessivel a individuos; as mais pro-
missoras inovagoes vém de redes sociais; e o poder sobre o que é oferecido aos
consumidores esta cada vez menos nas maos dos que detém os grandes meios

de producao e troca — menos centralizado e mais distribuido.
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Inteligéncia Coletiva e Colaborativa

A inteligéncia coletiva, como quer Levy (2007, p.28-29), é aquela distribuida
por toda parte e que tem como base e objetivo, o reconhecimento e o enrique-
cimento mutuos das pessoas — a partir da possibilidade de viver com um ‘hi-

percortex” comunitario.

Para Botsman e Rogers (2010, p.90) “ao ceder valor para a comunidade, per-
mitimos que o nosso proprio valor social se expanda em troca”. A medida que
as nossas posses se desmaterializam, tonando-se intangiveis, nossas per-
cepgOes de propriedade estao mudando, criando uma linha pontilhada entre
‘o que é meu’, ‘0 que é seu’ e ‘o0 que é nosso’. (BOSTMAN; ROGERS, p. 91,
2010).

(...) quanto melhor os grupos humanos conseguem se constituir em coleti-
vos inteligentes, em sujeitos cognitivos, abertos, capazes de iniciativa, de
imaginagdo e de reacao rapidas, melhor asseguram seu sucesso no ambiente
altamente competitivo que € o nosso. (LEVY, 2007, p. 19)

Partindo, entao, de uma percepgao coletiva de que questoes que atingem a
todos devem ser responsabilidade de todos e, por consequéncia, devem ter a
participacao de todos, quantidades crescentes de individuos comegam a se en-
gajar em movimentos globais, como na mobilizagao em torno da logica da sus-
tentabilidade. Essa inteligéncia distribuida, que Levy (2007) trata como ‘enge-
nharia do lago social’, abrange, implica e nos impacta nos aspectos éticos,

econdmicos, tecnoldgicos, politicos e estéticos.
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A seguir, alguns destaques da visao do autor sobre a estruturagao destes cole-
tivos humanos, que hoje caracterizam os arranjos colaborativos: a) possui po-
téncia para ‘valorizar ao maximo a diversidade das qualidades humanas’
(p-29); b) comporta-se como uma ‘tecnologia de otimizacao dos efeitos, de ex-
ploracdo, em grau maximo das menores qualidades positivas presentes em
um coletivo humano’ (p.37); c) é “fonte e objetivo das outras riquezas, aberta e
inacabada, output paradoxal por ser interior, qualitativa e subjetiva’ (p.42); d)
a estrutura € ‘'uma grande coletividade em auto-organiza¢ao ¢ um grupo mo-
lecular (...) que utiliza todos os recursos das tecnologias finas, para valorizar
sua riqueza humana — qualidade por qualidade’ (p.56); e) funciona na pratica
como um ‘meio de exploragao de problemas, de discussao pluralista, de evi-
déncia de processos complexos, de tomada de decisao coletiva e de avaliagao
dos resultados o mais proximo possivel das comunidades envolvidas’ (p.58);
f) pode “fornecer aos grupos humanos os meios de reunir suas for¢as mentais
para constituir coletivos inteligentes e dar vida a uma democracia em tempo
real” (p.60); g) “as grandes fases da dindmica da inteligéncia coletiva sao a es-
cuta, a expressao, a decisao, a avaliagao, a organizagao, a conexao e a visao’
(p.67); h) tem como grande destaque ‘fazer emergir, em tornar visivel ou au-
divel, a miriade de ideias, argumentos, fatos, avalia¢des, invencodes, relagdes
que constituem o social real” (p.66); i) ‘os mundos virtuais se propdem como

