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Apresentagdo

Esse livro € um produto spin-off da série de livros chamados
Processos de Inovagao. Estes livros tém reunido um conjunto de
textos que forma um material hibrido entre o estudo e o ensaio. Os
ensaios orientam-se a construcao reflexiva sobre determinado tema,
ou na articulagao de mais de um tema, sem a pretensao de uma
imersao investigativa extrema e com a liberdade de abordagens mais
subjetivas — onde o texto tende a ficar entre a critica, a reflexao, a
didatica e a provocagdo. Cada livro € a reunido de Artigos Técnicos
produzidos, hoje, na Divisao de Integracdo Académica e
Comunicacao — DINAC/PR2.

Os Artigos Técnicos sao resultantes das inquietagdes, provocagoes e
mobiliza¢des que ocorrem durante as varias formas de interacao com

alunos, pesquisadores e projetos em desenvolvimento aos quais, de
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alguma forma, me associo. Os artigos buscam cumprir, também, o
papel de difusao cientifica a medida que abordam e trazem para a
reflexdao distintas perspectivas sobre a producado e a disseminagao de

conhecimento.

De alguma forma, portanto, os artigos estao associados as tendéncias
presentes na superficie dos processos de interagao. Assim, o0s
conteidos sao direcionados ora por demandas de alunos e
pesquisadores, ora por desafios conceituais 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 dreas. Tenho, portanto, como conduta
profissional, uma visao multifacetada das coisas. Procuro observar a
realidade com diferentes lentes. Experimento o uso de diferentes
‘chapéus’.

O mote central é a inovagao industrial. A inovagao, como um processo
lento e continuo de conformacado e reestruturagao, implica que os
modos de producao vigentes — seus produtos, processos e servigos —
sejam transformados resultando em novos modelos, com tecnologia
mais avangada, maior eficdcia, maior produtividade e custos

reduzidos. De acordo com Schumpeter (2022), o unternehmerisch
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(empreendedor) € o individuo ou agente que provoca a
transformacgao, que inova ao introduzir algo novo no mercado, seja

um produto, um servigo ou um método.

A agao do empreendedor tem como objetivo obter lucro por meio da
inovacao. Embora parte substancial das inovagdes surja de uma
(re)combinacao de elementos existentes, ao introduzir algo novo no
sistema econdmico o empreendedor busca o dominio de um novo
campo — de conhecimento e oportunidades. E assim que, como aponta
Schumpeter!, motivadas pelo estabelecimento de um tipo de poder de

ordem sociopsicoldgica, as transformacoes vao se efetivando.

A inovagao ¢ matéria da economia e trata, portanto, da producao de
bens, de consumo, de mercado, da geracao de empregos e de politicas
industriais. Um dos grandes desafios é conseguir transmitir — para
todos os tipos de atores — o tamanho da complexidade que permeia

todo o sistema que envolve a inovacao.

Como elemento transversal, fundamental, destes processos esta o
design. E como elemento central do fazer da(o) designer, estd o

pensamento projetual, o mindset, a forma de olhar o mundo

1 SCHUMPETER, J. Capitalismo, Socialismo e Democracia. SP: Edipro, 2022.
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observando oportunidades de agdo, intervengao e transformagao no

espago publico, na sociedade e, de forma mais abrangente, na cultura.

Este livro compoe um conjunto de produtos e tem como objetivo
reunir, sob uma mesma plataforma, as temadticas da difusao do fazer
cientifico, do desenvolvimento tecnoldgico e as consequentes
diferentes formas de inovagao. Para tanto, além dos livros — volumes
impressos e digitais — desenvolvemos a ideia do Laboratério de
Cendrios — LabCen, onde pretende-se, além de desenvolver, reunir

este tipo de contetdo em distintos formatos de midia.

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

atuacao 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 conhecimento sobre o fazer cientifico e a inovagao seria por
meio de uma estruturagao de base, ou seja, no refor¢o da construgao
de uma cultura da inovagao - ciéncia e tecnologia aplicada ao

mercado.



Capitulo 1

Introducao

A vida pos-moderna impacta os alicerces de todas as dimensoes da
vida. Assim, o mundo relacional, econémico, social, cultural, politico
e comportamental, uma vez transformados, acabam por alterar as
formas de se lidar com o trabalho — com o fazer produtivo. Essa
perspectiva, somada a crise global dos sistemas de previdéncia,
apontam para um mundo do trabalho baseado em projetos, em
atuagdes pontuais — com maior ou menos complexidade, com maior
ou menor envolvimento, com maior ou menor dedicacdao de tempo.

Para melhor nos situarmos na logica do trabalho baseado em projeto,



torna-se fundamental entendermos como os projetos sao estruturados

e como um pensamento projetual pode ser mais bem conformado.
Transformacdes Globais — Nova Economia

O socidlogo e filosofo Zygmunt Bauman - falecido em 2017 -
contribuiu de forma fundamental, para a compreensdo da sociedade

pos-moderna e suas dinamicas de transformagao.

Ajudou no entendimento da nova economia em construgao,
desenvolvendo o conceito da ‘modernidade liquida’ — caracterizando
a fluidez das instituicdes e demais estruturas (solidas e estaveis)

estabelecidas.

Assim, as antigas formas de organizacao econOmica (tipicas da
modernidade), como a estabilidade das institui¢oes, o emprego de
longo prazo, as relagOes interpessoais estruturadas, tendem a ser
substituidas por novas formas (alternativas/substitutas). Essa
perspectiva mais fluida, flexivel e volatil impacta de forma definitiva
a sociedade, ocasionando incerteza, turbuléncia, inseguranca e

desestabilizacao em todas as dimensoes da vida.

Para Bauman, por conta da velocidade das transformagoes relacionais

(em todos os niveis) e da permanente conexao/imersao dos individuos



nas redes sociais, tudo adere a logica do consumo — onde, como mote,
tudo pode ser consumido de forma rapida, tudo pode ser descartavel,
todo desejo pode ser satisfeito, toda necessidade pode ser atendida.
Essa logica do consumo, uma vez introjetada na sociedade, criaria um
ciclo perverso e interminavel de insatisfagdo, no qual as pessoas

nunca estao totalmente felizes e sempre almejam mais.

A nova economia, pode ser vista como economia digital ou, ainda,
economia do conhecimento. Caracterizada por diversas novas formas
e forcas que estdo moldando a maneira como nos comunicamos,
produzimos, consumimos e nos relacionamos economicamente. A

seguir, algumas dessas novas estruturas:

* economia compartilhada: envolve o compartilhamento de
produtos, recursos, servicos e competéncias entre individuos por

meio de plataformas digitais;

* economia sob demanda (gig): envolve a oferta de servi¢os ou
trabalhos pontuais, sob demanda, geralmente intermediados por

plataformas online;

e e-commerce e vendas online: ascensao do comércio eletronico;
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* economia baseada em assinaturas: envolve a oferta de produtos
ou servigos por meio de assinaturas, em que os consumidores

pagam uma taxa recorrente para acesso continuo;

e economia IA (Inteligéncia Artificial): a automagao, com o
incremento da (IA) transformam a forma como as atividades

econOmicas sao realizadas;

* economia blockchain: a tecnologia, base das criptomoedas,

apontam novas formas de transagdes operacionais e financeiras;

* economia criativa: envolve atividades economicas que tem
como base criatividade, cultura, arte, midia, entretenimento,
musica, cinema, teatro, publicidade, arquitetura, design, moda,

software, jogos digitais, entre outros;

* economia verde: envolve a adocao de praticas e politicas que
tem como objetivo a redugao do impacto ambiental das atividades
econOmicas, a promocao do uso eficiente de recursos, o incentivo
ao desenvolvimento de tecnologias limpas e a busca por uma

economia de baixo carbono.
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Além dessas abordagens a logica econdmica ja estd numa transicao de
uma economia industrial para uma economia de servigos, desde os

meados do século passado.

Para Vargo e Lusch (2004) a logica dos servigos como estrutura

dominante da economia, possui algumas caracteristicas-chave:

e foco na cocriagdo de valor — o valor é gerado por meio da interagio
entre as partes;

o intangibilidade e variabilidade — o valor é percebido de maneira
subjetiva por cada clientes;

o relacionamentos e interagoes — fundamento da logica, determina a
fidelidade do cliente e promove beneficios muituos;

o valor baseado em recursos — infraestrutura, equipamentos,
conhecimento, habilidades...;

e orientagdo para solucoes — busca por entender as necessidades e 0s
problemas dos clientes e oferecer solugdes personalizadas e
adaptada.

Atencao ao Conhecimento

Ao argumentar que os seres humanos sao limitados em sua

capacidade de acao racional, Herbert Simon, destacava nossos limites,
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nossas restrigdes cognitivas frente volume de informacoes limitadas e
a crescente complexidade dos contextos. Essa limitagao fica ainda
mais extrema quando enfrentamos a escassez do tempo — temos
acesso a muitos dados, com uma qualidade de informacao limitada e
a necessidade de entregarmos solugdes num tempo restrito. Essa
perspectiva de limitagOes traz impactos na compreensao do mundo e

na perspectiva de futuro.

A abordagem do trabalho em rede proposto por Edgar Morin, busca
integrar e conectar diferentes conhecimentos tacitos, associando
distintas disciplinas e perspectivas de vida, para lidar com a

complexidade dos problemas.

Associando as contribui¢des dos dois pesquisadores, poderiamos ter
indicios de como melhor trabalhar para superar as limita¢oes de uma
visao fragmentada, buscando a uma compreensao dos contextos, mais

abrangente, interdisciplinar e sistémica, da seguinte forma:

e reconhecimento das limitagdbes — ao envolver multiplos
atores e perspectivas, a logica do trabalho em rede, pode-se
dizer, reconhece as limitacdes da agao racional individual face
a quantidade enorme de informacoes a que estamos expostos

(a perspectiva do conhecimento colaborativo, em rede,
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reconhece a complexidade e busca, de alguma forma, superar
a tendéncia do reducionismo);

complementaridade do conhecimento — a logica da construgao
coletiva do conhecimento, se mostra avancada para lidar com
problemas complexos, na medida que busca integrar
diferentes formas de conhecimento, de diferentes areas (ao
compartilhar e somar conhecimentos e experiéncias, busca-se
uma compreensao mais holistica dos contextos, podendo
superar as limitagoes individuais;

resiliéncia e aprendizado — a geragao coletiva de conhecimento,
como processo de aprendizagem continua, permite-nos uma
melhor adaptacao ao contexto complexo, facilitando
(re)configuracoes de ideias e atitudes para lidar com as
frequentes mudancas e novos desafios (ao (inter)conectar
diferentes atores e novas abordagens, de forma colaborativa a
aprendizagem coletiva (proposta no trabalho em rede) busca

lidar com a complexidade das questoes subjetivas).



A Importancia do Conhecimento

Os fatores de produgao da economia sdo, tradicionalmente,
conhecidos como terra, trabalho e capital. Esses fatores sao
considerados (historicamente) fundamentais para caracterizar a
capacidade de produgdao econdmica e, consequente, geracao de
riquezas. Os fatores de produgao, essenciais para a producao de
diversos bens e servigos, sao, originalmente, classificados nestas trés

categorias:

e terra — referindo-se aos recursos naturais disponiveis, como
terras cultivaveis, minerais, dgua, ar e outros;

e trabalho - referindo-se ao esforco humano, tanto fisico como
intelectual;

e capital — referindo-se aos bens manufaturados e recursos

financeiros utilizados no processo de producao.

Alguns fatores de producao, ao longo da histéria, vao ganhando
maior ou menor importancia relativa, de acordo com os paradigmas
associados. Atuam de forma interativa e complementar, ao longo das

distintas logicas economicas.
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No mundo contemporaneo, além dos trés fatores tradicionais
mencionados, alguns pensadores econdmicos também passam a
incluir o conhecimento (ou capital humano) como um quarto fator de

producao.

O conhecimento, quando percebido como a base estruturante das
capacidades e competéncias da forca de trabalho — cada vez mais
intelectual e sutil — que sustentam a utilizagao eficaz da informagao, o
aprendizado continuo e evolutivo, a geracao de valor e o aumento da

produtividade, acabam por impactar a capacidade de inovar.
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Capitulo 2

Sobre Design e Designers

Design € a tangibilizacdo de uma ideia, que resulta da aplicagao da
racionalidade, da organizacao e da funcionalidade, ao mesmo tempo
que € resultado do transbordamento da criatividade, da exploracao

sensorial e da intuicgao.

O design é empatico, busca entender como sera a experiéncia do
usudrio final, a0 mesmo tempo que ¢é sistémico, busca entender o

mercado, o negdcio e o setor produtivo no qual o cliente esta inserido.

Vdrias sao as dreas que se somam e corroboram com a estruturacao

do fazer do designer, vdrias sao as dreas que impactam e sao
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impactadas por esta atuagao. Essas (distintas e complementares)
areas, acabam por contribuir na prépria constru¢ao do escopo do
design - influenciando e impactando, diretamente, em sua

constituigao e no seu objeto de atuacao.

Listamos, a seguir, algumas destas contribui¢oes constituintes desse
mindset e da pratica do designer (e, portanto, da disciplina que se

estrutura):

O objeto de atuacdo do antropdlogo € o estudo e a compreensao das
sociedades humanas, culturas, comportamentos, tradi¢oes e suas
interacOes com o meio ambiente — efetivam suas atividades por meio
da andlise das diferentes formas de organizagao social, as crencas, os
valores, os costumes e as praticas culturais presentes nas diversas

sociedades ao redor do mundo.

O objeto de atuagao do psicdlogo comportamental € o estudo, andlise
e intervencdo nos comportamentos humanos, com base na
compreensao dos principios da psicologia comportamental — efetivam
suas atividades por meio da relacdo entre os comportamentos das
pessoas e 0 ambiente em que vivem, com o objetivo de promover
mudangas positivas e melhorar o bem-estar emocional e social dos

individuos.
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O objeto da profissdao do médico de satide coletiva é a promocgao,
prevencao e cuidado com a satide da populagdo como um todo, com
foco nas comunidades e na satde publica — efetivam suas atividades
por meio da andlise e intervencao de problemas de saude em larga
escala, buscando melhorar as condicdes de saude de grupos

populacionais e promover o bem-estar da sociedade como um todo.

O objeto de atuacdo do biologo é o estudo e a compreensao da vida
em todas as suas formas e manifestagoes — efetivam suas atividades
por meio da pesquisa, andlise e interpretacao dos seres vivos, seus
ecossistemas, comportamentos, fisiologia, genética, evolucao e suas

interagcdes com o ambiente.

O objeto de atuacao do sociologo € o estudo da sociedade humana em
todas as suas dimensoOes e manifestacdoes — efetivam suas atividades
por meio da analise e interpretagao das interagOes sociais, as
estruturas sociais, as instituicdes, as mudancas culturais, os
comportamentos coletivos e os fendmenos sociais que ocorrem na

sociedade.

O objeto de atuagdo do engenheiro é o estudo, planejamento, projeto,
construgao, operagao e manutencao de sistemas, maquinas,

estruturas, processos e tecnologias — efetivam suas atividades por
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meio da busca por resolver problemas, melhorar processos e criar

produtos e servigos que atendam as necessidades da sociedade.

O objeto de atuacdo do arquiteto € o planejamento, projeto e
supervisao de espagos e ambientes, buscando a criagao de espagos
funcionais, esteticamente agradaveis, seguros e sustentaveis para as
pessoas — efetivam suas atividades por meio da projetardao de
edificios, casas, espagos publicos, paisagens urbanas e ambientes
internos, levando em consideracdo aspectos técnicos, estéticos,

sociais, culturais e ambientais.

O objeto da profissao do urbanista ¢ o estudo, planejamento e
desenvolvimento das cidades e dos espagos urbanos — efetivam suas
atividades por meio da busca pela melhora da qualidade de vida das
pessoas, promocao do desenvolvimento sustentdvel, e da garantia da

funcionalidade, eficiéncia e equidade das areas urbanas.

O objeto de atuagao do artista plastico é a criagao de obras de arte
visuais, explorando diferentes técnicas, materiais e formas de
expressao para transmitir ideias, sentimentos e conceitos estéticos —
efetivam suas atividades por meio da criatividade e habilidades
técnicas para expressar sua visao unica do mundo e interagir com o

publico por meio de suas obras.
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O objeto de atuacdo do artifice/artesdao € a producao de objetos ou
obras de arte de forma manual, utilizando habilidades técnicas e
conhecimentos especificos em um determinado oficio ou arte —
efetivam suas atividades por meio do dominio de técnicas tradicionais
e artesanais para criar pegas tinicas e personalizadas, expressando sua

criatividade e talento por meio de trabalhos manuais.

O objeto de atuacdo do profissional de marketing ¢ o estudo,
planejamento, execugao e controle das atividades relacionadas a
comercializacao de produtos, servigos ou ideias — efetivam suas
atividades por meio da busca em satisfazer as necessidades e desejos
dos consumidores, alcancar metas de vendas e gerar lucro para as

empresas ou organizacgoes.

O objeto de atuacao do publicitario é planejar, criar e executar
estratégias e campanhas de comunicagao para promover produtos,
servigos, marcas ou ideias — efetivam suas atividades por meio da
atuacdo no campo da propaganda e do marketing, utilizando suas
habilidades criativas e conhecimentos estratégicos para alcangar

objetivos de comunicagdo e negdcios para seus clientes.

O objeto da profissao do storyteller (contador de historias) é a arte de

criar e contar historias de forma envolvente e cativante para uma
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audiéncia — efetivam suas atividades por meio da utilizagdo de
técnicas narrativas, construgao de argumentos, roteiros e criatividade
para comunicar mensagens, valores, conhecimentos e experiéncias

por meio de histdrias.

O objeto de atuacdo do gestor ¢ a administracdo e coordenagao de
recursos humanos, materiais, financeiros e tecnoldgicos dentro de
uma organizacao — efetivam suas atividades por meio da busca por

alcancar os objetivos e metas estabelecidos de forma eficiente e eficaz.

O objeto de atuacao do filmmaker (ou cineasta) € a criagao e producao
de filmes e conteudos audiovisuais, sejam eles de ficcao,
documentarios, videoclipes, comerciais, videos institucionais, entre
outros formatos — efetivam suas atividades por meio da estruturacao
de todo o processo criativo e técnico envolvido na producao de filmes,

desde a concepgao da ideia até a finalizagao do produto audiovisual.

De alguma forma (e bem pretensiosa) o objeto de atuagao da(o)
designer busca somar um pouco das profissdes anteriormente
expostas. A disciplina do design se constrdi no intuito de englobar e
abranger, de articular e associar, de cocriar e colaborar, de adaptar e
evoluir, no sentido de acompanhar a dindmica dos (sempre

renovados) problemas sociais e oportunidades de mercado.
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Assim, pode-se dizer que o objeto de atuagdo da(o) designer é o
planejamento, criacao e desenvolvimento de solugdes visuais e
funcionais para atender as necessidades dos usudrios, clientes ou
publico-alvo — efetivam suas atividades por meio da criatividade,
tecnologia e habilidades técnicas para projetar produtos, servigos,
interfaces, comunicagoes visuais e ambientes que sejam esteticamente
atraentes, funcionais, ergondmicos, sustentaveis e adequados ao

contexto em que serao utilizados.

Como visto, as(os) designers desenvolvem um tipo de mindset
especifico, que busca abarcar um pouco de cada uma das distintas

visoes de mundo apontadas anteriormente.

Nigel Cross (1982) coloca que as formas de conhecimento que envolve
o fazer do design sao distintas das atividades cientificas e académicas
tradicionais. Nessa abordagem, colocando o design como uma area
destacada das demais, aponta que o design, como disciplina, busca
reconhecer que existem grandes areas da capacidade cognitiva
humana que tém sido sistematicamente ignoradas no sistema légico
(educacional).

Estas contribui¢Oes, derivadas dos arranjos seminais da Bauhaus,

ficam situadas nas areas fronteiricas das hard skills e das soft skills — o
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esfor¢o de reunir disciplinas das dreas de humanidades (psicologia,
antropologia e sociologia, por exemplo), com as areas mais praticas
(engenharia, arquitetura e computacao, por exemplo) acabou por
conformar novos tipos de valores (intrinsecos) e promover novas

areas hibridas de conhecimento (transdisciplinares).

Para tanto, vale pontuar — para as(os) principiantes — alguns pontos
de partida para o desenvolvimento dos processos de projetacao.
Projetar € um processo cognitivo complexo. Os processos cognitivos
sao etapas mentais, sequenciadas e iterativas, que envolvem nosso
aparato de percepcao, nossa capacidade de pensamento, nosso banco
de experiéncias e memoria, nossa capacidade de mobilizar atencao e
reter informagdes na forma de aprendizagem, a capacidade de

codificacao na forma de linguagens.

E por meio do processo cognitivo que conseguimos ESCOLHER os
caminhos que seguiremos para SOLUCIONAR problemas. Assim,
alguns verbos nos ajudam a entender o andamento da condugao do

pensamento projetual. Para comecar o processo € necessario
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REFLETIR sobre o contexto? — com origem no latim reflectere, reflete a
composicao de re (repeticao) + flectere (dobrar), ou seja, significa ‘se
dobrar para tras’, no sentido de “pensar ou considerar com cuidado’,
buscando uma compreensdao mais aprofundada. De forma mais
metaforica, refletir se associa, ainda, a projecao da luz (conhecimento)

sobre uma superficie.

O complemento, quase imediato do ato de refletir ¢ o PENSAR. Com
origem latina, pensare (derivada de pendere), significa ‘pesar’ ou
‘avaliar’. De forma metafdrica, esta associada a ideia de avaliar o
‘peso’ de uma questao, como quem utiliza uma balanca. Trata-se,
entdo, de PONDERAR - a partir de um entendimento do contexto.
Em paralelo ao ato de ponderar, esta ato de FLANAR. De origem
francesa, a palavra fldneur3 faz mengao a uma entidade que tinha como
caracteristica vagar pelas ruas da cidade, sem rumo, observando as

paisagens urbanas e o cotidiano das pessoas. A atitude de flanar est3,

2 A etimologia é um instrumento importante e fundamental para o aprofundamento nos
processos cognitivos — nos ajuda a entender a abrangéncia das palavras e conceitos com
0s quais estamos lidando.

3 Tem como associacao referencial o poeta Charles Baudelaire e o filsofo Walter Benjamin

— significa ‘passear sem destino’, ‘andar vagarosamente’ e/ou ‘passear ociosamente’.
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portanto, ligada a contemplacao do ambiente, de forma a perceber o

ambiente urbano e explorar detalhes da vida.

E preciso flanar para aumentar o REPERTORIO e as conexdes. E é
preciso aumentar o repertorio e as conexdes para melhor poder flanar
— e criar. Para langar-se sobre novos espagos futuros, é essencial poder
contar com um conjunto (sempre dindmico) de associagoes,
combinagdes e arranjos estéticos, que tenham como base novas

substancias simbolicas e significativas.

Apos os processos de refletir sobre o contexto, ponderar sobre os
elementos que se associam e flanar sobre o cotidiano, a(o) designer
(projetista e tomador de decisdes) precisa comegar a AGIR. Com
origem no verbo agere, do latim, a palavra estd relacionada com a
realizagao de uma acdo, ou seja, a execugao de algo. Caracteriza o
inicio da tangibilizacio ou CONFORMACAQO dos conceitos gerados

mentalmente, nas etapas anteriores — aqui, tem inicio o FAZER.

De origem, também latina, facere, significa a agdo de “criar ou produzir
algo’. Designers precisam estar sempre fazendo, produzindo e
experimentando. EXPERIMENTAR, do latim experiri, significa ‘tentar,

testar ou provar’. Metaforicamente, ‘sentir o gosto’, testamos para
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tentar averiguar se ‘vai ficar bom’, se aquela agao pode vir a ter
eficacia.
E por meio da vivéncia, da experimentacao — da observacao e da

tentativa e erro — que nds (humanos) construimos nosso banco de

memoria e, com o qual, conseguimos APRENDER.

No planejamento do processo projetual, as(os) designers precisam
antecipar as agOes, obter informacoes sobre o contexto de projeto,
identificar suas caracteristicas, buscando formas de vivenciar,
experimentar e descrever as etapas de desenvolvimento. O plano
deve ser desenhado a partir da orientagao de um proposito claro, um
designio. DESIGNAR, com origem no latim designium, designare, se
refere ao ato de ‘indicar’ ou ‘marcar’. Se refere a um (PLANO) objetivo
que se pretende alcancar por meio de determinada agao — dessa

forma, busca descrever uma intengao por tras de cada decisao.

Todo ato de projetar, de langar para o espago futuro, envolve o
enfrentamento de desafios. O espago futuro é sempre imponderavel,
envolve riscos e incertezas (potencialmente) desconhecidas. Projetar
¢, sempre, um desafio. DESAFIO, palavra de origem latina, traz o
sentido de ‘colocar fora’ ‘colocar algo ou alguém em uma posigao

oposta’, nesse sentido, ‘colocar em posicao adversa’ — se associa com
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a ideia de teste de superacao de obstdculos, de habilidades e de

coragem.

Parte fundamental da preparagao para lidar com um desafio é a busca
por algum tipo de antecipacao dos riscos e incertezas do contexto.
Assim, o ato de CONTEXTUALIZAR ¢é parte critica desse processo.
A(O) designer precisa, entao, desenvolver formas de se preparar para
estes desafios. Precisamos estar atentos e observar detalhes, nuances
e caracteristicas das situagdes de projeto, que possam nos permitir ‘ler’

(antecipadamente) os sinais do ambiente.

Para o idioma alemdo, a palavra lesen significa tanto LER quanto
COLHER. A analogia entre os dois verbos nos oferece uma rica
possibilidade de associagoes metafdricas em relagao a questdes que
fazem referéncia ao ‘conhecimento do solo’, ‘conhecimento das fases
de plantio’, “acompanhamento da germinagao’, ‘melhores momentos
para colhimento’. Dessa forma, ler e colher informagdes (de forma
atenta) dos distintos sinais sobre o ambiente é parte essencial do
PLANEJAR e PROJETAR. Nao é por acaso que utilizamos tanto o
instrumento da abordagem etimolodgica. As origens das palavras nos
dao indicios que podem ser fundamentais para a elaboracdao de

‘achados’” de projeto. A origem das palavras, associada com a origem

28



dos fatos e fendmenos historicos, garantem o inicio da construgao de

um entendimento sobre o ambiente que envolve o desafio.

Para Manguel (2020, p.8) o ato de ler € uma atividade fundamental
para a formagao do individuo e para a construcao da cultura. E por
meio da leitura que podemos acessar conhecimentos, ideias e
experiéncias que nos permitem compreender melhor o mundo e a nos
mesmos. A leitura é uma forma de comunicacao e de conexao entre as
pessoas, ao passo que permite que compartilhemos nossas historias e
nossas visoes de mundo. Para Manguel todas as bibliotecas sio
autobiografias — para o autor aponta que o que lemos (e colhemos)

reflete nossos interesses, nossas crencas e nossas experiéncias de vida.

Vale destacar, ainda, a importancia que Manguel enxerga na leitura,
quando reflete que esta pode ser uma forma de resisténcia e de
transformagao social. Quando se 1€, aponta, estamos nos abrindo a
possibilidade de questionar as normas estabelecidas e, a partir dai,
propor novas formas de pensar e agir. Assim, expandindo horizontes,
podemos nos tornar mais criticos e conscientes. Abordando a
perspectiva da ‘colheita’ (como conceito paralelo a leitura), esta pode,
também, ser fonte de empoderamento, ao passo oferece as pessoas

acesso a informagoes e conhecimentos, potencialmente capazes de
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apoiar a tomada de decisdes mais conscientes, incrementando a

participacao cidada.

Se o desafio € simples, de forma geral, a(o) designer podera resolver
ou solucionar as questdes criticas de forma individual. No entanto,
com o aumento da complexidade, torna-se fundamental, raciocinar o
projeto numa perspectiva multidimensional, ou seja, passamos a
depender de uma estrutura de equipe — com a formacao de
competéncias complementares — que tornard o desafio vidvel de ser
planejado, possivel de ser conduzido e factivel de ser executado. A
Gestao do Design € a administracao dessas varias nuances, a0 mesmo

tempo.

Criar é parte essencial do processo cognitivo do ser humano. A
CRIATIVIDADE € a combinacao de elementos significativos e
simbdlicos, oriundos das dimensoes emocionais e sociais, de forma a
permitir que nds, humanos, sejamos capazes de agir e gerar ideias. Ou
seja, todos criamos o tempo todo. No ato de fazermos, quando saimos
da inércia, ja estamos criando, ja estamos promovendo arranjos
distintos no ambiente a nossa volta, que nao existiam antes. Criamos
o tempo todo e, portanto, somos todos criativos. O que se pode

desenvolver (e ai surge a confusdo entre ‘ser criativo’ ou nao), é a
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utilizacdo, de forma sistematica, de praticas que nos permitem gerar
uma profusao de respostas diferenciadas, inéditas e inusitadas —
aumentar nosso repertdrio e experimentar, de forma continua, é a

esséncia desse processo.

31



Capitulo 3

A Gestao de Projetos

A etimologia da palavra ‘gestao’ tem origem no latim gestio, que
deriva do verbo gerere — significa ‘fazer’, ‘executar’, ‘administrar,
‘conduzir’, ‘liderar’, ‘realizar a¢des’ e ‘administrar’. Estd, portanto,
associada as agOes de executar tarefas e atividades com o objetivo de

alcancar metas e objetivos estabelecidos.

A gestao envolve planejar, organizar, coordenar e controlar recursos
e processos para que se possa alcangar um fim (determinados
resultados estabelecidos) — a gestao é uma sequéncia de tomadas de

decisao.
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O termo ‘projeto” tem origem no latim projectus, que deriva do verbo
projicere — significa ‘a frente’, ‘adiante’, ‘lancar’) e jacere (langar). Est4,
portanto, associado a ‘lancar a frente’, ‘adiante’ — no tempo e no
espaco. Projeto estd, entao, associado a ideia de ‘conceber algo
mentalmente” e depois ‘langa-lo para frente’ — é o processo entre uma

coisa e outra.

A gestao de projetos como disciplina envolve o conhecimento de
instrumentos e técnicas que viabilizam o planejamento, a
organizagao, a coordenacao e o controle dos diferentes tipos de
recursos, para se atingir os objetivos especificados — demandados por

um briefing — dentro dos limites de tempo e espago disponiveis.

Nesse processo, para se garantir a execug¢ao bem-sucedida do projeto,
o fazer da(o) designer precisa ser efetivado na pratica, por meio da
aplicagdo de métodos, conhecimentos, habilidades, ferramentas e
técnicas, buscando atender, ainda, as restri¢des, requisitos e
expectativas impostas pelos ambientes interno (equipe) e externo

(recursos e stakeholders).

A gestao de projetos é aplicada em uma ampla variedade de setores e
industrias, desde tecnologia da informagao, construgao civil,

engenharia, até a industria criativa e eventos. Ela abrange varias
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etapas, desde a concepgao e definigio do projeto, passando pelo

planejamento, execugao, controle e encerramento.

Um projeto é sempre singular, ndo se repete — podem existir
semelhangas, mas nunca é igual, pois mesmo se a tematica e as
condigOes forem as mesmas, o fator tempo e as dinamicas de interacao
serao distintas — e sao limitados pelo fator tempo, ou seja, devem ser

concluidos em um determinado prazo.

O projeto para se concluir com eficicia, deve entdo, obedecer a um
cronograma, onde uma série de etapas sao sequenciadas — servem
como instrumento de controle para que os recursos sejam alocados de
maneira eficiente, os riscos sejam identificados e mitigados — com o
intuito de se alcancar objetivos intermediarios, atendendo aos
distintos critérios e restri¢Oes estabelecidas, para que se possa concluir

o empreendimento.

Sim, um projeto é um empreendimento, € uma mobilizagao de
esforcos e recursos alocados para se alcangar algo tnico, é um

processo em que sao empreendidos recursos variados.

A drea de gestao de projetos teve sua estrutura evoluida a partir de

distintos campos do conhecimento, mas, principalmente, da industria
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militar e do setor da engenharia — na medida que os problemas foram
ficando cada vez mais complexos, era necessario criar formas e
ferramentas para melhor planejar, coordenar e executar as tarefas de

projetacgao.

Varios foram os pesquisadores e profissionais que contribuiram, mais
significativamente, para o campo da gestao de projetos, alguns deles
sao apresentados a seguir: Henry Gantt — o grafico de Gantt é uma
ferramenta de visualizacao largamente utilizada para o planejamento,
monitoramento e controle de projetos; Harold Kerzner — autor de
“Project Management: A Systems Approach to Planning, Scheduling,
and Controlling”; David I. Cleland — define conceitos e praticas na
area de gestao; Max Wideman - define terminologias técnicas
fundamentais para a drea de gestao de projetos, em seu livro
“Wideman Comparative Glossary of Project Management Terms”;
Peter Drucker — pensador fundamental nas dreas tedrica e pratica de

gestéo; entre outros.

A Gestao do Design absorve todo o historico desenvolvimento e
conhecimento acumulado pelos estudos de gestao de projeto — a
maior parte destas contribui¢des estao situadas na dimensao

quantitativa, tipica do pensamento critico racional. A Gestao do
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Design expande os horizontes de projeto para dimensoes qualitativas,
mais caracteristicas do pensamento criativo e do pensamento

sistémico.

