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RESUMO

A presente pesquisa tem como proposta a estruturagdao de metodologia de projeto
chamada de Open Strategic Design (OSD) que teve por base o acervo de
conhecimento produzido pelo design estratégico, e por motivacdo a necessidade de
que essa metodologia estivesse alinhada ao contexto social contemporaneo,
marcado pela légica de consumo, pela interagcado hiperconectada e pela natureza
simbdlica das representagdes. Compreende-se o design como retérica que organiza
os elementos de contexto (cultura de consumo e mediagao tecnoldgica) e de
linguagem (projeto, inovacao aberta e design estratégico), e que, como tal, pode
formular percursos estratégicos diferenciados. Dai resultou a construgdo de uma
plataforma digital de projeto aberto e coletivo, o wedode.com, base da realizagdo da
experiéncia de aplicacao e teste da proposta de OSD. A coletividade que participou
da experiéncia produziu material que possibilitou a critica da metodologia de projeto

e insumos para alteragcéo na plataforma usada.

Palavras-chave: Design. Design Estratégico. Inovacéo. Metodologia De Projeto.

Consumo.



ABSTRACT

The present research has as purpose the structuring of design methodology called
Open Strategic Design (OSD) that was based on the collection of knowledge
produced by the estrategic design, and motivated by the need for this methodology to
be aligned with the contemporaneous social context, marked by the logic of
consumption, hyper connected interaction and the nature of symbolic
representations. We understand design as rhetoric that organizes the context
elements (consumer culture and technological mediation) and language (project,
open innovation and strategic design), and, as such, may make differentiated
strategic paths. This led to the construction of a digital platform design open and
collective, wedode.com, foundation of the application experience and testing of the
proposed OSD. The group that participated in the experiment produced material that
allowed criticism of the project methodology and insights to be used to change the
platform.

Keywords: Design. Estrategic Design. Open Innovation. Crowdsourcing. Innovation.

Methodology. Consumer Culture.
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1 INTRODUGCAO

A contemporaneidade esta suficientemente complexa para justificar os
diversos adjetivos que qualificam esses tempos e espagos de pluralidade,
velocidade e fragmentagdo. Uma sucessao de adjetivacdes langcadas por Lipovetsky
(2006), Bauman (2008) e Lyotard (2000) é apresentada para, em conjunto, reforgar
que a estrutura e o entendimento da modernidade stricto sensu estd em transicéo.
Nesse contexto, identificam-se também individuos cada vez mais interligados que se
comunicam e conectam ideias através da internet, resultando no que Lévy (2009)
denominou cibercultura. Tal cenario inaugura uma nova realidade a ser considerada,
na qual a hiperconexao entre os atores sociais pode interferir no processo de design
de multiplas formas. Nota-se uma nitida transformacéo dos processos e espacgos de
comunicagao, vivéncia, consumo e significagdo com reflexo no pensar e no fazer
design. Quando o contexto da dinamica social se altera, consequentemente, ela
influi nas praticas do design, como de resto em todos os segmentos da sociedade.
Abre-se, assim, espaco para a constru¢ado de um modelo em que a mediacao digital
resulte na criagdo de produtos, servicos e experiéncias mais dialoégicas, tornando o
projeto em design um reflexo mais nitido de seu tempo.

Nesse contexto favoravel a producdo de conhecimento, algumas questdes
serviram de inspiragcdo para a pesquisa sobre esses temas e praticas, entre elas: ha
possibilidade de, a partir do acervo de conhecimento ja produzido pela area de
design, em especial pelo design estratégico, propor um modelo que intrinsecamente
contemple um processo aberto? Que elementos ou processos teriam de
fundamentar a proposta, de modo a garantir os resultados desejados? Estariam
esses elementos hierarquizados no sistema, ou os agentes ocupam posigdes iguais
no processo de projetacado? Como desenvolver um processo aberto e complexo que
tenha um resultado pratico e inovador? O problema de pesquisa permaneceu aberto
ao longo do trabalho para que, a luz dos mais diversos questionamentos ocorridos
na sua trajetdria, ele ndo deixasse de qualificar as proposicoes.

Assim, o que se apresenta nesta dissertacéo € resultado de uma trajetoéria de
pesquisa que investiga o processo metodologico do design estratégico (DE),
experimenta seus potenciais e tenta lancar luzes para metodologias estruturalmente
mais abertas em que o conjunto de conhecimentos ja consolidados na area venha a

estimular processos hibridos. Se a cultura de projeto no design é afetada por um
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contexto social que vive em constante modificacdo, ela exige novos aportes
regularmente. Essa é uma das motivagdes para propor uma plataforma digital aberta
que associe o campo do DE aos conceitos da inovacédo aberta, implicando a
participacdo deciséria mais equivalente e igualitaria dos agentes envolvidos no
processo: publico, empresa e designer. O design ou projeto, nessa perspectiva,
torna-se colaborativo e um exemplo de CrowdDesign, neologismo tipico dos
estudos da internet.

Como direcionamentos tedricos desta reflexdo, estdo os principios que
fundamentam o DE, em especial, nas contribuicdes de autores como Zurlo (2010) e
Celaschi e Deserti (2007), escolha essa, justificada pelo fato de apresentarem uma
proposta que busca responder as questbes suscitadas pela complexidade
contemporanea que as tornam relevantes numa dindmica de projeto diferenciada
que contemple, em especial, as organizagcbes e as estratégias. Sob esta
perspectiva, abre-se um campo de investigacado que, pelo DE, trata e incorpora as
digitalidades e suas consequéncias. Dessa orientacdo desenvolve-se uma proposta
metodoldgica para uma cultura de projeto de DE aberta, participativa e colaborativa,
influenciadas pelos conceitos do Open Innovation de Chesbrough (2003a).

O resultado desta trajetéria € denominado de Open Strategic Design (OSD);
um termo que qualifica a pesquisa cujo objetivo foi investigar, nos processos de
projetacdo do DE, a viabilidade de torna-lo digital, potencialmente mais aberto e
inclusivo para um publico (coletivo, crowd) algado ao posto decisério do projeto. No
OSD, o social ndo € apenas publico-alvo, mas coautor do projeto. Muda-se a
perspectiva, o design agora € coletivo, pois as decisdes, durante o projeto, partem
da interacdo sociedade-empresa-designer. Os grupos sociais nao sdo apenas fonte
de pesquisa, inspiracéo e orientagdo (por suas caracteristicas de classe social, sexo
e idade) para o designer e a empresa, mas tornam-se um membro da equipe. Nessa
perspectiva, rompe-se a dicotomia que estabelece duas etapas distintas de projeto
no DE, qual seja, metaprojeto e projeto. Dessa forma, procedeu-se a revisdo dos
conceitos para o entendimento da organizacdo social, da estrutura de projetos, da
mediacao pelo computador e de seu funcionamento em rede digital.

As praticas metodolégicas escolhidas responderam a esse desafio e ainda, a
uma questio especifica: como as pessoas dos mais diferentes niveis socioculturais
e sem nenhuma (ou pouca) pratica projetual dialogam e participam de projeto

orientado pelo DE sem figurar apenas como fonte de informagéo? A atual pesquisa
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estruturou uma metodologia de trabalho em que o designer atua em projetos
abertos, mediados por redes sociais digitais, em que a estruturacdo se da por uma
plataforma de mediagdo da triade empresa-sociedade-designer. O planejamento e
execucdo de uma experiéncia, assim configurada, permitiram a observacédo e
interpretacéo do funcionamento dessa metodologia em tempo real.

A primeira etapa dessa pesquisa de carater exploratério visou compreender e
investigar o problema pela descricdo dos fenbmenos que cercam a cultura de projeto
no DE, ou seja, pela pesquisa documental e bibliografica; também a pesquisa
bibliografica ajudou a entender melhor a relagdo entre o processo de design, a
sociedade e a cibercultura. A retomada das teorias-base relevantes para a cultura de
projeto fundamentou a tessitura final em que se projetou um experimento sintetizado
numa plataforma digital, constantemente aberta e fluida, que permitiu a participacao
ativa da sociedade (do coletivo). Nessa etapa, procurou-se interpretar as
informagdes e conceitos para desenhar a experiéncia em termos de forma e de
funcionamento.

Em termos de midias sociais digitais, o foco foi o conceito de mediacéo da
internet e sua fungédo no processo de inovacao, ao lado das definicbes de cddigo,
interpretacéo e reinterpretagdo no sistema, além do entendimento sobre a estrutura
das redes sociais digitais. No tema DE, a dissertacdo revisitou os autores que
formularam a metodologia ou seus comentadores, para a partir delas, construir uma
proposta metodoldgica digital potencialmente mais aberta. Ndo houve a pretenséo
de esgotar o tema, apenas foi necessario delimitar o campo de reflexdo critica em
que se fundamentou a proposta de experiéncia. A segunda etapa da pesquisa (ndo
obrigatoriamente em linha temporal cronologica) consistiu em projetar a experiéncia
para coloca-la em pratica. Foi desenvolvida uma plataforma criativa digital de
estrutura aberta e heterogénea (atributos das proprias redes sociais digitais), a fim
de testar o método e aferir os resultados.

No que diz respeito a definicdo metodoldgica, a pesquisa bibliografica em
fontes secundarias (livros, teses, dissertacdes, artigos, anais de congressos, revistas
e sitios de internet) trouxe insumos para a discussdo dos temas relevantes para o
trabalho de que resultou a melhor compreensédo das teorias que fundamentaram
toda analise e a construgédo do OSD. Houve a apropriacéo do conceito de pesquisa-
acao (THIOLLENT, 1997) que, tradicionalmente, € usada em objetos de forte acéo

social e sem fins lucrativos. Neste caso especifico, por ser a experiéncia de
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interesse do pesquisador, ele liderou o processo e o viabilizou economicamente.
Pretende-se que o OSD ndo evidencie a dicotomia publico-privado, mas sim,
atualize um conceito dialogado e hibrido que possa redefinir a relacdo comercial,
base do sistema-produto do DE.