instrumentos humanos, que podem entao constituir-se em intelectuais
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coletivos autonomos e autopoiéticos*” (p.86); j) a estrutura dos coletivos inte-
lectuais age como ‘uma espécie de sociedade andnima para a qual cada acio-
nista traz como capital seus conhecimentos, suas navegagoes, sua capacidade
de aprender e de ensinar’ (p.92); k) os novos arranjos coletivos tratam com a
perspectiva da ‘destitui¢ao de certa supremacia do discurso sobre os outros
modos de comunicac¢ao” (p. 103); 1) como nascimento, o “imaginante coletivo
nasce ao tomar o tempo de inventar a cerimdnia que o inaugura e é, simulta-
neamente, a celebracao da origem e a propria origem, ainda indefinida’
(p-107); m) ‘os acionistas, os criadores, os engenheiros do ciberespaco contri-
buem para produzir os ambientes de pensamento, de percep¢ao, de acao e de
comunicagao que em grande parte irdo estruturar as evolugoes sociais e cultu-
rais’ (p.108).

Este movimento em curso, reflexo da inteligéncia coletiva, que esta confor-
mando uma nova estrutura de interacao econdmica e que se direciona, cada
vez mais, como uma forma de mercado sustentavel, onde um sistema de inte-
racao dinamica entre demanda, oferta e troca de mercadorias e servigos efe-
tiva-se, e, a0 mesmo tempo, “contesta o relacionamento tradicional entre pro-
dutor, varejista e consumidor, e interrompe as doutrinas de ‘comprar mais’ e
‘comprar novo’”. (BOTSMAN, ROGERS, 2010, p.73)

4% Conceito de Humberto Maturana para caracterizar a auto-organizacao continua dos sistemas vivos.
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A dinamica, que Botsman e Rogers (2010) chamam de consumo colaborativo,

tem como escopo algumas caracteristicas:

(...) permite que as pessoas, além de perceberem os beneficios enormes do
acesso a produtos e servigos em detrimento da propriedade, economizem
dinheiro, espaco, e tempo, fagam novos amigos e se tornem cidadaos ativos
novamente. Redes sociais, redes inteligentes e tecnologias em tempo real
também estao conseguindo superar modos ultrapassados de hipercon-
sumo, criando sistemas inovadores baseados no uso compartilhado, como
acontece com carros ou bicicletas. Estes sistemas fornecem beneficios ambi-
entais significativos ao aumentar a eficiéncia do uso, ao reduzir o desperdi-
cio, ao incentivar o desenvolvimento de produtos melhores e ao absorver o
excedente criado pelo excesso de produgdo e consumo. (BOTSMAN &
ROGERS (2010, p.XIV)

Economia Participativa

A economia participativa ou colaborativa desconfigura as logicas de organi-
zagao dos fatores de produgao, onde nem mesmo a busca por resultado finan-
ceiro, necessariamente, se mantém. Nessa configuragao em curso — arranjo de
cooperagao direta entre pessoas (P2P — peer to peer), a perspectiva de ‘ganho’
pode ser o beneficio mutuo, a satisfacao da construgao coletiva, o reforco do
senso de cidadania, o engajamento e o pertencimento a construgao dessa nova

ordem.

Esse fendmeno, baseado nas tecnologias da informacao e da comunicacao, foi

impactando e alterando profundamente os modelos de negocios de distintos
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setores industriais. OrganizagOes biliondrias surgiram nesse processo, como
Google, Wikipedia, Amazon, Facebook, Tweeter, Alibaba, Ubber, Zipcar, Air-
bnb, entre outras, que alteraram radicalmente o cendrio econémico, criando

novo conjunto de poderosos players globais.

A nova logica traz os individuos como potenciais agentes — independentes,
conectados, livres e empoderados — de pressao e, portanto, transformacao dos
contextos socio-culturais e politico-econdmicos. Esse poder de transformacao
constroi-se sobre distintas possibilidades de agao, que agem de forma ora in-
dividual, ora coletiva, ora acronica, ora sincronica, imprimindo, assim, uma

dindmica pouco possivel de ser controlada ou mesmo monitorada.