Existem varias ferramentas e métodos utilizados na gestao do design
para facilitar o processo de criagio, desenvolvimento e

implementacao de solugoes eficazes, criativas e inovadoras:

e softwares de gerenciamento de projetos — auxiliando na
organizacao, planejamento, colaboragao e monitoramento dos
projetos (como o MS Project, Trello, Jira, Basecamp, Smartsheet,
entre outros);

e graficos de Gantt — as representagdes visuais na forma de
tabela, mostram as tarefas do projeto, sua duragao e as
(inter)dependéncias entre elas (atua como um cronograma que
identifica a sequéncia das atividades e auxilia no
acompanhamento do progresso;

e quadros Kanban - a estruturagao das atividades de projeto ¢
organizada de modo a permitir o acompanhamento dos fluxos
de atividades e tarefas do projeto, a partir da divisao em 3

colunas de atividades: (1) ‘a fazer’, (2) ‘em andamento” e (3)
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‘concluido’. Dessa forma consegue-se perceber a evolugao, o
status do momento e a identificacao de restri¢oes;

diagramas de rede PERT (Program Evaluation and Review
Technique) — estrutura o projeto em uma sequéncia ldgica de
etapas que se propOe a identificar as atividades e marcos
criticos, com anotagdes acerca dos recursos e tempo para cada
atividade, além de suas interdependéncias;

matriz de responsabilidades (RACI) - a ferramenta define as
responsabilidades de cada pessoa envolvida no projeto (para
cada atividade), identificando quem é responsavel (R), quem
aprova (A), quem deve ser consultado (C) e quem deve ser
informado (I);

ferramentas de comunicacao e colaboracao — plataformas de
facilitacao das interagoes, colaboragdes e compartilhamentos,
trocas de arquivos e comunicac¢ao, como o Slack, o MS Teams,
Google Drive, entre outros;

reunides de brainstorming — a técnica pode ser utilizada, de
distintas formas e em distintas etapas do projeto, sempre com o
objetivo de gerar quantidade de ideias, além de servir para

estimular a sinergia e a colaboragao entre membros da equipe;
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desenvolvimento de prototipos — a técnica, também € utilizada
de distintas formas (de acordo com a complexidade e etapa de
desenvolvimento). As versdes simplificadas, buscam
conformar solugdes, tenta-se aqui, tangibilizar a experiéncia
real, seja em partes de uma solugao seja na alternativa escolhida
(o intuito é testar, visualizar, registrar e iterar as solugdes antes
da implementacao final);

mapas mentais — os mindmaps sao ferramentas visuais (podem
ou nao servir como brainstorm) que sao utilizadas para
organizar e explorar conexodes entre ideias, intengoes, interesses
(tem o intuito de promover associagoes e interrelagoes entre os
distintos elementos levantados, servindo de base para o
alargamento das possibilidades de percepc¢ao do contexto;
reunides de interacOes participativas — envolve a colaboracao
direta de wusuarios, stakeholders e outros colaboradores no
processo de design (as reunides colaborativas de co-criagao,
envolvem o desenvolvimento de sinergia e o envolvimento
ativo dos usudrios, com o intuito de gerar insights;

pesquisas com usudrio — por meio de distintas formas, busca-
se interagir com potenciais futuros usudrios para melhor suas

necessidades, interesses, intengoes, desejos e comportamentos



(envolve a coleta de dados qualitativos e quantitativos,
utilizando-se como base entrevistas, observagoes, forms, outras
técnicas;

estruturacao das personas — esquemas identitarios (de perfis
ficticios) que rettnem conjunto de caracteristicas proximas ao
usudrio-alvo-ideal (sao geradas com base em dados e pesquisas
sobre o0s usudrios reais e tem o intuito de auxiliar na
compreensao empatica dos grupos de usuarios;

mapas de jornada do usudrio — a ferramenta busca identificar
as interagOes e experiéncias dos usudrios ao longo de uma
determinada jornada, por meio de esquemas visuais (ao longo
da cadeia, se desenham os potenciais pontos-de-contato, as
relacOes emocionais, os fatores motivacionais, as necessidades
e desejos do wusudrio, as frustracdes, os gargalos e as
experiéncias mais satisfatdrias;

analise competitiva — esse tipo de pesquisa busca identificar
solucbes existentes, ou aproximagdes, oferecidas por
concorrentes e/ou servigos e produtos similares (apontando as
‘melhores praticas’” no mercado, as tendéncias setoriais e as
potenciais oportunidades de diferenciagao ou exploragao de

nova solucao;
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o testes de usabilidade - formas distintas de se avaliar a
facilidade de uso, a funcionalidade e a eficacia (com o intuito
de melhorar e ajustar) de uma solucao ou produto
(normalmente se utiliza a observacao direta dos usuarios, o que
gera informacgOes referentes as formas de interagdao com a
solugao, registros criticos e feedbacks;

e mapas de empatia — esquema grafico/conceitual onde sao
registradas as necessidades, desejos, motivagoes e frustragoes
dos usudrios, auxiliando a geracdo do senso de empatia com o
usudrio (com o intuito de se gerar solu¢des mais direcionadas;

o discurso estético — estrutura conceitual que busca reunir todo
um conjunto de elementos e referéncias sensoriais, graficas e
simbolicas, acerca do universo do (futuro) usuario (com o
intuito de servir de base para o desenvolvimento de produtos,

servigos e ambientes de interacao — branding);

Como apontado, a drea da gestao de Design recebe a influéncia e
colaboracgao de distintas areas e pessoas. Na perspectiva de uma agao
estratégica da(o) designer, o entendimento das dinamicas internas de
uma organizacdo, passa a fazer do entendimento contextual do

‘campo de projeto’, torna-se, assim, muito mais abrangente e
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complexo. A seguir, apontamos algumas destas importantes

contribuigoes:

Teresa Amabile estuda as articulagdes entre dois campos do
conhecimento, a gestao e a psicologia comportamental. Algumas de

suas principais contribui¢des sao mencionadas a seguir:

e teoria da motivagao intrinseca — destaca a importancia de se
proporcionar um ambiente de trabalho que promotor da
autonomia e a motivacao dos individuos, como forma de
incrementar o dominio de habilidades de cada um e, em
decorréncia, o estimulo a criatividade;

e estudos sobre clima organizacional — suas pesquisas indicam
que um ambiente de trabalho que (de fato) valorize a
diversidade de (pessoas) ideias e que apoie rotinas de
experimentagao, sao essenciais para desenvolvimento criativo
dos individuos e, em decorréncia, das equipes;

e processos criativos como cultura — suas pesquisas mostraram
que quando o progresso (evolugao) se torna tangivel e visivel,
o senso de realizagao dos individuos (e da equipe) se estabelece
e tornam-se fatores-chave para o estimulo a criatividade e a

produtividade (desempenho em projetos).
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Edith Penrose influenciou a gestdao empresarial de forma expressiva,

nas areas descritas a seguir:

e teoria do crescimento da firma — no livro “The Theory of the

Growth of the Firm’, de 1959, ela argumenta que a capacidade
de uma empresa evoluir — se desenvolver e crescer — teria
relacdo direta com a forma como os recursos internos da
organizagao sao alocados e a capacidade de gestao desses
recursos (aponta que recursos como conhecimento,
habilidades, tecnologia e capacidade interrelacional, seriam
potenciais fontes de vantagem competitiva e fundamentais

para o crescimento das empresas;

Michael Teece, contribuiu para o universo da gestao de distintas

formas, entre elas esta:
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e teoria das capacidades dinamicas — Teece destaca a importancia

da capacidade de adaptacao das empresas em ambientes cada
vez mais turbulentos e complexos (a capacidade de
(re)configuragdo dos recursos e demais capacidades
operacionais internas, sdao fundamentais para o sucesso

competitivo.



Capitulo 4
A Gestao do Design

A gestao do design desempenha um papel fundamental na geracao
de valor e no sucesso dos negdcios, com essa perspectiva, destacam-

se os principais pontos criticos desta tarefa:

e Foco no cliente — o cliente deve estar no centro do processo de
tomada de decisdes empresariais, assim, a busca pela
compreensao das reais necessidades, desejos, intengoOes,
interesses e comportamentos dos clientes, pode significar a

criacio de solugdes, servigos, produtos e experiéncias que

preencham, de forma mais eficaz, as expectativas e demandas;
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Observar com a Visao da Hospitalidade — o foco no cliente e a
maior proximidade consequente, tende a gerar uma maior
satisfagao por parte dos clientes, dando margem para relagoes
de interacao mais duradouros. Saber ouvir, manter um canal
aberto ao entendimento do ponto-de-vista do cliente, aumenta
o senso de integracao entre as partes. Cada forma/momento de
interacao, além de representar um potencial aprofundamento
da relagao, pode significar o vislumbre de novas oportunidades
para se explorar conexdes positivas;

Inovacao e diferenciacao — os processos de desenvolvimento
de inovagOes tém uma logica evolutiva e conceitual (em alguns
aspectos) muito similar ao desenvolvimento de projetos —
design. Por definicao, todo projeto resulta em algo novo, assim,
o resultado de cada projeto, por ser inusitado, traz grande
proximidade com a inovagao. Cada vez mais o mundo dos
negocios precisa se diferenciar e/ou inovar para se destacar da
concorréncia. E fundamental, para as empresas, que a gestao do
design esteja integrada aos processos de planejamento
estratégico — unindo esforgos e potencializando recursos para

criar propostas de valor tnicas;




Abordagem sistémica e integrada — os processos de gestao
serao melhor entendidos e conduzidos quando as equipes
entenderem e praticarem o pensamento sistémico. Cada
subsistema deve ser integrado, trocando informacoes e
promovendo novas conexdes ao conjunto sistémico. O design,
para além das questdes de funcionalidade, usabilidade,
experiéncia do wusudrio e sustentabilidade, precisa estar
integrado com todo o sistema do marketing. A American
Marketing Association (AMA), define que marketing é a atividade,
o conjunto de instituicbes e 0s processos para criar, comunicar,
entregar e trocar ofertas que tenham wvalor para consumidores,
clientes, parceiros e sociedade em geral. O marketing € esse sistema,
abrangente e holistico, que € orientado para a geracao de valor
—na percepcao dos diferentes publicos;

Pensamento critico associado ao pensamento criativo — é a
partir dessa dupla lente que os designers conseguem alcancar
respostas eficazes para a solugao de problemas. As sequencias
metodoldgicas — que apoiam o desenvolvimento de produtos e

servicos — envolve a criacao de alternativas e novas
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possibilidades a partir de insights e etapas experimentais para

melhor explorar oportunidades.

Panorama da Gestao do Design

E na Inglaterra que se evidencia o inicio de uma transformacéo
evolutiva da fungao do design dentro das corporagoes. Em meados da
década de 1960, Michael Farr, busca dar estrutura a funcao do gerente
de design, que, dentro das organizagoes, teria a missao de assegurar
que as tarefas associadas ao design seriam desenvolvidas e efetivadas
com qualidade, uniformidade e prazo — atendendo e mantendo um

canal de comunicacao ativo com a demanda.

Em Boston (E.U.A.), em 1975, Bill Hannon organiza uma Conferéncia
Nacional de Gestao do Design, que seria o evento de criacao do DMI

— Design Management Institute.

Na London's Royal College of Arts — no final dos anos 1980 — com a
lideranca de Peter Gorb, ganha corpo o Departamento de Gestao de
Design dentro da London Business School, configurando um marco
definitivo da mudanca de status da disciplina do design — deixando
de ser um fazer meramente operacional para algar funcgoes

estratégicas. Gorb estrutura a conceituagao da Gestao do Design como

46



uma darea de estudo e pratica, associando o fazer do designer aos

processos de negocios e estratégia organizacional.

Para ele o design deve ser um dos direcionadores das decisoes
estratégicas, inclui, nessa visdo, os processos de planejamento de
futuro, contribuindo na defini¢do da visdo e missao da empresa, na
identificagao de oportunidades de mercado e na criagao de vantagem
competitiva. Essa perspectiva associa, entao, o design como elemento
com potencial norteador na criagao de valor nas diferentes fases do

desenvolvimento de produtos e servigos nas empresas.

Em uma visao anterior, muitas vezes o design era visto, internamente
(principalmente pelas unidades financeiras), como custo adicional e
ndo como investimento estratégico. O design como potencial gerador
de diferenciacao, pode, ainda, incrementar e impulsionar distintas
formas de experiéncia para o cliente, fomentar a percepcao de
funcionalidade, qualidade e satisfagao, corroborando com o alcance

de sucessos comerciais mais perenes.

Gorb busca introduzir, na verdade, a ideia de ‘sistema de design’,
onde, por meio das metodologias de desenvolvimento de produtos e
servigos, ficam previstas distintas formas de interacao e colaboragao

multidisciplinar, buscando efetivar, na pratica, a integracao entre
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diferentes dreas operacionais, articulando conhecimentos de
marketing, logistica, engenharia, infraestrutura, tecnologias, recursos

humanos, entre outros.
Métodos para o Desenvolvimento do Design

O campo do design é, por caracteristica procedural, um terreno onde
varias disciplinas se somam e ‘colidem” de forma produtiva — possui,
assim, a colaboragdo multi-perspectiva de diversas dreas do
conhecimento. Assim, uma série de pesquisadores contribuiram para
o desenvolvimento de métodos de design. Ha uma profusdo desses
estudos e experimentagOes praticas, principalmente, nos anos 1960 e
1970:

o Christopher Alexander foi um arquiteto e tedrico do design que
desenvolveu o conceito de ‘padrdes de design” (‘A Pattern
Language’ —1977);

e Horst Rittel foi um cientista politico e designer alemao que
cunhou o termo wicked problems (problemas perversos) que
buscava descrever desafios complexos e mal definidos. Ele
desenvolveu a abordagem do ‘design como planejamento’ —
ampliando para as perspectivas publicas (politicas), o potencial

de intervencao do design;
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Herbert Simon foi economista e psicologo cognitivo que
desenvolveu o conceito de ‘racionalidade limitada’” e explorou
o processo de tomada de decisao no design;

Victor Papanek foi um designer que defendia a
responsabilidade social, ética e ambiental no design — livro
‘Design for the Real World: Human Ecology and Social Change’
(1971);

Dieter Rams, designer industrial alemao, foi um dos principais
defensores do design funcionalista e minimalista — atuante na
Braun, desenvolveu uma abordagem de design centrada no
usudrio, com foco na simplicidade, usabilidade e durabilidade
dos produtos;

Bruce Archer, conhecido perla aplicagdo de principios
cientificos e tecnoldgicos ao design — uso do pensamento
analitico e da resolugao de problemas no processo de design;
Nigel Cross, professor e pesquisador britanico, investigou as
etapas do processo de design, os métodos de solucao de

problemas e a forma como os designers pensam e agem.
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Com a soma das abordagens e contribui¢oes citadas, podemos

estruturar um painel metodoldgico geral, com a previsao de etapas

sequenciadas e iterativas:
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Compreensao do contexto — etapa que envolve a imersao no
contexto do projeto, compreendendo os desafios, as
necessidades e as restri¢oes. Isso inclui a pesquisa e a coleta de
informacoes relevantes, a andlise do mercado e a compreensao
das necessidades dos usuarios;

Definicdo do problema - etapa onde o problema ou
oportunidade € claramente definida(o), com base na
compreensao do contexto. O objetivo € identificar e formular a
questao central que o projeto de design visa resolver;

Geracdo de ideias — etapa que envolve a geracao de uma ampla
variedade de ideias e conceitos para abordar o problema
identificado. Técnicas como brainstorming, sketching e
prototipagem rapida sao frequentemente utilizadas para
estimular a criatividade e explorar diferentes solugoes
possiveis;

Selecdo de conceitos — etapa onde ocorre a avaliagao e a andlise

dos conceitos gerados, levando em consideracao critérios como




viabilidade técnica, viabilidade econdmica, experiéncia do
usudrio e alinhamento com os objetivos do projeto;
Desenvolvimento e prototipagem - etapa que envolve a
transformagao dos conceitos selecionados em projetos tangiveis
e concretos — incluindo a criagao de prototipos, a realizacao de
testes e iteragOes para refinar e aprimorar a solugao;
Implementacdo — etapa € preparada a producao final e
implementacao, envolvendo todas as equipes integradas:
engenharia, fabricagao e demais dreas funcionais;
Monitoramento e avaliacdo — etapa pos implementacao, onde
se avalia, de forma permanente, o impacto e a eficdcia da
solucao — envolvendo a coleta de feedback dos usuarios, a analise

dos resultados e a identificacao de areas de melhoria.

Bernd Lobach e Mike Baxter sao dois designers que desenvolveram

metodologias de projeto distintas, ambas com muitos anos de

efetividade. A seguir, buscamos associar as duas abordagens e

principios para observar, com maior profundidade algumas questoes

fundamentais tratadas pelos autores:

ambos enfatizam a importancia de se compreender o contexto

em que o design sera aplicado e as necessidades dos usuarios. Lobach
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propoe a analise do contexto sociocultural e a pesquisa empatica para
identificar problemas e oportunidades de design. Baxter, por sua vez,
enfatiza a compreensao dos usudrios e suas necessidades por meio de
pesquisas e técnicas de empatia;

J durante a fase de geragao de novas ideias, Lobach defende que
esta criacao deva ser feita por meio de métodos divergentes, como
brainstorming, buscando explorar diferentes abordagens e
possibilidades. De forma complementar, a visao de Baxter nos conduz
a um processo iterativo de geragao de solugdes, com foco no feedback
dos usuarios;

. os dois designers valorizam a avaliacao continua e a iteracao no
processo de desenvolvimento. Lobach propoe a realizacao de testes e
avaliacoes de conceitos, com o intuito de verificar a viabilidade,
factibilidade e aceitacao pelo mercado (usudrio). Baxter adiciona
énfase na importancia de se experimentar (e aprender) com os
prototipos e iterar com base no feedback recebido;

. o fluxo continuo de informacoes e experimentacoes apresenta,
necessariamente, questoes que envolverao diferentes formas de saber.
Esse envolvimento multidisciplinar, que agrega uma variedade de

perspectivas, é destacado tanto por Lobach quanto por Baxter;
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J a perspectiva de uma metodologia que integre, em distintas
fases do projeto, contribuigdes multidisciplinares — incentivando a
cooperagao entre distintos profissionais — como da psicologia,
antropologia, engenharia, sociologia, marketing, entre outras, sao,
com base nos autores, fundamentais para melhor abordar os desafios
de forma abrangente e, em consequéncia, com maior potencial de
éxito;

J tanto um como o outro, dedicam esfor¢os na busca pela
compreensao do usuario — a experiéncia do usudrio, como ponto
central, naturalmente, direciona a equipe de desenvolvimento para as
experiéncias sensoriais e comportamentais. Nesse processo,
aparecerao questOes ligadas ao afeto, as emocgOes, a satisfacao ou
frustracao com a funcionalidade, com a utilidade percebida, entre
outras — a andlise das experiéncias do usuario funciona como um

critério direcionador para orientar as decisoes de design.

Vale destacar a importancia dos processos de ITERACAO - quanto
mais avangamos sobre o conhecimento de um determinado campo,

mais descobrimos questdes criticas que antes ficavam despercebidas.

Assim, a iteragao € considerada uma pratica essencial e desempenha

um papel fundamental nos processos de desenvolvimento de projetos

53




de design para: o aperfeicoamento e o refinamento continuos; o
aprendizado e a validagao (reduzindo o risco de desenvolver solugoes
inadequadas); a adaptacdo as mudancas (respondendo, de forma
flexivel a essas mudancas, maximizando a probabilidade de sucesso);
envolvimento do wusudrio (incorporando suas percepgdes e
necessidades na evolugao do projeto); e o estimulo a criatividade e
inovacao (gerando insights e impulsionando a busca por solugoes

mais inovadoras.
Designing

O termo no gerundio sugere o trabalho em andamento do design.
Sugere um processo de pensamento — que atua em diferentes
dimensoes, como visto anteriormente — que estd, permanentemente,
ativado com o objetivo de guardar REFERENCIAS, ampliar
REPERTORIO e incrementar o CONHECIMENTO de cédigos e
vocabuldrios para, em algum momento, utiliza-los como ferramenta

construtiva.

Esta articulagao sistémica — que conecta distintos fatores e atores —
mira potenciais possibilidades de interagao, estando, ou nao,
orientadas para um objetivo concreto imediato. O estado de “esponja’

ambiental, passa a fazer parte componente do mindset.
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Assim, métodos e ferramentas para absorver e compreender os
contextos, fazem parte estruturante de nosso fazer. Ora se busca
entender as necessidades das pessoas (individuos, sociedades e

empresas), ora se busca atendé-las.

O design, dessa forma, se utiliza de abordagens interativas e
iterativas, para desenvolver produtos funcionais e atraentes e
servicos, que resolvam demandas e problemas de clientes e/ou
usudrios. Para tanto — como projetistas e solucionadores de problemas
— € necessario estarmos orientados por tecnologias, operagdes e

processos que possam ser factiveis e vidveis.
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permanente contextualizagdo, monitoramento e feedback
observagao prototipagao | implementagdo
permanente avaliagdo de riscos e oportunidades

dimensdo da dimensdo da

viabilidade necessidade
técnica do usuario

dimens3o da dimensdo do
viabilidade desejo dos
comercial stakeholders

O design* como processo sistémico, tem seu (multi) foco orientado:

e por uma abordagem de foco no cliente/usuario...

e por buscar ganhos sociais e/ou recompensas financeiras...

e para apoiar melhorias incrementais...

e para cultivar a criatividade e a inovacao...

e para construir forca da marca e a lealdade...

e para consolidar significado por trds e além de produtos e

Servicos...

# Baseado em Double Diamond <http://www.designcouncil.org.uk.
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e para criar um ambiente de trabalho focado na agilidade e

eficacia...
Que tem como intengao permanente:

e tentar converter conceitos em coisas tangiveis...
e tentar converter as coisas em percepcao de valor...
e tentar consolidar valor no mercado ou negdcio ou contexto

oportunidade...
Se utilizando de:

e técnicas de visualizacao;

e mapeamentos de estruturas criticas;

e trabalho de equipes ativas, com foco no incremento a inovagao;

e instrumentos para alinhar expectativas e intencgoes;

e ferramentas para construir opgoes e solugdes consensuais;

e novas logicas para estruturar inputs para a governanga e
comunicacao;

e experiéncias praticas para tentar construir o alinhamento de

uma cultura interna inovativa;

De forma ampla, podemos sugerir uma sequéncia metodoldgica, para

o desenvolvimento de projetos, que se estrutura como segue:
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Como visto, o design exige de seus atores / gestores um mindset
multifoco que se dedica a observar a dimensdao humana (H),
tecnoldgica (T) e negocial (N), para dar conta dos desafios e
demandas. Assim, as questdes ligadas ao consumo, concorréncia,
consciéncia, convivéncia, cultura e cidadania, sdo parte constitutiva

desse fazer.
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desejos
necessidades

possibilidades

viabilidades

efetividade
eficacia

A partir deste plano geral, busca-se verificar — mapear e monitorar —
as forcas ambientais (internas e externas) que vao conduzir os passos
de tomadas de decisdao projetual (espago social e coletivo) e orientar
os atributos e caracteristicas finais do produto/servigo (oferta/entrega)

para o mercado.
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Experiéncia
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Visdo Sistémica
Projetar envolve e requer o pensamento sistémico, ou seja, envolve
identificar e considerar as interconexodes e interdependéncias entre os

distintos elementos do projeto (entendendo projeto como um

sistema).

Vale, aqui, abordar o trabalho de Morin (2005) quando busca definir
tanto PENSAMENTO quanto COMPLEXIDADE. Para o Morin (2005,

p.8) o pensamento € um processo complexo de auto-eco-organizagio
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extraordinariamente complexo que produz autonomia — argumenta que o
pensamento ndao é uma coisa ou substancia, mas um evento, um
fendmeno que requer uma abordagem holistica, integrada e
interligada por diferentes perspectivas, para ser (minimamente)

compreendido.

A palavra COMPLEXIDADE deriva do latim complexus, que significa
‘tecido junto’... ‘entrelacado’, lida com o ‘envolvimento’, com o que é
‘composto por varios fios” — estruturado por partes interconectadas e
entrelacadas de uma maneira que, dificilmente se pode separar ou

analisar as partes de forma isolada.

O pensamento complexo trata do vislumbre, entao, desse
emaranhado de inter-relacdes, da associacao integrada dos
fendmenos, o que abarca, necessariamente, o nebuloso, a incerteza e a
contradicao. Para o autor, a complexidade esta ligada a uma mistura
de ordem e desordem, a sistemas semi-aleatdrios, cuja ordem é

inseparavel dos acasos (Morin, 2005, p.18).

A teoria da complexidade nos ajuda a ampliar os horizontes de
entendimento do mundo que nos cerca, pois permite compreender
que os fendmenos nao podem ser reduzidos ou explicados por uma

Unica causa ou um fator isolado. A complexidade ajuda a entender
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que os sistemas (quando complexos) sao compostos por multiplos
fatores interconectados e interdependentes, que podem influenciar
uns aos outros de maneiras imprevisiveis — esse entendimento nos
induz a adotarmos abordagens mais holisticas e integradas na
tentativa de entender os contextos que nos interessam em um projeto
(Morin, 2005, p.35).

A visao sistémica sugere e permite uma compreensao mais
abrangente e holistica das (inter)relagdes e interagdes entre as

variadas partes do projeto.

A palavra ‘sistema’ tem uma origem etimologica derivada do latim
systema e, anteriormente, do grego systéma — pela jungao do prefixo
syn (‘junto” ou ‘com ‘) e o verbo histemi (‘colocar’ ou posicionar’).
Sistema, entao se refere a algo “posto junto’, em uma combinacao
organizada de elementos que se inter-relacionam e se interconectam

e atuam para atingir um objetivo.

Com a légica do pensamento sistémico no processo de projeto, existe
a perspectiva de EXPANSAO da compreensdo mais ampla, de como
se recursos podem se articular e de como os processos podem se
complementar — ao se considerar um contexto mais amplo, torna-se

natural no projeto, pensar nos pontos-de-vista dos usuarios, das
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questdes associadas ao meio ambiente, do chao-de-fabrica e dos
diversos processos de produgao, dos potenciais impactos e

implicacOes sociais, entre outras questoes.

O pensamento sistémico, assim, pode permitir a antecipagao de
obstaculos, dos riscos e das incertezas — ao observar os distintos
elementos pertencentes ao projeto e a seus stakeholders, o nivel de
complexidade do sistema ‘projeto’ tende a ser reduzido ou

minimizado.

Para se ter uma visao/percepgao de um sistema € preciso identificar e
compreender as (inter)relacdes e (inter)conexdes entre seus elementos
e como estas impactam e afetam o funcionamento do sistema como
um todo — nesse processo € preciso, ainda, perceber as dinamicas dos
fluxos de alimentagao e retroalimentacgao, pois estes poderdao criar
(novos) padroes de comportamento, alterando a estabilidade das
estruturas e promovendo transformagoes ao longo do tempo. A visao
sistémica deve considerar, assim, as agoes, ragoes e seus potenciais

efeitos colaterais (nao intencionais).

Peter Senge enfatiza a importancia da aprendizagem organizacional
como meio de melhorar o desempenho e a adaptagao das

organizagoes. Por meio do conceito central de ‘organizagdes que
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aprendem’, ele aponta que a capacidade de aprender coletivamente é
crucial para enfrentar os desafios complexos enfrentados pelas
organizagoes. Essa abordagem, de certa forma, complementa a
perspectiva de Meadows, na medida que a aprendizagem intensiva
dentro das organizagoes sé se torna efetiva quando a visao sistémica

¢ absorvida pelas equipes.

A partir de Donella Meadows® pode-se definir um sistema como um
conjunto de elementos interconectados que, de forma coletiva e
integrada sdo capazes de alcangar um fim, conformar um objetivo, ou,
ainda, realizar uma fungao. A autora destaca que todos os sistemas
sao compostos por subsistemas, partes ou elementos que se associam,

articulam, interrelacionam entre si.

Para se perceber um sistema, segundo Meadows, € preciso
compreender as relagdes e conexdes entre suas partes ou elementos,
além de identificar como tais interacdes impactam e afetam a

dinamica funcional do sistema como um todo.

Os sistemas sao, entao, estruturas que atuam por meio das

interconexdes de seus elementos para realizar alguma coisa. Estas

5 MEADOWS, 2022.
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relagOes configuram agdes de troca de energia, recursos e informagoes

entre as subpartes dos sistemas, tornando o todo interdependente.

A partir de Meadows, o design pode ser entendido de forma sistémica
quando consideramos nao apenas o produto, mas o PROCESSO. O
design é um processo sistémico, repleto de distintas fases
sequenciadas de acOes e de elementos interconectados que o
envolvem. A visao sistémica do design vai entender sua agao para
aléem de suas caracteristicas funcionais e estéticas, levando em
consideragcao o contexto — a visao sistémica, holistica, observa as
necessidades de todos os entes envolvidos ou potencialmente
impactados pelo projeto, assim como o meio ambiente, 0os processos
de producao e de descarte, as intera¢Oes sociais resultantes da

existéncia do produto/servigo e as potenciais consequéncias no futuro.

Nessa abordagem, busca-se verificar onde, quando, como e por que
ocorrem as interrelagdes do produto com o meio externo e como suas
interconexodes e interdependéncias impactam ou podem influenciar as
decisdes de design. A seguir, um quadro-sintese de etapas

procedurais:
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Contextualizagdo / Discussdo do Briefing (critical & creative thinking)
Definigdo da Oportunidade / Problema / Mercado (strategic thinking)
Observacdo Focada / Investigagdo / Documentagdo (ethnographic thinking)
Elementos Estruturais / Funcionais / Causais (critical thinking)

DelimitagGes e Restrigdes (strategic thinking)

———————

Conceituagdo / Escopo da Oportunidade / Problema / Mercado (strategic thinking)

/

P R Rl i R R Y

Estruturagdo de Equipe Multidisciplinar (critical & creative thinking)
Desenvolvimento / Ferramentas de Brainstorm (creative thinking)
Reestruturacdo do Briefing (critical & creative thinking)

Geragao de Alternativas de Encaminhamento (critical thinking)
Principios e Pressupostos das Solug&es (critical & creative thinking)
Modelos e Ensaios (critical & creative thinking)

Combinacdo de Principios / Variantes Conceituais (creative thinking)

—— o —— — — —

Selegdo de Solugdes (critical & creative thinking)

7

e o o o M S M S M R S e e M M e e e e e e o P

Mapeamento das Jornadas de Usudrios (anthropological thinking)
Dimensd&es do Usuario (Mind mapping) (marketing thinking)
Proposta de Valor do Produto / Servigo (strategic thinking)

Desenvolvimento / Ferramentas de Brainstorm (creative thinking)

o —————

- e e e o

—— o o = o o —

~

Caracteristicas / Atributos / Beneficios / Valores (mean-ends chain) (marketing thinking)|

CIEET e

e i R I

Geracdo de Alternativas / Associagdes de Propostas (critical & creative thinking)
Testes e Experimentos (critical thinking)

Processos de Selegdo de Alternativas (strategic thinking)

Conformacdo / Prototipagdo (critical thinking)

Entrega / Implementagdo (marketing thinking)

—— =y,

Monitoramento / Interagdo com Cliente / Feedbacks (marketing thinking)

N o e e e e e e e e e Em e e e Em e e Em

1
I
I
I
1
1
1
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Vale destacar a relevancia que o stakeholder ganha nessa abordagem.
Assim, é preciso empreender um esforgo constante para identificar e
manter atualizado um mapa dos principais stakeholders envolvidos —
levando em consideracao as necessidades, interesses e perspectivas de
todos esses entes fundamentais associados ao projeto: colaboradores,
clientes, usudrios finais, compradores, fabricantes, fornecedores,

comunidade local, entre outros.

A estruturacao do pensamento sistémico envolve, entdo, alguns
pressupostos que irao melhor permitir um entendimento abrangente

—avisao do todo e das partes em permanente interagao:

e visdo holistica — todas as partes estdao interligadas e que as
mudangas em uma parte podem afetar outras partes e o sistema
como um todo;

e interacdo e interdependéncia — as partes do sistema estdao
interdependentes e que as mudancas em uma parte podem ter
efeitos em cascata nas outras partes;

e causalidade circular — uma causa e o seu efeito podem se

retroalimentar e influenciar mutuamente, criando lacos de

feedback e dinamicas nao esperadas;
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e pensamento a longo prazo — busca-se identificar como e quais
mudangcas de longo prazo podem ocorrer;

e abordagem multidisciplinar — busca-se associar e incorporar
conhecimentos e perspectivas de distintas dreas e disciplinas;

e resolucao de problemas complexos — busca-se compreender

mais abrangentemente os problemas, identificando padrdes e
feedbacks.

O pensamento sistémico, entao, concentra-se na identificacao das
interacOes e interdependéncias entre as (sub)partes de um todo,
busca, assim, uma perspectiva holistica. O pensamento critico busca
analisar problemas de forma segmentada, focando na logica e na
analise critica de informacgOes e argumentos referentes a recortes da

realidade.

Este tipo de pensar, por conta de sua caracteristica de focar nas
interconexdes entre os distintos elementos que atuam num sistema,
considera as potenciais consequéncias e dinamicas de longo prazo em
um sistema. O pensamento critico, por conta de sua caracteristica de
retratar ‘pedacos’ da realidade, foca em formas de avaliagao racional
e logica em um momento determinado — atua, assim, de forma mais

recorrente, numa perspectiva de curto prazo.
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O pensamento sistémico entende que as causas dos fendmenos, uma
vez que sao interligados e interdependentes, podem ser complexas —
as interagOes entre as partes, com seus feedbacks e respostas nao
lineares, podem refletir dinamicas desconhecidas. O pensamento
critico, por seguir abordagem linear de causa e efeito, busca analisar

as relacdes interativas entre distintos entes de forma direta.

O perspectiva do pensamento sistémico € a de imergir na busca de
entendimento contextual, a partir da integragao de conhecimentos e
visdes de distintas origens e disciplinas — ¢ na visao holistica e na
compreensao interdisciplinar que melhor se consegue vislumbrar o
todo sistémico. O pensamento critico, também busca apoio conceitual
de outras fontes de apoio disciplinar, para buscar a melhor
compreensao de determinado campo, fato ou fendmeno, no entanto,
por ter o intuito da andlise argumentativa, a avaliagao ldgica tende a
ficar restrita a uma drea do conhecimento principal, de uma disciplina

especifica.
As Nuances Contextuais do Small Data

Com a realidade do mundo global, com suas interagdes pessoais,
comerciais, econdmicas, politicas e culturais, a perspectiva

antropologica, impacta e atua sobre qualquer uma destas abordagens.
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Torna-se, assim, uma tematica extremamente relevante na realidade
dos negdcios (globalizados). E por meio da ‘lente’ do antropSlogo que
se tornarad possivel perceber nuances ocultas sob as dimensoes
culturais, sociais e simbdlicas. Estas, presentes nas rotinas e cotidianos
de outras realidades geograficas, sdo as principais forgas modeladoras
das praticas empresariais em diferentes contextos ao redor do mundo.

Para observar melhor esta questao, vale atentar para alguns pontos:

e compreensao da diversidade cultural;
e analise das relac¢Oes sociais;
¢ identificacao de praticas de consumo;

e sensibilidade cultural e ética;

e adaptacao estratégica.

A perspectiva antropoldgica amplia os horizontes de entendimento
acerca dos habitos e caracteristicas locais e, contribui para assim, para
uma abordagem mais abrangente e sensivel das distintas culturas —
contribuindo com os processos de ajuste, adaptacao, compreensao e
colaboracao entre diferentes culturas no mundo empresarial — a
antropologia vai auxiliar na decodificacdo das complexidades,
atenuando potenciais conflitos, colaborando no aproveitamento de

novas oportunidades e facilitando a construgao de relagdes sélidas.
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As contribuicoes de Martin Lindstrom sobre small data, busca
promover esta conexdo inter e trans disciplinar, entre o fazer da
antropologia (um pouca da arqueologia) e o fazer do designer. Traz,
assim, o potencial de sofisticar o entendimento de contextos pelos
designers, fornecendo insights valiosos e especificos sobre o
comportamento e as necessidades dos usuarios. Ao se aprofundar no
entendimento dos contextos, permite uma maior compreensao dos
usudrios — ampliando as perspectivas dos designers, na proposicao

solugoes mais relevantes, adequadas e funcionais.

Ao contrario do big data que se concentra em analises quantitativas de
grandes conjuntos de dados, o small data se refere a uma abordagem
qualitativa que busca descobrir e compreender os detalhes
escondidos, nuances e sutilezas de historias, capazes de descortinar
novos mundos e proporcionar novos insights sobre os usuarios. E
mergulhando nas observagoes pessoais, por meio de entrevistas e
imersoes, que se torna possivel essa aproximacao as experiéncias dos

usuarios.