O problema de pesquisa ficou centrado na forma de projetar através de uma
plataforma digital e motivou a definicdo dos objetivos e a escolha dos instrumentos
de pesquisa para a formulacao teérica e pragmatica de um novo método. Pretendeu-
se, em termos gerais propor um processo de design estratégico aberto que implique
na participagdo equilibrada dos agentes envolvidos no processo, através de uma
plataforma digital da qual resultem projetos dial6gicos. Para que ele seja alcangado,
julgou-se necessario: - compreender a problematica existente entre a
contemporaneidade, consumo e hiperconexdo e seu reflexo no processo de
projetacdo contemporanea; - investigar o processo de projeto aberto e seu potencial
de inovacéao; e identificar e interpretar a participacdo dos diversos atores sociais na
produgao de conhecimento;

Esta dissertacédo esta organizada em capitulos assim distribuidos: logo apés a
Introducado, apresenta-se o design como linguagem e retérica, posicionando-0 no
contexto sociocultural de consumo e hiperconexao; Aa seguir, é revisada a estrutura
de construgcdo do projeto, observando pontos fundamentais do DE e do Open
Innovation. Formula-se, entdo, a proposta metodolégica do OSD e, por fim, a
experiéncia € relatada, os dados apresentados e a sua interpretacéo realizada, de
tal sorte que a partir desse ponto possam surgir novos desafios de critica tedrica,
metodologica e de pratica de pesquisa.

Em sintese, a partir do pressuposto de que conceitos e instrumentos se
associam positivamente para a formulacao teérica e pragmatica de um novo método
de projeto aberto, com a participagdo equilibrada dos agentes envolvidos no
processo, € que se pensou resultem designs colaborativos. Essa foi a estruturagéo

deste trabalho.
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2 RETORICA CONTEMPORANEA: CULTURA DE CONSUMO E MEDIACAO
TECNOLOGICA

O presente capitulo busca aproximar teéricos que discutem questdes direta
ou tangencialmente ligadas ao consumo, cultura e internet. Nao se trata de uma
revisdo abrangente da obra dos autores pesquisados, mas sim, de exercicio
reflexivo que enquadre a contemporaneidade sob a perspectiva de Jean Baudrillard,
Zygmunt Bauman, Pierre Lévy, Manuel Castells e Marshall McLuhann dentre outros.
Os pontos convergentes e divergentes nos textos escolhidos destes teo6ricos seréo
delineados na tentativa de definir o contexto que influencia os processos
metodologicos do design.

O contexto é particularmente caro a esta pesquisa, pois ela versa sobre o
entendimento do design como um elemento da retérica contemporanea. Por retorica,
Abbagnano (1998), define como a arte de persuadir com o uso de instrumentos
linguisticos. Segundo o autor, a retérica esteve alijada do discurso cientifico desde o
florescimento do Renascimento até o pragmatismo racionalista, iniciado por
Descartes e adotado massivamente no séc. XX e para a qual, a razao é tudo e pode
tudo. Porém, a crenga na raz&o infalivel foi arrefecida com as novas abordagens
acerca do saber humano que pode ser construido a partir do incerto, do provavel, do
aproximativo. Neste enquadramento, a persuasao pode ter alguma fungao e sua arte
pode voltar a ser cultivada.

Flusser (2007), um dos criticos do paradigma racionalista, nega a separacao
classica entre arte e técnica que as divide em dois ramos: um, cientifico,
quantificavel, duro e o outro, estético, qualificador, brando. Arte e tecnologia,
segundo o mesmo autor, significaram, praticamente, a mesma coisa por muitos
séculos: Techné, que em grego significa 'arte’ € a base do termo 'tecnologia’. Para o
autor, a ideia € sempre perfeita, livre das imperfeigdes que surgem somente quando
o individuo tenta materializa-la.

Em contraposicado a essa perspectiva, a palavra design poderia entrar como
uma ponte entre esses dois mundos, tornando possivel uma nova forma de cultura
que recuperasse, de certa forma, o valor da retorica. Assim, o projeto
contemporaneo de design poderia ser entendido como a arte de persuadir
(consumidores, usuarios, publico-alvo) através da articulacdo de signos e simbolos,

0 que o torna também linguagem. Nessa perspectiva, o design pode ser uma
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retérica que depende do contexto para atingir seu objetivo. Se o contexto muda, a

retérica deve acompanha-lo para continuar eficaz e persuasiva. E este processo de

mudancga no contexto que sera abordado na sequéncia.

2.1 CONSUMO: ADJETIVANDO A SOCIEDADE CONTEMPORANEA

A sociedade contemporanea traz em seu pano de fundo o consumo como um
elemento que acaba mediando as inter-relagcbes de todos seus elementos, sejam
eles instituicdes, pessoas, empresas ou governos. Por esse motivo, Baudrillard
(2006), em conjunto com outros pensadores, debrugou-se sobre o fenbmeno do
consumo na sociedade pos-segunda guerra. A entdo denominada “sociedade de
consumo” foi identificada como o resultado da emergéncia de uma nova cultura
alicercada em signos construidos e reforcados através dos meios de comunicacgéo
de massa, somado ao avango da técnica e na crencga desta que se tornou base para
um novo sistema de valores do mundo capitalista.

O contexto contemporaneo estad inundado de objetos e o enfoque que a
sociedade da a eles revelaria uma contradicdo para Baudrillard (2006), pois estes
extrapolam a definicdo primaria que poderia classifica-los segundo sua fungdo. Ao
estarem libertos de sua fungao original, os objetos modernos deixam de expressar
uma antiga ordem simbdlica para organizarem-se num novo codigo de
funcionalidade, potencializados, principalmente, pela publicidade e pelo design. O
objeto converte-se em signo e acaba se despindo de sua concretude. Nesta
perspectiva, o consumo torna-se a totalidade virtual de todos os objetos e passa a
condicao de mensagens que constituem um discurso (ou retérica) cada vez mais
coerente e efetivo. E o consumo acaba transformando-se numa atividade de
manipulagéo sistematica por possuir em si um sentido.

Na sociedade de consumo, o individuo é uma peca importante na
engrenagem contemporénea, pois assume espontaneamente a obrigagdo de
comprar. Esse ato faz com que a producdo continue seu ciclo ao gerar emprego
para o individuo poder trabalhar, receber e pagar por aquilo que foi comprado. A
l6gica do consumo ultrapassa os proprios objetos, constituindo uma pratica idealista
e simbdlica e ndo uma pratica apenas material. Baudrillard (2008) ainda afirma que
este sistema ciclico ndo chega a uma saturacdo ou satisfagdo. Por isso, os

conceitos criados no campo da administracado com influéncia mais positivista, como
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os de necessidade, utilidade e funcdo, apenas camuflam a légica do consumo que
reside justamente na arbitrariedade. Assim, o consumo ndo esta alicergado na
realidade, pois, por ser alicercado no signo, ele possui uma logica totalmente
abstrata. De certa forma, apresenta-se o fim da experiéncia vivida, do real que é
substituida pela representagdo ou por imagens dissociadas da vida, fruto de uma
relacao social midiatizada por imagens, segundo Debord (2007).

Nesse contexto contemporaneo, os individuos ndo consomem objetos, mas a
idealizacdo que vem com eles. Na sociedade de consumo, a compra (objetos) ou o
uso (servicos) ndo é algo individual, mas uma agéo social coletiva envolta num
sistema de valores que assegura a ordenacao dos signos e a integragdo ao grupo.
Constitui ou influencia a moral e a ética, segundo as quais o consumo se torna
linguagem e as mercadorias passam a ser produzidas como signos. Fica reforgcado,
portanto, o entendimento do design como construgao retoérica.

Essa realidade a que se faz menc¢ao aponta para uma tematica expressiva
cujas consequéncias sado sentidas em todas as instancias da vida hoje; ou seja, o
modo como as esferas do publico e do privado se articulam. Notadamente, existe
uma mistura entre o que € publico e o que é privado. Bauman (2008, p.46) da uma
conotacdo negativa para a inter-relagdo do publico-privado ao afirmar que “o publico
€ colonizado pelo privado e a arte da vida publica é reduzida a exposicdo das
questdes privadas e confissbes de sentimentos privados.” Assim, a sociedade
ocidental esta de tal forma sendo afetada pela cultura do consumo que ela se tornou
uma sociedade de consumidores. Essa nova sociedade a que o autor se refere tem,
de um lado, a mercadoria como o centro das praticas cotidianas e, de outro, uma
constante orientacdo para que o modelo de acdo e conduta seja articulado pelo
consumo. Nessa perspectiva, o design - como projeto que busca a formulacéo de
sentido, retérica que objetiva a aceitagéo popular e também o lucro - fica alocado no
amago desse sistema social assim materializado.