Essa comunidade de caracteristicas globais e locais, concomitantemente age
sem ajuda formal, sem permissao de ninguém, sem recursos financeiros. Ela
se baseia em processos de adesao pontuais, que podem ter como leitmotiv: uma
intencao inocente; um objetivo concreto de mudar; uma estratégia em anda-
mento; um desejo de participar; uma necessidade de contribuir; ou ainda, um

carater incidental.

Numa construgao coletiva e permanente, essa cultura agrega um conjunto de
valores, crengas, costumes e padroes de comportamento, capazes de impactar,
influenciar e intervir no status quo publico e privado, na medida em que gera

e produz contetdo proprio; comunica, interage e compartilha.
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Compartilhando a Informagdo

Para Lopes (2000), antes da comunicacao, por qualquer canal existente ou ima-
ginavel, é necessario que se produzam informagoes. Os arranjos coletivos e
participativos, em estudo, sao arranjos produtores de informagao e comunica-
cao.

Os conceitos de comunicagao e de informacao prestam-se a certa ambigui-
dade. Assim, partindo do significado etimolégico de informar — dar forma
— pretendeu-se, erroneamente, diferenciar uma e outra limitando a informa-
¢do ao momento criador da mensagem, anterior a sua transmissao ou co-
municagao. Uma vez que se criou ou delimitou o pensamento, isto é, uma
vez que assumiu uma forma, é entdo comunicado ou posto em comum. Se-
gundo tal critério, a informacao equivale a uma fase estatica, que precede o
momento dinamico, de translacdo, proprio da comunicagdo social, pas-
sando pelas fases de emissao, codificagao, transmissao e recepgao (XIFRA-
HERAS, 1974, p.23)

A comunicagdo nao é um termo ou um conceito isolado; precisa ser conside-
rado, juntamente com informagao e significacao. Comunicagao so6 € possivel
gerada pela informagao e esta se supoe (e implica) que seja significativa. (Re-
ctor e Neiva, 1995).

(...) na perspectiva da comunhao e do compartilhamento, a comunicagao é
entendida como um processo horizontal, no qual o didlogo € sua principal
caracteristica. Em consequéncia os diferentes interlocutores podem emitir e
receber mensagens, interpretd-las e reinterpreta-las na construcao de um
significado. Tanto o emissor pode ser receptor quanto o receptor pode ser o
emissor no processo comunicacional. (...) No outro entendimento, a ideia da
comunicagdo como informar ou dar conhecimento de alguma coisa a
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alguém — a relacao entre emissor e receptor ¢ mais hierarquizada e menos
mutédvel. Geralmente o emissor detém o papel ativo de selecionar e emitir
mensagens, cabendo ao receptor a tarefa passiva de interpreta-las como um
recipiente vazio que vai ser enchido pelos contetidos informacionais do pri-
meiro, no processo comunicacional (OLIVEIRA, 2000)

A informacdo, como dia Wurman, (1991, p.138) € a matéria-prima que ali-

menta toda a comunicagdo, pois a motivagao basica de qualquer comunicagao

esta em transmitir de uma mente para outra algo que sera recebido como in-

formacao nova.

Mensagem ¢é o que é levado de um emissor humano a um receptor humano
em um processo de comunicagao; € a emissao deliberada de um estimulo
externo. Embora haja uma grande superposi¢ao entre mensagem e estimulo
externo os dois eventos nao sao iguais: ha estimulos externos, derivados,
por exemplo, da observagao de fendmenos naturais que nao sao mensagens
porque nao foram emitidos por um emissor humano — e informacao é um
processo exclusivamente humano (CHRISTOVAO e BRAGA, 1997, p-35)

As mensagens, nao carregam em si, um sentido proprio, carregam um con-

junto de dados codificados e arranjados, que, apds passarem por um processo

cognitivo, podem vir a se tornar algo com significado, servindo, entdo, de base

para a comunicagao — podendo integrar individuos, conformar coletivos e te-

cer culturas.
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Sentido e Colaboracgdo