Essa forma de abordagem permite o vislumbre e a identificagao das
necessidades e desejos nao (claramente) expressos pelos usudrios. A

observagao dos comportamentos cotidianos, expressoes linguisticas,
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emocoes e afetos dos usudrios, além de abrir possibilidades de criagao

e solugao, cria tipos de pontos-de-contato com realidades escondidas.

A imersao no mundo das experiéncias dos usudrios em seu contexto
natural, os designers podem ver, sentir e vivenciar como os usudrios
interagem com produtos ou servigos, observando gaps, riscos e

oportunidades de ajustes e adequacoes.

Assim, as historias pessoais se tornam o centro focal. As narrativas
coletadas e suas nuances emocionais, se tornam potenciais estratégias

de comunicacao e tomada de decisao para a(o)s designers.

Ao entender os usudrios com maior profundidade, com informagoes
detalhadas dos usudrios ao longo do processo de utilizacao, a(o)s
designers podem ter feedbacks, em processos continuos iterativos,
coletando ‘frames criticos” de acao e reacao durante as interfaces de
uso — o que tende a garantir solu¢des mais orientadas para o usudrio
no desenvolvimento de produtos e servigos, tornando os produtos e

servigos mais significativos e relevantes.

A seguir, algumas maneiras pelas quais as ideias de Lindstrom

podem ser tteis para designers:

e Compreensao aprofundada dos usuarios;
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e Identificacao de necessidades latentes;
e Contextualizacao das experiéncias dos usuarios;
e Humanizacao do design;

e Validacao das decisoes de design.

Identificando e Defendendo um Projeto

Disciplina transversal e interdisciplinar como varias outras, as
técnicas da ARGUMENTACAO de ideias possuem contribuicdes de
diferentes areas de conhecimento. E, cada vez mais fundamental para
aqueles que queiram se manter perenes na atividade produtiva,
dominar competéncias associadas com a construgao simbolica, a
codificacao de conceitos, a estruturacdo de argumento e técnicas de
contextualizacdo. Alguns pensadores se destacam nos estudos deste
campo: Os linguistas cognitivos George Lakoff e Mark Johnson®
avangaram nas pesquisas sobre metaforas e conceitos carregados de
historias e experiéncias. As metaforas sao ferramentas (que sao muito
mais do que ‘apenas’ figuras de linguagem) conceituais fundamentais
para a construgao e contacdo de historias — sejam estas internas,

fundamentando as crencas, sejam externas, fundamentando os

¢ LAKOFF & JOHNSON, 2002.
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codigos de linguagem. Sao, assim, essenciais para a modelagem da
forma de pensar dos individuos — é um dos principais elementos

estruturantes dos processos cognitivos.

O filosofo Stephen Toulmin (2006)” desenvolveu estrutura de
argumentacao que propoe a utilizacao de elementos-chave para
analisar e avaliar a representatividade de um argumento. Seu

esquema conceitual® se estrutura como segue:

7 A partir de um conjunto de dados sobre determinado assunto, somando-se ao apoio de
reflexdes diagndsticas sobre aqueles dados, coloca-se um contraponto eventual como
potencial fator excludente, com o apoio da légica e das evidéncias.

8 Adaptado por GONCALVES-SEGUNDO, 2016.
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Dados logo, Qualificagdo [Alegagdo]
(D) . Q) (€
jé que a menos que
Garantia Refutacdo

(W) (R)

por conta de
Apoio
(B)

A estrutura busca encadear, de forma logica e consistente, uma
narrativa capaz de explicar ou justificar alguma coisa. Com base em
afirmagOes — evidéncias e fatos criveis — que possam vir a ser aceitas
de modo geral e por muitos. A estrutura grafica do esquema fornece

objetiva, clara e rica construgao.

Numa época em que muitas faldcias se tornam verdades — com o
intenso uso de tecnologias da informacao, da comunicagao e de

ferramentas baseadas em inteligéncia artificial — uma argumentacao
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bem elaborada pode ser a tnica solugao para o problema das fake

news.

O storytelling, ou a arte da contacdo de historias, pode contribuir,
significativamente, com a estruturagao de argumentos e delineamento
interativo de contextos —ja que contar histérias numa légica dialdgica,
promove a interagao, a troca de perspectivas e informacoes acerca de
um tema ou lugar. O storytelling, processo de transmissao de
informacoes ancestral, envolve o uso de narrativas que devem cativar,
mobilizar, entreter, emocionar e envolver. Assim, pode promover:
engajamento emocional, capturar a atencao do publico, despertar

emocgoes e afetos e tornar os argumentos mais memoraveis.
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Capitulo 5

DimensoOes do Valor

A palavra ‘valor’ estd associada, intrinsecamente, ao fazer do design.
A cada solugao alcangada, a cada no produto ou servigo, estamos
lidando com a adi¢ao de VALOR. A etimologia de “valor’ se refere a
‘ter importancia’, ‘ter utilidade’ ou ainda, ‘ter um significado

atribuido’.

No nivel individual, o valor estd associado a avaliagao subjetiva — feita
a partir do repertdrio ético e simbdlico de cada um(a), diz respeito as
preferéncias, interesses, crengas, necessidades e desejos. Vale destacar

que durante o desenvolvimento das atividades de projeto, a(o)
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designer esta analisando e avaliando permanentemente os diferentes
elementos, fatores e eventos, para tomar decisdes — para promover
suas escolhas. AVALIAR, entdo, é ‘dar valor’ a alguma coisa. A(O)
designer dara valor e tomara suas decisoes, a partir dos requisitos e
propositos do projeto — é o ato de escolher, levando em consideragao
determinados critérios: especificagdes do cliente, a qualidade, a

performance e a eficiéncia.

A perspectiva sobre o valor pode ter diferentes dimensoes:

Valor Economico — refere-se a quantificacao monetaria de um bem ou

servico no mercado (dimensao monetaria);

Valor de Mercado - refere-se ao valor que um bem possui no mercado
em um determinado momento, determinado (principalmente) pela

percepcao dos compradores (dimensao perceptiva);

Valor Cultural - refere-se a importancia, ao significado e ao impacto
sobre as crencgas e praticas em uma sociedade (dimensdao psico-

comportamental);

Valor Emocional — refere-se aos sentimentos e conexdes sensiveis que
um produto, servico ou experiéncia pode despertar nas pessoas

(dimensao afetiva);
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Valor Agregado — refere-se ao incremento de valor que um produto
ou servigo vai agregando aos insumos ou matérias-primas ao longo

da cadeia produtiva (dimensao estratégica);

Valor Social — refere-se a influéncia e ao impacto positivo e

construtivo que uma agao tem na sociedade (dimensao comunitdria);

Valor Pessoal — refere-se a relevancia que algo possui para uma
pessoa, levando-se em conta os interesses, preferéncias e necessidades

(dimensao individual);

Valor Utilitario — refere-se a percepgao de satisfagao de necessidades,
diz respeito a funcao pratica que um bem ou servigo pode fornecer

(dimensao de beneficio).

A PROPOSTA DE VALOR € um conceito do mundo dos negdcios, que
¢ fundamental para os esfor¢os de marketing. A proposta de valor se
refere aquela proposi¢ao unica e diferenciada que determinado
produto ou servigo (ou negdcio) oferece aos seus clientes. Trata de
como esta proposicao de valor é (recebida) percebida pelo cliente
(mercado). O valor percebido é a razao pela qual os consumidores
escolhem adquirir uma determinada marca em detrimento de outras

concorrentes.
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Estruturar uma proposta de valor € descrever e destacar, de forma
clara e objetiva os beneficios e as caracteristicas especificas que os
consumidores encontrardo — seja, por exemplo a forma como a
solugao é conformada, ou ainda, na funcionalidade que vai satisfazer
uma necessidade. Como ferramenta estratégica ¢ vital para a
constru¢do de uma marca forte, para atrair e reter clientes, e para

sustentar vantagens competitivas.

A CADEIA DE VALOR trata de um instrumento analitico,
desenvolvida por Michael Porter (1989). E utilizado para promover a
identificacdo e compreensao de como as distintas atividades de uma
empresa sao (estao) conectadas e como, a cada etapa contribui para a

criacao de valor para o cliente final.

A estrutura basica da cadeia de valor é composta pelas atividades
relacionadas a producado, comercializagdo, entrega e suporte dos
produtos ou servicos da empresa: logistica, operagdoes, marketing
(promogao, divulgacao e comercializagdo), servigos (pds-venda,
assisténcia técnica, garantias), infraestrutura, administracao,
planejamento, finangas, recursos humanos (recrutamento,
treinamento, gestdo dos colaboradores), desenvolvimento e

implementacdo de tecnologias para melhorar os processos e produtos.
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O instrumento da ‘cadeia de valor’, além de tratar do mapeamento do
conjunto de atividades interligadas que uma empresa realiza, serve
também, para identificar as areas de maior eficiéncia, as etapas que

podem gerar inovagao e novas vantagens competitivas.
Valor e Mercado

A “cadeia de valor’ enfoca a andlise das atividades internas de uma
empresa para identificar como cada atividade contribui para a criagao
de valor para o cliente. Essa DECOMPOSICAO das operacoes em
atividades especificas e em sua otimizag¢do, corroboram na construgao
de vantagens competitivas, ao passo que busca melhorar a eficiéncia
e produzir diferenciacao. Ao associarmos esta abordagem com aquela
das ‘capacidades dinamicas’ (vista anteriormente em Teece, 1997),
podemos entender melhor como que um panorama de eficiéncia
organizacional pode apoiar o desenvolvimento de novas solugdes,

produtos e servigos (design).

A busca por adaptar, inovar e reconfigurar produtos em resposta as
mudangas ambientais dependem da capacidade de aprender,
reorganizar, integrar e aplicar efetivamente os recursos para se ajustar
a oportunidades e desafios emergentes do mercado. A associagao

entre esses dois conceitos pode ser entendida da seguinte forma:
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complementaridade — as capacidades dinamicas de uma
empresa podem influenciar a maneira como ela gerencia e
otimiza sua cadeia de valor. Se uma empresa possui a
capacidade de identificar rapidamente mudancas nas
necessidades dos clientes ou oportunidades de mercado e
ajustar suas operagOes internas, isso pode afetar diretamente a
maneira como ela reconfigura suas atividades ao longo da

cadeia de valor;

inovacdo e diferenciacdo — as capacidades dinamicas podem
permitir que uma empresa inove e introduza mudangas em
suas atividades ao longo da cadeia de valor. Isso pode envolver
a introducao de novos processos, tecnologias ou formas de
colaboragao, contribuindo para a criacao de valor diferenciado

para os clientes;

flexibilidade na cadeia de valor — a capacidade de reconfigurar
recursos e operagoes em resposta a mudangas pode permitir
que uma empresa se adapte rapidamente as mudangas na
demanda do mercado, realocando recursos conforme

necessario ao longo da cadeia de valor;




e aprendizado continuo - as capacidades dinamicas incentivam
as empresas a aprender com suas experiéncias e a integrar esse
aprendizado em suas operagoes. Isso pode afetar diretamente a

maneira como a empresa gerencia suas atividades ao longo da

cadeia de valor para melhorar a eficiéncia e a eficécia.

Como visto anteriormente, vdrias sao as possibilidades de se abordar
o quanto e como o VALOR pode participar dos compostos de
marketing e estratégico. Vamos, aqui, avangar um pouco mais sobre a

dimensao afetiva.

O “valor emocional” esta associado ao significado e as emogdes que
um produto, servigo, marca ou experiéncia pode despertar em
determinado individuo e grupo de individuos. Essa perspectiva
sentimental e sensorial, tem a caracteristica de criar elos com alguma
coisa, que vai além de sua funcionalidade ou utilidade pratica. Trata-
se, entao, da forma como uma determinada experiéncia interativa, faz
uma pessoa ser impactada emocionalmente — de maneira positiva ou

negativa.

Esta caracteristica (capacidade) passa a ser cada vez mais vital no
contexto do marketing e do branding, j4 que é por meio deste que se

pode construir conexdes e relacionamentos duradouros com os

83



consumidores. E esta possibilidade de formacao e consolidagao de
vinculos afetivos, que podem promover a fidelidade dos clientes — ou
seja, a percepcao de valor determina, nesse sentido, sua preferéncia

(escolha) em relagao a concorréncia.

As EMOCOES determinam, nao s as decisdes de compra como
evocam manifestacoes positivas dos consumidores em relacao as
marcas. Este fendmeno comportamental serd largamente utilizado em
situagdes como: campanhas publicitarias que contam historias
emocionantes; associacOes narrativas inspiradoras, relacionadas ao
produto ou a marca; utilizagao de cores, simbolos, formas e imagens
que evocam determinadas emocgoOes especificas; promogoes que
associem a marca a causas sociais (ou ambientais); oferta de
experiéncias de interacao personalizada e agradavel; enfim, a busca é
a criacao de links sensoriais e sentimentais que crie lembrancas
positivas e significativas em relagao a marca. Assim, parece ficar claro

que esta dimensao do valor tem vital fungao estratégica.
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Capitulo 6
O Sistema de Marketing

O marketing como SISTEMA, é uma estrutura organizacional e
conceitual que engloba todas as atividades e processos relacionados a
criagao, comunicagao, entrega e troca de valor com os clientes e outros
stakeholders de uma empresa. Envolve uma abordagem holistica que
integra todos os aspectos do operacionais da empresa, numa

perspectiva de visao unificada.

Este conjunto sistémico tem como orientagao a criacao de valor para
os clientes, o desenvolvimento de produtos/servigos, a comunicagao

eficaz, a distribuicao (logistica) eficiente, a estratégia de precos, a
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pesquisa de mercado e a andlise de desempenho, para atingir os
objetivos estratégicos da organizagao, visando maximizar o sucesso

da empresa no mercado.

O SISTEMA DE MARKETING envolve entender as necessidades e
desejos dos clientes e desenvolver produtos, servigos e solugoes que
atendam a essas demandas de maneira superior. A logistica, os canais
de distribuicao, a gestao de estoques e a acessibilidade aos pontos de
venda, sao aspectos, cada vez mais, essenciais nas operagoes de uma

organizagao.

A partir dai, busca uma comunicagao eficaz com os clientes para
informa-los sobre os produtos ou servicos oferecidos, seus beneficios
e como eles se encaixam nas realidades e intencdes dos clientes,
abrangendo estratégias de publicidade, promocao, rela¢des publicas,
marketing de contetdo, midias sociais e outras formas de

comunicacao.

O marketing considera como os clientes sao agrupados em segmentos
com base em caracteristicas comuns, permitindo a adaptacdao das
estratégias de marketing a grupos especificos de clientes. A pesquisa
de mercado é uma parte fundamental desse sistema, ao passo que

fornece informacgoes sobre as preferéncias do cliente, tendéncias de
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mercado, concorréncia, perfis de comportamento do consumo e,
principalmente, potencial de consumo face as relagbes custo-
beneficio. Assim, a precificacao é fator fundamental para o esforco
sistétmico. O sistema de marketing quando aborda a estratégia de
precos, busca determinar como os produtos ou servigos serao
precificados para maximizar o valor para o cliente e a lucratividade

da empresa.

O marketing visa o sucesso do conjunto das operagdes, para tanto
inclui a andlise e o monitoramento constante do desempenho das
estratégias de marketing — observando as métricas de vendas,
participacao de mercado, retorno sobre o investimento em marketing

e satisfacao do cliente.

Como posto por Peter Drucker’, uma empresa tem duas fungoes
essenciais: o marketing e a inovagao, ou seja, uma empresa precisa ter
um conjunto de operagoes bem planejado e eficiente, orientado para
o melhor desempenho e produtividade e, deve, ainda, estar apoiada
em um permanente processo de melhoria continua — ajustando,

adaptando, melhorando e, eventualmente, gerando (novos)

9 DRUCKER, 2006a, 2006b e 2006c.
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produtos/servigos. O sistema de marketing deve, portanto, ser agil e
capaz de se adaptar as mudancas nas preferéncias do cliente,

tecnologia e ambiente de negdcios.

Como visto, 0os processos e etapas do marketing devem ser
observados e compreendidos como uma estrutura sistémica, na qual
diferentes componentes interagem para atingir objetivos especificos.
Isso envolve o entendimento das varias partes do marketing como

elementos interdependentes de um sistema maior.

O biodlogo austriaco Ludwig von Bertalanffy'?, autor seminal da
Teoria Geral dos Sistemas (TGS), define um sistema como um
conjunto de elementos interconectados que funcionam juntos como
uma unidade, com o intuito de alcancar um determinado objetivo
comum — a perspectiva deve ser abrangente, ou seja, quando se fala
de sistema, podemos estar nos referindo a pessoas, objetos, processos,
partes de uma mdquina, ou qualquer outra coisa que esteja
relacionada de alguma forma. A TGS possui algumas caracteristicas

fundamentais, como:

10 BERTALANFFY, 2014.
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1) os elementos sao interconectados (interligados) e tém influéncia
mutua, ou seja, sao interdependentes; 2) o conjunto de interconexdes
podem ser fisicas, funcionais ou conceituais; 3) os elementos reunidos
e conectados, existem para alcancar um objetivo ou finalidade
especifica (e comum a todos os elementos); 4) os elementos do sistema
trabalham juntos, de forma coordenada (e prevista) para atingir a
finalidade especifica; 5) (de forma geral) os sistemas tém (limites)
fronteiras que os separam do ambiente de entorno; 6) os sistemas
interagem com seu ambiente por meio de entradas (recursos,
informacdes ou estimulos) que recebem do ambiente e produzem
saidas — resultados ou respostas — (geradas pelo sistema); 7) os
sistemas podem se adaptar as mudancas e transformacgoes em seu
ambiente, com o intuito de continuar funcionando de forma eficaz,
por meio de mecanismos de feedback — estes mecanismos permitem
que o sistema monitore seu desempenho e faca ajustes quando
necessario; 8) os sistemas podem (e, normalmente sao) parte de
sistemas maiores — nesse caso, podemos enquadra-los como sistemas
e seus subsistemas — (essa perspectiva nos apresenta uma nogao de
hierarquias, onde sistemas menores se combinam para formar

sistemas maiores).
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A Teoria Geral dos Sistemas oferece uma abordagem holistica para
compreender como elementos interconectados do marketing,
trabalham juntos em estruturas complexas e interdependentes, com
interconexoes, objetivos comuns e estratégias de adaptacao baseadas
em feedbacks. Uma abordagem desse ‘organismo” de marketing como

uma estrutura sistémica pode ser observada como a seguir:

No contexto do marketing, as entradas (inputs) incluem informacdes,
recursos, dados de mercado e insights do cliente — além de
alimentarem o processo de planejamento de marketing e fornecerem
as bases para o planejamento (estabelecimento de objetivos claros,
identificacdo de segmentos de mercado) e para as decisoes

estratégicas (identificacdo de riscos, oportunidades e desafios).

Os planos de marketing sao postos em pratica, e as estratégias sao
executadas por meio da alocacao de recursos, criacao de materiais de
marketing, negociacdo com parceiros e a implementacao de

campanhas promocionais.

O marketing como sistema possui varios subsistemas. O subsistema
‘mix de marketing’ que tem como objetivo criar valor para o cliente e

alcancar os objetivos estratégicos de marketing, se divide em quatro
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(ou sete) elementos interconectados!!: produto e/ou servigo, prego,
praga, promogao (e, em servigos), pessoas, processos e evidéncias

fisicas.

As saidas (outputs) do sistema de marketing incluem resultados
tangiveis, como vendas, participacio de mercado, satisfagao do
cliente e reconhecimento da marca — as saidas sao o resultado das
acOoes tomadas em todas as etapas anteriores do processo de
marketing. Os resultados sao analisados e usados para ajustar (o

sistema) o planejamento de marketing para o préximo ciclo.

Os dominios do marketing envolvem uma variedade de habilidades
e caracteristicas: pensamento intuitivo/criativo; compreensao do
publico-alvo: comunicacdo eficaz; andlise intensiva de dados:
conhecimento técnico; flexibilidade e adaptabilidade; pensamento
estratégico; visao empatica do mundo; capacidade de desempenhar
bem em equipe; pensamento analitico/critico; e capacidade de

lideranca.

11 KOTLER & KELLER, 2019.
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Perspectivas Macro Ambientais

A abordagem PESTEL € uma ferramenta analitica usada no campo do
marketing e da gestao para entender e avaliar os fatores macro
ambientais que podem impactar uma organizagao, industria e/ou
mercado, é usada como parte do processo de planejamento estratégico
e tomada de decisoes. Cada letra na sigla PESTEL representa um tipo

de fator que é considerado na analise:

Politico — envolve fatores como politicas governamentais, estabilidade
politica, regulamentacdes, legislacdo e questdes geopoliticas que
podem afetar o ambiente de negocios; Econdmico — envolve — fatores
econdmicos, como taxas de crescimento econdmico, inflacao, taxas de
cambio, taxas de juros e condi¢des econOmicas gerais que podem
influenciar o mercado e as operacoes de uma empresa; Sociocultural
— envolve fatores incluem tendéncias culturais, demograficas, sociais
e comportamentais que podem impactar as preferéncias dos
consumidores, suas atitudes e comportamentos de compra;
Tecnolodgico — envolve avangos tecnologicos, inovagdes, pesquisa e
desenvolvimento, automacao e sua influéncia na industria e na forma
como os produtos/servigos sao produzidos e entregues; Ambiental

(Environment) — envolve fatores relacionados ao meio ambiente,
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sustentabilidade, questoes e regulamentagoes ambientais, bem como
a conscientizacdo sobre o impacto ambiental das atividades
empresariais; e Legal — envolve aspectos referentes a leis,
regulamentagdes, normas e processos judiciais que podem afetar as

operagoes de uma empresa ou a inddstria como um todo.

A utilizagao analitica da abordagem PESTEL vai permitir a geracao
de diagndsticos e entendimento de cendrios e, portanto, dessa forma,
¢ uma valiosa ferramenta para tomadas de decisao, seja na dimensao

operacional do projeto, seja em sua dimensao estratégica.

Ao analisar cada dimensao, as empresas podem identificar
oportunidades emergentes ou ameacas potenciais. A ferramenta de
analise PESTEL ajuda a informar a tomada de decisoes estratégicas,
como expansao para novos mercados, adaptacao de produtos as
preferéncias culturais ou investimento em tecnologias emergentes. O
entendimento desses fatores macro ambientais ajuda a antecipar
riscos e incertezas, permitindo que as empresas desenvolvam planos

de contingéncia ou estratégias adaptativas.

De outra forma, a andlise PESTEL auxilia na avaliacado da
VIABILIDADE de se entrar em um (novo) determinado mercado ou

langar um novo produto, considerando os fatores externos que podem
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influenciar o sucesso da implementacao. A ferramenta, ao examinar
as tendéncias emergentes, em diferentes areas, possibilita as empresas
melhor se posicionarem (de forma proativa) para atender as

necessidades futuras dos clientes.

A ferramenta PESTEL é uma ferramenta fundamental para todo
profissional que toma decisOes estratégicas, principalmente para os
designers — ao desenvolver projetos que tém como objetivo atender a
publicos especificos, comunicar mensagens ou criar solugdes visuais
em um contexto mais amplo. A seguir, estao algumas maneiras como
a abordagem PESTEL pode contribuir para o desenvolvimento de

projetos de design:

A andlise PESTEL ajuda a(o)s designers a compreender o ambiente
mais amplo no qual seus projetos serao lancados. Ao considerar os
fatores socioculturais (e antropologicos), designers podem adaptar
seus projetos para atender as sensibilidades culturais e as preferéncias
do publico-alvo, evitando qualquer ofensa cultural ou mal-entendido.
Nesse continuum, pode revelar tendéncias emergentes, demandas do
mercado ou lacunas que a(o)s designers podem explorar — levando

ideias inovadoras e abordagens tnicas.
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Com base na anadlise PESTEL, designers podem ajustar suas
estratégias de comunicacdo para melhor se alinhar aos valores e as
preocupagoes do publico-alvo, maximizando assim o impacto da
mensagem, ajustando as formas e funcionalidades — observando,
aqui, ndo apenas as questdoes praticas, mas também aspectos
comportamentais e éticos, que podem influenciar as escolhas de
projeto em relagdo a materiais, processos e praticas que reflitam

preocupagOes ambientais e sociais.

Ao se identificar os fatores legais e regulatorios, se torna possivel
antecipar possiveis obstaculos legais ou restricdes que possam afetar
o desenvolvimento ou a implementacao do projeto — minimizando

riscos e oferecendo subsidios para o planejamento.

Os fatores politicos, econdmicos e tecnoldgicos podem mudar
rapidamente. Assim, a andlise PESTEL continua pode permitir que
a(o)s designers antecipem e se adaptem a mudangas em curso,
mantendo seus projetos atuais, relevantes e vidveis. As questdes
tecnoldgicas podem inspirar designers a incorporar novas tecnologias
nas solu¢des de projetos, proporcionando experiéncias mais

envolventes e eficazes.
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Ao aplicar a analise PESTEL nos processos de design, a(o)s designers
terao maiores probabilidades de desenvolver projetos mais bem
informados, atualizados, relevantes e adaptados ao ambiente em
constante mudanga — nesse contexto, mais propensos a atender as
necessidades e expectativas do mercado (publico). Projetos mais
impactantes, eficazes e culturalmente relevantes € o que tem colocado
a profissao do design no patamar de ‘cima’ dos boards executivos das
empresas. Ao alinhar suas solugdes (projetos) com os objetivos e
estratégias gerais de uma organizacdo ou marca, garante-se que as
decisoes de projeto — além de alinhadas com as diretrizes estratégicas,
as solugdes de design (com essa abordagem sistémica, tornam-se
fontes de continua geracao de diferenciais competitivos, potenciais
criagOes de spin-offs, start-ups e inovagoes. Ao observar as tendéncias
e trabalhar com o fluxo de mudangas, a(o)s designers, além de

absorve-las, sao, eles proprios, a propria fonte de transformacao.
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Capitulo 7

Desenvolvimento de Novos Produtos —- DNP

Baseado no trabalho de Wallas (1926), Lawson (1997) sugere que o
consenso € que as pessoas podem, facilmente, identificar cinco fases

no processo criativo:

Percepcdo: evento / problema / oportunidade / necessidade
Preparacdo: investigacao, avaliacao e andlise do problema
Incubacgao: acimulo de informacgao e desenvolvimento subconsciente
Insight: iluminacao / convergeéncia / conexao / momento da criagao

Verificacao: abducao critica sobre a ideia
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A criatividade passa a ter uma ferramenta (aliada) fundamental a
partir da contribuicdo de Alex Osborn. O publicitario e escritor ¢
considerado o autor seminal dessa técnica de geracao de ideias
criativas. Ele introduziu o termo e a metodologia em seu livro de
195312, onde descreve o conceito como um processo sistematico para

gerar ideias de forma colaborativa.

A ideia geral é a reunido de grupos de pessoas para promoverem a
geracao de grande quantidade de ideias, sem criticas ou julgamentos.
Em seguida as ideias sao avaliadas e refinadas para selecionar as
melhores solu¢des para um problema ou desafio especifico. O
BRAINSTORM, quando desenvolvido de forma organizada e bem
conduzida, € uma ferramenta-base essencial para diversificar
produtos, antecipar demandas do mercado, melhorar a qualidade de
produtos, melhorar a qualidade de servigos, recrutar talentos e reter

talentos.

A criagao depende da reuniao de uma série de fatores. O processo de
associagao cognitiva tende a se automatizar para ganhar performance,

dessa forma, tende a perceber de acordo com as nossas expectativas.

12 Applied Imagination: Principles and Procedures of Creative Problem-Solving.
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Tendemos a construir cendrios cognitivos a partir de experiéncias
vividas, onde ja formamos cadeias de sinapses, na intengao de
confirmar o que esperamos perceber. Gerando, dessa forma, novas
cadeias de sinapses, possibilitando entre elas um processo continuo
de inter-relagdes que permitam construcoes cada vez mais eficazes da
realidade. Uma vez bem-organizados e estruturada uma equipe de
designers busca promover e se envolver com um permanente

processo de:
e Profusao de Ideias;
e (Colisao de Ideias;
e Busca por Pontos-de-Vistas Variados;
e Geracgao de Ideias Inusitadas e Originais;
e Elaboracao Evolutiva;
e Busca por Principios de Solugao;
e Investigacdo Sensivel; e

e Escuta Empatica.
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A observacgao critica e profissional das dinamicas de determinado
setor industrial acerca da adogao e evolugao das tecnologias, € tarefa

essencial para uma empresa inovadora.

Assim, € fundamental saber o quao rapido a tecnologia sera difundida
na industria, para estimar o crescimento anual das vendas e poder

avaliar o parque instalado.

Saber em quais segmentos da industria — seus tamanhos e tipos — esta
tecnologia serd mais utilizada, pode representar importantes

vantagens competitivas.

Poder ter ideia sobre quais as tendéncias e trajetdrias tecnologicas de
uma industria e os momentos adequados para investir ou desacelerar

investimentos é vital para a manutencgao de posi¢Oes estratégicas.

Determinando quais as tecnologias — mais ou menos disruptivas — que
mais tendem a se difundir, em determinado setor? Quais as patentes
recentes e quais seus potenciais de absorcao e probabilidade de se
tornarem efetivas? Como esta tende a se comportar na linha do

tempo?
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O design ¢ um PROCESSO (designing) de transformar ideias —
conceitos abstratos — em coisas — conceitos conformados. Traz o

mundo das demandas, vontades, desejos e ideias, para a mundo real.

Designers tem como foco (que permanentemente persegue), questoes
como melhoria de performance funcional, dimensao e tamanho,
forma e funcao, peso e impacto, materiais e suportes, processos e
rotinas, padrdo estético, ergonomia, vida 1til, manutengao, custos e

informagoes — sobre os usuarios e mercado.

Designers fazem/desenvolvem este processo seguindo macro etapas
(metodologia) que, de forma cadenciada, sequenciada e iterativa,
avanga na perspectiva de resolver problemas, melhorar solugoes e

conformar ideias.
e Definicao do Problema
e Pesquisa de Contexto
e Pesquisa de Ideias
e Analise, Avaliacao e Selecao
e Projetos de Detalhamentos

e Prototipacao
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e Registro e Documentacao
e Monitoramento e Adaptacao

e Aprendizagem e Revisao

Relagdo com os
clientes

N

Desenvolvimento
de novos
produtos

Gestéo da
Inovagéo

~7

Infraestrutura
adaptativa

O desenvolvimento (ou intervencOes e ajustes pontuais) de novos
produtos ou servigos, atividade tipica da(o)s designers, ganha mais
complexidade quando fazemos o exercicio de buscar a percepcao,

perspectiva e expectativa de distintos stakeholders.
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Perspectiva e Interesses dos Usuarios

Performance e Funcionalidade;
Acessibilidade;

Facilidade de Uso;

Confianga;

Durabilidade;

Seguranca;

Manutengao Simples;
Versatilidade;

Estética Impactante.

Perspectiva e Interesses dos Gestores

Baixo Custo;

Alta Performance;
Seguranca;
Robustez;

Ergonomia;
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Garantia Longa;
Confiancga;
Facilidade de Manutencao;

Baixos Custos Operacionais.

Perspectiva e Interesses dos Varejistas

Embalagem Atraente;

Embalagem Exclusiva;

Facilidades de Performance no Estoque;
Baixo Custo;

Alta Performance;

Caracteristicas Diferenciadas.

Perspectiva e Interesses da Sociedade
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Impacto Minimo ao Meio Ambiente;
Conformidade as Normas e Leis;
Utilizagao Minima de Energia;

Geracao Minima de Ruido;



e Corroboragao com a Saude e a Seguranga;

e Cuidados com os Impactos Diversos.
Perspectiva e Interesses da Geréncia

e Entrega Adequada ao Cronograma;

e Geracao de Lucros;

e Baixo Risco Operacional;

e Conformidade com os Processos Internos;

e Registro, Documentagao e Difusao;
Perspectiva e Interesses do Marketing

e Caracteristicas Atrativas;

e Direcionamento para o Publico-alvo;

e Baixo Custo de Producao;

e Entrega Adequada ao Cronograma;

e Estética Impactante;

e Atratividade da Embalagem;

e Garantia Longa.
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Perspectiva e Interesses da Manufatura

Para se obter sucesso nos desafios de projeto, a(o)s designers devem
estar, fundamentalmente, focados em alguns detalhes de integracao,
associados a formacao de equipes e dos processos de triagem e
selecao. Da mesma forma, € preciso focar na tipologia dos processos
de fabricagcao ou implementagao, e na facilidade de acesso aos

recursos, bem como facilidade de acesso a stakeholders e com os

Manufaturabilidade — métodos padronizados;
Viabilidade Técnica;

Conformidade com Regras e Leis;

Uso de Equipamentos e Recursos Locais;

Planejamento sob as Normas Locais.

‘donos’ do projeto.

As incertezas e riscos associados aos projetos sao sempre expressivos
e os cuidados nunca sao demais. A seguir listamos uma sequéncia de

eventos que costumam ser responsaveis pelo fracasso de projetos:

106

superestimacao do tamanho do mercado;

problemas estruturais no produto/servigo;



e Dbaixa performance;

e posicionamento incorreto;

e preco errado;

e comunicacgao errada;

e produto incentivado por executivos;

e gastos excessivos no desenvolvimento; e
e tamanho da reagao da concorréncia.

As estratégias comerciais de um produto serdo direcionadas por
aspectos internos (recursos, capacidades e competéncias) e externos
(geografia, tamanho do mercado, tipo de consumidor, tipo de uso,

canais de distribuicao, beneficio percebido...) a organizacao.

A verdade, é que o FRACASSO ¢é bastante comum... e, normalmente,
existem dois grandes motivos principais: 1) novas caracteristicas em
produtos/servigos existentes, nao desejados pelo consumidor e 2)
novos produtos/servi¢cos que tentam atender a uma necessidade que
poucos consumidores tém. As causas de fracasso costumam ter como
origem a falta de processos efetivos de monitoramento dos

movimentos do mercado, do setor industrial e da concorréncia. Para
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se criar produtos com maior potencial de sucesso ¢ fundamental
construir redes de relacionamento com os parceiros — usudrios,
competidores, fornecedores, distribuidores e demais atores

produtivos.

As estratégias para o desenvolvimento de novos produtos devem
levar em conta o usudrio — sua experiéncia, seus hdbitos, desejos e
necessidades. Para isso, é necessdrio ter equipes focadas nesse

objetivo, trabalhando de forma, permanente e sistematizada.

As estratégias comerciais de um produto serao direcionadas por
aspectos internos (recursos, capacidades e competéncias) e externos
(geografia, tamanho do mercado, tipo de consumidor, tipo de uso,

canais de distribuicao, beneficio percebido...) a organizacao.

Para se criar produtos com maior potencial de sucesso é fundamental
construir redes de relacionamento com os parceiros — usuarios,
competidores, fornecedores, distribuidores e demais atores

produtivos.

Uma empresa obtém seus produtos através da aquisi¢do no mercado

— de ideias e tecnologias — ou desenvolvimento.
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O DNP - atividade de intensa participagao de designers - seguem (de

maneira geral) as etapas estruturantes, a seguir:

Desenvolvimento de Novos Produtos
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Contextualizacdo;
¢ Imersao;

* Brainstorming;

* Pesquisas Primarias
Pesquisas Secundarias.