Nesse tipo de sociedade, tudo € vendavel e esta inserido num sistema-
produto, inclusive o individuo. A subjetividade do sujeito (BAUMAN, 2008) - e muitas
das possibilidades subjetivas do mesmo - esta concentrada no esforgo para ela
propria se tornar e permanecer, uma mercadoria vendavel. Nesse cenario de
excessos, a necessidade de mobilidade e visibilidade é o que deflagra a constante
reformulacdo das identidades como formas de assegurar os principios de

inclusdo/exclusdo elaborados pelo mercado. Nao existe, portanto, um n&o-
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consumidor no sistema, mas talvez um consumidor falho com a carga negativa do
julgamento moral. Em outras palavras, a sociedade de consumo n&o admite que um
individuo nao consuma. Quem néo for consumidor, torna-se um corpo estranho que
deve ser expurgado para que o sistema volte ao equilibrio. Por outro lado, o
consumo é exaltado como fator central da sociedade, servindo como balizador moral
de muitas inter-relagdes sociais, atualizando desta maneira o conceito 'Cogito, ergo
sum' que significa o classico 'Penso, logo existo' de René Descartes (1637) para o
contemporaneo 'Consumo, logo existo'.

Nesse enquadramento, o consumo € algado através do mediador social e
agente importante da cultura. O elemento cultura, afinal, é o que também configura
as articulacbes entre as esferas ou dimensbes constitutivas do sentido e da
experiéncia do consumo. Se € possivel entender essa realidade como expressao da
cultura, é porque, segundo Bauman (2008), possui dimensao simbdlica e
pedagogica que atua na administracdo do espirito. Para o autor, a cultura do
consumo é forjada na transicao de uma sociedade moldada na produg¢éao, para outra,
centrada no consumo, em que as marcas de pertencimento sdo direcionadas a
construgéo de estilos de vida via bens e servigos. Esses bens sado desenvolvidos
dentro de uma cultura de projeto, mesmo que n&o claramente instalados ou
definidos seus pressupostos ou intengdes. De qualquer forma, acabam sempre
desvalorizados financeiramente, fazendo com que a uUnica possibilidade de
pertencimento esteja na atualizagdo da compra. Ja a mobilidade dos sujeitos, fica
atrelada ao ato adquirir um novo objeto para substituir o antigo. Esse processo
acaba por gerar um sistema ciclico aparentemente continuo.

Esse tipo de temporalidade torna necessario subjugar o tempo, de tal sorte
que se instale um nova ordem da linearidade, agora compreendida como a sucesséo
de novos presentes. A cultura de consumo revoga os valores vinculados a duragéo e
instala as varias formas de expressdo da efemeridade. A liberdade, por sua vez,
passa a ser uma definicdo pessoal, pois ela se manifestaria no momento em que o
individuo toma para si a responsabilidade de escolha (isentando assim outros
agentes, sejam eles o Estado ou algo que lhe é externo), o que o torna principal
protagonista de sua proépria vida. O destino passa a ser uma escolha individual que
se reflete em um estado de emergéncia e aflicdo, sintetizado no sentimento de
inadequacao. Dessa forma, pode ser observada uma nova retérica (capitalista) da

vida social sendo instaurada. A mercadoria passa a ocupar um papel mitoloégico e o
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seu consumo torna-se um dos unicos critérios de distincdo e de legitimacdo de
valores (BAUMAN, 2008).

Essa dinamica, que acontece no dia-a-dia dos individuos, pode ser observada
sob a ética das taticas, conceito desenvolvido por Certeau (2005) no livro “A logica
do cotidiano”. O conceito central desloca a atencdo “do consumo supostamente
passivo dos produtos recebidos, para a criacdo andnima, nascida da pratica, do
desvio no uso desses produtos.” Esse mesmo autor explora a forma as quais as
mercadorias sdo ressignificadas pelo modo de fazer, ou seja, pelas taticas que se
tornam lugar de escape. Elas ndo propdem uma mudanga na ordem estabelecida,
mas tiram proveito do potencial de mudanga e, consequentemente, acabam por

modificar o sentido.

[...] A uma producéo racionalizada, expansionista além de centralizada,
barulhenta e espetacular, corresponde outra produgéo, qualificada de
‘consumo’: esta é astuciosa, é dispersa, mas ao mesmo tempo ela se
insinua ubiquamente, silenciosa e quase invisivel, pois ndo se faz notar com
produtos préprios, mas nas maneiras de empregar os produtos impostos por
uma ordem econdmica dominante (CERTEAU, 2005, p.39).

Baudrillard (2008) corrobora esse conceito ao afirmar que o cotidiano é o
lugar que possibilita 0 consumo por ser um sistema repetitivo e banal, baseado na
liberdade formal do individuo. Para o autor, o cotidiano € sustentado pelos meios de
comunicacdo de massa, pois eles banalizaram a realidade através da producéo de
mensagens que vieram transformar toda informacéo politica, cultural e histérica em
espetaculo. Assim, a imagem, o signo e a mensagem € a propria tranquilidade
selada pela distancia do mundo real e suas contradigdes.

As questdes postas por Bauman (2008), Flusser (2007), Baudrillard (2006) e
Certeau (2005) levam a pensar em como o design atua n&o s6 na constituicdo do
produto ou servico, mas também na arquitetura do sentido (via significacdo e
ressignificagdo popular), na sociedade de consumo. O campo da significagao do
design € tensionado entre o proponente e o usuario e acontece in loco € num
sistema pouco controlado (mesmo que anteriormente projetado). Tem-se assim,
uma certa forma de retdérica humana poés-moderna: em construgdo, aberta e
dialogada.

Entretanto, a atuagdo do design no sistema de consumo é objeto de critica

para alguns autores, como Flusser (2007), por exemplo, que qualifica o designer
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como “um conspirador malicioso que se dedica a engendrar armadilhas”. Nesse
sentido, o objetivo da cultura do design € enganar a natureza por meio da técnica,
ao substituir o natural pelo artificial, resultado do “engenho de maquinas de onde
surja um Deus que seja nés mesmos”. O autor coloca o design como a forma na
qual o homem encontrou para domar a natureza. Gragas a palavra design, assim
compreendida, o coletivo torna-se consciente de que toda cultura € uma trapacga,
uma espécie de auto-engano. O mesmo design que, de certa forma, liberta as
pessoas da dependéncia do natural, acaba fazendo com que elas possam viver de
modo cada vez mais artificial. Trata-se de um mundo que esta cheio de objetos, o
que, para o mesmo autor é algo que esta no meio do caminho (em grego, problema).
Nesse sentido, por analogia, o mundo como manifestagcdo externa de cultura, é
objetivo, objetual, problematico. O objeto de uso é aquele de que se necessita, mas
€ também aquele que se utiliza para afastar outros objetos do caminho. Dessa
forma, esta estabelecida uma redundante contradicdo: um obstaculo que serve para
remover outros obstaculos, objetos que substituem outros objetos que foram
anteriormente projetados, desenhados e postos no caminho também por
predecessores. S&o projetos ou designs de que as pessoas necessitam para
progredir e que, ao mesmo tempo, obstruem seu progresso.

Se a escolha e a responsabilidade marcam a liberdade, essas questdes
abarcam toda a cadeia de valor que vai da produg¢do ao pos-consumo. A liberdade
(inerente ao ato de criar) surge ndo apenas quando se projetam os objetos, mas
também quando eles sdo jogados fora. Pode ser que essa tomada de consciéncia
da efemeridade da toda criag&o (inclusive a criagdo de designs imateriais) contribua
para que se desenvolvam projetos mais colaborativos e dialogados. Dai resultaria
uma cultura de design em que os objetos de uso (ou servigos) produzidos
significariam cada vez menos obstaculos e cada vez mais, veiculos de comunicagéo
entre homens, negociados desde a sua inven¢gdo. Com um design negociado, abre-
se a possibilidade de o consumo tornar-se negociavel e, quica, mais consciente.

E preciso que se diga que o ciclo do sistema de consumo comeca a ser
questionado em diversas frentes. Segundo Botsman e Rogers (2011), quando a
grande recessao chegou, em 2008, alguns economistas anunciaram o que seria um
fim ao consumismo. Outros, apontavam para uma nova onda de consumo, diferente
daquela adotada pés segunda grande guerra mundial, pois a solugédo “gastar mais,

consumir mais” funcionou num curto prazo, embora nédo seja sustentavel e nem
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tampouco saudavel. Thomas Freidman escreveu no The New York Times apud
Botsman e Rogers (2011, p.XVIl) o seguinte diagndstico sintese: “2008 foi quando
batemos contra a parede, quando tanto a Mae Natureza quanto o mercado
disseram: ndo da mais”.

Ainda em termos de relevancia do papel da coletividade na discussdo do
consumo, em 2009, Elinor Ostrom e Oliver E. Williamson ganharam o Prémio Nobel
Comemorativo de Ciéncias Econbmicas com uma teoria comprovada sobre a
eficiéncia das sociedades baseadas no bem comum, mostrando que a economia
ndo age, fundamentalmente, sobre mercados, mas na alocagédo de recursos e seus
problemas de distribuicdo. A referida pesquisa demonstrou que se forem aplicadas
algumas regras simples, uma comunidade com autogestao podera funcionar mesmo
em sociedades capitalistas avancadas, pois os individuos tendem a cooperar para
agir de acordo com um bem (ou beneficio) comum. Essas consideragdes s6 fazem
demonstrar que ha um papel importante para a atuagao critica e construtiva da
sociedade constituida na formulagéo de politicas que lhe sejam favoraveis.