Choo (2003) relaciona a necessidade, a busca e o uso da informag¢ao como ele-
mentos essenciais do processo de construgao de sentido. Em sequéncia a busca
da informacao, vem a interpretagao, a conversao e o processamento da infor-
macao. A tomada de decisao, nessa perspectiva, ganha um carater sistémico e
aponta para a necessidade do envolvimento de uma ampla cadeia de colabo-
racao, que envolve algumas fases — sequenciais e iterativas, como: interpreta-
cao da informacao; construcao de significado; conversao da informacao; cria-

cao de conhecimento; processamento da informacao e tomada de decisao.

Como exposto, é na busca pelo significado que as informag¢des podem conter,
que estas, ganham, cada vez mais, um carater estratégico. O conceito de Weick
(1995) da “construcao de sentido” (sensemaking) busca trazer a superficie desse
processo, algumas etapas essenciais que viriam a dar suporte a construcao de

significado.

Uma vez que um verdadeiro engajamento subjetivo é requerido dos atores
humanos, as finalidades economicas devem remeter ao politico, no sentido
amplo, ou seja, a ética e a vida da cidade. Devem fazer eco, igualmente, a
significagdes culturais. (...) A empresa nao é s6 consumidora e produtora de
bens e de servigos, como quer o enfoque econdémico classico. Nao se con-
tenta em aplicar, elaborar, distribuir savoir-faire e conhecimento, como
mostra a nova abordagem cognitiva das organizagdes. Deve-se reconhecer,
além disso, que a empresa, com outras institui¢des, acolhe e constrdi subje-
tividades. (LEVY, 1998, p.21)
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O sensemaking é, entao, o ato de construir, filtrar, associar, verificar viabilidade
e tornar o sutil, o subjetivo em algo mais formal. Para tanto, Weick (1995) iden-
tificou sete propriedades desse processo individual de criagao de significado:
a) é fundado na construgao da identidades; b) tem qualidade retrospectiva; c)
representa ambientes sensiveis; d) conforma um processo coletivo; e) € conti-
nuo; f) é focado em pistas e indicios de fatos; g) é estruturado mais pela plau-

sibilidade do que pela precisao.

Este processo organico trabalha na perspectiva de interagir com as dinamicas
préprias que cada individuo — e depois, cada coletivo — tém de mobilizar aten-
¢ao e atribuir significado a fatos e eventos. Essa dinamica (de base sdcio-cul-

tural) envolve percepgao, identificacdo, interpretacao e juizo de valor.

Na construgao de processos colaborativos, devido a grande quantidade de ge-
racao de dados, a qualificagao do processo de aquisi¢ao das informagoes ga-

nha refor¢ado destaque.

Segundo Le Coadic (1996) e Choo (2003), algumas questoes sao relevantes
para se identificar e estruturar a necessidade que envolve a aquisigao e siste-
matizagao das informagoes: a) Quem necessita da informagao?; b) Que tipo
de informagao?; c) Para qual grupo de pessoas?; d) Por que precisam dela?; e)
Quem decide quanto a necessidade?; f) Quem seleciona?; g) Como organiza e

armazena?; h) Que uso é dado ao que ¢é fornecido?; i) Como as informagoes
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sao distribuidas?; j) Quais sao as consequéncias ou resultados do uso para o

individuo, o grupo, a organizagao etc.?

O MSP tem como meta estruturar um hub de possibilidades, com base na ar-
ticulagcao de alguns conceitos — que se estruturam, de forma continua, na pers-

pectiva de construir novos conhecimentos e conceitos:

coeréncia
construcao cooperagao
competéncias coordenagao
conexoes conhecimento consisténcia
contetido comunicagao
colisdes casos
contextos

Figura. Articulacdo de conceitos na construgao do conhecimento/contetido.
Fonte. REIS FILHO
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