Classificagdo;
* Clusterizagao;

¢ Parametrizacdo;
* Andlise;
e Selecdo;
Triagem.



Viabilidade;
¢ Factibilidade;
* Aceitabilidade;
¢ Usabilidade;
* Significado;
Valor.

Modelagens;
* Simulagdes;
* Mockups;

¢ Combinacses;
* Testes;
Prototipagens.
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Fatores Criticos;
e Formagao de Equipe;
* Prego;

* Praga;

* Promogao;

* Produto;

* Pessoas;

* Processos
Ambiente Fisico.

Posicionamento;
¢ Concorréncia;

¢ Dinamica Setorial;
¢ Custos;

e Stakeholders;

* Cadeia Produtiva;
* Recursos;
Rentabilidade;



Detalhamentos;
* Materiais;
* Processos;
* Sistemas Produtivos;
e Linha de Montagem;
¢ Orgcamento;
¢ Limitagoes;
* Qualidade;
Monitoramento.

Comunicacao;
* PDV;

* Logistica;

* Foco no Target;

* Plano de Promogao;
* Plano de CRM;

¢ Centro Informacional;
Monitoramento.
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Embalagem
* Estoque;
 Distribuicdo;

* PDV;

* Forca de Vendas;

* Supervisdo;
Satisfagdo do Cliente.

Pesquisa;
* Escuta;
e Analise;
* Avaliagdo;
* Observagdo;
* Registros;

* Documentacdo;
Difusdo Interna.



Quando nos, designers — gestores de projetos — comecamos a nos
envolver em um novo desafio projetual (DNP), como visto,
precisamos observar com cuidado os riscos, as restri¢coes e o0s

potenciais motivos de fracasso.

As causas de fracasso costumam ter como origem a falta de processos
efetivos de monitoramento dos movimentos do mercado, do setor
industrial e da concorréncia. A abordagem por portfdlio vai orientar
a decisao quanto ao retorno potencial e o risco envolvido. De forma
geral, esta decisao se situa entre as escolhas a seguir: novos produtos
para novos mercados; novos produtos para mercado existente; novas
caracteristicas a produtos existentes; e novas performances para

produtos existentes.

O fracasso, como posto por Henry Ford, &, simplesmente, a oportunidade

para comecar de novo, de forma mais inteligente.

Assim, o fracasso (em projetos) nos faz aprender, alcangar novas'?
perspectivas acerca do entendimento do contexto ou do problema.
Nesse processo de aprendizagem, somos induzidos a revisar pontos-

de-vista e significados associados aos temas que envolvem o projeto,

13 KASHYAP, 2023.
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refazendo conexdes e construindo novas articulacoes entre atores e

fatores ambientais.

A partir de Kashyap (2003), listamos 10 principais motivos de fracasso

em atividades projetuais:

1 - Metas e objetivos pouco claros: cerca de 37% dos projetos falham devido

a objetivos de projeto e marcos pouco claros;

2 - Falta de planejamento de recursos: recursos em gerenciamento de projetos
referem-se a pessoas, dinheiro e materiais - um processo de planejamento
inadequado de recursos pode gerar subutilizacdo dos recursos, sobrecargas

pontuais de trabalho e efeitos colaterais de atividades multitarefa.

3 - Comunicagdo deficiente: a auséncia de politica de comunicacido pode
ocasionar a falta de envolvimento dos stakeholders, a falta de entendimento

miituo entre os colaboradores e falsa sensacdo de que o projeto estd fluindo.

4 - Gerenciamento inadequado de stakeholders: ¢ responsabilidade dos
gerentes de projeto identificar todos os stakeholders e se comunicar com elas
o tempo todo, com o objetivo de manter a comunicagdo e a coparticipagio
ativas — buscando equilibrio entre as obrigacoes de entrega, o equilibrio entre

compliance e as oportunidades estratégicas.
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5 - Escopo do projeto mal definido: o escopo delineia tudo o que vocé vai e nio
vai fazer. O ‘scope creep’ (no gerenciamento de projetos) refere-se a mudangas

continuas e descontroladas no escopo de um projeto.
6 - Estimativas imprecisas de custo e tempo:

muitas vezes, os palpites vagos de membros da equipe, substituem os cdalculos
acerca da duragdo esperada das tarefas, impactando a alocacdo de recursos e

a nogdo de custos do projeto.

7 - Gestio inadequada de riscos: dificultando que os gerentes de projeto
detectem e analisem preocupagdes que possam surgir durante o projeto e

impactando seu progresso.

8 - Gerentes de projeto inexperientes: a inexperiéncia no manejo das vdrias

atividades que um projeto demanda, aumenta a probabilidade de fracasso.

9. Expectativas pouco realistas: metas e objetivos irrealistas podem significar
um caminho rdpido para o fracasso — o ‘otimismo’ pode ser uma forma de
encobrir a inabilidade de analisar os pontos fortes e fracos tanto do escopo do

projeto, quanto das competéncias de cada membro da equipe.

10. Monitoramento e controle: deve-se monitorar, revisar e adequar o

andamento do projeto, para garantir que este permaneca no caminho certo —
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e quando o orcamento ou o cronograma ficarem atrasados, o plano deverd ser

alterado para colocar o projeto de volta no caminho certo.

Uma das formas de minimizar as chances de fracasso ¢ avancgar nos
estudos sobre o Ciclo de Vida do Produto (CVP), ou seja, observar, de
forma critica, as fases nas quais se divide o periodo ou a trajetdria que
o produto vai ter no mercado — tem, assim, associa¢ao direta com o
ritmo das vendas, o volume do lucro e as expectativas
(TENDENCIAS) da demanda.

Nessa légica, o desenvolvimento de um novo produto tem uma
dindmica que se estrutura em 4 fases, explicitadas nos esquemas

graficos que seguem:

¢ Introducao;
¢ (Crescimento;
e Maturidade; e

e Declinio.
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Introdugdo Crescimento Maturidade Declinio

Vendas Vendas baixas

Custos Alto custo para o consumidor

Lucros Lucratividade negativa

Objetivos de Mkt Tornar conhecido — amostragens

Produto Oferta do produto basico

Prego Preco préximo ao custo

Distribuicdo Distribuicdo seletiva

Propaganda Divulgacdo focada
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Vendas

Custos

Lucros

Objetivos de Mkt

Produto

Preco

Distribuicao

Propaganda

Vendas

Custos

Lucros

Objetivos de Mkt

Produto

Preco

Distribuicdo

Propaganda




Vendas

Custos Baixo custo

Lucros

Objetivos de Mkt Reduzir despesas

Produto Eliminar o que ndo retorna

Precgo Corte

Distribuicao Eliminar o que ndo retorna

Propaganda Reduzir ao minimo necessario

A pesquisa do mercado e dos contextos sao fundamentais para
antecipar tomadas de decisdao. A percepcao destas tendéncias vai
permitir o direcionamento de onde e quando investir, acelerar ou nao
operacOes criticas, minimizar riscos, aproveitar oportunidades e se

antecipar aos concorrentes.

Podemos dividir a pesquisa de mercado em 5 etapas:
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1. Identificagado do problema — desenvolvimento de conjunto de

questOes para o entendimento de um campo de observacao.

2. Conducao de pesquisas secunddrias — escolha e selegao de
informacoes existentes e disponiveis sobre temas que sejam referentes

ao campo de pesquisa.

3. Selecao e planejamento da pesquisa primdria — desenvolvimento de
pesquisa especifica, buscando entender determinados aspectos do
campo de pesquisa.

4. Coleta de dados — convergéncia de registros, fatos, graficos e

estatisticas resultantes dos diferentes tipos de pesquisas.

5. Relatorio e reflexao sobre os dados — registros dos achados e
direcionamentos que o conjunto das informacgdes reunidas pode

‘falar” sobre o campo de pesquisa — 0 mercado.
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Com base em Lobach, apresentamos uma sequéncia de tarefas

fundamentais para se avangar no desenvolvimento de projetos.

Analise do problema
Conhecimento do problema
Coleta de informacgdes

Analise das informagdes

1. Fase de Preparacao

Alternativas do problema
Escolha dos métodos de solugédo
Producéo de idéias

Geragao de alternativas

2. Fase da Geragao

Avaliacao das alternativas
Exame das alternativas
Processo de selegéo
Processo de avaliagéo

;. Fase da Avaliacao

Realizag¢ao da Solucao
Configuracao dos detalhes
Desenvolvimento de modelos
Projeto de Produgéo

s. Fase de Realizacao

De forma similar, desenhamos uma abordagem das etapas
estruturantes de projeto, buscando apontar as muitas dreas de
sobreposicao e redundancia de informagoes — muitas vezes advindas
de diferentes atores produtivos. A redundancia sintética e a
visualiza¢do sao abordagens essenciais desse processo de construgao

coletiva do conhecimento: colaboradores, com distintas e multiplas
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perspectivas disciplinares e perfis cognitvos diferentes, devem ter voz

e ser representados.

T

planejamento

concepgao

combinagao de principios
variantes conceituais

projeto

finalizagao

Todas as metodologias de design, seguem o bom senso. Seguem ou
buscam seguir um encadeamento logico e evolutivo, no sentido de
promover a efetiva execucao / implementacao de algo funcional —

como sugerem 0s esquemas graficos que seguem:
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observar
pesquisar

conhecimento
aplicagao
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observar

pesquisar

¥ conhecimento ==

Problema
Oportunidade

Contexto
Cenario

Atores
Stakeholders

Equipe
Competéncias

Restrigoes
Riscos
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O mindset da(o)s designers, hoje — dada a evolugao da disciplina e
dado o aumento da complexidade das relagcdes produtivas — sugere
uma estrutura que atua em trés canais paralelos, onde cada um se
retroalimenta do outro, buscando ampliar as capacidades cognitivas
e produtivas — ter entendimento sobre as distintas dimensoes de
pensamento, é aspecto essencial para composi¢ao de um mindset

estratégico.

Esta(e) profissional, que busca se articular de forma multi e trans
disciplinar, atua como um(a) agente produtiva(o) que estd imersa(o)
numa intrincada rede de informacgdes e, como um hub, capaz de fazer

as pontes necessarias para a conformacao de solugoes.
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Rede de Estruturagdo Interligacdo de
Contatos e Organizadas de Eventos e
Relacionamentos Oportunidades Stakeholders
Pensamento Interdependéncia
Multiperspectiva e ; de Fatores
Lateral § e Atores
HIRpGAme & Percepgdo Holistica
HEng e das Organizagdes
de Tendéncias ‘ & ¢
Observagdo Ativa Estruturagdo de Etiologia
e Escuta Articulagdes  |...-- Critica dos
Empdtica Estratégicas Acontecimentos

Estas articulagoes sao construidas, de um lado pelo acimulo de
conhecimentos, conexdes e recursos, que se orientam a objetivos
especificos — observando a viabilidade técnica, possibilidade logistica

e factibilidade operacional.
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Estratégia
Marketing
Fabricacao
Financas
Planejamento
Produtos
conexdes o Servigos I viabilidade

conhecimento possibilidade

Processos
Pessoas
Capacidades
Pressupostos
N Limitagoes —
recursos Requisitos = objetivos
Componentes

Numa perspectiva cognitiva, essa fungao — de planejamento,
organizagao e produgao — sO se viabiliza por conta de arranjos
internos que nos permite tornar as conexdes e articulagdes em
narrativa projetual. A evolugao dos projetos €, permanentemente,
enriquecida e sustentada com base em informagdo coletada e
organizada, conhecimento adquirido, processado e (re)generado, e a
atividade integrativa e interativa estabelecida entre distintos agentes

associados ao (desafio) empreendimento projetual.
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Guilford (2000), psicologo americano, contribuiu, de forma
importante, para o desenvolvimento da psicométrica da inteligéncia
humana, entre outras contribui¢oes, abordou a distincao entre
produgao convergente e divergente. Foi muito criticado por
estruturas procedurais de suas pesquisas, no entanto, na minha
perspectiva, desenha um escopo sistémico de nosso equipamento

cognitivo, bastante objetivo.

r A

as operagdes desenvolvidas ao pensar
os conteudos que sustentam o pensamento
os produtos resultantes desse processo

\. J

As operacgoOes desenvolvidas ao pensar, abrangeriam:

Cognicao — conhecimento, consciéncia e compreensao
Memdria — arquivamento e apreensao

Convergéncia — agrupamento de informacgdes focadas
Divergéncia — formulagdo de alternativas variadas

Avaliagdo — julgamento
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Os conteudos que sustentam o pensamento, estariam conformados,

como segue:

Figurativo — informacdes visuais ou auditivas
Simbdlico — codigos de informacgdes especificas
Semantico — informagdo na forma de palavras ou frases

Comportamental — informacdo representando a¢des e emocgdes.

Os produtos resultantes do processo cognitivo teriam como escopo:

Unidade — unidades de informac3o: figura/simbolo/palavra...
Classes — agrupamento de unidades de informacao

Relagdes — ligacdo entre duas unidades de informacdo
Sistemas — agrupamento de classes de informacao relacionadas
Transformagdes — ajustes e alteragdes da informagao

Implicacdes — novas conexdes

Estas abordagens sao significativas na medida em que podem servir
de subsidios para auxiliar a(o) designer gestor(a) na organizagao e no
desenvolvimento de achados de campo — entendimento ambiental.
Esses achados sao absorvidos, codificados e compartilhados pelas

equipes de projeto.
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Nessa logica, a abordagem de Kelley & Littman (2007)** de como
perfis cognitivos complementares podem se articular para trabalhar
na légica colaborativa serve como orientagao para a formagao de uma

equipe eficaz.

apoio
emocional

apoio
logistico

competéncias habilidades melhor
acumuladas adquiridas solugdo

A seguir, os esquemas graficos buscam apontar, de forma evolutiva,

como distintas disciplinas e perspectivas se reuniram para conformar

os primeiros cursos de design (Bauhaus) — num primeiro momento

Y KELLEY, T,; LITTMAN, J. As 10 faces da inovagdo. RJ: Campus, 2007.
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(inicio do século XX) —e como aquele arranjo inicial foi evoluindo para

dar conta dos desafios do século XXI.
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Capitulo 8

Projetando o Futuro

Designers tem uma forma de pensar (mindset) e fazer bastante
especificas, que associa distintas fontes de conhecimento. Nesse
sentido, sua atividade extrapola o que seria uma ’categoria
profissional’, uma vez que tem como proposito a observacao das
realidades e a apropriacdo (como hackers) de ferramentas e técnicas de
distintas 4reas do conhecimento, promovendo um permanente
processo de ‘match’ entre hard e soft skills — entre o pensamento critico

e 0 pensamento criativo.
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Como atividade profissional, o design atua em meio a dominios
paradoxais. O desenvolvimento de projeto tem como fase inicial a
contextualizacao, que envolve, necessariamente a pesquisa. Essas
pesquisas tém, em uma dimensao, total fundamentagao na ciéncia,
onde se perseguem respostas, com o rigor de registros de fendmenos,
ocorréncias e evidéncias. Porém, com o mesmo grau de importancia,
parte representativa das pesquisas de design seguem um padrao que
se apoia em palpites, onde se perseguem indicios, FRAGMENTOS e

vislumbres de fendmenos. Sem nenhuma correlacao direta entre
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causa e efeito comprovados, tenta-se conformar evidéncias e achados
que tem como origem o acamulo de experiéncias. As duas formas de
pesquisa devem caminhar em paralelo, onde uma alimenta a outra.
Nesse sentido, se aproxima da logica dos hemisférios cerebrais, onde
o lado esquerdo — mais critico, racional e sequencial — interage e se

integra com o lado direito — mais criativo, intuitivo e aleatorio.

De outra forma, em termos negociais e econdmicos, €, principalmente,
uma disciplina reativa e pragmatica, que busca dar uma resposta as
necessidades demandadas (formuladas) nos valendo da técnica, da
ciéncia e da tecnologia. No entanto, em termos intelectuais e criativos,
¢, quase de forma contrdria, uma disciplina visiondria, que, na medida
em que tem consciéncia de ser conformadora e definidora de
realidades e materialidades que estao por vir, busca antecipar
necessidades e funcionalidades. Nesse sentido, entrega demandas do
presente ao mesmo tempo que reivindica e constroi futuros (Graaf,
2017).

Além de absorver caracteristicas conceituais e praticas procedurais
das outras disciplinas, se apoia nos ‘achados’ da ciéncia e da
tecnologia para exercer as competéncias direcionadas a perceber

oportunidades, identificar problemas, por meio de pesquisas e testes
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de potenciais solugdes, buscando incorpora-las e integra-las nos
processos de produgao. A capacidade do pensamento sistémico — que
promove, fomenta e busca a integracao entre os distintos atores
produtivos envolvidos na questao/problema — € a base para sustentar
o processo de interpretacdo das informagodes, cddigos, simbolos e
linguagens dos distintos ambientes e da produgao cientifica para o

desenvolvimento de projetos.

O grande e principal instrumento da(o) designer é abragar/assumir a
ideia de que nao se sabe quase nada (Graaf, 2023a). O senso de ‘quase
sei’ ou de ‘é aproximadamente assim’, sao essenciais para avangarmos
nas investigacoes de projetos e devem, inclusive, ser suficientes em
varias fases do processo de desenvolvimento de um projeto — tatica
fundamental para o desbravamento de ambientes de alta
complexidade. Esse processo persegue fatores elementares que vao
sendo descobertos — descortinados. Sao indicios de algo, que vao
sendo tateados, principios de solugao que vao sendo experimentados
e trajetorias inusitadas — oriundas de curiosidades e insights — que vao
sendo configuradas. Esse trabalho de imersao, pesquisa, reflexao e
articulagao de ideias, é inico em cada processo de busca, singular em

cada novo projeto (Graaf, 2023a).
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Representa a tentativa de entender o contexto, a0 mesmo tempo que
auxilia no processo de sair da inércia, imposta pela incerteza e
inseguranca causadas pelo desconhecido — sensagoes tipicas do ato de

projetar.

Herbert Simon!5, abordou o mundo das coisas projetadas, como
sistemas, produtos e processos nao naturais — ou seja, tudo que nao é
natural é projetado. No mundo das coisas projetadas, que tem como
logica estrutural e operacional, o desenvolvimento de etapas
evolutivas e cadenciadas, que avangam no tempo rumo a
configuragao, a(o) designer necessita tomar decisdes de forma
continua. O ato de projetar envolve e pressupde uma sequéncia de

tomadas de decisao.

Simon colaborou com a estrutura conceitual que ajuda a conduzir o
ato de projetar com seu enfoque sobre nossa ‘racionalidade limitada’.
A cada desafio que faceamos, temos que lidar com os limites impostos
de tempo, de informacgao sobre o contexto, de recursos disponiveis e
de entendimento das forcas ambientais — nessa perspectiva, quanto

mais complexo o ambiente, maiores serao nossas limitagoes.

15 SIMON, 1996.
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Assim, se evidencia a importancia que os sistemas de informagao tém
no processo projetivo (de tomadas sequenciais de decisao). Também
com a contribuigao de Simon, deve-se se pensar e planejar estruturas
sistémicas que sejam capazes de facilitar o acesso a distintas canais de
informacgado, ao mesmo passo que devem ser, igualmente, capazes de
registra-las, processa-las e recupera-las. O design pressupde, entdo,
processos de articulacao das informacoes de tal forma eficientes que

nos permitam configurar solugoes.

O verbo CONFIGURAR tem origem no latim configurare, que é uma
combinacdo da preposigao com (de origem no latim cum), que tinha o
significado de ‘junto com” — expressando a relagao de companhia ou
associacao e figere, que significa ‘forma figurativa” ou ‘imagem’.
CONFIGURAR, portanto, esta relacionada a ideia de uma imagem ser

fixada ou moldada em algo visivel.

O termo ‘figura” pode ser usado para descrever uma representagao
visual ou uma forma figurativa, em diferentes areas (arte, matematica,
ciéncias sociais, musica, linguagem...) e contextos — pode se referir,

também, a aspectos abstratos.

O verbo ‘conformar’ tem sua origem no latim conformare, onde formare
(do latim) significa ‘formar’ ou ‘moldar’. Portanto, CONFORMAR
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sugere a ideia de dar forma, moldar, ajustar ou organizar algo de
acordo com padroes estabelecidos. Envolve a aparéncia externa ou
estrutura de um objeto, pessoa ou conceito — em decorréncia, se

associa ‘a como algo é organizado visual ou conceitualmente’.

A conformacgado, entdo, é uma acao orientada para denotar uma
representagao visual ou pictorica de algo (desenho, fotografia,
pintura, ...). De maneira mais complexa, se refere a capacidade de
ABSTRACAO, ou seja, ao registro que algum evento, coisa ou pessoa
deixa em nossa mente. A configuracao, dessa forma, pode se expandir

como a representacgao visual ou conceitual de algo.

O verbo ‘abstrair’ tem origem no latim abstractio. E formado por ab,
que significa ‘afastar’, e trahere, que significa ‘puxar’, ou seja, esta
ligada a ideia de afastar ou puxar algo para longe. Envolve a agao de
‘retirar os detalhes’ de uma coisa, deixando (apenas) os aspectos

essenciais conceituais.

No contexto artistico, a ABSTRA(;AO vai descrever o processo de
generalizar algo, por meio da sintese. No contexto da filosofia se

refere a formacao de conceitos, a partir de observagoes especificas.
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Para designers, a abstracdo vai se referir as duas coisas, ora sendo a
chave para destacar os aspectos mais significativos de um produto ou
servigo, ora sendo o mote de exploracao de conceitos, nesse sentido,
ficando longe de consideragoes praticas imediatas — envolve a
simplificagdo e a conceitualizagdo para melhor compreender,
comunicar e refinar a esséncia de um conceito, antes de evoluir em

detalhes mais complexos e técnicos.

De forma complementar, a(o)s designers se utilizam de processos de
abstracao para, no modo de SINTESE, gerar esbogos, sketches,
maquetes e modelos conceituais. A palavra ‘sintese’, de origem grega,
¢ uma juncao do prefixo syn (significa ‘com’) e do termo thesis
(significa ‘colocagao’ ou ‘posi¢ao’) — sugere a ideia de reunir e
combinar (informagoes) elementos individuais para formar uma ideia

geral.

Para um(a) designer, a capacidade de sintese é uma habilidade
fundamental que envolve a possibilidade de transformar informagoes
complexas, ideias ou conceitos em elementos mais simples e

acessiveis e compreensiveis.

A capacidade de sintese desempenha um papel fundamental na

atividade de reflexao, auxiliando a(o)s designers a reunir, organizar,
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integrar e analisar informagOes, ideias e argumentos de maneira

aprofundada, coerente e significativa.

Designers trabalham com uma estrutura logica (atitudinal) — que
envolve a CONFIGURACAO, a CONFORMACAQO, a ABSTRACAO e
a SINTESE - que atua construindo argumentos com bases em
evidéncias, conceitos, raciocinio légico e exploragdes criativas de
varias fontes, identificando pontos de convergéncia e divergéncia,
suportando a compreensao e a andlise critica, combinando conceitos
aparentemente desconexos — para gerar novas ideias e perspectivas,
facilitando a avaliagdo critica, envolvendo o publico e demais

designers em debates e discussodes, no intuito de gerar solugoes.

Designers, como inovadores, sao visiondrios. Na medida que
antecipam uma perspectiva da futura solu¢do, antecipam

necessidades e desejos emergentes (futuros) da sociedade.

Designers tém o poder (e a responsabilidade) de influenciar
positivamente o mundo por meio de seus projetos, de suas decisdes.

Como coloca Starck!¢, ao destacar essa caracteristica holistica do fazer

16 STARCK, 2007.
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projetual, destaca o potencial impacto social, ambiental e cultural que

resultam da intervencao proposta em um projeto.

Nesse sentido, vale aqui, dar énfase a essa mistura de aspectos
econdmicos, técnicos e comerciais, com questOes éticas e
socioculturais fundamentais, que devem ser equacionadas durante as
decisoes de projeto. Esse conjunto de fatores acabam ‘empurrando na
conta da(o)s designers’, uma visao atitudinal que deve refletir um
proposito e um compromisso com a criagao de um futuro melhor,

priorizando o bem-estar e a qualidade de vida das sociedades.

Dessa forma, parece ficar evidente a importancia de se combinar
funcionalidade e estética em projetos, considerando o ciclo de vida
completo de um produto, desde a fabricacao até o seu descarte,
buscando solugdes que sejam ecologicamente responsaveis, que

promovam valores positivos e respeitem a diversidade cultural.
A Gestao do Tempo

Olhar para o futuro implica em observar, de forma critica, como
ocorre a dindmica da passagem do tempo. As concepgoes tradicionais
de tempo, de forma geral (principalmente no ocidente) se concentram

na ideia de que o tempo é uma entidade objetiva e quantitativa que

144



existe independentemente da experiéncia humana — e é uma visao

racional, correta e valida.

No entanto, € possivel extrapolarmos essa perspectiva puramente
racional e avancarmos em panoramas mais amplos, que podem

colocar outras questdes em perspectiva.

enri Bergson (2001) argumentou que a duragdo do tempo é uma

realidade concreta, intensa e continua que, no entanto, nao poderia
ser medida, dividida em partes constantes e comparavel com outras
experiéncias, por ser esta, de ordem subjetiva e interna. Ele propds
uma abordagem do tempo como duragao de algo de ordem
qualitativa e, de forma semelhante a uma cadeia continua de
experiéncias. Seria a consciéncia dessa experiéncia interna do tempo

€ o que nos daria significado ao impulso da vida.

Para Bergson (2001-2007) a duracao de algo (durée) é o conceito central
de sua filosofia — entende que a duragao ¢ a verdadeira natureza do
tempo. Distingue o tempo em duas dimensdes: o tempo homogéneo

e quantitativo, e o tempo heterogéneo e qualitativo.

Bergson investiga nossos processos internos e encontra no

equipamento da memoria um dos elementos principais de suas

145



abordagens. E por meio dos processos de memorizagio que
registramos a experimentagao e a reexperimentacao do mundo. A
memoria seria o impulso que configura a duragao. A elagao, para o
autor, é o processo de imersao intensa na experiéncia, que, por vezes
seria capaz de nos fazer perder a nocao do tempo quantitativo —
ocorre, normalmente, quando estamos absortos em atividades
contemplativas, reflexivas ou criativas. Seria por meio dos processos
de elagao advinda dos processos criativos, que o ser humano poderia

evoluir em sua compreensao e consciéncia da realidade.

Na abordagem de eidegger (2015), a temporalidade é a maneira pela

qual os seres humanos vivenciam as coisas — fatos e experiéncias — do
mundo e que lhes permite se relacionar com ele. Numa abordagem
puramente racional, distingue o tempo entre trés modos
complementares: o passado — é o que ja foi; o presente — € o que esta

acontecendo agora; e o futuro — € o que ainda esta por vir.

No entanto, de forma, relativamente, similar a Bergson (2001), ele
argumenta que a temporalidade ndo ¢ uma sucessao linear de
momentos, mas uma estrutura mais complexa, profunda e
fundamental que molda a experiéncia humana, ou seja, considera,

aqui, a vivencia do individuo na construgao da nogao do tempo.
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Essa nogao de temporalidade, dessa forma, é permanentemente
pautada pelo advento do encerramento da experiéncia (existéncia)
humana — com a morte o tempo cessa e cessa a forca vital que permite
que a experiéncia acontega. Quando se fala de experiéncia humana
que faceia as coisas do mundo e as contrapdem com a ideia de morte,
estd se falando de anseios, medos, necessidades, questionamentos,
prazeres, caréncias, tristeza, enfim, estd se desenhando o roteiro

perceptivo de trajetorias que sao unicas.

Creio que deveriamos considerar duas espécies de tempo e diferencid-las: o
tempo pessoal (vivido) e o tempo dos reldgios (...) o tempo vivido é, de fato,
tao verdadeiro quanto o tempo dos relogios mecdnicos/atomicos - o que hd
apenas é que esses tempos sdo verdadeiros em dimensoes diferentes. Meu
tempo pessoal, minha percepgio humana do tempo é uma coisa que ndo
compartilho sendo comigo mesma, enquanto a hora de que tenho necessidade

para marcar um encontro com alguém pertence a medida do tempo artificial®”.

Por ser resultante de uma experiéncia (subjetiva e qualitativa) que é
moldada pelo nosso banco de experiéncia e memorias, pelo nosso

repertorio simbolico e, enfim, por nosso aparato perceptivo, o tempo,

17 JONSSON, 2004, p.30-31.
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dessa forma, e nessas perspectivas, € uma experiéncia sempre
heterogénea, que ndo poderia ser propriamente ser comparada

(compartilhada) de forma plena — seria sempre uma aproximacao.

Para eidegger a  dasein ou existéncia humana, ganha consciéncia de
si mesma por meio do processo de autorreflexao e autocompreensao.
Ele observa a evolucdo da trajetoria humana como um ser-no-mundo

que se encontra imerso em um contexto de significados.

O processo de formacao da consciéncia da dasein (por meio da
autorreflexao e autocompreensao) se desenvolveria com base na
estrutura de uma ontologia do tempo (numa perspectiva de

reconhecé-las de forma interconectada):

e percepcao do passado (vergangenheit) — experiéncias, memorias
e forcas que moldam a identidade;

e a percepgao do presente (gegenwart) — busca por reconhecer as
forcas que compdem as experiéncias no momento atual e as
acoes que se efetivam na interagdo com o mundo; e

e futuro (zukunft) — projecao de metas, planos e possibilidades,

que refletem aspiragoes e expectativas.

148



Nosso cotidiano fervilha de acontecimentos, pessoas e lugares. As vezes,
dizemos a nds mesmos que vivemos 0 momento, que queremos viver
exclusivamente o momento. Mas ficamos paralisados se nio soubermos o que
vamos fazer dentro de um més. A ideia do futuro é necessdria para se viver o
momento. Dd-se o mesmo quanto ao passado e as lembrancgas. Outrora, agora

e mais tarde sio as pedras angulares do curso da vida's,

A estrutura da temporalidade ontologica ¢ fundamental para a
compreensao da existéncia humana em eidegger, o que a torna uma

das caracteristicas distintivas de sua filosofia fenomenoldgica e
existencial — a experiéncia do tempo € essencial para a constituicao da
identidade (subjetividade), da acdo no mundo e do significado da

existéncia (dasein).

Martin  eidegger foi, profundamente, influenciado pela
fenomenologia de Edmund usserl], especialmente em sua énfase na
analise da experiéncia consciente e na intencionalidade da consciéncia
— nesse sentido, nos processos de construcao da
identidade/subjetividade.

18 JONSSON, 2004, p.27.
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Da mesma forma, eidegger tinha um interesse profundo pela
filosofia pré-socratica, especialmente pelo pensamento de eraclito -

onde estudou a temporalidade e o ser.

eraclito caracterizava o tempo como um fluxo em constante

mudanga, onde tudo flui (panta rhei) e esta em ‘constante movimento’
— para o filésofo a mudanca era a caracteristica mais fundamental do
universo. Ele acreditava que nada permanecia estatico, e tudo estava
em um estado perpétuo de fluxo e transformacao. eraclito buscava

caracterizar a existéncia do conflito — das forgas que se opoem — e da
oposi¢do como elementos/fendmenos essenciais e necessarios para a

transformacao ocorrer.

O tempo era visto de forma relativa e ilusdria, onde nossa percepcao
limitada, tenderia a nos fazer pensar no tempo em termos de passado,
presente e futuro, simplificando, de forma rasa e inadequada, a
realidade. Como na visao oriental, para ele, o presente era o unico

momento verdadeiramente real.

A perspectiva (principalmente) budista do tempo nos ensina que tudo
€ transitorio, ou seja, o tempo cessa para tudo, nada permanece e a
consciéncia disso, é que nos daria suporte para compreender o

significado de nossa existéncia (e da realidade).
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A importancia do tempo presente, fluindo com o ritmo natural dos
acontecimentos, acaba por minimizar as relagdes (condicionantes)
entre passado e futuro. O budismo ainda corrobora com o processo
de busca da consciéncia da daisen de eidegger, quando aborda os

conceitos da transcendéncia por meio de insights — oriundos da

reflexdo sobre as vivéncias, nos processos meditativos.
Tempo, Ritmo e Performance

A tematica da GESTAO DO TEMPO esta associada a dimensao do
tempo vivido ou heterogéneo, ou seja, pertence a dimensao que
envolve nossa consciéncia do mundo e de nds mesmos — nesse

sentido, a nossa cognicao.

O tempo pessoal (...) é precisamente o seu tempo, tanto na maneira como
vocé lida com ele, como na maneira de encard-lo - seja em seus pensamentos,
seja nos sentimentos. E esse tempo pessoal e vivido que queremos em
abunddncia, até mesmo eternamente. Mas corremos atrds do tempo dos

reldgios. Nos o ‘maximizamos’. Dividimo-lo em pequenas fatias®.

19 JONSSON, 2004, p.35.
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O termo ritmo refere-se a um padrao regular e recorrente de eventos.
O conceito fisico, como em Jonsson (2004, p.119), diz que é a frequéncia,

quer dizer, quantas vezes uma coisa se repete por unidade de tempo.

O ritmo estd, como visto, diretamente associado ao tempo e a uma
sequéncia de seus intervalos (interrupgdes). Nesse sentido, o ritmo

trata de uma visao ciclica de um fluxo eventos ao longo do tempo.

E pelos caminhos multifacetados das sequencias de eventos e suas
interrupgdes na linha do tempo, que Daniel Pink aborda a questao da
temporalidade, focando na perspectiva da produtividade e do
desempenho humano. Ao explorar como isto afeta nossas vidas
didrias, nossas decisOes e nossa eficacia, aponta alguns fatores criticos

para auxiliar no esfor¢o de gestao de cada individuo:

e ritmo bioldgico — nosso ritmo bioldgico natural (e individual)
segue um padrao previsivel de altos e baixos durante o dia. Ele
divide o dia em trés fases: a fase da manha, quando a maioria
das pessoas esta mais alerta e produtiva; a fase da tarde,
quando ocorre uma queda de energia; e a fase da noite, quando

a energia pode aumentar novamente para algumas pessoas;
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pausa no ritmo — o descanso e a recuperacao devem ser
estrategicamente = programadas podem = melhorar a

concentracgao e a eficacia;

sincronizacdo temporal - alinhar a realizacio de tarefas
especificas (relevantes) com o ritmo bioldgico ideal, pode

influenciar o desempenho;

decisoes temporais — o timing afeta nossas decisdes (tomamos
diferentes tipos de decisoes em momentos diferentes do dia), é
importante tomar decisdes relevantes durante os periodos de

pico de energia;

interrupgOes e recuperacdo — as quebras de ritmo, abruptas e
inesperadas afetam negativamente a produtividade e impoe

um esforgo extra para recuperagao do estagio anterior;

organizacdo temporal — envolve a divisao do tempo em
padroes regulares, como dias, semanas, meses e anos, bem
como a criagao de rituais e rotinas didrias (nosso ritmo ajuda a
estabelecer uma estrutura temporal que orienta as atividades e

os eventos);
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e percepcao do tempo — o envolvimento em atividades mais
agradaveis ou de maior interesse pessoal, nossa percepcao do
tempo pode parecer passar mais rapidamente (ja em situagoes

de tédio ou ansiedade, o tempo pode parecer arrastar-se);

e ritmo e sociedade - o lazer, as refeicOes, as formas de
socializagao e outras atividades ao longo do dia, podem

influenciar a maneira como as pessoas abordam o trabalho.