Enfim, o sistema de consumo sofre alteragdes estruturais, portanto de forma e
de conteudo, embora ainda siga reconhecido como elemento fundamental da
sociedade ocidental contemporanea. Tanto essa afirmac&o € verdadeira, que ele
deve figurar no processo de design ndo apenas na perspectiva estratégica, mas nas
demais instancias em que projeto e consumo dialogam. Enfim, ndo se trata apenas
de consumo como obijetivo final, mas dele como central no processo que permeia e
organiza todas as inter-relacbes elementares do projeto. E € no bojo das
transformacdes e das intermediacdes que se destaca o papel das tecnologias na
constituicao do perfil da sociedade. E preciso considerar a relevancia das mediacdes
tecnolégicas como constitutivas de um novo conjunto de sociabilidades e de
ressignificagdes. Vive-se a era da digitalidade, do rompimento das fronteiras fisicas
e da verdadeira constituicdo de uma ‘aldeia global’. A internet veio a constituir-se em
verdadeira carta de alforria dos povos como passaporte para uma relagdo em tempo

real com todas as esferas da sociedade em todos os cantos do mundo.
2.2 INTERNET: ESTRUTURANDO A CULTURA DA CONECTIVIDADE

O computador como objeto trivial do cotidiano é tdo importante e essencial,

quanto possuir uma escova de dentes. Essa essencialidade é reconhecida e seus



21

efeitos ja diagnosticados, e mesmo criticados, ja que, pelo tempo transcorrido desde
a chegada desse acesso ao dia a dia das pessoas, produziu-se muito conhecimento
na experiéncia. Por tudo o que se pode observar, ndo ha como negar que a internet
€ o principal agente de transformacgéo sécio-cultural, equivalendo, sendo superando,
as revolugdes provocadas pela invengao da roda e da imprensa.

Muitos individuos pautam a sua vida pelo computador que organiza e gere
desde suas atividades profissionais até suas relagbes pessoais, de tal sorte que se
torna cada vez mais uma interface da pratica social. Manovich (2001) afirma que os
coédigos computacionais transformam os codigos da cultura e das midias,
modificando as praticas sociais por decorréncia da alteracdo das formas de
representacdo. Lévy (1995) popularizou a denominacdo desse novo contexto
contemporaneo como cibercultura. Porém, o termo ja havia surgido com William
Gibson (1984), em seu romance de ficgdo cientifica, que assim designou,
originalmente, o espaco criado pelas comunicagdes mediadas por computador. Esse
termo condensou conceitos acerca das novas caracteristicas da inter-relagcéo
cultural que passou para um plano parcialmente virtualizado, em um primeiro
momento.

A realidade e os meios de comunicagao social tornaram-se hipermediados e
condicionados pela camada de soffware na qual estdo inseridos. Através da
transcodificacdo, os conteudos podem passar de um cddigo para o outro. Os mais
variados programas de edig&o, espalhados pela web e interconectados através das
redes sociais digitais, convertem o conteudo codificado em novos formatos e
produtos culturais. Ancorado na cibercultura de Levy (1995) e na codificagdo de
Manovich (2001) e de McLuhan (1969a), o design talvez deva encontrar nas redes
sociais digitais uma nova plataforma para a viabilizacao de suas praticas.

O contexto social digitalizado altera também a sociedade de consumo, mais
uma razéo para destacar a mediagéo tecnoldgica. Anderson (2006) sustenta em seu
livro A Cauda Longa que a estrutura de mercado esta mudando pela interferéncia
direta da tecnologia. Fundamentado nos eventos de venda pela internet, observou a
inversao da teoria administrativa dos 20/80, onde 20% dos itens de uma loja (os hits
de venda) representam 80% do faturamento, mudando a légica de que o mercado
deva ser voltado apenas para os hits. Esse fenbmeno esta acontecendo por duas
questdes objetivas: a democratizacdo dos meios de produgcédo onde os individuos

tem cada vez mais informagédo acerca de métodos, técnicas e viabilizagdo da
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producdo; e a democratizacdo da distribuicdo que é facilitada pelo acesso
horizontalizado aos produtos e servicos que grandes hubs da rede como: eBay,
Mercado Livre, Amazon etc. proporcionam. Atrelada a essas caracteristicas, esta a
ligacao oferta-demanda facilitada pelos filtros e recomendacdes da rede digital,
como aquelas vindas do Google. Esta caracteristica faz reestruturar também os
processos ligados a estocagem e a administragdo. Todas as facetas da economia
estdo em transformacdo em decorréncia do cenario apresentado por Anderson
(2006), e interferem também na légica e no sistema do design.

A internet foi apropriada pela pratica social, em toda a sua diversidade, tendo
efeito diretamente sobre o dia a dia dos individuos de forma mais ampla. Barry
Wellman apud Castells (2003) define operacionalmente comunidades como “redes
de lagos interpessoais que proporcionam sociabilidade, apoio e informagédo, um
senso de integragdo e identidade social.” Sob esta perspectiva, as redes sociais
complexas sempre existiram e hoje, a internet fornece suporte material para as
redes sociais mediadas por computador. Elas propiciam a emergéncia do
individualismo em rede como forma de sociabilidade. Se esse efeito & téo
significativo no modo de ser e de conviver dos individuos, ocorrendo, em especial,
pelo que McLuhan (1996a) diz sobre os meios como mensagens. Esse autor aponta
a tecnologia como uma extensdo do sistema nervoso central que redefine a
expansao da consciéncia humana. As midias (ou os media), como extensbes das
faculdades humanas, promovem consequéncias culturais e sociais, uma vez que
modificam a forma como o ser humano age e pensa. Para o autor, o meio é a
mensagem, pois ele determina a forma e o conteudo que a mensagem pode ter, e
nao se constitui, apenas, em canal por onde a mensagem ¢€ transmitida. O meio
interfere diretamente em todas as etapas do processo e nas praticas utilizadas para
codificar a mensagem que sera transmitida. Podemos inferir que uma pessoa néo
tem a mesma relagdo com a escrita, em suas diferentes interfaces, quando entre
eles se interpde ndo a mao, mas um teclado, uma vez que o computador permite
organizar a escrita na pagina de forma diferente, criando uma nova conscientizagao
da propria escrita. Esse € um movimento natural da cultura que adota codigos
entrantes no sistema a todo o momento e o mesmo acontece com a mediagdo das
ideias e com a conjuntura que leva a inovagao nos processos contemporaneos. Ao
digitalizar o processo de design, ocorre sua atualizagéo na linguagem e nos codigos

contemporaneos, €, como consequéncia, faz-se o aporte de outros elementos de
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significagéo capazes de transformar os efeitos de sentido produzidos.

Os meios de comunicagdo também n&o sédo neutros, como defende McLuhan,
(1969a) pois determinam (ou condicionam) os préprios conteudos da mensagem,
influenciando as praticas sociais, culturais e a organizagao social. Alias, é isso que
fundamenta a sua teoria aqui invocada. O meio € o que da forma e controla a escala
de acao humana. Como essa escala esta cada vez mais mediada pela experiéncia
digital nas redes sociais, o préprio ato de pensar sofre esta influéncia. Quando tais
fundamentos sao transpostos para a cultura de projeto, estabelece-se uma nova
forma de tensdo e mediacdo das ideias. Antes, esse tensionamento ficava restrito
aos membros de uma equipe de design; depois desses agenciamentos ele se
transfere para todos os elementos e etapas do processo de planejamento e
execucao de sistemas, produtos ou servicos. Trata-se de um alargamento de
responsabilidades e participacdo que pauta a proposta metodolégica que aqui se
fara.

Em termos ainda de sociabilidade e de agado coletiva, como parte desse
processo de transformacéo, um importante papel cabe as redes sociais digitais que
sintetizam a expressao contemporéanea de uma nova cultura de relacionamento e de
producdo. As relagdes e interconexdes sociais estdo, a cada dia, mais mediadas
pelas tecnologias digitais. Nesse sentido, hoje é possivel que um processo de
design possa ser pensado, e talvez, executado de modo colaborativo (em rede).
Segundo Castells (2003), a liberdade de informagdo e a cooperagcdo podem ser
caminhos mais propicios a inovagdo do que a competicdo e a propriedade
intelectual. Para tornar-se efetivo o pensamento coletivo em grande escala, foi
fundamental o desenvolvimento auténomo da internet. Essa foi a principal forca
propulsora do desenvolvimento, pois, a partir do momento em que 0s usuarios
passaram a produzir nessa tecnologia, o conteudo e os nds necessarios para a sua
implementagdo sofreram crescimento rapido e continuo. Em outras palavras, a
internet € acima de tudo, o resultado de uma criacdo coletiva e cultural por
exceléncia. Castells (2003, p.34) afirma que “os sistemas tecnologicos séo
socialmente produzidos. A produgado social € estruturada culturalmente. A internet
nao & excegao.”

Incorporada a questao tecnologica, este trabalho entende cultura como um
conjunto de valores e crengas que formam o comportamento, que expressam

padrées repetitivos e costumes que ecoam nas instituicbes e em organizagdes
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sociais nao formalmente constituidas. Todo esse conjunto de natureza também
digital, trata de um processo constituido de modo coletivo que transcende as
preferéncias individuais (mesmo que seja alimentado por elas e que as influencie
em retroalimentacéo continua). A coletividade da internet € marcada por uma cultura
tecnomeritocratica tradicionalmente enraizada na academia e na ciéncia, mas que
migrou para os espacos populares da blogosfera. Como afirma Castells (2003), essa
cultura trata da crenga no bem inerente ao desenvolvimento cientifico e tecnolédgico
como um fator importantissimo para o progresso da humanidade, e, portanto, é
patriménio de todos. Assim, o mérito é resultado da contribuicdo individual para o
progresso coletivo do sistema tecnoldgico que proporciona, por sua vez, o bem
comum. Para o mesmo autor esse contexto tecnomeritocrarico fundamenta outro
traco que da cultura da internet: a ética hacker que se sustenta sobre um ambiente
fomentador de inovacgdes, mediante a cooperacdo e a comunicagao livre. Essas
praticas fazem com que a ligagédo entre o conhecimento gerado de forma coletiva e
os interesses empresariais que difundem e sustentam a internet na sociedade geral
sejam conectados. A caracteristica que emerge diretamente desse processo é a
cultura comunitaria que molda a forma social da internet, seus usos e processos.