A nocgao de ritmo desempenha um papel fundamental nos estudos
sobre o tempo, contribuindo para a compreensao de como o tempo €

percebido, organizado e vivido pelos seres humanos.

E o entendimento de seu préprio ritmo, da identificacio de nossos
padroes de alta e baixa energia, que devem suportar o planejamento

de atividades e tarefas para otimizar nossa produtividade.

A abordagem da temporalidade de an (2015), busca refletir os

desafios da era digital e da sociedade contemporanea. Observa de
forma critica, que vivemos em uma era de intensa aceleragao, onde
tudo acontece em um ritmo mais rapido do que antes, o que acaba por
impactar nossos relacionamentos, nosso trabalho, as comunicacgoes, as

experiéncias de convivio, entre outros aspectos.
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an (2015 -2018) observa que parte caracteristica marcante desse
momento histdrico, estd calcado na busca incessante por eficiéncia e

produtividade causando, em decorréncia, a exaustao e o esgotamento.

O mundo exige que tudo seja imediato, tudo seja instantaneo. A
tecnologia digital e as redes sociais geraram uma ldgica de
comunicag¢do e consumo intensivas, onde as noticias, as mensagens e
as respostas devem estar disponiveis e prontas para o consumo - o que

estd transformando nossa experiéncia do tempo.

A atividade acelerada, esperada pelo sistema produtivo, nos torna
impacientes e carentes por retorno imediato, o que impacta nossa
saude mental (falta de tranquilidade) e nosso convivio com a
temporalidade. Como vimos, anteriormente, principalmente nas
abordagens de Bergson e eidegger, nossa evolug¢ao como individuos

reside na observancia das relagdes com a estrutura ontoldgica do
tempo, a respectiva reflexdo acerca de sua dinamica e como

absorvemos conhecimento nesse processo.

Com base em Byung-Chul an, podemos argumentar que a ideia de
tempo lento (caracteristico dos processos reflexivos e analiticos).
Assim, a ponderagdao, a contemplagdao e paciéncia passam a ser

substituidas por uma cultura de consumo (autoconsumo) e
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entretenimento de carater imediatista (gerando experiéncias vazias
com o tempo). O que nos diferencia de outras espécies, nossa
capacidade de refletir, ponderar e avaliar estdio sendo minadas —
impactando nossa capacidade de introspeccao, autonomia e a

autenticidade.

Han (2018-2021), aborda o mundo do efémero, da superficialidade e
das relagdes descartaveis, onde conclui que na busca intensiva por
desempenho, produtividade, ganho de satisfacio e gratificagao
imediata, ‘0 tempo encurtou’. De forma similar a Bauman (2021),
aponta que as estruturas sociais - relagdes, interagoes,
comportamentos e trabalho — estdao em constante e frenético fluxo de
transformacao. E, como em toda sociedade pds-moderna, o tempo
também tende (de forma distante da ontologia do tempo, de
Heidegger) a realizar-se ‘apenas’ na dimensao do instantaneo — onde

o que importa é a performance do agora.

an argumenta que a sociedade contemporanea muitas vezes nos
mantém ocupados (esgotados e exaustos) de forma incessante,
dificultando a introspecgao e a reflexdao. A constante pressao pela

produtividade e pelo resultado instantaneo nos conduzem ao
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sentimento de sobrecarga e estresse, impactando negativamente a

nossa possibilidade de gerir a carga de tarefas.

Os profissionais que trabalham projetando produtos, sistemas ou

solugdes que serao utilizados no futuro devem estar mobilizados pela

necessidade de possuirem (ou desenvolverem) uma série de

caracteristicas e qualidades:

perspectivas de futuro — distintas visoes (por meio de pesquisa
e observacao) do que o mundo poderia ser, antecipando
tendéncias e identificando oportunidades de inovacao;
criatividade e inspiracdo — a imaginacao fértil e curiosa sao
habilidades fundamentais para a geracao de novas ideias e o
vislumbre de solugoes eficazes para problemas complexos;
habilidades técnicas — dominio e desenvolvimento continuo de
habilidades técnicas que envolvem as dreas do design,
programacao, audiovisual, engenharia, ciéncia de dados e
outras disciplinas relacionadas aos processos de projeto;
pensamento sistémico — os sistemas complexos se estruturam
em partes e subpartes interconectadas, o que exige visao
holistica e senso critico acerca das forcas ambientais

interdependentes;
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pensamento empatico — é fundamental, cada vez mais, o
entendimento das necessidades e desejos das pessoas que
utilizarao os produtos ou sistemas;

flexibilidade e adaptabilidade — designers precisam estar
disposta(o)s a se adaptar as transformacgoOes e ajustes com o
tempo — a complexidade traz a reboque a incerteza e a
instabilidade, os desafios imprevistos exigem a capacidade de
adaptacao;

trabalho colaboragio — € necessario e fundamental pensarmos
em ‘dividir' e ‘compartilhar' as responsabilidades de projeto - a
colaboragao significa a soma de dominios e competéncias
multidisciplinares;

compreensao contextual — os aspectos culturais, sociais e éticos
dos projetos sao as esséncias estruturantes que podem garantir
que as solugdes sejam socialmente relevantes e ambientalmente
responsaveis;

resiliéncia e aprendizagem continua - o processo de
permanente revisao e (analise e avaliacdo) sobre as varias
etapas de projeto, impoe iteracoes, 0 que demanda atencao,
mobilizacdo e senso de oportunidade que acompanham a

evolucao da aprendizagem;




e pensamento ético — é necessdria, a continua aten¢do ao impacto
que as potenciais consequéncias de suas criagoes na sociedade

e no meio ambiente podem gerar.

Para se alcangar a performance que precisamos, sem extrapolar os
limites da exaustao e do estresse, é necessario criarmos sistemas
proprios de gestao. Chamo de gestao do CPF — um tipo de gestao que
ninguém fard por nds. O que cada um de nds quer, precisa, gosta, ...,
fica apenas no ambito pessoal. E uma atividade (fundamental) que,
aqueles que queiram se manter perenes como agentes produtivos no

mercado, devem se mobilizar (e preparar).

David Allen (2015) desenvolveu uma abordagem ldgica de como
ganhar performance e produtividade por meio da gestao do tempo
por meio de um sistema pratico e abrangente que se concentra na
organizagao (e priorizagao) das tarefas e no alivio do estresse
relacionado ao trabalho. O método Getting Things Done (GTD), pode
ser bastante adequado para se alcangar a performance desejada — tem

como base varios principios e etapas fundamentais:

ecoleta: o primeiro passo € coletar todas as tarefas, compromissos,

projetos e ideias que estao em sua mente e em suas varias fontes de
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entrada, como e-mails, anota¢des e documentos — a ideia € esvaziar
sua mente de preocupagoes e compromissos nao resolvidos;

eprocessamento: depois de coletar todas as informagoes, vocé
processa cada item individualmente, decidindo o que € a agao, se é
uma agao ou nao, e qual € a proxima acgao concreta a ser tomada em
relagdo a cada item - se ndo for uma agao, vocé a arquiva, ou
descarta ou adia para revisao futura;

eorganizacgdo: as agOes identificadas sao organizadas em listas de
tarefas contextuais, ou seja, listas que indicam onde e quando vocé
pode executa-las - isso inclui listas como ‘a fazer no escritdrio', ‘a
fazer em casa’ e assim por diante;

erevisdo: o sistema GTD enfatiza a importancia da revisao regular de
suas listas e compromissos;

eexecucdo: com as tarefas organizadas e priorizadas, vocé pode se

concentrar na execucao das agoes de forma eficaz e sem distracoes;

emente livre: a ideia geral é liberar a mente das preocupacoes
constantes com as tarefas pendentes — se passa a ter um sistema
confidvel para gerenciar suas tarefas, pode se concentrar com mais

tranquilidade no que esta fazendo no momento.
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A sequéncia das propostas anteriores, sera util quando adicionadas a
outras ferramentas de busca, registro, organizagao e classificacao das
informagoes oriundas dos processos de interagao com o contexto de
projeto. Vale ressaltar que todo o processo de projeto é um processo

de aprendizagem e geragao de conhecimento novo.

A APRENDIZAGEM ¢é o motor do desenvolvimento de nosso
potencial intelectual. O processo da aprendizagem ocorre em mais de
uma dimensao que atuam de forma complementares, por meio de
nosso sistema de construgao simbdlico (interno) — que nos enriquece
a capacidade de entender codigos, decodifica-los e recrid-los — e um

sistema de aquisi¢ao simbolica (externa) que ocorre no plano social.

Nesse processo, os conjuntos de elementos significativos e simbdlicos
que compoem a cultura local, sao por nods absorvidos por meio da
integracao com agentes locais, que, na medida em que interagem, nos
oferece a oportunidade de apropriacao de significagdes culturais

especificos — componentes da histdria e da cultura locais.

A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTO é, assim, uma atividade de
permanente interacdo com o meio externo e a consequente absorcao

(e apropriagao) por nosso banco de memdrias (e experiéncias) — &,
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portanto, um processo vivo e em muitos sentidos, colaborativo e
compartilhado (Vigotsky, 1998-2007).

A acgao imersiva da(o) designer busca observar e reconhecer partes
dos sistemas de representacao de determinada cultural, com o
objetivo de absorvé-los e internaliza-los, tornando-os parte integrante
do repertorio daquela(e) designer que estd fazendo a imersao (e
provocando as intera¢des). Esse processo do design, plastico,
adaptativo e evolutivo, é moldado tanto por processos de
aprendizagem tradicionais, quanto por processos artificialmente

provocados e, nesse sentido, imprevisiveis.

Nos forcamos situagoes tanto para absorver elementos que alimentem
nosso sistema de cddigos (e linguagens), quanto para imergirmos em
ambientes de experiéncia distantes de nosso envolvimento mais

obvio, alimentando nossos bancos de memorias (e experiéncias).

Para Stuart Hall (2002), se a linguagem atribui sentido, os significados
s0 podem ser partilhados pelo acesso comum a linguagem, que
funciona como sistema de representacdo. Desse modo, a
representacgao através da linguagem € central para os processos pelos
quais é produzido o significado. Assim, (...) a acdo social é significativa

tanto para aqueles que a praticam quanto para os que a observam: nio em si
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mesma mas em razdo dos muitos e variados sistemas de significado que os
seres humanos utilizam para definir o que significam as coisas e para
codificar, organizar e regular sua conduta uns em relagio aos outros?’. Em
suas pesquisas, Hall?! aborda trés teorias de interpretacao dos
significados nas mensagens, quando observados os sistemas de
representagao: a reflexiva, onde a linguagem funcionaria como
espelho que reflete o verdadeiro significado ja existente no mundo; a
intencional, onde a linguagem teria uma forma impositiva do
significado; e, a construcionista, onde a linguagem seria resultante
(como um produto social) da interacao e construcdo de novos

significados.

20 HALL, 1997, p.16.
21 HALL, 2002, p.9-10.
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Capitulo 9

Design e Inovacao

Os ambientes complexos de hoje exigem revisdes e implementagoes
continuas. A gestao é uma tarefa permanente, dindmica e fluida.
Pressupode antecipacao, adaptacao e ajustes. A gestdo do design é um
processo, um método e, principalmente, um mindset — uma
abordagem atitudinal, disciplinada para gerenciar a dinamica cadtica
darealidade. A gestao do design trata de uma abordagem estruturada

para trabalhar em meio a mudangas persistentes.
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A gestao do design trata, entao, de planejamento e organizagao; de
adaptacao e tomada de decisoes; de mudar, transformar e repensar o
comportamento; de criar um ambiente positivo para que equipes
colaborativas  possam  performar; de realizar atividades
transformadoras, convergindo ideias e conectando pessoas; de lidar
com abordagens criticas a0 mesmo tempo que se comunica com
abordagens criativas e sistémicas; de descortinar novas
possibilidades, novas formas e funcionalidades; a gestao do design

trata, em ultima analise de subsidiar a inovacao.

A inovacao ¢ a chave para o crescimento, desenvolvimento e impacta
no fortalecimento da economia, por meio do fazer cientifico e

tecnologico, ampliando a competicao e a produtividade.

O Manual de Oslo?? busca sofisticar o entendimento dos processos de
inovacao, por meio de dados e métricas, para que estes possam servir

de benchmarking para a performance de outras nagoes e instituicoes.

Para o Unesco Institute for Statistics?®, os objetivos e efeitos da

inovacgao, sao como a seguir:

2 http://www.finep.gov.br/images/a-finep/biblioteca/manual_de_oslo.pdf.
2 www.uis.unesco.org.
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Concorréncia, procura e mercados

Substituicao de produtos que estao sendo descontinuados;
Aumento da gama de bens e servigos;

Desenvolvimento de produtos ecoldgicos;

Aumento ou manutengao da participagao no mercado;
Entrada em novos mercados;

Aumento da visibilidade ou exposi¢ao dos produtos;

Reducdo do tempo para responder as necessidades do cliente.

Producao e entrega
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Melhoria da qualidade dos bens e servicos;

Melhoria da flexibilidade de producao ou prestagao de
Servigos;

Aumento da capacidade de producao ou prestagao de servigos;
Reducao dos custos unitarios de mao de obra;

Redugao do consumo de materiais e energia;

Redugao dos custos de design de produto;

Alcance os padroes técnicos da industria;

Redugao dos prazos de producao;

Redugao dos custos operacionais para prestacao de servigos;



Aumento da eficiéncia ou velocidade de fornecimento e/ou
entrega de bens ou servicos;

Melhoria dos recursos de TI.

Organizacao do local de trabalho e performance

Melhoria da comunicacao e interacao entre diferentes
atividades de negdcios;

Aumento do compartilhamento ou transferéncia de
conhecimento com outras organizacoes;

Aumento da capacidade de adaptacado as diferentes demandas
dos clientes;

Desenvolvimento de relacionamentos mais fortes com os
clientes;

Melhoria das condi¢oes de trabalho;

Redugao dos impactos ambientais ou melhorar a saude e a
seguranca;

Atendimento aos requisitos regulatorios globais.

Ainda para o Unesco Institute for Statistics, os fatores que mais

dificultam as atividades de inovagao sao como a seguir:
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Fatores de conhecimento

Potencial de inovagao (P&D, design, etc.) insuficiente;

Falta de pessoal qualificado: dentro da empresa / no mercado
de trabalho;

Falta de informacao sobre tecnologia/mercados;

Deficiéncias na disponibilidade de servigos externos;

Dificuldade em encontrar parceiros de cooperagao

Desenvolvimento de produtos ou processos/parcerias de
marketing;

Rigidez organizacional dentro da empresa: atitude do
pessoal/gestores em relagao a mudanga, estrutura gerencial da
empresa;

Incapacidade de dedicar pessoal a atividade de inovacao

devido a requisitos de producao.

Fatores institucionais
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Falta de infraestrutura;
Fraqueza dos direitos de propriedade;

Legislacao, regulamentos, normas, tributagao.



Fatores de custo

e Riscos percebidos excessivos;

e (Custo muito alto;

e Falta de fundos dentro da empresa;

e Falta de financiamento de fontes externas a empresa: capital de

risco/fontes publicas de financiamento.
Fatores de mercado

¢ Demanda incerta por bens ou servigos inovadores;

e Mercado potencial dominado por empresas estabelecidas.
Outras razoes para nao inovar

¢ Nao ha necessidade de inovar devido a inovagOes anteriores;

e Nao hd necessidade devido a falta de demanda por inovagoes.

Inovagoes tecnologicas de produto e de processo (TPP) compreendem
a implementagao de produtos e de processos tecnologicamente novos
e a realizacdo de melhoramentos tecnoldgicos significativos em
produtos e processos. Uma inovagao TPP foi implementada se ela foi
introduzida no mercado (inovagao de produto) ou usada em um

processo de producao (inovagao de processo).
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e As inovagdes de produto envolvem mudancas significativas
nas potencialidades de produtos e servicos. Incluem-se bens e
servigos totalmente novos e aperfeigoamentos importantes para
produtos existentes;

e As inovacoes de processo representam mudancas
significativas nos métodos de producao e de distribuicao;

e As inovag¢des organizacionais referem-se a implementacao de
novos meétodos organizacionais, tais como mudancas em
praticas de negdcios, na organizagao do local de trabalho ou nas
relacoes externas da empresa;

e As inovacoes de marketing envolvem a implementacao de
novos métodos de marketing, incluindo mudangas no design
do produto e na embalagem, na promogao do produto e sua

colocacao, e em métodos de estabelecimento de precos de bens

e de servicos.

A palavra design?%, na lingua inglesa, pode ter diferentes interpretagoes, além
da mais conhecida pelos brasileiros ligada a estilo, moda, layout do produto.

As demais acepgoes dessa palavra que aparecem no Manual e sdo traduzidas

24 OECD - Manual de Oslo, 1997, p.23.
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pelos seus sentidos. Empregam-se assim, além da palavra ‘design’, as

palavras ‘concepgio’, ‘desenho’, ‘delineamento’ e ‘formulacdo’.

Ainda segundo o Manual de Oslo (p.108), o design pode abarcar um
amplo conjunto de atividades voltadas para o planejamento e o
desenho de procedimentos, as especificagdes técnicas e outras
caracteristicas funcionais e de uso para novos produtos e processos.
Entre elas estdo as preparagdes iniciais para o planejamento de novos
produtos e processos e o trabalho em sua concepgio e implementagdo,
incluindo ajustes e mudancas posteriores. Inclui-se também o desenho
industrial, tal como definido no Manual Frascati, que envolve o planejamento
das especificacdes técnicas para novos produtos e processos. Alguns

elementos do desenho industrial devem ser incluidos na P&D.

O processo do design se verifica em parte substancial no desenvolvimento e
na implementagdo das inovagoes de produto (incluindo o trabalho na forma e

na aparéncia) e das inovagoes de processos devem ser incluidas na rubrica
P&D.

As atividades de design podem ser interpretadas pelas empresas em termos
mais gerais, como parte integrante do desenvolvimento e da implementagio

de inovagoes de produto ou de processo, (...) a categorizagio das atividades de
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design dependerd, pois, do tipo de inovagio ao qual as atividades estio

relacionadas?.

A inovagao € um processo que, para se desenvolver deve envolver a
articulagao efetiva de uma série de atores e fatores. Esta articulagao se
compoe de pessoas e instituigdes que acabam por formar uma grande
rede de conexdes (potenciais). A este arranjo, da-se o nome de Sistema
Nacional de Inovagao (SNI) e envolve uma série de forgas, expressas

nos esquemas graficos a seguir:

=

% OECD - Manual de Oslo, 1997, p.111.
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Ferramentas?® do Design

Este conjunto de ferramentas, abaixo, estao organizadas de acordo
com as atividades-chave da gestao do design. De forma ampla, tem o
objetivo de reunir as perspectivas — opinioes e experiéncias — de todos
os colaboradores de um negdcio — sejam internos ou externos. Dessa

forma, busca, além de incrementar o foco e o envolvimento do cliente,

26 https://www.ifm.eng.cam.ac.uk/research/dmg/tools-and-techniques/
https://dschool.stanford.edu/resources/
https://www.designcouncil.org.uk/sites/default/files/asset/document/Design%20methods
%20for%20developing %20services.pdf
http://www.mspguide.org/tool/stakeholder-analysis-importanceinfluence-matrix.
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promover a criatividade e dar apoio ao trabalho em equipe, gerando
um conjunto consistente de informagdes para apoiar os processos de

tomada de decisao.

Panorama — segmentac¢ao de mercado

Estrutura e da suporte ao entendimento das forcas que atuam e
modelam o mercado. E uma das etapas criticas para a que se possa
definir em quais produtos e/ou servicos a organizagao irao investir

esforgos € recursos.

Oferece subsidios para que a equipe de projeto possa perceber e
visualizar o conjunto de valores, atributos e beneficios (vabs) que

motivam os diferentes mercados e grupos de usudrios e clientes.

A eficdcia da segmentacao estd no potencial de identificagao gaps —
necessidades e desejos nao atendidos no mercado. Dessa forma, a
equipe de projeto poderd oferecer novos conjuntos de wvabs para

atender a requisitos especificos... e posicionamento diferenciado.

A fragmentacdo da estrutura de mercado em segmentos especificos
permite a observacdo daquele universo, de forma mais

individualizada, identificando e descrevendo as percepgoes de
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determinado agrupamento (clusters) de clientes com caracteristicas —

interesses, estilos de vida e requisitos — similares.

O método de segmentacdo vai definir o mercado total; escolher as
bases de segmentacao — idade, estilo de vida, profissao, etc; mapear
produtos e segmentos; e identificar as lacunas no mercado e visar

oportunidades para novos produtos.

Estrutura do setor industrial

Desenho da organizacao do mercado — organizagoes, colaboradores,
fornecedores, fabricantes, vendedores, distribuidores, lideres
regionais, lideres globais, formadores de opinido, formadores de

normas, legisladores, stakeholders, e demais instituicoes.

Aqui é apontado o método do mindmap. Nessa modelagem os atores
sao alocados em ‘ramos tematicos” e distribuidos a partir do centro:
inicie escrevendo o topico da sua situacdo de projeto no centro do
quadro; desenhe tantos ramos quanto necessarios, para caracterizar
as estruturas principais; nas extremidades de cada ramo principal,
que se irradiam para fora do centro, escreva palavras-chave que
representem subcomponentes importantes — caracteristicas, objetivos,

emocoes, interesses — de cada topico; desenhe ramos adicionais que se
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estendam dos seus ramos principais e avance mais para descobrir
outros niveis de percepcdo. As palavras destes ramos serao
subtdpicos das palavras que vocé escreveu em seus ramos principais;
continue ramificando o mapa mental para fora com subtdpicos e

palavras-chave adicionais.
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Repositdrio de dados

Reuniao de todos os dados que sejam possiveis coletar em desk

research. Essa reunidao de informacgOes vai fornecer uma melhor
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compreensao do quadro setorial além de servir como fonte para
consultas e tomadas de decisao. Torna-se um ponto de partida para
novas investigagoes. Além da dinamica setorial, € importante manter
um arquivo bem-organizado sobre os principais players, bem como,

dos principais concorrentes.

O método de recolhimento segue algumas diretrizes: identifique o
montante geral de vendas do setor; pelo mundo, pelo pais e por
regiao; identifique os principais players; identifique quem dirige a
empresa e que plano eles tém; as tecnologias e estratégias envolvidas;
identifique se o mercado esta crescendo; identifique os principais
acionistas; identifique como os concorrentes posicionam seus
produtos e o que eles promovem; com que frequéncia eles
desenvolvem e langcam novos produtos; identifique seus pontos
fortes; identifique como e onde se comunicam; identifique suas
patentes; e observe com que frequéncia estao registrando patentes.

Este processo deve ser crescente e continuo.

Estimativa do tamanho do mercado e da demanda do usuario final

Direciona esforgos para buscar entender o potencial do mercado de
um produto ou servigo. Ao explorar novos mercados, € muito pouco

provavel que existam dados precisos para dimensionar qualquer
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produto ou nicho de mercado. A ideia é construir estimativas sobre as
bases de dados disponiveis. O primeiro passo é definir a populagao
alvo e fazer estimativas confidveis sobre a probabilidade de
individuos ou grupos dentro dessa populagao adquirir o produto.
Para fazer estimativas mais efetivas é fundamental ter ideia do
tamanho do mercado e entender a segmentacao de mercado. O
método utilizado segue os seguintes passos: definir a populacao
maxima possivel; definir as subpopulagdes; considerar os mercados

analogos; identificar as incertezas.

Andlise competitiva — dimensionamento comparativo de produtos

s

E uma maneira simples de comparar produtos, comparando sua
performance em varias dimensdes principais, produzindo uma forte
imagem visual das diferencas nas necessidades do mercado. A
principal limitacdo deste processo ¢ a dificuldade em escolher as
dimensoes certas. Essa abordagem comparativa promove a
classificagao do desempenho competitivo para todos os fatores
considerados importantes. Pode ser feito pela equipe de design, mas,

o ideal é sair e perguntar aos clientes.

O método comeca com um brainstorm para elencar as dimensoes-

chave do que seria o sucesso competitivo daquele produto —incluindo
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n aspectos, principalmente, beneficios principais, os atributos
tangiveis, os aspectos intangiveis. (o ideal é ndo escolher mais de 10
dimensoes). A partir dai, identifique de 3 a 5 produtos competitivos;
classifique cada produto e seu desempenho, para todas as dimensoes
escolhidas; trace o desempenho de cada produto em relacao a cada

dimensao.

Quadro Comparativo de produtos

| Muito f&cil de usar | DDDDDDD ( Dificuldade de uso |
| Ampla rede de suporte técnico | DDDDDDD | Fraca rede de suporte técnico I
Forte reputacdo da marca | DDDDDDD | Marca pouco conhecida |
|
|
|

Performance técnica excelente | DDDDDDD | Performance técnica fraca
Alta confiabilidade | )OO0 [C_confiabilidade duvidosa
Baixo custo de manuten¢do | DDDDDDD | Custo de manutengéo alto

Entrevistas com clientes e usuarios

A compreensdao aprofundada dos requisitos do wusudrio ¢é
fundamental para o desenvolvimento de projetos. Assim, deve-se
seguir uma estrutura pré-determinada. Nesse ponto o designer vai se
utilizar das ferramentas tradicionais de pesquisa — a entrevista. Uma
entrevista estruturada é um método que vai permitir que o

pesquisador observe as questoes de maior relevancia para o
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produto/servico proposto — a entrevista é uma das formas mais
eficientes de obter insights do usudrio. A entrevista pode ser usada
para estabelecer respostas aos produtos/servigos atuais, elencar
requisitos, desvendar problemas, entender preferéncias e apontar
tendéncias. A experiéncia aponta que € possivel capturar uma

quantidade relevante de questdes criticas, com 20 a 30 entrevistas.

Grupos focais

E uma discussio organizada com um grupo de usudrios, clientes ou
especialistas. Visa reunir as atitudes, valores, percepcoes e
experiéncias de diferentes clientes. E uma forma agil e eficiente de
conseguir uma grande quantidade de informacdo em um tempo
curto. Funciona, também, como uma forma de avaliar diferentes
conceitos e explorar novas ideias. Portanto, muito util para avaliar e

refinar uma série de alternativas e prototipos de design.

O método sugere que ao comegar um grupo focal é necessario que os
objetivos estejam explicitos e claros para todos do grupo focal sejam
claros e explicitos. Que novo conhecimento se espera obter? O que se
espera aprender? Quanto mais claros forem os objetivos, mais facil

serd projetar o resto da sessao.
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O planejamento, a preparagao e a facilitagdo, necessitam bastante
trabalho. Organizar, desenvolver uma agenda, um roteiro, preparar
materiais, convidar participantes, testar as perguntas, organizar local
e data, ndo sao tarefas corriqueiras. A sessao nao deve durar mais de
3 horas e é provavel que, em uma sessao de 2 horas, haja tempo para
5-6 perguntas. As perguntas devem ser abertas, permitir a discussao
e devem ser testadas. Uma boa sessao requer uma amostra pequena,
mas representativa, de participantes especialistas para discutir um
topico. Como regra geral, deve haver no minimo 6 e no maximo 12

pessoas envolvidas.

Analise de lead users e especialistas...

Os usuadrios lideres sao um grupo extremamente valioso de clientes e
potenciais clientes que podem contribuir para a identificagao de
oportunidades futuras e avaliacao de conceitos emergentes. Entender
esses usudrios pode fornecer uma grande riqueza de informagoes de

maneira bastante eficiente.

O conceito introduzido por Eric von Hippel (1980), previa a definigao
destes usudarios de vanguarda, como aqueles que exibem as duas

caracteristicas a seguir:
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e Eles percebem as necessidades que o produto ou servigo
apontam como solug¢ao muito antes da maioria — ja vem se
envolvendo com o tema ha muito tempo;

e Eles serao muito mais beneficiados, ao obterem acesso a

solugao, do que a maioria.

Quando uma empresa tem experiéncia em um mercado, deve ser
relativamente simples identificar os clientes que demandam solugoes
especiais, levar solugdes existentes ao limite ou que personalizaram

produtos padrao para satisfazer seus proprios desejos.
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Analise de stakeholders

s

E um exercicio de mapeamento das forcas internas e externas. O
Mapeamento tem como objetivo capturar requisitos, restri¢oes,

necessidades, desejos, desafios e dificuldades.

A parte mais importante de qualquer investigacao de usudrio / cliente
| stakeholders é o planejamento. A matriz de identificacdo e

planejamento dos principais stakeholders ajuda a estruturar,
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formalizar, comunicar e tracar as estratégias necessarias para

conseguir o devido apoio e antecipar rejeigoes.

No método é fundamental caracterizar o tipo de stakeholder, seu poder

de influéncia, sua importancia e seu interesse na efetivacao das etapas

de projeto.
z ) z
ica players o players
satisfeito chave 3 vitimas chave
5 3
S t
e . 2
esforgo fica £ espectadores fica
minimo informado... - P informado...
— —
(-) interesse (+) (-) influéncia (+)
x T o
8 apoiadores embaixadores objegao forte
e « consciente realizador
o >
e o .
g espectadores |  contrarios e lider de _ forte
—_ - torcida incentivador
< )
(-)  poder e influéncia (+) (-) comprometimento  (+)
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Perfil do usudrio — personas

Uma persona é um retrato biografico de um usuadrio ficticio para seu
produto ou servico proposto. Fornece informagdes sobre o
personagem e descreve seus objetivos e motivagoes. Diferentes tipos
de persona podem ser criados. Pode ser definido como o ‘mapa
comportamental” de um usudrio ‘médio’. A técnica é utilizada para
ideias e conceitos de design. Incentiva a equipe de design a assumir o
papel de usudrio ou cliente. Incentiva a compreensao da equipe de
projeto sobre as motivagoes e os potenciais pontos-de-contato com o

cliente.

Para dar inicio ao método, defina as personas adicionando vida a elas,
dando nome, fotografia, atributos fisicos, comportamentais, afetivos,
econdmicos e emocionais. Defina a idade, situacao relacional afetiva,
vida familiar, renda, emprego, hobbies e interesses. Pense em sua
personalidade. Quais sao os seus produtos, marcas e atividades

favoritas e as que detesta. E importante ser criativo, mas realista.
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Ficha de Persona

2) Personalidade
3) Referéncias
4) Influéncias

5) Arquétipos

6) Citagdes

7) Competéncias
8) Valores

9) Metas
10)Experiéncia
11)Must do
12)Must never
13)Marcas e produtos que adora
14)Marcas e produtos que detesta

Observacao direta - etnografia, sombreamento

Algumas formas de coleta de informagao acerca de um produto ou
servigo vao tratar de fazer o levantamento de como, onde, por que,
quando e quem e de que forma o usudrio estd interagindo os

produtos/servigos. Estas técnicas sdao fundamentais tanto para
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explorar novas ideias quanto para avaliar novos conceitos. De forma
geral, as técnicas partem da observagao critica. Pode ser aplicada a
novos produtos propostos; ajudar a orientar a melhoria para a
proxima geragao de produtos/servigos; identificar performance de
produtos/servigos; descobrir especificidades na experiéncia de cada

usuario.

O método, de forma genérica, tem como premissas: a utilizagao de
amostras representativas; uma estrutura planejada do sistema de
registro das observagodes; as rotinas de andlise das tarefas; a descricao,
pormenorizada, dos momentos e situagdes observadas; a busca por
registros de performance em situagoes funcionais criticas; o registro
de situagOes de carater afetivo/emocional; o registro de situagdes de

carater econOmico/socio/ambiental.
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dindmicas

do usudrio | do ambiente

Observagao etnografica

Campo j‘E

2) Aponte e registre os insights ki
3) Incremente as novas ideias 85
4) |Determine o nimero da £ g
amostra S £

5) Descrigao das caracteristicas =
6) Descrigao do que esta em % =
transformacgao g §
7) Narrativado que esta sendo '*é =

visto P
8) Registro e documentagao das 5 s
observagoes Es
9) Destaque de objetos para § e

novas rodadas de observagao -
10)Registro de erros e ruidos o =
s 5

5~

Este outro conjunto de ferramentas busca dar apoio a producao,
comunicagao e registro relacionados a aspectos associados a
percepcao e busca levar em conta os ambientes externos e internos

destas relacgoes.
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designing / persona / jornadas

quem é? o que faz? onde
mora? com quem anda? quais
suas caracteristicas
demograficas? namora? tem
cachorro? vai ao cinema? gosta
de que tipo de musica? vai a
festas? shows?

como se comporta? o que
pensa? o que motiva? o que
usa? o que compra? Onde
compra? como se desloca
na cidade?

como percebe beneficios?
onde identifica valor? em
que se envolve? como se
mobiliza?

onde se encontra? quais os
potenciais pontos-de-

contato? como ‘esbarrar’

com ele?

designing / persona / mapa de empatia

quais as expectativas de
ganho, beneficios,

consequéncias, aspiragdes...

o que deixa feliz?

quais os riscos, angustias,
frustragdes, anseios,
dores, reclamagées...
o que deixa triste?

quais atividades que
gostaria de fazer? quais
seus interesses, vontades,
necessidades e desejos? o
que mobiliza?

quais atividades faz? o que
faz no dia-a-dia? como se

diverte? como relaxa? o que

causa tensdao?
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designing / persona / mapa de empatia

0 que se vé? quais programas de
tv? quais redes sociais? sites da
internet? jornais? pessoas? o que
acontece diante dos olhos dele?

0 que se pensa? esta feliz? esta
triste? o que pensa da vida? do
futuro? das noticias ?

0 que se ouve, se discute,
se espera, se comenta...