Em se tratando de bens coletivos ou individuais, cabe destacar que a internet
possui um grande potencial para a expressao dos direitos dos cidaddos e dos
valores humanos, por nivelar relativamente o terreno da manipulagdo simbdlica,
contribuindo assim para a democratizagdo. Um bom exemplo pode ser observado
nos movimentos sociais emergidos na Primavera Arabe que denomina um conjunto
de manifestagdes realizadas com objetivo de questionar os regimes autoritarios e
centralizadores que ocorrem em diversos paises do Oriente Médio, iniciado em 2010
com desdobramentos até hoje. A articulacdo desses movimentos ocorreu via redes
sociais digitais. Criada em ambiente de liberdade ou, pelo menos, de dificuldade de
controle dos fluxos de informacéo, as ideias das pessoas n&o precisaram mais de
autorizacao para circular pelas entranhas da maior parte dos paises do mundo. A
liberdade de expresséo poderia, dessa forma, difundir-se sem depender do controle
governamental, nem da grande midia de massa, visto que muitos poderiam interagir
com muitos de maneira irrestrita e sem intermediarios. Em termos de acesso livre,
ou de liberdade de expressdo, ou mesmo de desaparecimento das fronteiras, o
manejo da tecnologia foi determinante.

As questdes de autoria ou de propriedade ficaram afetadas, de tal sorte que
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geraram também novas formas de compensacdo. Para Castells (2003, p.139), a
propriedade intelectual (na musica, em publicacbes, em ideias, em tecnologia, em
software) tinha de ser partilhada, ja que dificilmente podia ser limitada, a partir do
momento em que essas criagdes eram introduzidas na Net.

Sob essa perspectiva, o design também poderia desenvolver-se um uma base
coletiva digital, com propriedade intelectual dividida, compartilhada. Esse € mais um
ponto relevante para a constru¢cdo da experiéncia realizada nos termos propostos
neste trabalho e que, pouco a pouco, estao sendo explicitados. A premissa é que ser
possivel um projeto fazer uso da internet como meio de viabilizagdo para a criagéo
coletiva e interativa, por meio de dindmicas digitais que possibilitam pessoas
distantes fisicamente produzirem juntas, em interacdo, na producdo de
convergéncias e, muitas vezes, de contradi¢des. Trata-se de uma apropriagao social
da tecnologia pelos usuarios/produtores que atua nas fronteiras do real e do virtual,
processo que redefine os conteudos por ela veiculados. Para Castells (2003), a
Internet estda embutida na pratica social, ndo isolada em algum tipo de mundo
imaginario apartado do “real’. Nesse sentido, a sociedade interage no que o autor
define como cultura da virtualidade real a qual caracteriza a atual era da informag&o.
Essa caracteristica também influencia o pensamento e as metodologias do design
contemporaneo, uma vez que nada fica imune a essas poderosas influéncias.

Este contexto apenas é possivel pela livre circulacdo da informacéo e do
conhecimento que acontece ndo apenas pela infraestrutura fisica da internet, mas
também pela existéncia dos protocolos de significado que sao pontes de
comunicagao entre individuos e grupos. Quanto mais universal for a rede e seus
codigos, maior € o fluxo e a compreenséao das informagdes. Quanto maior circulagéo
do conteudo, maior o choque de ideias e maior a possibilidade de gerar novos
conhecimentos e inovagcdo. Para Castells (2003, p.186), “a geracdo de
conhecimentos e o processamento de informacao sdo as fontes de valor e poder na
Era da Informacéo.” Parece urgente as corporagcdes emergirem no fluxo criativo e de
geracdo de conhecimento que a rede digital proporciona. As reflexdes sobre o
design e suas metodologias n&o poderiam deixar de considerar a digitalidade como
um dos grandes agentes de transformagdo e de expressdo da sociedade
contemporanea. Em decorréncia, altera-se a configuracdo e o fluxo dos capitais
cultural, social e econdmico que significam, de modo diferenciado a experiéncia e o

uso dos bens de consumo.
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2.2.1 Capital Cultural, Social e Economico na Internet

Se ja € evidente a apropriacdo dos meios digitais pela sociedade, cabe
enfatizar os seus efeitos também no campo da economia. A crescente aderéncia da
coletividade a internet que, apenas no Brasil representou no primeiro trimestre de
2012, segundo pesquisa do Ibope (anexo A), oitenta e dois milhdes (82.000.000) de
usuarios ativos, faz com que se instaure também uma nova dinamica socio-
econdbmica. Segundo Castells (2003), a internet tem modificado a relagdo das
empresas com fornecedores, compradores e clientes, sua administracdo, seu
processo de produgdo e sua cooperagdao com outras empresas. A economia da
internet também €& baseada nas empresas que foram influenciadas - e influenciaram
- a constituicao dessa cultura. Assim, a atividade empresarial € um ponto essencial
na dindmica da rede. S6 que desta vez existe um fato novo: é criado dinheiro a partir
de ideias e mercadorias, tornando tanto o capital, quanto a producédo dependente da
criatividade humana em meio digital. As modificagbes sdo ainda mais profundas do
que as perceptiveis na economia digital. Surge uma economia interconectada com
um sistema nervoso central e eletrénico.

Essas transformagdes estdo claramente postas, embora as empresas
continuem sendo vocacionadas a acumulagéo de capital e aos direitos classicos de
propriedade intelectual. Entretanto, sua pratica é executada em rede que tem a
flexibilidade e a adaptabilidade necessarias a economia global estimulada por uma
demanda em rapida adaptacdo. A economia atual (eletrbnica) € baseada no
conhecimento, na informacao e em fatores intangiveis. Nesse cenario, a inovacao é
funcdo primordial dependente da geracdo de conhecimento que é facilitado com o
livre acesso a informacao. E a informacao esta online. Brian Arthur apud Castells
(2003) relaciona a cooperacgao a inovagao. Segundo a teoria, quanto mais nés existe
na rede, maiores os beneficios da rede para cada né individual. Os efeitos positivos
da cooperagédo para a inovagao sao sentidos para além dos casos classicos, como o
dos cbdigos abertos de software para o Linux e o Firefox. Ainda que em fase inicial,
essas tendéncias prenunciam o que Castells (2003) considera uma profunda
transformacdo na logica da informagdo, da produtividade e do crescimento
econdmico.

A economia contemporanea é dependente da geracdo de conhecimento, o

valor e o lucro descolaram-se, ao menos em parte, da propriedade e da producéao
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para as ideias. Castells (2003) sustenta que, dentro dessa perspectiva, a inovagao &
essencial para o desenvolvimento econOmico cujo entro nervoso sao as
atividades/servicos como finangas, seguros, consultorias, servicos legais,
contabilidade, publicidade, marketing e design. Por outro lado, o0 mesmo autor
descreve que a centralidade de muitas esferas da atividade social, politica e
econdmica representa a marginalidade para aqueles que nao tém acesso ou para
aqueles que tém um acesso limitado. O Brasil tem uma marginalidade nominal
equivalente a aproximadamente 59% (ou 82 milhdes de pessoas conectadas versus
200 milhdes de brasileiros) da populagéo, segundo dados da pesquisa Ibope-Nielsen
(anexo A). Chama-se de marginalidade nominal, pois mesmo os individuos n&o
conectados a virtualidade da internet sao impactados por estarem no mesmo tecido
ou rede social dos internautas. E, como a internet ocupa um espaco importante na
cultura contemporanea, ela se tornou objeto de desejo e simbolo de ascenséo social
(ou melhor, de integracao social). A comprovagéo desse movimento pode ser vista
no crescente aumento no numero de pessoas conectadas, por exemplo, para aderir
ao coletivo que participaria da experiéncia que é objeto principal desta pesquisa, a
qual tem por base a fluidez das participacdes livres do que se chamou coletividade.
Ha ainda que referir outro tipo de capital, o capital social, tratado por Bourdieu
(1996), que vem sendo potencializado pela conexdo em rede, visto que existe uma
crescente adocao da internet como interface social. Para o mesmo autor, capital
social é o conjunto dos recursos reais ou potenciais vinculados a existéncia de uma
rede duradoura de relagées que podem ou nao serem institucionalizadas. Elas sé&o
caracterizadas pelo reconhecimento mutuo ou de pertencimento a um grupo que nao
somente possui propriedades comuns, como também estdo unidos por vinculos
permanentes e uteis. Barabasi (2009) entende esses vinculos como links (fortes e
fracos) que mantém a teia social conectada. Tais conexdes vao além das relagbes
objetivas de proximidade dentro de um mesmo espago geografico, econdmico ou
social. O volume de capital social que possui um individuo (também considerado um
né da rede) depende da extensdo dos vinculos que ele pode mobilizar efetivamente,
bem como do volume de capital (econdmico, cultural ou simbdlico) que cada um
daqueles aos quais esta vinculado possui. Também depende do trabalho de
socializacdo (série continua de intercambios onde se reafirma constantemente o
reconhecimento), do gasto de tempo, de esfor¢cos e de capital econémico. O capital

social € a matéria prima do designer e ela esta sendo fortemente modificada em sua
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estrutura pelas redes sociais digitais.

Inter-relacionando os diversos contextos, pode-se afirmar que o contexto
social esta cada vez mais digital e virtual. Pierre Lévy (2009) chega a afirmar que o
virtual € uma nova modalidade do ser. O autor apoia-se nos conceitos possivel e
virtual de Deleuze, segundo os quais associam o possivel ao real, na medida em
que aquele € esse sem a existéncia. Por outro lado, o virtual, distingue-se do atual
por n&o possuir em si o real finalizado, mas sim um complexo de possibilidades que,
dependendo das condigbes e contextos, ira atualizar-se de diversas formas. Assim,
o ciberespago pode ser considerado uma virtualizagdo da realidade que gera a
desterritorializagdo. Transforma-se entdo, a coer¢cao do tempo e do espago em uma
variavel contingente. Em decorréncia, a migragcdo em direcao a esse novo espaco-
tempo estabelece uma socializagdo também virtual que ndo possui necessariamente
0s mesmos codigos e estruturas da sociedade “real”, fazendo com que diversos
campos e interagdes sociais sofram modificacdes. Entre os campos modificados e
modificaveis esta o design.

A cibercultura provoca uma grande mudanga no imaginario humano,
modificando a natureza das relagbes dos homens com o mundo e entre si. Emerge
assim, uma nova forma de ver o mundo, diferente da linearidade instaurada pela
escrita que modulou a racionalidade ocidental. Lévy (1995) afirma que a sociedade
encontra-se numa destas épocas limitrofes, na qual toda a antiga ordem das
representacbes e dos saberes oscila para dar lugar a imaginarios, modos de
conhecimento e estilos de regulagédo social, ainda pouco estabilizados. No campo
das artes, todos os limites do senso comum foram ultrapassados, as molduras
rompidas e os acasos do cotidiano fragmentado tornaram-se 0s novos insumos.
Essa situagao limitrofe afeta de igual forma o design e sua estrutura de projeto, pois
a cibercultura tem tragos de participagéo e colaboragdo que hiperconectam pessoas,
fazendo com que as informagdes e conteudos fluam entre individuos com menos
mediacdes. Eis uma ponte para o reconhecimento do conceito de inteligéncia
coletiva.

O cotidiano contemporéaneo cada vez mais conectado e incorporado pela
internet compde o que Lévy (1998) definiu como inteligéncia coletiva, referindo-se a
capacidade das comunidades constituidas virtualmente de alavancarem o
conhecimento e especializacdo de seus membros, normalmente pela colaboracao e

discussao em larga escala. O autor considera a inteligéncia coletiva uma nova forma
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de poder, com os mesmos efeitos do poder das migragdes do estado-nag¢ao ou do
capitalismo de massa. No bojo dessas mudancas, o design deve buscar a perfeita
sintonia que consiga tirar proveito da efervescente e esfuziante inteligéncia coletiva.

Por outro lado, Surowiecki (2006) afirma que a maioria das pessoas, estejam
elas atuando ou ndo nos mais diversos papéis sociais, como eleitores, investidores
ou consumidores; portanto, ainda acredita que o conhecimento esta centrado em
poucos individuos. Nessa perspectiva, a chave para se tomar uma decisdo seria
encontrar o especialista certo. O autor defende que esta necessidade de “cacar o
especialista” € um equivoco caro, pois a “massa” inclui tantos génios e especialistas
quanto todos os outros segmentos. O crescimento das conexdes sociais
impulsionadas pela popularizagdo da internet aumentou consideravelmente o acesso
aos mais diversos conhecimentos que sao constantemente questionados,
ressignificados e reposicionados, gerando novos conhecimentos num ciclo
exponencial de producgéo. Essa realidade ampliou o leque de expertises e o numero
de pessoas capazes de exercita-las. Para Jenkins (2009), o publico ganhou poder
com as novas tecnologias e vem ocupando um espaco importante na interseccao
entre os velhos e os novos meios de comunicacdo. Ele esta exigindo o direito de
participar intimamente da cultura. Neste sentido, existe também uma pressao social
(ou popular) por participar dos projetos, da idealizagdo de produtos e servigos que
estarao disponiveis num curto espaco de tempo para todos. Se 0 consumo passou a
integrar um posto central na sociedade, também € possivel inferir que a democracia
participativa invada o campo privado. Seria um fluxo de apropriagéo inverso. Além
da critica de Bauman (2008) acerca da invasao do privado em assuntos e areas
publicas, tem-se neste momento um fluxo do publico (ou melhor, do coletivo)
invadindo o privado.

Um dos fatos que atestam este movimento € o crowdsourcing. O termo foi
usado pela primeira vez por Jeff Howe no artigo The Rise of Crowdsourcing,
publicado em junho de 2006 na revista Wired. Crowdsourcing € um neologismo para
o ato que, tradicionalmente, era realizado por uma pessoa dentro de uma empresa e
que, agora, passa a ser realizado por um numeroso grupo de pessoas. Baseado no
conceito de construgéo coletiva aberta, capaz de fornecer solu¢gdes mais eficientes
do que no trabalho desenvolvido por especialistas pensando isoladamente, foi
preciso pensar novos critérios e estratégias de projetacao. A propria Wikipédia (aqui

citada por ser outro exemplo de construcao coletiva) traz a seguinte defini¢ao:
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O crowdsourcing é um modelo de producgéo que utiliza a inteligéncia e os
conhecimentos coletivos e voluntarios espalhados pela internet para
resolver problemas, criar conteudo e solugbes ou desenvolver novas
tecnologias. O crowdsourcing possui mao-de-obra barata, pessoas no dia-a-
dia que usam seus momentos ociosos para criar a colaboragéo.

O crowdsourcing € uma nova e crescente ferramenta para a inovagéao.
Utilizado adequadamente, pode gerar ideias novas, reduzir o tempo de investigacao
e de desenvolvimento dos projetos, e diminuir os custos. Além disso, pode ser
estabelecida mais do que uma relagédo de compra e venda, mas uma ligagao afetiva
entre marca e consumidor (que também ocupou o papel de projetista) ou entre
outros elementos envolvidos na relacdo. Dois bons exemplos de produtos obtidos
através do sistema, expostos por Jenkins (2009), sdo o sistema operacional Linux e
o navegador Firefox, que foram criados por um exército de voluntarios ao redor do
mundo. Por outro lado, McLuhan (1969b) aponta que o progresso tecnologico invoca
o cidadao a tornar-se um consumidor e produtor ao mesmo tempo. Toffler (1980)
desenvolve esse conceito, cunhando o termo prosumers. O autor anteviu uma
sociedade (futura) saturada com produtos padronizados, a qual demandaria uma
alta personalizacao e, para que isso ocorresse, seria necessaria a participacao ativa
do consumidor no processo de produgdo. O crowdsourcing faz uso da tecnologia
para promover niveis sem precedentes de colaboragéo e trocas significativas entre
pessoas (consumidores) de todos os tipos e em toda localizagdo geografica. Os
casos anteriormente citados foram possiveis por quatro acontecimentos
fundamentais expostos por Howe (2008): o renascimento do amadorismo, o
surgimento do movimento do software aberto, a crescente disponibilidade de
ferramentas de producdo e a multiplicagdo de comunidades organizadas e
conectadas.

Para Botsman e Rogers (2011), o poder coletivo dos individuos dispersos
fisicamente, mas conectados virtualmente ficou mais forte e evidente. As redes
online reaproximam as pessoas, fazendo valer a regra empirica: os numeros tém
poder. Os impactos da conexdo e compartilhamento global ndo ficam restritos ao
mundo virtual, mas vém interferindo diretamente no campo cultural (LEVY, 2009), no
econdmico, no politico, além do proprio consumo. Esse movimento, que pode ser a
retomada de uma coletividade mais natural em contraponto ao que os tedricos
denominaram como hiperindividualismo, remonta ao mutualismo (pessoas ajudando

umas as outras) e a reciprocidade, como comportamentos que serviram de base
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para toda organizac¢ao social humana.

Ainda nado se pode afirmar que uma sociedade civil global emergira de forma
efetiva neste novo milénio, mas caso isso venha a acontecer, sera, segundo Castells
(2003), viabilizado por redes de computadores globais/locais interligando pessoas. A
internet fornece o meio de comunicagéo horizontal, ndo controlado e relativamente
barato para que se viabilize esse conceito. Por outro lado, todos os eventos
identificados apontam para algumas mudangas soécio-culturais que afetam de
diversas formas, o design contemporaneo, levando-o a adotar uma visdo (e
consequente pratica) mais aberta e ampla. Botsman e Rogers (2011) apresentam o
DE como uma das rupturas no pensamento de “coisificacao”, passando para a légica
de sistemas e experiéncias. A referida proposta metodologica estabelece um dialogo
direto com a complexidade contemporanea que, influenciada pela hiperconexao
digital (LEVY, 2009) empurra a pesquisa para um novo campo limitrofe que sugere
alguns questionamentos. Um nao-designer pode projetar solu¢des de design? Quem
deve ser responsavel pela inovagdo? O design é resultado de um processo coletivo
ou individual? Como fazer dialogar (ou se € possivel dialogar) conceitos e ideias em
uma equipe de projeto, cujos membros possuem formagdes académicas, visdes de
mundo, objetivos, valores e motivagbes heterogéneas? Essas sao perguntas
estimulantes que, no cenario digital desenhado, serdo equacionadas de modo
renovador.