0 que conversa com as
pessoas? o que fala
nas redes sociais? faz
o que fala? quais
assuntos mais fala?

designing / oferta de valor

analgésicos:

o que e como fazer para aliviar
ou minimizar as frustragoes,

angustias e dores dos clientes?

beneficios esperados:
como produtos e servigos
podem criar valor para os
clientes?

produtos e servigos:
quais produtos e ou servigos
sdo oferecidos?
gaps na percepgao de ganho:

o que fazer para diminuir as
distancias entre o que se oferece
e o que o cliente espera e deseja?




designing / percepcao de valor

beneficios esperados:
o que o cliente espera dos
produtos e/ou servigos? o que
superaria suas expectativas? o que
faria sua vida mais facil? o que
seria o sonho do cliente?

o que frustra:
o que incomoda? o que faz
perder o sono? quais 0s
principais riscos e erros
cometidos? quais as
principais dores?

acoes:
quais as tarefas, agbes e
intervengées precisam ser

executadas para atingir as

expectativas e/ou satisfazer
as necessidades dos
clientes?

gaps na percepgao de ganho:
o que fazer para diminuir as

distancias entre o que se oferece

e o que o cliente espera e deseja?

valor designing / valor da entrega
caracteristicas de qualidade e
utilidade dos produtos e
servicos;
caracteristicas de qualidade e
empatia no atendimento e nos
processos;
associagdo e envolvimento com
a imagem da empresa

prego:
custo monetario, gasto de
tempo, gasto de energia fisica e
psiquica associados ao produto
ou servigo

custo total
para pelo cliente

valor total
percebido pelo cliente

valor entregue
ao cliente
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design / valor para o cliente

fator 01:
qualidade - melhoria
da qualidade

fator 06
custo - redugdo do
custo total

fator 02:
quantidade - aumento
da quantidade

fator 05:
Informagéo -
compartilhamento de
informagdes

fator 3:
tempo - rapido
atendimento

fator 04:
eficiéncia - melhora
da produtividade

designing / storyielling

contexto 1:
qual é a ideia? qual &
o objetivo?

contexto 2:
o que envolve a ideia?
quais os elementos e

associagdes possiveis?
...pessoas, simbolos,
formas, cheiros, lugares...

contexto 5:
finalizagéo, experimentagéo,
ensaio e préatica.

contexto 3:
qual o tipo de histéria? onde
se situa? quem atua? como
se desenvolve — roteiro.

contexto 4:
estruturagao
esquematica com
storyboard —
sequencia das agées.




designing / moodboard

colagem 06:
cheiros, gostos,
comidas, frutas e
texturas

colagem 01:
celebragoes, rituais,
lugares, musicas,
poesias e provérbios

colagem 05:
coisas, produtos,
objetos e formas

colagem 02:
simbolos, referéncias
estéticas e marcas

colagem 04:
desejos, intengdes,
interesses, desafios,
necessidades, futuros
possiveis

colagem 03:
eventos artisticos,
culturais, livros e pessoas

Os processos de design estao sempre, necessariamente, baseados no
conhecimento. Na aquisicio de conhecimento, em sua geréncia,
manutencao e organizacao. A gestao do design lida com a geracao de
novos conhecimentos e, para tanto, tem como alicerce atitudinal a
construgao social, ou seja, o desenvolvimento coletivo e colaborativo

do conhecimento — cocriagao.

Assim, vale sempre observar e mapear as estruturas — atores e fatores
— produtivas associadas aos diferentes desafios de projeto. A seguir

temos um quadro-sintese dessas estruturas articuladas.
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internalizagao

marketing stakeholders

rh dados fornecedores

finangas 4 informagio | j compradores

producao conhecimento clientes

gestao J L competidores

dados
marketing . stakeholders
4 informagao ,
rh 2 fornecedores
conhecimento
finangas compradores

produgao clientes

gestao competidores

inovagao

1 |
| desion
|_inovagdo
diferenciagdo

diferenciagao
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A gestao do design — a gestao da inovagao vai obedecer sequencias
estruturantes similares — segue uma sequéncia logica de etapas
necessarias para o seu desenvolvimento. Estas sequéncias sao
evolutivas, na medida em que, ao passo em que se avanga, maior € o
conhecimento acerca da temadtica. Este estoque de conhecimento
acumulado — com aumento de amplitude e sofisticacdo — torna o
processo de revisao das etapas anteriores uma das agOes mais
importantes do processo (fala-se aqui da iteratividade). A seguir, uma

sintese dessa estrutura.
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A inovagao € um fendmeno que ocorre no ambito da economia. O ato
de inovar tem como pressuposto o incremento do potencial
produtivo, na perspectiva das empresas e o crescimento econdomico,
na perspectiva dos paises — a inovagao esta, diretamente, associada a
geracao de empregos, de novos postos de trabalho. A inovagao est3,
intrinsecamente, ligada ao fazer do design, como visto, mas, também,

ao fazer produtivo — negocial, industrial e comercial.

A seguir, estruturamos um checklist?” para a elaborac¢dao de negocios

(projetos):

Qual o conceito do negdcio / projeto?
Qual sua esséncia?

Qual seria a sintese da ideia?

O negdcio / projeto € tinico?

Existe coisa parecida?

77 https://articles.bplans.com/how-to-write-a-business-plan-use-this-checklist-to-keep-
yourself-on-task/; https://templates.office.com/en-us/Business-plan-checklist-
TMO02805794; https://www.bethlehem.edu/file/icp-docs/Business-Plan-Guidelines.pdf.
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No Brasil? No exterior?

Quem é o publico?

Qual o seu tamanho?

Quais suas caracteristicas

Quem sao os concorrentes diretos?
Quem sao os concorrentes indiretos?
Como o mercado se divide?

()

Quais sdo as grandes dreas conceituais que envolvem o negocio /

projeto?
Quais sao as competéncias necessarias para desenvolver o projeto?

Qual o nivel de complexidade de cada fase de desenvolvimento?

()

Como se da a estrutura de custos envolvidas no negdcio / projeto?
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Quais os tipos de equipamentos e ferramentas fundamentais?

E dificil lidar com os fornecedores (de informacio) ? Onde estdo

localizados?

()

Como se darao os pontos-de-contato com seu campo? E com o

publico?

Quais as ferramentas de apoio a comunicacao? E a pesquisa?

O que se faz necessario para desenvolver / avangar na pesquisa?
Quais as caracteristicas gerais dos produtos / servicos gerados?
Quais os principais beneficios dos produtos / servigos?

Que espacgo pretende ocupar na mente do usuario / consumidor?
Como se dara a intera¢ao do usudrio com o produto / servigo gerado?
Onde se localizara?

Qual a forma de acesso?
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(-.)
Quais os pontos fortes e pontos fracos dos produtos / servigos?
Quais os pontos fortes e fracos do negdcio / projeto?

Como se preparar para minimizar os riscos percebidos?

O mundo dos negdcios, dessa forma, deve estar no radar de
mapeamentos e articulagoes do fazer do design. Precisamos estar
atentos as dinamicas dos setores industriais que fazem parte de nossas
demandas. A seguir, apresentamos uma sequéncia de processos de

abordagem de problemas?® por meio de quatro perguntas:

O que é?
E se?
O que surpreende?

O que funciona?

B TLIEDTKA & OGILVIE, p. 23.
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(...) E associam a estas, dez ferramentas:

1 - Visualizacao: representacoes visuais para imaginar possibilidades
e dar-lhes vida;

2 - Mapeamento da jornada: avaliacao da experiéncia em curso pelos

olhos do cliente;

3 - Analise da cadeia de valores: avaliacao da cadeia de valores

vigente que embasa o dia a dia do cliente;

4 - Mapeamento mental: geracao de insights com base em atividades

de exploracao e usando-as para criar critérios de design

5 — Brainstorming: criacao de novas possibilidades e novos modelos

alternativos de negocio;

6 - Desenvolvimento de conceitos: conjugacao de elementos
inovadores numa solucao alternativa coerente que pode ser explorada

e avaliada;

7 - Testes de premissas: testes de premissas-chave que levarao ao

éxito ou ao fracasso de um conceito;

8 - Prototipagem acelerada: processos de expressiao de novos

conceitos, em formas concretas de exploragéo, testes e refinamento;
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9 - Cocriacdo com o cliente: envolvimento dos clientes para
participarem na criacdo da solugao que mais se adequar as suas

necessidades.

10 - Lancamento da aprendizagem: criacao de experimentos
acessiveis que permitam aos clientes vivenciarem a nova solugao por
um periodo mais longo de tempo, para testarem as premissas-chave

com dados de mercado.

Processos de articulacao com dinamicas de interagao

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

articulacao entre parceiros, sociedade, players, stakeholders e clientes.

A capacidade de inovar exige uma estruturacao sistémica para o seu
desenvolvimento. Esse processo pressupoe a articulacao de
competéncias, habilidades e atividades que, normalmente, estao

dispersas na empresa.
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Esse esfor¢o de estruturacao, entao, compreende o fomento de atores
alocados no marketing, operagdes, comunicagao, producao, logistica,

recursos humanos e financas.

O design thinking é uma ferramenta para se colocar em pratica a
colaboracao e a co-criagao, permitindo a efetiva participagao desses

atores de distintas formacgoes e perspectivas.

Na dinamica global do atual cenario, fica cada vez mais evidente a
necessidade da diferenciagdo como um dos principais fatores
competitivos. Nesse cendrio a aquisi¢ao da informagao e os processos
de exploragao, conducao, convergéncia e tangibilizacdo se
caracterizam como essenciais ao sucesso empresarial. A inovag¢ao nao
¢ uma acao pontual ou o resultado de algumas poucas agdes
integradas. A inovacao é um processo — continuo, interdisciplinar,
dinamico e flexivel — que retne um conjunto de técnicas e rotinas,

integradas e focadas nos objetivos estratégicos da organizagao.

Os estudos e 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.
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A conducao desses processos, orientados pelo intenso didlogo com os
objetivos estratégicos de cada organizacao, se conforma como uma
ferramenta poderosa, principalmente, na solugao de problemas, nas

tomadas de decisao e no desenvolvimento de projetos de inovacao.

O design estratégico, como processo sistémico e transdisciplinar (com
base na légica da IDEO?, o quadro a seguir apresenta uma estrutura
de equipe orientada para a multidisciplinaridade), tem a caracteristica
de associar multiplos olhares e intengdes associadas a um problema.
O projeto de solugdes, através de rodadas iterativas — criticos e
criativos — de observagdes, questionamentos, ensaios, analises e
prototipos, resulta em formas particulares e inicas de conformar e

cenarizar realidades e contextos.

Nesse sentido, trata-se de um processo de construcao de uma
inteligéncia ampliada focada na pessoa/usudrio, que € trabalhada
como forma fundamental de colaboracao nessa cognicao coletiva,
através de processos de gestao do conhecimento, cooperacgao, sinergia

e irradiacao.

2 https://www.ideo.com/.

204



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 dimensdes
racionais, emocionais e sistémicas, tem o efeito multiplicador
semelhante a de uma cultura, uma vez que, as praticas e os cddigos —
de integracgao, envolvimento, atitude e interesse — sdo estabelecidos e

fortalecidos ao longo dos processos de trabalho em equipes.
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Como visto anteriormente, os processos de imersao se conformam em
rodadas de interagao, que tém como objetivo o levantamento, registro
e mapeamento de paisagens de significados e vocabularios

simbolicos — estruturados como a seguir:

1. Contextualizar / Definir

J qual é o problema ou oportunidade?

J o que o cliente estd pedindo?

J o cliente sabe o que estd pedindo?

J reestruturar o briefing.

J documentar os achados.

. quais as perspectivas do cendrio?

J estruturar a equipe de observadores e analistas, por

caracteristicas e competéncias.

2. Investigar / Pesquisar

. levantar histéricos e documentos sobre o mercado / ambiente.
. levantar os perfis e dados dos grupos de usuarios.

. quem € o publico-alvo?

o quais as caracteristicas — atributos, comportamentos e interesses

do publico-alvo?
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qual é o nivel de escolaridade?
quais os estilos de vida tipicos e os arquétipos?

quais sao as aspiragoes e valores?

3. Desenvolver / Idealizar

o que falta para um melhor entendimento do contexto?

que tipos de especialistas e/ou pesquisas sdo necessarias?

que métodos e ferramentas serdo utilizadas para explorar as

informacoes e refinar as ideias?

criar ponte de didlogo 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 sao os elementos que o prototipo pretende observar?

caracterizar as funcionalidades experimentadas.

5. Filtrar / Selecionar / Hierarquizar

filtro de tecnologia.
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° filtro financeiro.

J filtro estético.

J filtro sociocultural.

J as escolhas devem responder as demandas levantadas.

. como promover pontos-de-contato entre os principios de

solugao e o publico-alvo?

J qual a viabilidade e paupabilidade das solugoes?
o Promover interacoes entre a demanda e a equipe.
J hierarquizar o processo de escolha da decisao por parametros

pré-determinados.

. decidir em consenso, a melhor opgao.

6. Implementar / Executar

J promover a logistica e infraestrutura de producao.

J acompanhar o desenvolvimento junto com a demanda.
. promover os ultimos ensaios e ajustes.

. finalizar e acompanhar a entrega / instalagao.

7. Acompanhar / Aprender

. analisar e avaliar o grau de sucesso do que foi entregue.
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J documentar, listar e preparar os ajustes e adaptagoes
necessarias para garantir o sucesso pleno.
J manter ativa a ponte de dialogo / feedback / prospeccao com a

demanda.
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Capitulo 10

Design e Colaboragao

Os Grupos Colaborativos

O arquiteto alemao Walter Gropius foi fundador da Bauhaus — escola
que representou um marco historico no desenvolvimento do design,
da arquitetura e da arte conceitual — e diretor do curso de arquitetura
da Universidade de Harvard. A Bauhaus estava mirando na
construcao de um novo tipo de profissional, que pudesse lidar com as
questoes associadas a construg¢ao de uma nova sociedade, mais justa,

equilibrada, igualitaria e racional.
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Defendeu a colaboragao interdisciplinar como elemento essencial
para o desenvolvimento de projetos complexos, que implicaria na
melhoria da qualidade do resultado, devido a uma gestalt que afetaria
(positiva e construtivamente) os membros da equipe. A gestalt, como
apontava Gropius, vai considerar e abranger as dimensoes
perceptivas e psicologicas do mundo de cada individuo, como
totalidades organizadas e articuladas, que geram configuracoes
especificas e tinicas. Quando o conjunto dessas expressoes, somadas
e compartilhadas, passam a poder atuar em sintonia, o entendimento
dos contextos e suas nuances fica muito mais amplo e sofisticado. Na
perspectiva dele a sintonia e sincronia do conjunto de esforcos dos
individuos de uma equipe, teria o potencial de elevar o nivel do
resultado de seu trabalho integrado a um patamar mais alto do que a
mera expressao da soma do trabalho dos e individuos - o todo € maior

que a soma das partes (Gropius, 1943, p.80).

Gropius, assim, acreditava na agregacao de competéncias individuais,
em suas distintas nuances, buscando associar e conciliar a ‘razao e
sensualidade’, equilibrar a contribui¢ao do ‘trabalho manual com o
trabalho intelectual’. A Bauhaus estava preocupada em formar um

individuo em sua totalidade — que teria a capacidade e a consciéncia
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de associar suas verdades, necessidades e interesses, com as

necessidade e interesses de cunho social (Wick, 1989, p.101).

O mesmo Wick (1989) esclarece que Gropius fundamentou estas
concepgoes pedagdgicas voltadas para o ‘homem total’, observando o
conhecimento tacito de cada sujeito, ou seja, dando voz e espago de
expressao para o conjunto de vivéncias pessoais de cada sujeito. em
sua forma de observar, apreender e compreender o mundo, que, com
uma ‘lente subjetiva’, uma 'abordagem criativa' e um ‘pensamento
formal” proprios, teria melhores oportunidades de contribuir para a
constru¢ao de principios criativos genéricos — base do processo

colaborativo.

Com o apoio da abordagem de Levi (2014) podemos dizer quer o
trabalho cooperativo, na forma de equipes interativas, promovem a
melhoria RELACIONAL das entre o0s colaboradores, o
desenvolvimento de habilidades técnicas e interpessoais, a qualidade
de vida no ambiente de desenvolvimento, a satisfacdo e o
desempenho no trabalho, o crescimento da eficicia e da
produtividade, além de promover a flexibilidade, resiliéncia e a

autonomia.
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O trabalho em equipe, além de fornecer suporte social e incremento
qualitativo — na medida em ganha analise critica e apoio dos demais
— incentiva a pratica da cooperacdo e torna os projetos mais

interessantes e com maior potencialidade para encarar desafios.

Nesse processo, por facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento de
novas competéncias, bem como o compartilhamento de ideias,
durante as etapas de colaboracio, a COOPERACAOQO entre os
membros, como pratica latitudinal, cria um importante e vital mindset
para nds designers — baseado na observacao critica, na empatia
participativa e na colaboracao produtiva, que mira, sempre, no
aumento da eficdcia e da qualidade. Essa pratica de troca e interagao,
uma vez introjetado na postura latitudinal da(o) designer, passa a se
tornar pratica do dia a dia, o que acrescenta humor, descontracao e

sinergia as rotinas e protocolos de projeto.

Nos ambientes onde as equipes estao interagindo de forma integrada,
verifica-se que este pode ser mais favoravel para o desenvolvimento
de novas habilidades — técnicas e artisticas —, pois os membros da
equipe podem fornecer, de forma organica, feedback construtivo,

criticas e conselhos sobre como melhorar e ser mais eficaz e produtivo.
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O trabalho em equipes virtuais globais, como apontam Baird et al.
(2000), apresenta desafios para os ambientes fisicos e virtuais que
suportam esses grupos geograficamente dispersos em relacdo a
COLABORACAO, COMUNICACAO E COORDENACAO. A
distancia entre as pessoas, muitas delas com diferentes
responsabilidades e atividades dentro da organizacao do projeto, os
membros da equipe precisam se comunicar de forma eficiente apesar
dos desafios que surgem ao colaborar em um ambiente de trabalho

(geograficamente) distribuido.

Estar preparada(o) para o que acontece cem nosso entorno — em suas
distintas dimensoes, € uma das tarefas fundamentais para quem atua
no desenvolvimento de projetos. Tudo muda, o tempo todo e de

forma muito rapida.

O estudo das TENDENCIAS é o melhor caminho para antecipar
ac¢oes, minimizar impactos inesperados, otimizar o tempo e se adaptar
as mudangas externas — € esse processo que vai suportar suas decisoes

sobre parar de fazer algo e comegar a fazer coisas novas, de outro jeito.

A colaboragao ¢ fundamental para observar tendéncias, que se
apresentam na forma de indicios de mudangas. Ter pessoas

diferentes, com formacodes diferentes e distintas visdes culturais em
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torno de si, sdo essenciais para a evolugao do pensamento critico,
criativo e sistémico. Os grupos diversos que se preocupam em
trabalhar de forma integrada, estdo atentos as distintas maneiras
como diferentes questdes impactam e influenciam o entendimento

dos ambientes e contextos.

A evolugao continua desse processo de interacdo e integragao
estimulam, ndo apenas a constru¢des de uma cultura prépria (do
grupo de projeto), como também ajuda a construir um ambiente de
(auto)aprendizagem, baseado nas trocas, desafios e provocagoes

construtivas que o ambiente da diversidade oferece.

No caso do trabalho global, além da diversidade das equipes virtuais
globais, cada grupo € fluente em uma lingua diferente, possui,
portanto, cultura diferente e visdes de mundo e objetivos de vida

bastante distintos.

Para alcangar o sucesso dos projetos, as equipes de design distribuidas
devem lidar com a necessidade primeira de assegurar uma
compreensao compartilhada do dominio, dos requisitos, do objeto de
trabalho, do préprio processo de design e dos papéis e compromissos

dos membros da equipe.
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O COMPARTILHAMENTO DA VISAO DE MUNDO, ¢ tarefa que
precisa ser gerenciada de forma permanente, ja que precisa de ajustes
e adaptagOes constantes, na busca por uma perspectiva comum. A
aproximagao de cada milestone de projeto, deve ser precedida por
rodadas de concordancia e consenso sobre as questdes mais criticas e

significativas.

A conformacgado de consenso € um processo, que no caso do design
distribuido, torna-se mais desafiador, jA que sobre o que as fases de
avaliacao de alternativas envolvem conhecimento e percepcao do
macroambiente e envolve bases de construcao simbdlica individuais,

muito sensiveis.

Portanto, para se alcancar formas eficazes de integracao produtiva,
nesses arranjos complexos, deve-se envolver a criacao de ambientes
colaborativos que facilitem a comunicagdo, a coordenacgdo e a
negociagao de significados entre os membros da equipe, bem como a
definicao clara de papéis e responsabilidades e a busca de um
entendimento compartilhado do projeto e dos objetivos da equipe.
Sobre estas questoes, na perspectiva de Bucciarelli (2002) os membros
de uma equipe global de design devem utilizar uma variedade de

ferramentas e técnicas para assegurar que a comunicagao ocorre de
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forma eficiente e que a construgao de um vocabuldrio significativo e
simbdlico estd sendo conformado - incluindo gestos, abordagens,
humor, etc. Estes elementos acabam por estruturar as bases para o
trabalho mais técnico como esbogos, descri¢des, protdtipos, registros

e demais formas de visualizacao.

Vale destacar como fundamental, para que o entendimento comum
seja alcangado, que o intercambio de significados, como processo,
envolva a contagao de historias e o uso extensivo de representagoes
indexicais (em semiotica, em antropologia linguistica e em filosofia da
linguagem, o fendmeno de um signo apontando para (ou indexando)
algum objeto), que implicam e impactam a constru¢ao do
conhecimento coletivo, no contexto do trabalho colaborativo -
estrategicamente, fundamental para os ajustes necessdrios para

adequadas produtos a diferentes culturas.

A tarefa de se estruturar de forma compartilhada, um vocabuldrio
simbolico tnico, que esteja focado para os dominios e requisitos, do
objeto de trabalho e do proprio processo de desenvolvimento de
projeto deve estar no mindset e nas atitudes de cada membro da
equipe — numa visao clara dos intuitos, papéis e compromissos da

equipe. Assim, sera de grande utilidade o uso de ferramentas e
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técnicas de facilitagao dos processos de comunicagdo, a coordenagao
e a negociacao de significados entre os membros da equipe — este
trabalho tem como 'pano de fundo' fundamental a criagao de
ambientes fisicos e virtuais que facilitem a colaboragao e a busca de
um entendimento compartilhado do projeto e dos objetivos da

equipe.

Para que a colaboragao se efetive, é necessario pratica e consciéncia do
grupo, de seus papéis e de sua dinamica. Um desafio permanente é
que as equipes — e eveventualmente, cada membro — vao requerer
informacoes diferentes, dependendo do tipo de trabalho que estao

fazendo e do estdgio de sofisticagao de projeto que estao.

O uso de ferramentas inteligentes que coletem, transcrevam e
traduzam dados referentes as interagoes entre membros da equipe,
pode ser util para um rapido reconhecimento de status, minimizando

ruidos e desconfortos causados pela falta de comunicagao.

Ao conhecer as condicoes e circunstdncias sob as quais as equipes se tornam
mais eficazes, as organizacoes podem aproveitar todos os beneficios que esta
configuragio de trabalho traz e permanecer competitivas. Saber quais grupos

(...) tém preferéncia pelo trabalho em equipe ndo s6 ajuda na construcio de
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tais equipes, mas também ajuda a aumentar a satisfacio no trabalho, a

produtividade e sua eficdcia geral®’.

Com o intuito de reunir diretrizes para a gestao do trabalho em grupo,
a seguir, algumas sugestoes para se selecionar membros de equipe na

busca por maior efetividade e produtividade:

e identificar pessoas relevantes (no mercado, no entorno, ou em
organizagoes parceiras) para serem potenciais
colaboradora(e)s;

e identificar o grau de comprometimento (da(o) colaborador(a))
com propdositos e objetivos comuns;

e verificar se a pessoa costuma performar com entusiasmo;

e verificar se atua com criatividade, flexibilidade e mente aberta;

e verificar se possui habilidades para interagir e colaborar em
equipe;

o certificar-se de que a(0) colaborador(a) consegue enxergar suas

competéncias e deficiéncias (acertos e erros) e estd atenta(o)

para evoluir;

3 KHAWAMA, A.; DIDONAB, T.; HERNANDEZC, B., 2017, p-279.
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e implementar uma cultura de comunicacao transparente e
construtiva;

e identificar pessoas que busquem entender e se adaptar a missao
e a seu papel;

e verificar o grau de assungao de tarefas e responsabilidades que
a(o) colaborador(a) consegue gerenciar;

e verificar como a(o0) colaborador(a) contribui para a construgao
de um ambiente produtivo, amigavel e inclusivo;

e identificar o potencial de comunicacdo e de interesse de
interacao entre os membros;

e identificar a capacidade de buscar novas formas de fazer e
novos conhecimentos — de forma colaborativa;

e identificar conjuntos de habilidades técnicas, autonomia e

autoaprendizagem.

Os principais desafios para a efetiva pratica do trabalho em equipes
interprofissionais sao a falta de comunicacdo entre os atores
produtivos, a auséncia de objetivos comuns, falta do reconhecimento
do trabalho — e das competéncias associadas — dos demais

componentes da equipe, a falta de clareza da interdependéncia das
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acoes dos atores, dificuldade de espagos de interacdo colaborativa

pratica e a falta de uma cultura de atengao centrada no usuadrio.

A interagao entre os agentes e os dominios técnicos especificos na
constru¢ao social do conhecimento deve ocorrer por meio da
reciprocidade da fala, alteridade e reconhecimento intersubjetivo. Isso
significa que é necessario haver um didlogo reflexivo e dialdgico entre
os trabalhadores da equipe interprofissional, os usuarios e os demais
stakeholders. Além disso, é importante que haja uma articulagao dos
processos de trabalho das diversas dreas constitutivas do trabalho,
permitindo a constru¢ao de uma concepgao de observacao critica,
curiosidade planejada, cuidado e atencdo com o horizonte

demandado nos projetos em curso.

A colaboracao interprofissional é uma situagao em que profissionais
de diferentes dreas tem o intuito de trabalhar juntos para prover
melhor produtividade e qualidade em seus projetos. A atengao aos
usudrios e o reconhecimento de interesses prdprios, parece ser uma
das chaves para o alcance de objetivos compartilhados com a

preservacao de algum grau de autonomia.
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A colaboragao pressupde o intuito de contribuir na construgao de um
esfor¢o coletivo e, dessa forma, encapsulando a competicao e as

relagoes de poder entre os profissionais.
O Associa¢ao em Coletivos Produtivos

Um COLETIVO pode ser definido como um grupo de pessoas
motivadas por uma questao comum ou que trabalham juntas para
alcancar um objetivo comum. No contexto dos designers, os coletivos
podem variar em tamanho de apenas algumas pessoas a muitas

milhares de pessoas.

Os membros de um coletivo de designers ou artisticas, geralmente
compartilham interesses, valores e objetivos semelhantes em relagao
a sua pratica — ou com base em valores conceituais, politicos, estéticos

ou artisticos.

Eles podem trabalhar juntos em projetos colaborativos, exibigdes
conjuntas e outras iniciativas que promovam ou provoquem a

producao material e/ou artistica de uma sociedade.

s

E comum que os coletivos enfatizam a inclusdo, a diversidade e a
igualdade em suas praticas e, nesse sentido, buscam criar um

ambiente de apoio mutuo para seus membros.
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A logica de um coletivo, normalmente, prevé a manutengao das
praticas independentes, mas também se retinem para apoiar uns aos
outros, técnica, emocional, conceitual e artisticamente - de forma
geral, os membros de um coletivo se reinem em espagos comuns,
para discutir ideias e projetos — sejam estes fisicos, virtuais ou
hibridos.

Alguns coletivos podem ter critérios especificos, como a necessidade
de ter uma formacao técnica-artistica ou uma abordagem particular
para uma determinada pratica performatica. Outros podem ser mais
inclusivos e abertos a qualquer pessoa que compartilhe seus valores e
objetivos — costuma ser consenso a ideia que os coletivos tendem a ser
formados por pessoas que compartilham interesses e objetivos
comuns e que se associam com base no desejo de trabalharem juntas

para alcangar objetivos.

Estes objetivos variam, dependendo dos interesses e valores
compartilhados pelos membros do grupo. Alguns podem ter como
objetivo criar e exibir obras colaborativas, outros podem se concentrar
em fornecer um ambiente de apoio mutuo para seus membros, outros,
ainda, podem estar envolvidos em ativismo social — se utilizam,

assim, da produgao de artefatos conceituais — arte, design e cultura —
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como uma forma de abordar questdes politicas, sociais, filosdficas,

estéticas, formais ou comportamentais.

Os objetivos de um coletivo de design sao determinados pelos
interesses e valores compartilhados pelos membros do grupo e
podem oferecer vdrias vantagens para seus membros, como apoio
emocional e pratico — ajudando uns aos outros a superar desafios e
obstaculos na pratica produtiva. Além disso, os membros de um
coletivo podem compartilhar recursos, como materiais técnicos e
artisticos, espago de estudio e equipamentos, o que pode ajudar a

reduzir os custos e aumentar a eficiéncia.

Oferecem, assim, a ampliacao de oportunidades para colaboracao e
trabalho em equipe, permitindo que os membros criem obras de arte
colaborativas e experimentem novas abordagens para a pratica
artistica. E, para além disso tudo, os coletivos podem ajudar a
aumentar a visibilidade dos membros, abrindo novas frentes para

exposi¢oes conjuntas e outras atividades de divulgacao.

Mesmo nao sendo um objetivo formal, uma das questdes relevantes
que surgem dos ambientes coletivizados é a construgao de codigos
locais, que podem representar a (con)formagao de um vocabuldrio

compartilhado de resisténcia, intervencao e autonomia — fortalecendo
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o papel critico na producao da cadeia produtiva da arte e da produgao

material (e imaterial) da cultura.

Esta facilitacdo da produgao do comum e sua publicizagdo, vao
auxiliar a troca de conhecimentos, técnicas, estratégias e taticas de
resisténcia e autonomia com outros atores em tempo real, na pratica
produtiva, aumentando, assim, (potencialmente) o alcance de
expressOes artisticas, tecnoldgicas, poéticas e afetivas para o

relacionamento com outras subjetividades e grupos.

Essas construgoes e expressoes, como visto, refletem uma visao de
mundo compartilhada, o que permitiria a realizagdo (intangivel e
informal) de um mapeamento (cartografia) compartilhado, legitimo e
unico, do ambiente urbano, do poder, das aliangas historicamente

estabelecidas e das praticas produtivas, artisticas e culturais.

A formagao e adesao dos coletivos desse tipo, costumam se dar de
forma organica, onde cada um tem seus proprios processos de atracao
e filtro. De forma geral, ¢ o entendimento e uma visdao de mundo
similar, que viabiliza o match. E, de forma complementar, os objetivos
especificos de cada grupo — afinidade com propostas do coletivo,

comprometimento com as atividades e projetos do grupo e
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habilidades  técnicas/artisticas  especificas que  corroborem

(potencialmente) com as atividades por vir.

Ao se territorializarem em comunidades especificas, os coletivos
(re)significam tanto as praticas tradicionais quanto as novas
possibilidades ofertadas pelas tecnologias, ampliando o campo de
atuacao profissional do designer. Os coletivos, na medida em que
apostam na (ampliagao) interagao dialdgica, podem atuar de forma
efetiva no ativismo social, da mesma forma que no ativismo

ideoldgico-politico.

No ambito sociopolitico é obvio que as sociedades necessitam de uma
série de revisoes e (re)constru¢cdes. Um breve olhar sobre todas as
areas urbanas, fica claro que a cidade precisa de novas formas de
planejar, conceber e gerir os espagos publicos, os equipamentos

urbanos e as estruturas de acesso - mobilidade.

Os coletivos podem vir a ser a forma seminal de langamento de novos
conceitos de utilizagao da cidade, por meio de projetos de intervengao
nas areas do empreendedorismo e da sustentabilidade. Ao passo que
se situam nas fronteiras entre o institucional e o informal, tornam-se

atores, potencialmente fundamentais para promoverem o0s
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necessarios didlogos intercultural, observando a diversidade e a

inclusao social.
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Capitulo 11
O Design e as Mudangas Institucionais

Como descrito, precisamos das INSTITUICOES posto que elas sao
essenciais para garantir a ordem social, resolver problemas de escopo
amplo e variado, promover o bem-estar social, auxiliando a
construcao de sociedades equitativas. Sem institui¢Oes, as interagdes
sociais seriam cadticas e imprevisiveis, e ndao haveria um quadro

regulatorio para garantir a justica e a igualdade.

Essa estabilidade social e politica, viabilizada pela existéncia das
institui¢cOes, é também essencial para o desenvolvimento econdmico,
criando um ambiente propicio para o crescimento, investimento,

inovacao e criacao de empregos.
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As institui¢des, no entanto, podem se encontrar disfuncionais,
atuando de forma inadequada e/ou enfrentando novos requisitos
impostos pelo contexto em que operam. Segundo Dobreva (2017,
p.159-160), parece haver uma relagao entre o desempenho
macroecondmico positivo e as mudangas institucionais - a melhoria
da qualidade institucional e o isomorfismo organizacional dentro dos
paises estariam associados com uma maior abertura comercial e a

promogao da inovagao.
Instituicoes e Convengoes

Uma instituigao € uma construcao formada com o objetivo de facilitar
as interagdes e (inter)relagOes sociais, de forma a estabelecer normas
e/ou regras referentes as formas de um individuo se comportar para

0 bom funcionamento da coletividade.

As instituicoes, formais e informais, sao estruturas desenvolvidas
para suportar a colaboracao, a cooperagao, o convivio e a coexisténcia
entre individuos e individuos, entre individuos e organizagoes e entre
organizagoes e organizagoes. Sao estruturas que podem ter formas e
caracteristicas variaveis, no entanto, costumam realizar funcoes

especificas, ou sejam, existem para alcangar um fim determinado.
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Estas estruturas podem ser de carater:

¢ Financeiro, como bancos, cooperativas de crédito e outros

servicos relacionados com transacgoes financeiras;

e Educacional, como escolas, universidades e outras servigcos

dedicados a educacao e a pesquisa;

e Social, como organizagoes sem fins lucrativos, institui¢oes de
caridade, agéncias que lidam com iniciativas sociais,

organismos de assisténcia social, saude e habitacao;

e Governamental, como agéncias e departamentos de justica, de

seguranca, de satide publica e de meio ambiente;

e Religioso, como igrejas, mesquitas, terreiros, sinagogas e demais

locais que desempenham este tipo de papel na comunidade;

e Cultural, como museus, bibliotecas, galerias de arte e outras

organizagoes dedicadas a preservagao e promogao da cultura;

e Juridico, como tribunais, escritorios de patentes e outros

componentes do sistema legal que lidam com questoes legais;

Como visto, anteriormente, as institui¢des podem variar de forma,

estrutura, fungdo, tamanho e relevancia - sdo, portanto, organismos
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conformados sob abordagens interdisciplinares. Algumas foram se
consolidando, de forma organica, com o passar do tempo histdrico e
outras foram criadas de forma pragmatica, para dar conta de algum

gap na construgao comunitaria.

As institui¢Oes podem ser formais, como leis e regulamentagoes, ou
informais, como normas culturais e tradi¢des. Em ambos os casos,
desempenham papéis essenciais na estruturacdo das sociedades,
fornecendo incentivos, influenciando as escolhas individuais,
impondo restricoes ao comportamento individual, moldando as
interacOes coletivas (sociais), normalizando as praticas econOmicas e

influenciando a dinamica da sociedade ao longo do tempo.

istoricamente, a familia é uma das instituicdes mais antigas e

fundamentais na histéria das civilizacbes. Da mesma forma, as
instituigoes religiosas desempenharam uma fungao significativa na
organizagao das sociedades, na estrutura moral e na transmissao de
valores culturais. Estas duas, de forma integrada, desempenharam
um papel fundamental na socializa¢ao, na transmissao de tradigdes,
na organizagao da vida cotidiana e na formacgao das estruturas sociais.
O desenvolvimento dos demais sistemas institucionais, militares,

legais, juridicos, politicos, educacionais, econdmicos, artisticos e
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culturais, sao decorrentes daquelas duas primeiras estruturas

institucionais.
Modernidade e as Instituicoes

A evolugao das instituicdes se deu em paralelo ao processo de
desenvolvimento da modernidade. A modernidade se refere a um
periodo de desenvolvimento civilizatdrio que segue a partir do fim do
Renascimento (séculos XIV-XVI). Na observagao da istoria, asd atas
sdo sempre aproximadas e os fenOmenos caracteristicos, fatos e
evidéncias, podem variar em diferentes dreas do mundo. No entanto,
pode-se afirmar que o periodo do Iluminismo é um marco essencial
na histéria da modernidade, marcando os processos de sistematizacao
da ciéncia e toda a transformacao paradigmatica que se deu a partir
dai.