O que se presume é que um projeto mediado pelas redes sociais tende a ser
mais heterogéneo e de maior potencial no que se refere ao capital social e
intelectual. Segundo os autores citados anteriormente, também podemos inferir que
a forma de representacdo das ideias é alterada e ressignificada no contexto e na
temporalidade do préprio processo em curso. Essa mediacdo entre todos os
envolvidos no processo pode trazer beneficios ao projeto, pois esta ligada as novas
dindmicas complexas veiculadas via rede. Todas as instancias da sociedade em
todos os segmentos sdo estimuladas a adotar novas praticas decorrentes dos
avancos tecnoldgicos. Nesse contexto, as praticas sociais organizacionais, e
consequentemente as do design, foram revistas. Foi essa a inspiracédo para a
proposta metodoldgica que serve de base para a experiéncia que, no conjunto,

formam a base deste trabalho.
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3 A CONSTRUGAO DA RETORICA DE PROJETO: DO LINEAR AO DIALOGICO

Como ja se disse anteriormente, ha uma mudanga significativa no contexto
contemporaneo, principalmente no que tange a sua articulagcao simbélica. Dentro de
uma grande parte das atividades humanas que sao transmitidas, entendidas e
perpetuadas através de um sistema de signos, o design ocupa um papel importante
e deve valer-se do potencial desse sistema para o desenvolvimento de cada projeto.
Esse paradigma pode ser analisado a luz da semidtica que inspira este trabalho nao
apenas por estar contemplado na base da metodologia do DE, mas porque este
trabalho entende o design como uma operagdo complexa da retérica
contemporanea. Nessa perspectiva, o processo de design codifica (ou recodifica)
mensagens (conteudo, historias, ideias, etc.). Eco (2002) expbde que o codigo €
distinto da mensagem, pela simplicidade elementar que ele apresenta. As
mensagens sao sinais (ou signos) que adquirem significado, assim como todos os
elementos constitutivos do design o sdao. Segundo Gomes (1995), o modelo
semidtico entende a mensagem como um conjunto de signos e o processo de
comunicagao como um processo de significagdo (portador de sentido) em circulagéao
entre os elementos da cadeia comunicacional. Assim, os signos, articulados por
unidades minimas ou combinadas, constituem uma parte significante material,
articulada em significados. Para o design, essa parte material, de substancia de
expressao dos produtos ou servicos é tdo relevante quanto a semantica que
produzem.

A construgdo de um produto ou servigco € como a montagem de um discurso,
pois articula signos, significantes e significados para que se atinja um objetivo
tracado no inicio do processo. Pignatari (1989, p.23) diz que “a raiz primitiva parece
indicar que signo seria algo que referisse a uma coisa maior na qual foi extraido”, ou
seja, responde as prerrogativas de um sistema que o legitima. Desta forma, o signo,
em sua esséncia, € alguma coisa que substitui outra, de modo a desencadear uma
reacdo analoga em relagcdo a um terceiro. E o que acontece com o design na
manifestacdo de suas intengdes e escolhas projetuais. Através das linguagens sao
criados espacos de representacdo da identidade, das ac¢des no contexto soécio-
histérico em que o objeto ou servigo estdo inseridos. Pela via dessa representacao &
possivel perceber o mundo, as pessoas e os objetos (resultados do design, como:

produtos, servicos, graficos e experiéncia dentre outros) dependentes de sua
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interpretacéo e reinterpretagdo em um sistema sociocultural dinamico.

Os consumidores (pessoas assim chamadas no paradigma da sociedade de
consumo) compreendem e reagem a realidade na qual vivem através da linguagem.
Conforme Teixeira (1995), essa distingdo entre o vivido e o imaginado define as
pessoas como sujeitos produtores de palavras, sentidos e significados. O mundo
vivido (real) pelo homem é aquele no qual sdo vivenciadas suas rela¢des cotidianas.
O ambiente exterior produz impressdes que funcionardo como links de acesso a
decodificagdo de futuras informac¢des captadas do meio, constituindo entdo, o
mundo interior do sujeito. Desta forma, ele enquadra e interioriza diversas coisas.
Algumas delas sao frutos do acaso e algumas vezes da natureza (como uma pedra).
No entanto, todas se tornam linguagem para constituicido da subjetividade dos
individuos e de operagbes suas de transformagdo do mundo. Outras coisas
(produtos, servicos, etc.) ja vém com uma rede signos pré-estabelecida e exterior ao
individuo com a intencéo deliberada de gerar significado persuasivo e previamente
projetado. Nessa perspectiva, o resultado do design se realiza pela linguagem,
organizac&o e manipulagao dos signos.

No mundo vivido estdo as coisas com suas propriedades e elas, no mundo da
natureza ndo dependem da mente humana para existir. Porém, os nomes e
significados que sao dados a elas sdo criagbes humanas, existentes apenas na
mente do homem e ndo na coisa em si. Nomear uma coisa significa realizar sua
objetivacdo o que, consequentemente, gerard uma abstracédo e uma conceituacgéo.
O resultado dessa abstragao para Gomes (1995) representara o objeto que existira
no mundo interior e exterior como construgdes socioculturais. Assim, o engenho
empregado na construcao dos objetos deve focar em especial o mundo interior, pois
a coisa em si é apenas veiculo para o entendimento ou conceito designado. O
desejo que impulsiona, que move a adesao e ao consumo foi constituido la. Na
interacdo entre o ‘mundo interior’ e o ‘mundo exterior’, o signo € um intermediario
entre as coisas existentes no mundo real e a sua representacdo na mente das
pessoas. Ao carregar forte intencionalidade projetiva, o design € uma forma de
representacdo cujos signos se organizam em uma retérica atualizada, ou seja,
contemporanea. Mozota (2011) corrobora esse conceito ao apresentar a seguinte
equacgao: “design = intencdo + desenho”, evidenciando que o design pressupde a
intencdo (plano com objetivo de resolver um problema) e a representagao (desenho,

modelo ou projeto) de uma ideia.
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Pelo fato do design estar no centro dos dialogos da sociedade de consumo,
ele acaba tangenciando o campo de conhecimentos da administracao. Esse campo
ja conta com uma série de metodologias e técnicas bem desenvolvidas para a
gestao empresarial as quais visam a manutencéo e ao desenvolvimento de produtos
ou servigos para o mercado de consumo. A aproximagao entre os campos do design
e da administracao é reforcada na definicdo que International Council Societies of

Industrial Design (ICSID) da para a sua area de atuacao:

Uma atividade criativa cujo o objetivo é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servigos e seus sistemas em ciclos de
vida completos. Portanto, design é o fator central da humanizagéo
inovadora de tecnologias e o fator crucial do intercAmbio cultural e
econdémico (MOZOTA, 2011, p.16).

Tal como no campo da administragdo, o design também conta com uma série
de metodologias que convivem no mesmo tempo e, muitas vezes, no mesmo
espaco. Cada nova metodologia gera, além da adjetivacdo, uma cultura de projeto
que a diferencia. Além de entender o design como retérica, € compreendido na
centralidade que o projeto assume nesse campo de conhecimento.
Etimologicamente, design deriva do termo latino “designare” que pode ser traduzido
como designar e desenhar. Ambos os significados contém o entendimento de
“plano”, “esbogo”, “composicdo visual”’, “processo”, “modelo” e “projeto”. E para essa
tematica que, neste ponto do trabalho, os interesses se voltam, na tentativa de
fundamentar a proposta metodologica formulada para o exercicio da experiéncia da

construcéo das etapas do projeto em plataforma digital.
3.1 DO DISCURSO AO DIALOGO: A CONSTRUCAO DA RETORICA DE PROJETO

Para propor algo novo no que se refere a metodologia de projeto, torna-se
necessario revisitar os autores referendados nesta area. Herbert Simon, na obra “As
ciéncias do artificial”’, versa sobre a estrutura de resolugdo de problemas e sua
ligacdo com a construcao do artificial. Ou seja, na perspectiva do autor, o engenho
empregado no projeto (ou retérica) € produto do homem, constructo de sua
imaginacéo. Simon (1981) evidencia a racionalidade do método como caminho para
a resolucdo de situagBes-problema, através de projetos artificiais que sao
desenvolvidos para cumprir o proposito, ou adaptar um objetivo, a partir de uma
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relacéo entre trés termos: o objetivo, o carater do artefato e o ambiente em que ele
funciona. Segundo o autor, um processo de design (artefato) pode ser considerado
como um ponto de encontro (interface) entre o ambiente interno, a substancia e a
organizacao do proéprio projeto com um ambiente externo as condigbes em que ele
funciona. Pode ser considerada como uma abordagem funcionalista, pois o objeto
responde a determinados estimulos que estdo pré-figurados no ambiente externo a
ele mesmo.

A divisdo entre ambientes externos e internos, no estudo de um sistema
adaptativo ou artificial, consiste na possibilidade de prever comportamentos, a partir
do conhecimento dos objetivos do sistema e do seu ambiente externo, apenas com
um minimo do ambiente interno (um sistema adaptativo por natureza). Simon (1981)
traca pontos fundamentais da cultura de projeto, porém confere demasiada
importancia a dualidade interno-externo, ou seja, o projeto ou artefato deve
responder sempre ao estimulo vindo de fora. Essa compreensao o reforga a l6gica
linear que acaba subestimando os estimulos e aprendizados que podem ser gerados
durante o processo.

No entanto, Donald Schén (2000) no livro “Educando o Profissional Reflexivo”,
aborda o que Simon (1981) deixou de fora, ou seja, relaciona o paradigma de
resolucao de problemas a capacidade que o profissional tem de aplicar as teorias e
técnicas derivadas da pesquisa durante o processo. Nesse sentido, inaugura o
paradigma da pratica reflexiva, centrada no conceito reflexdo-na-agdo, da qual
deriva a possibilidade do pesquisador (ou designer) aproveitar os ensinamentos da
praxis (durante o processo de projeto) para gerar solugdes aos problemas de design.
Resulta dai, a abertura para que o imprevisto faca parte do processo de projeto,
para que 0 acaso seja um elemento constituidor do resultado e da retérica. Dessa
forma, o pensamento critico durante e sobre o processo possibilita um maior grau de
interacdo e envolvimento, abrindo assim um caminho mais fértil para a inovacgéo e a
criatividade do que no sistema proposto por Simon (1981). A “reflexdo-na-agcéao” é
um conceito caro a formulagcado da proposta metodolégica deste trabalho, pois eleva
o entendimento do projeto de um discurso para um dialogo (aberto, interativo e
circunstancial), uma certa forma de retérica fluida e em construgéo.