O Renascimento, periodo de renovagao cultural, artistica e intelectual
que emergiu na Europa, resgatou o interesse nas antigas tradigoes
gregas e romanas. A partir deste periodo de transformacao intensa,
alguns eventos se fizeram marcantes como a Reforma Protestante
(inicio do século XVI), que contestou e reformou aspectos da doutrina
e da estrutura da Igreja Catdlica, levando a fragmentacao do

cristianismo ocidental; as grandes exploragdes maritimas e
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‘descobrimentos’ geograficos, promoveram o contato entre o Velho
Mundo e o Novo Mundo (séculos XV-XVII); a Sistematizagao
Cientifica (séculos XVI-XVII), onde figuras como Copérnico, Galileu,
Kepler e Newton transformaram as concepgoes tradicionais do
cosmos e desenvolvendo métodos cientificos mais sistematicos; o
[luminismo (séculos XVII-XVIII) marcou o movimento intelectual
orientado para a razao, a ciéncia e a critica das instituigoes
tradicionais, forjaram mudancas sociais e politicas; a ascensdao do
capitalismo  (séculos XV-XVIII) como sistema econdmico
predominante, marca o crescimento do comércio e, em sua evolugao,

a Revolucao Industrial.

A modernidade se refere, entdo, a um conjunto de mudancas
histdricas, sociais, culturais e econdmicas, associadas ao aumento da
importancia da razao e do pensamento logico, a énfase na educagao
formal e no desenvolvimento de sistemas de governo baseados em

principios racionais (Rodrigues & Kamita, 2018).

Nesse processo, ocorre um aumento na valoriza¢ao do individuo, de
suas capacidades e pelo (gradual) declinio da influéncia das
institui¢oes religiosas na vida publica e uma separagao mais clara

entre assuntos religiosos e seculares. Ocorre um crescimento do
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tamanho das cidades, com as pessoas migrando para dreas urbanas
em busca de trabalho nas industrias crescentes, transformando a

produgao e a vida cotidiana.

Os avangos tecnoldgicos e as transformagdes nas estruturas sociais
tradicionais, nas relacoes de trabalho e nas estruturas familiares
fizeram a base para uma revolucao silenciosa, influenciando o curso

futuro da sociedade.

A modernidade se consolida como paradigma, com base no conjunto
de instituigdes que proporcionariam e viabilizariam as operagoes
relacionais dos individuos e das organizagdes, em suas dimensoes
sociais, culturais, politicas e econdmicas. Orientam e moldam, dessa
forma, o comportamento dos individuos e as regras das articulagoes

em uma sociedade:

estabelecendo ordem na sociedade;

coordenando as atividades dos individuos;

prevenindo situagoes cadticas;

e promovendo a estabilidade;

regulando o comportamento dos individuos;
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definindo o que é aceitavel e inaceitavel;

reduzindo a incerteza;

possibilitando a criacao de expectativas comuns;

preservando a identidade cultural de uma coletividade;

transmitindo e mantendo tradi¢des, valores e conhecimentos de

geragao em geragao;

¢ afetando a produgao, a distribuicio e o consumo de bens e

Servicos.

garantindo a justica e a equidade na sociedade;

resolvendo disputas e punindo comportamentos prejudiciais;

protegendo os direitos individuais;

contribuindo para o desenvolvimento intelectual e cultural da

sociedade;
¢ organizando a vida politica de uma sociedade;

® estabelecendo estruturas de lideranca, tomada de decisdes e

representagao politica;

* desempenhando um papel no desenvolvimento econdmico, social
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e humano;

* criando condig¢Oes propicias para o crescimento e para a melhoria

das condicoes de vida;

* criando condigoes e regulagdes para que os bancos, as corporagoes
e os sistemas financeiros desempenhem seus papéis na atividade

econOmica;

e fortalecendo as instituicdes cientificas e educacionais -

universidades e institutos de pesquisa;
* criando condigoes para disseminar o conhecimento na sociedade;

* possibilitando a promogao do bem-estar social, por meio da oferta

de saude, educacao e seguranca social;

Bauman explorou as transformacgOes sociais, culturais e politicas
ocorridas na sociedade contemporanea, pds-moderna, destacando a

fluidez e a volatilidade das instituicoes nesse contexto.

Ao qualifica-las como ‘modernidade liquida” e mergulhar nas
entranhas do processo de desconstrucao das institui¢oes e estruturas
sociais, destaca as caracteristicas efémeras e instaveis destas, se ou

quando comparadas com as épocas anteriores.
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O termo DESCONSTRUCAO, tipico dos textos criticos pos-
modernos, é associado ao fildsofo Jacques Derrida (1973), que
introduziu o conceito em meados do século XX. O termo, se
caracteriza por nao possuir um significado tinico e definitivo — tipico
da pds-modernidade. Passa a ideia de uma abordagem critica e
questionadora das estruturas e pressupostos subjacentes a um texto,

discurso ou sistema de pensamento.

A desconstrucao envolve analisar as contradi¢des, dualidades e
hierarquias presentes nas obras literdrias, filoséficas ou culturais,

expondo as ambiguidades e multiplicidade de significados.

A mesma ldgica pode ser aplicada para contextos e paradigmas, onde
objetivo ndo € chegar a uma conclusao definitiva e fechada, mas sim
destacar a complexidade inerente a linguagem, ao pensamento, as

estruturas e normas presentes na sociedade.

Como visto, as institui¢des tradicionais que forneciam estabilidade e
seguranga estao se desintegrando, o que resulta em uma sensagao de
fragilidade e incerteza nas vidas individuais. Como o surgimento de
formas de trabalho temporario, contratos flexiveis e a diminuigao da
seguran¢a Nno emprego, que acabaram por impactar todas as

instituicdes tradicionais do mundo do trabalho e as transformacoes
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nos relacionamentos interpessoais. As novas formas de construcao de
identidades, nesse ambiente em constante mudanca, altera as
interagdes e 0s comportamentos sociais e institucionais na era

contemporanea.

Hoje, como em Bauman (2001, p.15), os padroes e configuragoes nio sio
mais ‘dados’, e menos ainda ‘autoevidentes’; eles sdo muitos, chocando-se
entre si e contradizendo-se em seus comandos conflitantes, de tal forma que

todos e cada um foram desprovidos de boa parte de seus poderes.
Vida Leve?

Para Lipovetsky (2016, p.127-128) um novo cosmo de leveza esti sendo
construido, e seu impacto sobre o modo de vida é considerdvel. Na época do
nomadismo digital, a leveza conquista os gestos cotidianos: ela ndo é mais
apenas sindnimo de objetos menos pesados, mas o advento de um universo
humano social feito de facilidade, de mobilidade e de conectividade
generalizada. A leveza hipermoderna significa a possibilidade de cada um
estar simultaneamente em vdrios lugares, de intervir a distdncia qualquer
que seja o lugar onde se encontra, de ter acesso a uma infinidade de
conhecimentos, a tudo e em toda parte, sem restricoes de tempo e de
localizagdo: a medida que triunfa a navegagdio virtual, o ndmade conectado

impoe-se como uma figura influente da leveza hipermoderna.
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A sensagao de agilidade, velocidade e hiperconectividade contribuem
com esse sentimento que Lipovetsky chamou (provocativamente) de
leveza. A sensacgao ¢ estimulada e alardeada como fato, pelas grandes
empresas de tecnologia da informacdo e comunicagdo — Meta,
Microsoft, Amazon, Alphabet (Google) e Apple — que buscam
estabelecer que a vida deixou de ser fisica/material e passou a ser

virtual/imaterial.

O mundo, as (inter)relacbes, o trabalho, o lazer, a saude, a
educagado..., enfim, todas as atividades humanas parecem estar,
agora, transferidas e estabelecidas no mundo virtual, nessa sociedade
mais leve, descontraida e divertida — esta é a grande mensagem que a

propaganda corporativa precisa vender.

Por outro lado, a civilizagdo do leve significa tudo, menos viver de forma leve.
Pois ainda que as normas sociais vejam seu peso diminuir, a vida parece mais
pesada. Desemprego, precariedade, casamentos instaveis, agenda
sobrecarregada, riscos sanitarios — e podemos nos perguntar o que,
atualmente, ndo alimenta o sentimento de peso da vida. Por todo lado se
multiplicam sinais de desamparo, das novas faces do “mal-estar na
civilizagdo”. Em razdo das ameacas ao emprego e das informagoes médicas e

de satide, a vida adquire uma nova gravidade. Mesmo com a proliferacio de
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solucoes mais leves, os mecanismos do mercado e a dindmica de

individualizagdo continuam produzindo intimeros prejuizos3!.

O mundo do trabalho esta profundamente ancorado em estruturas
institucionais que moldam e regulam as relagoes entre empregadores,
trabalhadores e o ambiente de trabalho. Essas estruturas, agora, em
transformagao, estabelecem os direitos e responsabilidades tanto dos
empregadores quanto dos trabalhadores, abrangendo areas como
saldrios, jornada de trabalho, seguranca no trabalho e condi¢des de
emprego — sao os contratos que especificam as condi¢oes de emprego,

como salario, beneficios, deveres e responsabilidades.

Nesse cendrio de transformacao, os sindicatos, que tradicionalmente
desempenharam um papel importante no mundo do trabalho ao
representar coletivamente os interesses dos trabalhadores, também
estd em processo de desconstrucao, perdendo poder de influéncia e
representatividade. A negociacdo coletiva entre sindicatos e
empregadores, nao tem contribuido com o vigor de antes, para a
determinacao de condigdes de trabalho, salarios e beneficios. Da

mesma forma, as questoes associadas a seguridade social e beneficios,

31 Lipovetsky, 2016, p.25.
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como planos de satide, aposentadoria e licenca remunerada, que tém
impacto direto nas relagoes de trabalho, tem perdido espaco nas

mesas de negociagao.

Essas estruturas institucionais impactam de forma profunda nas
experiéncias individuais e coletivas no mundo do trabalho. Quando
alteradas — como neste contexto — causam instabilidade, ansiedade e
inseguranca. As mudancas nas estruturas causam remodelagens nas
dinamicas de emprego, na garantia de direitos e protecoes, e na
construcao dos ambientes de trabalho, que nao reflete mais os valores

sociais e econdmicos ora predominantes na sociedade.

Dessa forma, os individuos, com menor apoio institucional, se veem
na obrigacao do desempenho. Como posto por an (2015) as
institui¢des nao precisam mais impor disciplina externamente, pois os

individuos internalizam a pressao para se destacar e ter sucesso.

Assim, mesmo em situagoes de inseguranga, de flexibilizagao e da
precarizagao do emprego, os individuos, suportados e impulsionados
pela tecnologia e pelas redes sociais, leva a competi¢ao intensa e a
logica do mercado permeiam varias esferas da sociedade, incluindo a

educacao e a saude.
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E um mundo cotidiano dominado pelos signos do divertimento e pela negacio
do tragico organizado pelo capitalismo de seducdo. Ndo se trata mais de elevar
as almas, de inculcar valores superiores, de formar um cidaddo exemplar:
apenas de divertir para vender mais. Ndo é mais uma cultura do sentido e do
dever, mas da evasdo, do lazer, do direito a despreocupacio. A leveza dos

signos e do sentido absorveu a esfera da vida cotidiana3?.

Os consumidores que ora frequentavam compartilhavam espagos
fisicos de lazer e consumo, como salas de concerto ou exibicOes,
pontos turisticos, areas de esportes, shopping centers e cafés, onde
‘esbarravam’ em outras pessoas e eram estimuladas a entender e
estabelecer construgdes sociais, passam a (co)existir nesse mundo

‘mais leve’, com precdria interagao social real.

Os lugares virtuais, encorajam a acdo e ndo a interagdo. Ao
compartilhar o espago nao-mais-fisico com outros que realizam
atividade similar, busca-se dar a mesma importancia a interagao
online, busca-se (com o apoio intenso e permanente das BigTechs)

estabelecer como norma, esse mundo nao-mais-material.

%2 Lipovetsky, 2016, p.42.
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Industria 4.0 e Desconstruc¢ao Institucional

O processo de desconstrucgao institucional se refere a mudanga,
rejeicao e/ou desmantelamento de estruturas e normas institucionais

estabelecidas.

Esse fenOmeno se verifica nas estruturas institucionais tradicionais,
como contratos de trabalho padronizados, com a flexibilizacao do
emprego. Isso pode resultar em formas de trabalho mais precarias,

contratos temporarios, freelancers e maior inseguran¢a no emprego.

O surgimento das novas formas de organizagao do trabalho — com
colaboragoes intermitentes e contratos independentes — impactarao a

negociacao coletiva e a representacao sindical.

O wuso generalizado da automacdo inteligente vai transformar
radicalmente a natureza do trabalho, eliminando func¢des e criando
demandas por novas competéncias que atuarao, em grande parte, no
modelo do trabalho remoto, horarios flexiveis e praticas mais
participativas. Estas transformacoes ocasionarao mudangas drasticas
nos processos da formagao profissional, que precisarao se adaptar

para conseguir fornecer habilidades relevantes.

A medida que as estruturas institucionais tradicionais sao

243



questionadas, sera necessario repensar modelos de seguro de saude,
previdéncia e beneficios sociais. Nesse caminho (evolutivo) de
alteracao paradigmatica, serd crucial criar novas formas estruturais

capazes garantir justica, equidade e dignidade no mundo do trabalho.

A automacao e a inteligéncia artificial, quando aplicadas a produgao,

tém o potencial de alterar significativamente o cendrio do emprego.

De Masi (2019; 2021), uma nova estrutura (global) institucional que
poderia ser considerada ¢ a implementacdao de uma Renda Basica
Universal (RBU). Essa abordagem garantiria um nivel basico de

sustento para todos os cidadaos, independentemente do emprego.

Com a perspectiva de uma grande massa de desempregados
(principalmente nos paises com populagdes com baixa qualificacao,
como o Brasil), por conta da substituicao do trabalho humano pela
maquina, a légica da RBU permitiria que as pessoas explorassem
oportunidades de aprendizado, empreendedorismo e atividades

criativas, aliviando a pressao sobre empregos tradicionais.

Para De Masi (2019) uma mudanga nas estruturas institucionais
poderia envolver a reducdo da jornada de trabalho padrao, o que

permitiria uma distribui¢ao mais equitativa do trabalho disponivel,
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criando mais oportunidades para diferentes pessoas participarem da
forca de trabalho. Para tanto, seria necessaria, um conjunto de
Parcerias Publico-Privadas (PPPs), busca colaborag¢des entre setores
publico e privado, para criar oportunidades de trabalho em setores
emergentes, como energias renovaveis, sustentabilidade, cuidados
com a saude e servigos sociais. Essas parcerias poderiam ser

fundamentais para impulsionar a criacao de empregos significativos.

Abordagens institucionais que promovem a igualdade de
oportunidades e a inclusao podem ajudar a reduzir disparidades
sociais, garantindo que os beneficios da automacao sejam distribuidos
de maneira mais equitativa. A colaboragao entre governos, empresas,
instituicdes educacionais e a sociedade civil é essencial para criar
estruturas institucionais que respondam aos desafios do desemprego
na era da automagao, a0 mesmo tempo em que promovem 0 bem-

estar e o desenvolvimento humano.

As instituicoes moldam as estruturas econOmicas e influenciam a
trajetoria de desenvolvimento de diferentes sociedades — os incentivos
enfrentados pelos individuos, pelas organizacdes e a mudanga
institucional sao fatores cruciais para explicar o desenvolvimento

econdmico ao longo do tempo.
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Os trabalhos de North* (1981-1990) sobre o papel das instituigdes no
crescimento econdmico examinam como as instituicoes afetaram o
desenvolvimento econdmico em diferentes épocas e regides,
estabelecendo as bases para suas futuras contribui¢des ao campo —
suas ideias foram fundamentais para a ascensao da chamada mova
economia institucional’, que enfatiza o papel central das instituigoes

na analise econOmica.
Fontes de Informacao, Design e Inovagao

O design é desenvolvido por profissionais com repertdrio atualizado,
capacidade de observacao e habilidade para transformar conceitos em
elementos formais. Para tanto, estes profissionais devem utilizar uma
ampla gama de fontes de informacdes, como dados cientificos e
tecnologicos, informagoes econdmicas, legais, de pessoal e de relagoes

publicas.

A gestao do design pressupode a adog¢ao de um sistema de informacgao
capaz de adquirir, coletar e integrar tanto informagdes internas

quanto externas e as transformar conforme a necessidade do contexto.

3% O Prémio Nobel de Economia de 1993, concedido a North, reconheceu o impacto

significativo desse campo.
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Dependendo de suas operagoes e objetivos, os diferentes setores
industriais terao diferentes necessidades de informacao - para obter
insights, fornecer inspiragao, conhecimento sobre as ultimas

tendéncias e avancos nos diferentes setores.

Na busca por inovacao, cada setor industrial, segundo Freeman
(1982); Malerba & Orsenigo (1995); Galunic & Rodan (1998); Narula &
agedoorn (1999); Ding & Eliashberg (2002); Thornhill (2006);
Birkinshaw, Bessant & Delbridge (2007); Fabrizio (2009); Zhao (2009);
e Zeng, Xie & Tam (2010), vai necessitar informagoes especificas,

como:

¢ informacoes cientificas;

¢ novidades tecnoldgicas para fundamentar o desenvolvimento de
novos produtos e processos;

e dados sobre patentes;

e inovacoes setoriais recentes;

¢ informacdes econdOmicas;

e pregos de materiais;

estudos de mercado;

clima econdmico;

informacgoes sobre taxas, seguros e fontes de financiamento;
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e informacoes legais;

e orientagdes regulatdrias relevantes para conformidade e
operagOes comerciais;

e dados sobre legislagao tributaria;

e regulamentacgdes especificas do setor;

e informagoes sobre praticas de gestao de pessoal;

e relacOes trabalhistas;

e recrutamento;

e dados sobre politicas industriais;

e requisitos de bem-estar para os funcionarios;

¢ informacoOes sobre o mercado;

e a percepcao da industria de seus produtos pela comunidade

local e regional;

dados sobre responsabilidades da organizacao em relacao a

comunidade e associagOes setoriais; entre outros.

As fontes de informagao potencialmente estratégicas para diferentes
tipos de industrias podem variar, como em Bhattacharyy (1979),

dependendo das necessidades especificas de cada setor, como:
e publicagdes cientificas;
e artigos técnicos;
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revistas especializadas;

conferéncias;

patentes;

registros de propriedade intelectual;

redes de pesquisa e desenvolvimento (P&D);
universidades;

relatorios de mercado e analises financeiras;

dados de agéncias reguladoras e governamentais;
informacoes de bancos e outras institui¢cdes financeiras;
regulamentos governamentais e legislacao;

dados de agéncias reguladoras e governamentais; informagoes

de associagOes comerciais e grupos de defesa do consumidor;

publicacOes especializadas em gestao de pessoal e recursos

humanos;
dados de associacOes comerciais e setoriais;

pesquisas de mercado e opiniao publica;
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e dados de midias sociais;
¢ analises de tendéncias;

e informacoes de agéncias de relagdes publicas e comunicagao.
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Capitulo 12

Designers — Changemakers

As redes de clientes hoje, segundo Rogers (2012), trabalham sob uma
logica que se articula entre cinco formas de comportamento/a¢ao que
serdo responsaveis pelo impulsionamento e adogao de novas
experiéncias digitais: acessar, engajar-se, customizar (personalizar),

conectar-se e colaborar.

Para o planejamento do marketing digital é essencial para alcangar

objetivos especificos, aumentar a visibilidade online e envolver o
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publico-alvo — as premissas e requisitos podem variar com base nas

metas e nas caracteristicas do negocio.

O trabalho do marketing, seja tradicional ou digital, envolve o
entendimento do publico-alvo, incluindo o a demografia, o
comportamento online, as preferéncias e os desafios. Hoje, com as
possibilidades de integracao de dados em tempo real, as estratégias
de marketing passam a ser personalizadas para atender as

necessidades especificas do publico.

O mapeamento do publico e sua segmentacao atende ao intuito de
melhor projetar os esfor¢os de conformacao e efetivagao dos produtos
e servicos, no entanto, a atuagao na competicao por espago no
mercado necessita de informacdes consistentes sobre concorréncia,
para identificar oportunidades e diferenciar a marca — compreender
as taticas e estratégias que funcionam para os concorrentes ajuda a

direcionar esforgos e orientar o planejamento.

Para estar proxima de seu publico, a empresa precisa, cada vez mais,
ter o entendimento de como se estrutura a nogao de valor para o
cliente. O designer é este elemento capaz de construir as pontes de
articulacao entre distintos entes e de conexao semantica e simbodlica

com usuadrios e clientes. Para Rogers (2018) é fundamental conhecer a
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psicologia, os comportamentos e os impactos que as iniciativas e
atitudes negociais da empresa causam nos clientes. Para tanto, ¢é
necessario ter uma relagao cada vez mais estreita com o publico, o que
exige um esfor¢o permanente de escuta, monitoramento,
mapeamento e segmentacao dinamica. Esses esforcos viabilizam a
possibilidade de se tratar de diferentes clientes — com diferentes
valores e expectativas — de forma distinta, aumentando a relevancia
potencial percebida e a eficacia dos resultados. Essas a¢oes articuladas
sO se efetivam com o apoio intensivo dos sistemas de dados,
relacionando o posicionamento dos grupos de clientes/usuarios com

os dados da populacao mais ampla — mercado glocal®*.

A Sociedade 5.0% - conceito desenvolvido no Japao pelo Keidanren
(Japan Business Federation) — representa uma visao de sociedade

futura, buscando integrar avangos tecnologicos, como a inteligéncia

3 O termo explora légica de agir localmente para melhor (potencialmente) alcangar o
mercado global. O desafio do mundo global nos leva a esta condi¢ao de dupla orientacao
— a perspectiva local, com suas especificidades e dimensao global, onde se busca o
inusitado e a diferenciagdo, em um mercado mais de massa.

3 https://www.unesco.org/en/articles/japan-pushing-ahead-society-50-overcome-chronic-
social-challenges.
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artificial (IA), a Internet das Coisas (IoT) e a automacao inteligente,

para enfrentar desafios sociais e promover a qualidade de vida.

Visa, como em Unesco (2019), integrar de forma mais abrangente e
inteligente a tecnologia na vida cotidiana das pessoas, incluindo a
utilizacdo de tecnologias para resolver desafios sociais, como
envelhecimento da populacao, sustentabilidade ambiental, escassez

de recursos, entre outros.

Dessa forma, busca promover a transformacao digital em todos os
setores, incluindo industria, satide, educagao e governo. Isso envolve
a adocao de tecnologias avancadas para melhorar a eficiéncia e a
competitividade. A abordagem 5.0 € uma visao holistica que procura
otimizar o equilibrio entre avancos tecnologicos e consideragoes

sociais.

No contexto do design, ela representa um conjunto de diretrizes
norteadoras de respostas aos desafios demograficos, politicos,
econdmicos e ambientais, conformando-se em uma abordagem
integrada e orientada para o beneficio de uma sociedade mais bem

organizada.
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As COMPETENCIAS de observar, perceber, registrar, refletir e passar
a conhecer o comportamento dos ambientes, dos clientes, dos
stakeholders e dos setores produtivos sao os grandes ativos que os
designers tém para preservar sua posi¢ao de relevancia no mercado
de trabalho — e na sociedade. As demais competéncias de transformar,
sintetizar, conceituar, experimentar e conformar passam, cada vez
mais, a se desenvolver e efetivar com o apoio das tecnologias da

comunicagao e informacgao.

De forma geral, este perfil se ajusta com aqueles individuos que se
destacam por sua capacidade e vontade de solucionar problemas,
intervir para resolver, ajustar para melhorar, ou seja, no ‘final das
contas’, provocar mudangas significativas nas comunidades,
organizacOes e na sociedade em geral. Sao profissionais que nao
apenas reconhecem a necessidade de mudanga, mas também tomam

medidas proativas para impulsionar e liderar essas transformagoes.

Assim, os CHANGEMAKERS, buscam abordagens inovadoras para
resolver problemas e enfrentar desafios, com base na capacidade de
compreender as necessidades e preocupagdes dos outros,

demonstrando empatia em suas agoes e decisoes.
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Os designers, na medida em que estao atentos aos ambientes de
entorno, observando tendéncias nas diversas dimensoes da vida,
passam a desenvolver uma visdo mais clara e (por vezes até
inspiradora) do futuro que desejam criar, impulsionando suas a¢oes
para alcangar essa visdo. Como esta logica de transformacgao s6 pode
ser viabilizada com a participagao de outros profissionais, valorizam
a colaboragao e trabalham efetivamente com outros para alcangar

objetivos comuns.

Os designers — changemakers — podem (e devem, para manter uma
visao holistica, abrangente e critica) atuar em diversas dreas, além do
mundo corporativo e industrial, como empreendedorismo social,
ativismo, lideranga corporativa responsavel, inovagao social, entre
outros — desempenhando um papel fundamental na promogao de um
impacto positivo e na constru¢ao de um mundo mais sustentavel e

inclusivo.

Quando nds designers nos deparamos com um desafio, buscamos por
indicios, para podermos criar modelos mentais paramétricos — que
serdo modificados e adaptados para explorar diferentes alternativas
de projeto. A etimologia de INDICIOS, tem origem no latim indicium,

que se refere a: “informacoes que se revelam’, ‘sinais de presenca’. No
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caso da palavra PARAMETRO, a origem vem do grego para que
significa ‘ao lado” ou ‘lateral” e metron que se referere a ‘medida’. A
palavra, entdo, pode ser descrita como uma caracteristica que pode

ser usada para se estabelecer comparagoes relacionais.

Nosso processo de trabalho é um caminho de busca permanente por
informagOes — na maior parte das vezes escondidas — para, a partir
dai, explorar o ‘espago’ de projeto, encontrar solugdes que atendam
aos objetivos (multidisciplinares) e as restri¢des dadas, criar relagdes

conceituais e estabelecer 16gicas estéticas.

Assim, de forma sistematizada, quanto mais complexo for o desafio,
mais a(0)s designers precisarao realizar analises detalhadas com base
em varias disciplinas, a fim de avaliar o potencial desempenho do
projeto em relagdo a diferentes critérios. Isto significa que
DESIGNERS NUNCA TRABALHAM SOZINHOS.

A abordagem orientada para essa logica multidisciplinar é baseada
em algumas premissas facilitadoras dos processos de tomada de
decisdao, como a decomposicado do problema de projeto em
subproblemas menores, o estabelecimento de inter-relagdes entre os

distintos componentes do problema, a utilizagio de possiveis

257



caminhos de otimizagao e analises multidisciplinares para explorar os

dominios de design (Diaz et al., 2017).

As inter-relagOes entre as diferentes disciplinas, permitem a avaliacao
do impacto de decisoes de design em varias dreas, como desempenho
funcional, estrutural, comunicacional, eficiéncia energética e
viabilidade econdmica. A abordagem holistica considera multiplos
objetivos e restricoes de diferentes disciplinas, buscando, assim,
encontrar solugdes que atendam de forma equilibrada a diversos
critérios. A tomada de decisao informada, permitindo que a(o)s
designers (projetistas) considerem de forma abrangente as
implicagoes de suas escolhas de design em todas as disciplinas

envolvidas.

O World City Report 2022, relatorio da ONU-Habitat, aponta que
populacao mundial sera de, aproximadamente, 70% urbana até 2050.
Esta situagao ja € fato em varias das grandes capitais brasileiras.
Segundo o IBGE, atualmente mais de 80% da populagao no pais
vivem nas dreas urbanas. A regidao Sudeste tem 84,8 milhoes de
habitantes, o que representa 41,8% da populagao do pais — Sao Paulo,
Minas Gerais e Rio de Janeiro concentram 39,9% da populacao

brasileira.
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Isso representa um enorme desafio tanto para os governos quanto

para as sociedades.

O convivio, o atendimento a populacdo, o acesso a facilidades, a
mobilidade, a moradia, a sanidade, o enfrentamento a crises, enfim,
esta realidade exige a atengao de todos, mas, principalmente,
daqueles profissionais que podem, de fato, contribuir para a
transformacao fisica e atitudinal — além de urbanistas, sanitaristas,

engenheiros, arquitetos, gedgrafos, nos designers.

A légica do DESIGN PARA TERRITORIOS, como posto por Parente
& Villari (2010, p.2) pode ser uma abordagem eficaz para introduzir
inovacao em nivel local, por meio de uma abordagem estratégica e de

Servicos.

O design de territdrio refere-se, entao, a uma abordagem integrada e
estratégica para a concepgao e organizagao de espagos geograficos ou
territoriais, visando melhorar a qualidade de vida, promover o
desenvolvimento sustentdvel e criar ambientes mais funcionais e
esteticamente confortaveis. Envolve a aplicacdo de principios de
design, planejamento urbano, arquitetura e diversas outras dreas para
otimizar o uso do espago em uma escala mais ampla, geralmente

envolvendo cidades, regides ou territorios — Jane Jacobs (2011)
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enfatiza a importancia da diversidade, da vitalidade das
comunidades locais e da participacdo comunitdria nesses processos

de interacao e construcao social.

O design de territorio, frequentemente, abrange o planejamento
urbano, considera a gestao eficiente de recursos, a redugao do impacto
ambiental e a promocado da resiliéncia urbana e aborda questdes de
mobilidade, incluindo transporte publico, infraestrutura vidria,
ciclovias e acessibilidade para pedestres. Assim, considera a inclusao
social, na medida em que promove o acesso equitativo a servigos,
espacos publicos e oportunidades para todos os membros da
comunidade, valorizando a preservacao da identidade cultural e
historica de uma drea, incorporando elementos que refletem a heranga

local.

A efetivagao da abordagem por e para territorios, se da de forma
similar aos processos de desenvolvimento de projeto: envolve a
criacdo de redes e conexdes entre pessoas, empresas e instituigdes
para garantir a realizagao efetiva de uma base transformadora. A
construgdo e comunicagdo de caminhos potenciais de
desenvolvimento, ou seja, as dire¢des do projeto ou decisdes de

design, sao importantes para a interacao com territorios.
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O design também pode ser usado para criar servigos, atividades e
elementos fisicos que contribuem para a valorizagao de um lugar - seja
um condominio ou um bairro. A perspectiva do design de servigos
envolve uma atengao a interacao de lugares, artefatos e pessoas, bem

como a sua dimensao estética relativa.

O design para o territdrio pode ser descrito como uma agao de projeto
capaz de ativar, promover, organizar e processar artefatos de design
que tém uma relagdo préxima com o ambiente local, criando
beneficios econdmicos e sociais tanto para individuos quanto para

comunidades.

Tanto a abordagem do design de servigos, quanto a légica do design
estratégico, ajudam a construir redes e conexdes entre pessoas,
empresas e institui¢des em um territdrio, facilitando a colaboragao e a
cooperagao para o desenvolvimento local. Ambas as abordagens
podem ajudar a identificar e comunicar potenciais caminhos de
desenvolvimento para um territorio, fornecendo diregdes claras para

projetos ou decisoes de design.
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Competéncias para Inovar — Ferramentas do Design

Considerando a inovagao como a principal fonte de competitividade
das empresas, Drucker (2006¢) acreditava que, em um mundo em
constante mudanga, a capacidade de inovar € crucial para a
sobrevivéncia e crescimento das organizagoes. As empresas que deixam
de inovar colocam-se em uma trajetéria de declinio, porque as mudancas
externas rapidamente tornam obsoletos os produtos e servicos que uma vez

foram bem-sucedidos.

Nao entendendo a inovagao como um evento isolado, mas um
processo sistemdtico que pode ser gerido e organizado, Drucker
(2006b) defendia que a inovacao deveria ser integrada nas estratégias
e operagOes de negbcios de uma empresa. A inovagdo sistemitica
consiste em buscar deliberadamente e organizadamente mudangas, e entio
analisar as oportunidades que tais mudancas podem oferecer para inovagio

social ou econdmica.

Ao identificar sete fontes de inovacao que poderiam ser exploradas
pelas empresas, Drucker (2006b) descreve como segue: 1) O
inesperado, 2) Incongruéncias, 3) Necessidades de processo, 4)
Mudangas na indtstria e no mercado, 5) Demografia, 6) Mudanga de

percepcao, 7) Novo conhecimento. Para o autor as oportunidades de
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inovagdo ndo vem apenas do novo conhecimento. Muitas vezes, elas surgem
a partir de mudangas inesperadas, incongruéncias, necessidades de processo
ou mudangas de percepgoes. Numa mesma perspectiva, Drucker
identifica a inovacdo e empreendedorismo como motores da
transformagao econdmica — para ele, o empreendedor é aquele que
explora a inovagao como uma oportunidade para criar novos
negdcios ou transformar os existentes. O empreendedor sempre busca a
mudancga, responde a ela, e a explora como uma oportunidade. A inovagdo é

o instrumento especifico do empreendedorismo.

O processo da inovagao € caracterizado por vdrias etapas que
envolvem a criagdo, desenvolvimento e implementacdo de novas
ideias, produtos, servigos ou processos. As principais caracteristicas

desse processo incluem:

Geracgao de Ideias:

Identificacao de problemas ou oportunidades e criacao de ideias

inovadoras.
Avaliacdo e Sele¢ao de Ideias:
Analise das ideias geradas para selecionar as mais vidveis e

promissoras.
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Desenvolvimento e Prototipagem:

Transformagao das ideias selecionadas em prototipos ou modelos

funcionais.
Teste e Validacao:

Teste dos protdtipos para avaliar sua eficacia e identificar possiveis

melhorias.
Implementacao e Comercializacao:

Introducgao do produto, servigo ou processo inovador no mercado ou

na operagao da empresa.
Acompanhamento e Ajustes:

Monitoramento do desempenho da inovagao e realizacao de ajustes

conforme necessario.

A inovacgao faz parte de um esfor¢o permanente e continuo, como
visto. De tempos em tempos, algum novo produto, processo, servigo
ou modelo organizacional acaba por ganhar corpo, tornando-se o
centro de um novo paradigma produtivo (Christensen, 1997). A
inovagdo disruptiva descreve um processo pelo qual um produto ou servigo

inicialmente ganha raizes em aplicacoes simples na base de um mercado e, em
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sequida, se move de forma implacavel para o mercado principal,
eventualmente deslocando os concorrentes estabelecidos (...) A razdo pela
qual é tao dificil para as empresas existentes capitalizarem sobre inovagoes
disruptivas é que seus processos e seu modelo de negocios, que as tornam boas
no que fazem, também tornam impossivel fazer a coisa certa quando

confrontadas com mudangas disruptivas.

Schumpeter (2021) define inovagao como a introdugao de novas
combinagoes dos fatores de producao. Essas novas combinagoes

podem ocorrer de cinco maneiras principais:

Introducdao de um novo bem ou uma nova qualidade de um bem:

Criar produtos que nao estavam anteriormente disponiveis no

mercado.
Introducao de um novo método de producgao:

Implementar novos processos de fabricagao ou métodos operacionais

que aumentem a eficiéncia.
Abertura de um novo mercado:

Explorar novos mercados para os produtos existentes, seja em uma

nova regiao ou em um novo segmento de consumidores.
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Conquista de uma nova fonte de fornecimento de matérias-primas

ou bens semiacabados:

Garantir acesso a novos recursos ou materiais que nao estavam

anteriormente disponiveis ou acessiveis.
Implementa¢ao de uma nova organizacao em qualquer setor:

Adotar novas formas de organizacdao empresarial ou industriais,
como a criagao de monopolios ou o desmembramento de grandes

corporacgoes.

A inovagao ¢ central para o desenvolvimento econdmico, como
argumenta Schumpeter (2008) e estd intrinsecamente ligada a varias

dindmicas importantes:

e A inovagao provoca um processo de ‘destruigao criativa’, onde
novas tecnologias e métodos substituem os antigos, levando ao
crescimento econdomico. Este processo € essencial para a
transformacao do tecido econdmico e para a criagao de novas
oportunidades;

e A inovagao cria novos setores e industrias, gerando empregos

em d4reas que antes nao existiam. Embora possa causar a
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obsolescéncia de certos empregos, a inovagao globalmente
contribui para um aumento liquido no emprego;

e Empresas que inovam sao capazes de criar vantagens
competitivas sustentaveis, diferenciando-se no mercado e
conquistando uma maior participacao de mercado;

e A capacidade de inovar pode transformar economias regionais
e nacionais, aumentando a produtividade e a prosperidade
econdmica. Paises e regides que investem em inovagao tendem
a experimentar um crescimento econdmico mais rapido e

sustentado.

O ambiente econdmico e as politicas publicas, como destaca
Schumpeter, desempenham um papel crucial na promocao da
inovacao, na medida em que fortalece as bases do conhecimento e da
tecnologia e estabelece regulamentagoes que incentivem a criagao e o

crescimento de novas empresas.

Ao oferecer incentivos para investimentos em (Pesquisa e
Desenvolvimento) P&D e para a adog¢ao de novas tecnologias, da
suporte ao desenvolvimento de infraestruturas que suportem a

inovagao, como redes de comunicagao e transporte eficientes.
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A inovagao nao é apenas uma melhoria incremental, mas uma forca
transformadora que impulsiona o desenvolvimento econémico, gera
novos empregos e cria vantagens competitivas tanto para empresas
quanto para nagoes. O processo de destruigao criativa é essencial para
entender como a inovacao remodela continuamente o cenario
econdmico, promovendo crescimento e adaptabilidade. Investir em
politicas que fomentem a inovacgao é, portanto, crucial para qualquer

economia que busque crescer e prosperar no longo prazo.

Peter Drucker enfatizou a importancia da inovacao como uma das
fungdes essenciais de uma empresa. Drucker (2006a) acreditava que a
inovacao, juntamente com o marketing, era fundamental para a
criagao de valor e o sucesso sustentavel de uma organizacao: Porgue o
objetivo de uma empresa é criar um cliente, a empresa tem duas — e apenas
duas — funcoes bdsicas: marketing e inovacdo. Marketing e inovagio

produzem resultados; todo o resto sio custos.
Pensamento Produtivo — Pensamento Projetual

O pensamento RACIONAL é o processo de utilizar 16gica e raciocinio
para analisar informagdes e tomar decisdes fundamentadas.
Caracteriza-se pela clareza, precisao, consisténcia e objetividade na

abordagem de problemas. O pensamento CRIATIVO € o processo de
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gerar ideias novas e originais, rompendo com padroes de pensamento
convencionais para desenvolver solugdes inovadoras e nao
convencionais para problemas. Se caracteriza por sua fluidez,
flexibilidade, originalidade e capacidade de ver as coisas de uma
perspectiva diferente. Para Csikszentmihalyi (2013) a criatividade
envolve o ato de fazer algo novo a partir de um conjunto de informagoes ou
materiais existentes. E o resultado de uma interacdo entre um individuo e seu

ambiente.

A DISCIPLINA ajuda a garantir que o processo de inovagao siga uma
sequéncia logica e estruturada, aumentando a probabilidade de
sucesso. Ajuda a controlar e otimizar o uso de recursos, como tempo,
dinheiro e pessoal, garantindo que sejam utilizados de forma

eficiente.

Processos racionais e processos criativos permitem identificar e
mitigar riscos potenciais de maneira mais eficaz. A disciplina
assegura que as inovagoes sejam desenvolvidas com alta qualidade e
consisténcia, seguindo padrdes e melhores praticas. Permite um
acompanhamento rigoroso e aimplementacao de melhorias continuas

no processo.
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Da mesma forma, a AUTONOMIA também desempenha um papel
crucial no processo de inovagao, incentivando os individuos e equipes
a pensarem de maneira criativa e explorar novas ideias sem restrigoes
excessivas. Como posto por Csikszentmihalyi (2013) a criatividade ¢ um
processo que sO pode ser realizado através de esforco disciplinado e

comprometido, mesmo que isso envolva uma sensacdo inicial de resisténcia.

Grupos autonomos tomam decisoes mais rapidamente, sem precisar
esperar por aprovagoes hierarquicas, acelerando o processo de
inovacgao. Equipes que tém autonomia tendem a ser mais motivados
e engajados, pois sentem maior controle sobre seu trabalho e suas

contribuigoes.

O senso de autonomia permite dinamicas onde cada individuo se
adapta rapidamente a mudangas e podem ajustar suas abordagens
conforme necessario, aumentando o senso de responsabilidade e
propriedade sobre o projeto, levando a um comprometimento maior

com o sucesso da inovacgao.

Daniel Pink (2011) destaca que a autonomia, juntamente com a maestria
e o proposito, é um dos pilares da motivacdo intrinseca, que impulsiona a

criatividade e a inovagdo (...) a disciplina é crucial para transformar a
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liberdade criativa em realizagOes tangiveis, pois proporciona a estrutura

necessdria para implementar e sustentar novas ideias.

O exercicio da CRIATIVIDADE € uma busca por integragao sinérgica
individual, entre o ambiente externo e o ambiente interno de cada
individuo. Csikszentmihalyi (2008) destaca que para alcancar o estado
de fluxo, onde a criatividade floresce, é necessdrio um equilibrio entre
autonomia para explorar e disciplina para refinar as ideias. Como colocam
Amabile & Kramer (2011), a criatividade no trabalho é promovida quando
as pessoas tém autonomia para decidir como fazer seu trabalho, dentro de uma

estrutura de metas claras e bem definidas.

Apesar de parecer paradoxal, o rigor disciplinado € elemento
essencial na pratica da produgao criativa. Para Amabile (1996) embora
a liberdade seja importante para a criatividade, a disciplina é necessdria para
transformar ideias criativas em inovagoes priticas. Abordagem similar é
expressa por Deci (1996) quando aponta que a motivagio intrinseca, que
¢ alimentada pela autonomia, é fundamental para a criatividade e a inovagdo,
pois permite que os individuos explorem novas ideias sem a pressio de

recompensas externas.

Um equilibrio saudavel entre disciplina e autonomia € essencial para

o sucesso do processo de inovagao. A disciplina proporciona a
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estrutura necessaria para que o processo seja eficiente e eficaz,

enquanto a autonomia promove a criatividade e a agilidade.

Empresas inovadoras buscam estabelecer processos que combinem
esses dois elementos, permitindo que suas equipes operem dentro de
um framework organizado, mas com a liberdade suficiente para
explorar e implementar novas ideias. Dessa forma, a inovagao pode
prosperar, resultando em produtos, servicos e processos que
realmente agregam valor e impulsionam o crescimento e a

competitividade da organizagao.

Em Gardner (2011) observa-se que a criatividade poderia ser melhor
compreendida como um fenémeno complexo que envolve multiplas
inteligéncias, cada uma contribuindo de maneira unica para o processo.
Nesse continuum, observa que as distintas dimensdes associadas a
cada forma de inteligéncia, vao se manifestar de maneiras distintas.
Para Gardner (1995) os contextos culturais e sociais tém um papel

significativo na expressdo e no desenvolvimento da criatividade.

O pensamento lateral, de De Bono (2014), €, segundo o autor, uma
técnica para resolver problemas de maneira indireta e criativa, usando um
raciocinio que ndo ¢ imediatamente Obvio, se aproxima, assim, da

perspectiva de Gardner — cada contexto abre uma possibilidade nova
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de buscas laterais, de novas associagOes inusitadas. O processo
criativo, nesse sentido, envolve aprendizagem com o processo de
imersao e interagao multidimensional — o processo criativo é uma

competéncia que pode ser desenvolvida e aprimorada.

O PENSAMENTO PROJETUAL envolve ciclos iterativos de
prototipagem, teste e refinamento, permitindo aos designers e
tomadores de decisao aprenderem e ajustarem suas solugoes
conforme avancam, ajudando a mitigar as limitagOes cognitivas,

permitindo melhorias incrementais.

Em vez de tentar prever todas as possiveis consequéncias de uma
decisdio de uma sé vez, o pensamento projetual promove a
experimentacao e a coleta de feedback continuo — permite, assim,
trabalhar com informagdes incompletas de forma mais eficaz. Atua
com o emprego de heuristicas e técnicas criativas para gerar e refinar
ideias. Esses métodos ajudam a contornar as limita¢des cognitivas e
de recursos, proporcionando maneiras praticas e inovadoras de

abordar problemas.

Ao colocar o usuario no centro do processo de design, a abordagem
garante que as solugdes sejam praticas e relevantes — reforgando,

dessa forma, a garantia que, mesmo que as decisoes nao sejam otimas,
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elas sdo suficientemente boas para atender as necessidades dos
usudrios. Essa forma de pensamento, como visto por Simon et al.
(1992) frequentemente envolve equipes multidisciplinares, trazendo
diversas perspectivas para a solugao de problemas, contribuindo para
uma melhor compreensao e abordagem das complexidades

envolvidas.

Simon (2019) entende o pensamento projetual como um processo de
resolugdo de problemas, onde o design € visto como uma forma de pensar que
envolve a criagdo de solugoes vidveis para problemas complexos (...) envolve
a geracdo de alternativas e a escolha entre elas com base em critérios
especificos e restricoes contextuais. O pensamento projetual, como coloca
Cross (2006), trata de uma habilidade distinta que envolve o raciocinio
visual, a criatividade e a capacidade de sintetizar informacoes complexas em
solucoes de design (...) A pritica do design é caracterizada por uma
abordagem integradora que combina o conhecimento técnico e a intuicdo

criativa.

O design trabalha, de forma intensa, iterativa e interativa, com
diversas formas de pensar, entender e perceber o mundo. Para (2005)
Lawson, o design é um processo iterativo que envolve a exploragio de

problemas e a geragdo de solucgoes através da sintese e andlise continuas (...)
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Os designers usam tanto o raciocinio convergente quanto o divergente para
explorar multiplas solugoes e refinar a melhor opgdo. De forma mais
didatica, Schon (1983) explica que o design é uma pritica reflexiva onde
0s profissionais ‘conversam’ com a situagdo problemdtica através da agdo,
refletindo sobre a agdo para aprender e ajustar suas abordagens. O processo
criativo/produtivo envolve uma ‘reflexdo-na-acdo’ que permite aos

profissionais lidar com a complexidade e a incerteza de forma criativa.

A énfase na limitacao da racionalidade humana destacada por Simon
et al. (1992), expressa a necessidade de métodos que reconhecam e
adaptem-se as restricdes cognitivas e contextuais dos tomadores de
decisdo. O pensamento projetual se alinha bem com esse conceito,
pois oferece uma abordagem estruturada, iterativa e colaborativa
para solucionar problemas complexos, lidando de forma eficaz com
as limitacoes da racionalidade humana. Utilizando heuristicas,
prototipagem, feedback continuo e foco no usuario, o pensamento
projetual permite criar solugoes praticas e inovadoras, mesmo em face
das inevitdveis restricoes de informagoes, tempo e capacidade

cognitiva.

Os seres humanos, como apontado por Simon et al. (1992), tém uma

capacidade limitada de processar informacgdes. Significa que, ao

275



enfrentar decisdes complexas, as pessoas nao conseguem considerar
todas as alternativas possiveis e suas consequéncias. Frequentemente,
nossas decisOes muitas vezes sao tomadas com base em informacgoes
incompletas ou imperfeitas, o que impede a andlise totalmente

racional.

Uma série de restricdes de conhecimento, tempo e recursos, nos
impedem a buscar ou alcangar solugdes 6timas. Para lidar com essas
limitacOes, as pessoas usam heuristicas, ou regras praticas, que
poderiam simplificar o processo de tomada de decisao, mas que

podem levar a solug¢des pouco ou nada eficazes.

Simon propos que, devido a essas limitacoes, os tomadores de decisao
busquem ’satisficing” (termo que ele cunhou, combinando ‘satisfying’
e 'sufficing’), que significa buscar uma solu¢do que seja ‘boa o

suficiente’, em vez de otima.

O conceito de racionalidade limitada esta intimamente ligado ao
pensamento projetual, que € a abordagem de design usada para
solucionar problemas complexos e tomar decisoes de forma iterativa
e criativa. O pensamento projetual se adapta bem as limita¢oes da
racionalidade humana, oferecendo uma estrutura flexivel e

adaptativa para enfrentar desafios.
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Max Wertheimer (1991), um dos fundadores da Psicologia da Gestalt,
introduziu o conceito de pensamento produtivo, que se concentra em
entender e resolver problemas de uma maneira criativa e holistica -
em contraposi¢cao com o pensamento reprodutivo, que se baseia na
aplicagao de solugdes pré-existentes e padroes de pensamento
convencionais. O pensamento produtivo envolve a reestruturagao da

percepgao do problema para gerar solugoes inovadoras e eficazes.

O PENSAMENTO PRODUTIVO enfatiza a importancia de ver o
problema como um todo, em vez de focar apenas em seus
componentes individuais. Envolve a reinterpretacio do problema
para descobrir novas formas de abordagem que ndao sao
imediatamente dbvias. O processo depende de momentos de insight,
onde uma nova compreensao ou perspectiva do problema leva a uma
solugao inovadora. Valoriza a quebra de padrdes de pensamento

estabelecidos e a busca por novas maneiras de pensar.

O pensamento produtivo de Wertheimer (1991) compartilha varios
principios com o pensamento projetual, uma abordagem pratica e
iterativa para a resolugao de problemas. Ambos os métodos buscam
inovacao e eficacia através de uma compreensao profunda dos

problemas e das necessidades dos usudrios — nos dois casos, as
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abordagens desafiam padroes de pensamento estabelecidos e

promovem uma visao inovadora para a resolugao de problemas.

A integracdo do pensamento criativo e racional é essencial para
resolver problemas de forma eficaz e inovadora. Cada um desses
modos de pensamento oferece beneficios distintos que, quando
combinados, potencializam a capacidade de gerar solugoes
inovadoras e vidveis — equilibrando abordagens de divergéncia e de

convergencia:

e Durante as fases iniciais (divergentes e criativas) de resolucao
de problemas, encontram-se os processos de geragao de muitas
ideias diferentes sem julgar ou criticar, promovendo a
originalidade e a inovacao;

e Apos as fases de geracao de ideias, utiliza-se o pensamento
convergente (racional) para avaliar, selecionar e refinar as
melhores solugdes, aplicando logica e analise critica;

e A alternancia entre estes tipos de pensamento deve ser ciclica e
permanente, até se alcancar as solugdes finais - os ciclos
iterativos, devem ser repetidos conforme necessario para

aperfeicoar as solugoes;
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e A promocgao de ambientes onde ambos os tipos de pensamento
sejam valorizados, com equipes multidisciplinares, podem
trazer perspectivas criativas e racionais, permitindo uma

abordagem mais holistica e balanceada aos problemas;

Para tanto, deve-se utilizar metodologias e técnicas (tipicas do design)
que combinam criatividade e racionalidade, como o método Six
Thinking Hats de Edward de Bono (1999), que incentiva a andlise de
problemas a partir de diferentes perspectivas, incluindo criativas e

racionais.
Metodologia 6S — base para Oficinas Criativas

A metodologia 65 — seiri (classificar); seiton (organizar); seiso (limpar);
seiketsu (padronizar); shitsuke (manter); shido (disciplina) - tem suas
raizes no Japao, principalmente no sistema de produgao Toyota. O 5S,
original, foi desenvolvido como parte do Sistema Toyota de Produgao
(TPS) na década de 1950. Para Imai (1986) as atividades 5S ajudam a
estabelecer uma base solida para a melhoria continua e a exceléncia
operacional (...) Ao implementar 0 5S, as empresas podem alcancar melhorias
significativas na eficiéncia, sequranca e moral dos funciondrios. Osada
(1992) acrescenta que a esséncia do 5S ¢ criar um local de trabalho que seja

limpo, desordenado, seguro e bem organizado para ajudar a reduzir o
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desperdicio e otimizar a produtividade (...) ndo é apenas uma campanha de
limpeza; ¢ uma metodologia para melhorar o ambiente de trabalho e uma
estratégia para aumentar a eficiéncia e reduzir o desperdicio. Para Hirano
(1996) padronizar as praticas 5S garante que elas se tornem enraizadas na

cultura organizacional e sejam sustentadas a longo prazo.

O sistema japonés dos 6S é uma extensao do conhecido sistema 55,
amplamente utilizado em gestao da qualidade e melhorias de
processos, principalmente em ambientes de manufatura. A adi¢ao do
sexto S, shido (disciplina), enfatiza ainda mais a importancia da
disciplina na manuten¢do e melhoria continua dos processos. A
implementacdo bem-sucedida do 65 depende de uma cultura
organizacional que valorize a melhoria continua e a disciplina. O

envolvimento de todos os niveis hierarquicos € crucial.

Programas de treinamento constantes e capacitagao sao necessarios
para que todos compreendam e implementem os 6S corretamente,
incentivando a participacao e o feedback dos funcionarios € essencial

para adaptar e melhorar continuamente a pratica do 6S.

Os membros de uma equipe trabalham melhor em ambientes
organizados e sao mais motivados quando suas sugestdes sao

valorizadas.
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A énfase na disciplina e no aprendizado continuo cria uma forga de
trabalho mais qualificada e resiliente — além disso, os ambientes de
trabalho organizados e limpos sao mais seguros, confortaveis e
criativos. O sistema 65 pode desempenhar um papel fundamental no
apoio aos processos de criatividade e inovagao, ao fornecer uma base
estruturada e disciplinada para a organizacao e execugao das
atividades de inovacao. A seguir, algumas maneiras pelas quais o 6S

pode apoiar a inovagao:
1. Seiri (Classificar)

Identificacao de Recursos Necessarios: ao classificar e eliminar itens
desnecessarios, a equipe pode focar nos recursos e ferramentas

essenciais para a inovagao, garantindo que nao haja distracoes.

Espacgo para Novas Ideias: a remocao de itens obsoletos cria espago

fisico e mental para novas ideias e tecnologias.
2. Seiton (Organizar)

Eficiéncia no Acesso a Informagdes: a organizagao dos materiais e
informagOes permite que as equipes de inovagdo acessem
rapidamente os dados necessdrios, acelerando o processo de

desenvolvimento de novas ideias.
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Fluxo de Trabalho Estruturado: processos organizados reduzem o
tempo gasto na busca de materiais e ferramentas, permitindo que os

inovadores se concentrem na criagao e desenvolvimento.
3. Seiso (Limpar)

Ambiente Propicio a Criatividade: um ambiente de trabalho limpo e
ordenado promove a clareza mental, essencial para o pensamento

criativo.

Manutencao de Equipamentos: equipamentos limpos e bem mantidos
reduzem interrupgoes, permitindo que as equipes se concentrem na

inovacao sem preocupacgoes com falhas técnicas.
4. Seiketsu (Padronizar)

Consisténcia nos Processos: a padronizacdo de procedimentos
garante que todos sigam as melhores praticas, facilitando a

colaboracao e a eficiéncia no desenvolvimento de inovacoes.

Facilitagao de Transferéncia de Conhecimento: procedimentos
padronizados facilitam o compartilhamento de conhecimento e
praticas entre diferentes equipes, impulsionando a inovagao

colaborativa.
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5. Shitsuke (Manter)

Disciplina na Implementacao de InovacOes: a manutencao da
disciplina assegura que as novas ideias sejam implementadas de
forma consistente e rigorosa, evitando desvios que podem

comprometer a eficicia das inovagoes.

Cultura de Melhoria Continua: ao reforcar habitos de melhoria
continua, a organiza¢ao cria um ambiente onde a inovagao ¢ uma

pratica constante e sustentada.
6. Shido (Disciplina)

Autodisciplina e Responsabilidade: encorajar a autodisciplina e a
responsabilidade individual promove uma cultura onde os

funciondrios se sentem empoderados para inovar e tomar iniciativas.

Desenvolvimento de Competéncias: a énfase na disciplina inclui o
desenvolvimento continuo das habilidades necessarias para inovar,
assegurando que a equipe esteja sempre atualizada com as melhores

praticas e tecnologias.

. . , -
Os processos organizados e eficientes reduzem o tempo necessario
para tarefas rotineiras, liberando mais tempo para a criatividade e

inovacdo. Da mesma forma, a eliminacao de desperdicios e a
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otimizacdo dos recursos disponiveis aumentam a eficiéncia dos

projetos de inovacao.

Um ambiente de trabalho bem organizado e limpo melhora a moral
dos funcionarios, incentivando a colaboracdo e a troca de ideias — a
estrutura disciplinada do 6S facilita o gerenciamento de projetos de
inovacao, garantindo que cada etapa seja cumprida com precisao e no
prazo. O processo, como abordado por Hirano (1996) ¢ o ponto de
partida de todos os esforcos de melhoria e a base para um local de trabalho

produtivo.
As Praticas Diarias

Para implementar efetivamente o 65 em projetos de criatividade e
inovacao, as organizacdoes podem seguir as etapas seguintes como

forma de estruturar modelo de praticas didrias:

1. Seiri (Classificar) — Primeira Hora do Dia
Atividade:

No inicio de cada dia, dedique os primeiros 15 minutos para revisar e
classificar os materiais e ferramentas no espago de trabalho. Separe os

itens necessarios dos desnecessarios.
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Racional:

Isso ajuda a manter um ambiente livre de desordem, permitindo que
a equipe se concentre nas tarefas criativas sem distragcoes. A
classificacao regular evita o acimulo de materiais desnecessarios que

podem ocupar espago valioso.

2. Seiton (Organizar) — Segunda Hora do Dia
Atividade:

ApOs a classificagao, organize os itens necessarios. Cada material e
ferramenta deve ter um lugar especifico, claramente identificado e de
facil acesso. Utilize etiquetas, cores e sinalizagdes para facilitar a

localizacao.
Racional:

A organizacao eficiente reduz o tempo gasto procurando materiais,
aumentando a produtividade. Em uma oficina criativa, onde o fluxo
de trabalho pode ser dindmico, ter um sistema claro de organizacao

facilita a transicao rapida entre tarefas.
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3. Seiso (Limpar) — Fim da Manha
Atividade:

Reserve 15 minutos antes do almocgo para limpar a area de trabalho.
Isso inclui varrer o chao, limpar as superficies e verificar os

equipamentos.
Racional:

Manter um ambiente de trabalho limpo ndo s6 melhora a moral dos
funcionarios, mas também reduz o risco de acidentes e aumenta a
durabilidade dos equipamentos. Em uma oficina criativa, onde a
precisaio € essencial, a limpeza € fundamental para evitar

contaminacgoes e danos.

4. Seiketsu (Padronizar) — Reuniao Semanal
Atividade:

Realize uma reunido semanal para revisar e atualizar os padroes de
organizacao e limpeza. Durante essa reunido, discuta as melhores

praticas e ajuste as rotinas conforme necessario.

286




Racional:

A padronizacao assegura que todos os membros da equipe sigam o0s
mesmos procedimentos, o que € vital para a consisténcia e eficiéncia.
Essa pratica promove a coesao e a compreensao coletiva dos

processos, tornando a colabora¢ao mais eficaz.

5. Shitsuke (Manter) — Sessoes Diarias de Feedback

Atividade: Termine cada dia com uma breve sessdao de feedback de 10
minutos, onde os membros da equipe podem compartilhar suas

experiéncias, desafios e sugestoes para melhorar a aplicagao dos 6S.

Racional: Manter a disciplina requer um esfor¢o continuo e o
compromisso de todos. Sessoes de feedback frequentes incentivam a
responsabilidade pessoal e a melhoria continua, cultivando uma

cultura de disciplina e exceléncia.
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6. Shido (Disciplina) — Workshops Mensais
Atividade:

Organize workshops mensais focados no desenvolvimento de
habilidades e na importancia da disciplina no trabalho criativo. Esses
workshops podem incluir treinamentos sobre novas técnicas,

metodologias de inovacgao e praticas de gestao de tempo.
Racional:

A disciplina nao € apenas uma questao de seguir regras, mas também
de desenvolvimento pessoal e profissional. Workshops regulares
ajudam a manter a equipe atualizada e motivada, reforcando a

importancia da autodisciplina e do aprimoramento continuo.

Para garantir que esse modelo seja eficaz e sustentdvel, é importante
seguir algumas diretrizes adicionais sejam observadas. Os lideres e
gestores da oficina devem exemplificar os principios do 6S em suas
proprias praticas didrias. A lideranga pelo exemplo inspira a equipe a
seguir as mesmas praticas. A implementagao de um sistema de
reconhecimento para destacar aqueles que aderem consistentemente
aos 6S, incluindo elogios publicos, prémios ou pequenas

recompensas.
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A manutencao de uma comunicagao aberta e clara sobre os objetivos
e beneficios das praticas 6S deve ser reforcada, por meio de quadros
de avisos, boletins e reunides para reforcar a importancia dessas
praticas - promovendo ajustes com base no feedback da equipe e nas
necessidades especificas da oficina. A flexibilidade é essencial para

garantir que as praticas permanegam relevantes e eficazes.

Integrar o sistema 65 em uma Oficina Criativa nao apenas melhora a
organizagao e a eficiéncia, mas também cria um ambiente propicio a
inovagao e ao desenvolvimento continuo. Através de praticas diarias
bem estruturadas, a equipe pode cultivar uma cultura de disciplina e

melhoria continua, essencial para o sucesso a longo prazo.

Processos Criativos, na Perspectiva da Aprendizagem Pessoal

Beyoncé

Meu processo criativo é muito visual. Muitas vezes vejo a musica antes de
ouvi-la. Imagens, cores e movimentos de danga me ajudam a moldar as
musicas que crio. — Entrevista para a revista Vogue, 2013. Trabalho
arduamente para garantir que cada detalhe seja perfeito. Desde a letra até a
melodia e a produgdo, tudo precisa estar em harmonia para que a visdo

completa da miisica seja realizada — Documentdrio Life is but a Dream,
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2013. Eu preciso de liberdade criativa para experimentar. E assim que
encontro novas maneiras de me expressar e de me conectar com o meu puiblico

de maneira mais profunda — Entrevista para a revista Elle, 2016.

Bob Dylan

As letras vém de lugares misteriosos. Muitas vezes, sdo como um fluxo de
consciéncia que preciso capturar antes que desaparecam. O processo é tanto
uma descoberta quanto uma criagdo. — Entrevista para a CBS (2004). A
miuisica é uma forma de arte viva. Minhas cangoes mudam e evoluem cada vez
que as toco, dependendo do meu estado de espirito e das experiéncias que estou

vivendo no momento — Entrevista para a revista Rolling Stone (2012).

Claude Debussy

A mulsica é a expressdo dos movimentos da dgua, do jogo das curvas descritas
pelas linhas da natureza. — Entrevista para a revista La Revue Blanche,
1903. Eu quero fazer coisas novas e incomuns, e nio tenho medo de ser

criticado por isso — Carta a Paul Dukas, 1905.

David Bowie
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Eu sempre tento trabalhar em algo que ainda ndo entendi totalmente. Sinto-
me compelido a explorar o desconhecido e o incerto na minha miisica, pois é
la que as ideias mais inovadoras surgem. — Entrevista para a revista
Rolling Stone, 1999. A reinvencio constante é crucial. Nunca fico
confortdavel em uma persona ou estilo por muito tempo, porque a criatividade
para mim estd em estar sempre em movimento, sempre evoluindo. —
Entrevista para a BBC, 2002. Minhas influéncias vém de todas as direcoes
posstveis. Filmes, livros, artes visuais, pessoas que encontro. Todo o mundo
¢ uma inspiragdo potencial para uma nova misica — Documentdrio David

Bowie: Five Years, 2013.

Ernest Hemingway

Nao hd nada para escrever. Tudo o que vocé faz é sentar-se diante de uma

maquina de escrever e sangrar — Entrevista para Esquire, 1935.

Franz Kafka

A escrita é uma forma de ora¢do — Didrio de Franz Katka, 1913.

Freddie Mercury

A experimentacdo é crucial. Nunca me limitei a um tinico género ou estilo.

A diversidade musical enriquece meu trabalho e me mantém motivado —
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Entrevista para a BBC, 1985. Trabalho intensamente nos detalhes. Cada
nota, cada palavra, cada elemento de producdo é importante para criar uma
obra que seja verdadeiramente memordvel — Documentdrio Freddie
Mercury: The Untold Story, 2000.

Frida Kahlo

Pinto a mim mesma porque sou sozinha e porque sou o assunto que conhego
melhor — Diario de Frida Kahlo, 1944.

Jackson Pollock

Quando estou na minha pintura, nio estou ciente do que estou fazendo. E s6
apds uma espécie de ‘tempo de tomar consciéncia’ que vejo o que estive a
fazer. — Entrevista para Possibilities I, 1947. A técnica é apenas um meio
de chegar a uma declaracdo. E um meio, ndo um fim. A técnica é o que cada
artista se sente a vontade em usar. — Entrevista para Art News, 1950. A
pintura tem vida propria. Tento deixd-la sair — Entrevista para Art News,
1950.

John Lennon
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Minhas muisicas sao uma forma de expressdo pessoal. Elas sdo inspiradas por
minhas experiéncias de vida e minhas convicgoes politicas e sociais. —
Entrevista para a Rolling Stone, 1970. Busco autenticidade em minhas
composigoes. Prefiro escrever sobre o que conheco e sinto, em vez de criar algo

ficticio — Entrevista para a Playboy, 1980.
Karim Rashid

O design € a forma como tratamos uns aos outros. Tudo na vida é

design: vestir-se, comer, beber, andar e tudo em casa e fora dela.

Karl Lagerfeld

Eu sou uma espécie de ninfomaniaco da moda que nunca alcanga o orgasmo.
— Entrevista para Vogue Paris, 2012. A moda ndo é nem moral nem imoral,
mas ela é feita para erguer o espirito. — Entrevista para Elle, 2010. O que
eu mais gosto é estar sempre a fazer o que nunca fiz antes — Entrevista para
The New York Times, 2013.

Lady Gaga

Eu vejo cada dlbum como um projeto de arte completo. Desde as letras e
melodias até a estética visual e as performances, tudo precisa estar

interconectado e contar uma histéria coesa — Entrevista para a revista
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Vanity Fair (2011). A colaboragio é essencial no meu processo criativo.
Trabalhar com outros artistas, produtores e designers me ajuda a expandir
minha visdo e a criar algo que eu ndo conseguiria sozinha — Documentario
Gaga: Five Foot Two (2017). A autenticidade ¢é fundamental. Minhas
melhores miisicas vém de experiéncias pessoais e emogoes reais que sinto. A
honestidade ressoa com as pessoas de uma maneira tinica — Entrevista para
a revista Billboard (2015).

Ludwig van Beethoven

Minhas composicoes sio fruto de um longo processo de pensamento e
experimentacdo. Cada nota é cuidadosamente considerada e revisada até

alcangar a perfeiciao — Carta a um amigo, 1801.

Michelangelo Buonarroti

Cada bloco de pedra tem uma estitua dentro de si e é tarefa do escultor
descobri-la. — Conversa registrada por Ascanio Condivi, Vita di
Michelangelo, 1553. Eu vi o anjo no mdrmore e esculpi até libertd-lo. —
Carta a um amigo, 1519. Se as pessoas soubessem o quanto eu trabalhei
para obter meu dominio, isso ndo pareceria tdo maravilhoso — Entrevista

para Giorgio Vasari, 1550.

Miles Davis
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A improvisagdo é a esséncia do jazz. Cada performance € tinica e espontinea,
refletindo o momento presente e a interagdo entre os miisicos. — Entrevista
para a revista DownBeat, 1958. A colaboragio ¢ fundamental. Trabalhar
com musicos talentosos e criativos traz novas ideias e inspiragoes para a

minha musica — Entrevista para a revista Rolling Stone, 1970.

Pablo Picasso

Todo ato de criagdo é, antes de tudo, um ato de destruicdo. — Entrevista para
The New York Times, 1945. Eu pinto os objetos como eu penso sobre eles,
ndo como eu o0s vejo. — Entrevista para The Arts, 1923. A inspiragdo existe,
mas tem que te encontrar trabalhando — Conversa com Frangoise Gilot,
1946.

Paula Scher

O design cria histérias. O design é a organizagdo da informagdo, dos sinais e

das experiéncias de um produto, uma empresa ou um servigo.

Philippe Starck

O design ¢é a arte de melhorar a vida das pessoas através do seu ambiente

funcional e estético, para melhorar a vida de tantas pessoas quanto possivel.

Pyotr Ilyich Tchaikovsky
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Minha musica é o produto do meu temperamento e ¢é feita com uma
sinceridade e uma verdade que a vida me ensinou. — Carta a Nadezhda von
Meck, 1878. A inspiracio vem quando voceé é diligente e trabalha duro.
Esperar por um momento de inspiracdo pode levar uma eternidade. — Didrio,
1880. A muisica deve expressar o que ndo pode ser dito e o0 que é impossivel

permanecer em siléncio — Carta a seu irmao Modest, 1877.

Stefan Sagmeister

A fungdo do design é fazer a vida parecer melhor. Uma boa aparéncia é uma
coisa tiao boa quanto uma boa comida ou uma boa miisica, um grande prazer

sensorial.

Esses artistas/designers oferecem uma visao rica e diversificada sobre
0 processo criativo, destacando a importancia da disciplina, da
introspecgao e da dedicagado a arte. Suas reflexdes capturam a esséncia
de como transformar experiéncias, sentimentos e imaginacdo em
manifestagdes que ressoam ao redor do mundo. Mostram que a
criatividade no processo vai além da simples criagdo. Destacam a
importancia da autenticidade, da experimentagao e da conexao
pessoal com sua arte. Suas reflexdes apontam a importancia de inovar,
entender e desafiar normas, e buscar a beleza em todas as suas

formas... Através de suas manifestacdoes e expressdes, refletem a
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cultura, os sentimentos e a individualidade, sempre buscando, de
alguma forma, elevar aqueles que vestem suas criagdoes — mostrando
como a dedicagdo, a inspira¢ao, a natureza e as experiéncias pessoais

moldam suas obras.
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