A criticidade do designer, ao questionar a situagdo com a qual se depara,
ajuda a entender e resolver os problemas. Para Schén (2000), na medida em que

isso acontece, novos questionamentos surgem, e a reflexdo-na-agdo apresenta-se
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como uma funcéo fundamental.

Pensamos criticamente sobre o pensamento que nos levou a essa situagao
dificil ou a essa oportunidade e podemos, neste processo, reestruturar as
estratégias de agéo, as compreensdes dos fendmenos ou as formas de
conhecer os problemas (SCHON, 2000, p.33).

O autor sustenta ainda que o designer conecta os dominios teéricos e
praticos em trés niveis do experimento: a propria experimentagao, o teste das acdes
e o das hipéteses, contribuindo para a producdo dos saberes que ajudardo na
resolucdo da situagédo-problema. Na medida em que o processo avanga, novos
dados e informagdes podem ser incorporadas ao processo, gerando novos
feedbacks, insights e um entendimento maior e mais detalhado do problema. Desse
movimento, pode surgir a necessidade de reorientacéo e reorganizacao do projeto,
para alcangar novas possibilidades de solugédo ao problema de design. Em outras
palavras, o autor descreve certa forma de dialogo no sistema de resolucdo de
problemas. Nao se trata de um dialogo qualquer, mas de uma conversa direcionada
pelo proponente, com intengcdo de sucesso ou convencimento por uma das partes,
como na construgdo retorica classica. Ao associar esses conceitos, & possivel
identificar, progressivamente, as bases do que estd sendo proposto, ou seja, o
design como um sistema retérico e dialégico.

Tanto Schén (2000) quanto Simon (1981) trazem em seus estudos os
elementos fundamentais para a analise e a discusséo das culturas de projeto. Para
este trabalho, a contribuicdo mais relevante é o entendimento de que um projeto de
DE possa ser pensado para resolver um problema (ndo necessariamente constituido
ou bem delimitado) especifico e que o caminho para esta resolugcao passe pela
revisdo do proprio problema. Outro ponto importante a ser destacado € a
compreensao do problema (ou a solugéo/projeto) como um dialogo entre o sujeito e
o ambiente em que ele esta inserido. Como parte do ambiente, o problema e o
projeto sdo também linguagens, simbolos e signos culturais, que dependem do
tempo e do espaco para a compreensao e a resolucéo (parcial e temporal) das
questdes. Sob essa perspectiva, o design é uma trajetéria de projeto que resulta na
construcdo de bens (materiais e imateriais), elementos constituintes do discurso
contemporaneo. E através dos simbolos e signos construidos como sistema-produto

durante o projeto, e langados a sociedade, que a sociedade de consumo edita seu
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texto composto por objetos, servigos, processos, graficos e experiéncias. Dessa
forma, o design orbita entre a técnica, arte e linguagem, pois gera produtos culturais
por exceléncia, resultado do engenho e do imaginario das pessoas e cambiante por
natureza.

Por outro lado, existem abordagens mais dicotbmicas no que tange a
resolucado de problemas as quais foram por muito tempo predominantes, gracas a
dindmica social pés-revolucado Industrial que acreditava no progresso como
resultado do trabalho e do investimento (tempo e recursos dentre outros). Uma légica
téo linear quanto as emblematicas linhas de montagem de Henri Ford (apéndice C)
Smith (2010), ja discorria sobre o principio das vocagbes especializadas e
sustentava que a divisdo do trabalho ocasionaria, em toda a tarefa, um crescimento
da produtividade. Porém, a crenca nesta linearidade foi abalada. Esta envolvendo a
todos uma pés-modernidade hiperconectada que demanda uma nova dindmica para
a resolugéo de problemas. Tal como a linguagem, o design transforma-se (ou evolui)
ao sabor dos ventos culturais. Quando a dinamica social altera o contexto, a
producao de sentido modifica-se e, consequentemente, o design, como pensamento,
processo e sistema.

Portanto, o carater funcionalista da sociedade pods-revolugdo industrial
comeca a perder forca. Um forte indicio desse declinio pode ser encontrado no
campo das artes, para o que Morais (1977) apresenta um carater ludico, dando
inicio assim, a fase p6s-moderna da arte (p6s anos 1960). Nesse contexto, a arte
passa a abrigar trés temas principais: objeto, conceito e corpo. Abre-se uma nova
perspectiva quando a arte (e o design) passa a ser entendida e tratada como objeto
de consumo de massa. Por outro lado, paralelamente, o consumo passa a ser objeto
de arte, meios de comunicacdo de massa passam a ter outra funcdo na sociedade
servindo também de suporte para a linguagem artistica. O corpo também torna-se
meio de expressao simbolica através de performances, filmes, ou videos, e chega a
reviver praticas ancestrais, como a tatuagem e o travestismo. As teorias pos-
estruturalistas desestabilizaram a definicdo de sujeito ou de arte e,
consequentemente, do design. De certa forma, sdo essas transformacdes que

permitem o aparecimento de propostas mais ousadas de trabalho na area.
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3.2 O DESIGN ESTRATEGICO COMO BASE DO DIALOGO PROJETUAL.

Uma proposta que dialoga muito bem com a referida desestabilizacédo do
contexto e a contemporaneidade complexa € o DE. Segundo afirma Celaschi (2007),
o designer orbita em dois mundos, tendo a arte de um lado e a engenharia produtiva
de outro. O autor coloca o designer como um agente integrador que faz dialogar um
sistema de produg&o ainda muito linear e mecanicista com a subjetividade do eu
contemporaneo. Para o autor, no DE, a estrutura de projeto deve levar em
consideracdo o conjunto de caracteristicas que qualificam o valor do design, como
0s servigos ligados aos bens, processos de comunicagéao, distribuicdo etc. Assim, o
valor intrinseco do resultado do projeto tem a participagdo de um sistema externo.
Aparece, dessa forma, a figura do designer como coordenador, articulador de signos
e de estimulos ao projeto. Ele articula agdes programadas para obter uma solugéo
técnica que atenda a resolucdo do problema de projeto, em uma sistematica
alinhada, em certa medida, com temas desenvolvidos pelo campo da administrag&o.
Encontra-se justamente ai uma das bases para a nomeagédo desta metodologia
como ‘estratégica’.

E bem verdade que o discurso contemporaneo estd impregnado de
estratagemas oriundos do campo da administracédo, os quais acabam interferindo na
construgéo das individualidades, na formagdo do coletivo e no entendimento de
sujeito (ou consumidor) numa sociedade de consumo. A trajetéria de projeto no DE
conta com uma metodologia que incorpora esse paradigma, tratando-o como um
elemento de projeto. A metodologia, segundo Celaschi e Deserti (2007), esta
estruturalmente dividida em duas etapas bem distintas: o metaprojeto e o projeto. A
atuagdo dos consumidores, ou até mesmo de individuos que nédo tenham qualquer
relacdo com o problema de design, esta alocada na etapa metaprojetual do DE. O
mesmo autor entende que o metaprojeto é a reflexdo do projeto que pode ser
organizada em uma fase de pesquisa ou em outra de interpretacdo de dados e
geracao de metatendéncias. O objetivo da etapa metaprojetual é formatar uma base
na qual as trajetérias de inovagdo possam estruturar um terreno fértil para se
desenvolverem até chegar ao seu produto-fim: os concepts. Nesse sentido, o
metaprojeto € uma fase preliminar ao projeto que, diferente desta ultima, nao
apresenta uma metodologia engessada com solugdes técnicas preestabelecidas
(MORAES, 2010). E nesta fase que, segundo Celaschi (2007), fecha-se um acordo
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entre os mediadores e a empresa o qual estabelece as dimensdes e qualidades do
problema, no que diz respeito ao cronograma, recursos, modos e atores do
processo. Apenas numa segunda etapa € que a solugéo parte para ser concretizada
através do projeto propriamente dito.

O valor que é gerado pelo DE, opera sobre o sentido dos signos n&o apenas
internamente quanto ao projeto. Concretiza-se assim, o resultado numa oferta mais
ampla que uma solugado pontual para um problema: o sistema-produto. A percepcéo
deste, por parte do mercado consumidor, acontece através da marca que representa
a empresa e a torna compreensivel e distinguivel para cada individuo em seu
contexto de atuacéo. Ja Manzini e Vezzoli (2002) fragmenta o processo de projeto
no DE em quatro componentes criticos: fluidez de uso (ideia de eliminar barreiras de
uso para que a solugdo seja atraente e funcione de maneira transparente),
replicacéo (o beneficio do uso coletivo deve ser maior, a menos em alguns fatores,
do que o individual), acesso diversificado (a criagdo de um sistema no qual os
usuarios podem entrar de varias maneiras diferentes e obter resultados
semelhantes), e melhoria no suporte de comunica¢des (que destruiu as formas
tradicionais de organizagao social e ajudou a conectar o que antes estava isolado).

Pode-se inferir dessa forma, que o DE é entendido pelos principais autores da
area como uma atividade de projeto que dialoga no sistema-produto através da
cultura de projeto. Amplia-se, assim, o conceito tradicional de design como processo
para resolucao de problemas (problem solving), partindo para um suporte processual
da mercadologia contemporédnea (nesse sentido, apoiado no campo da
administragdo) que busca resolver questdes também do problem finding e do
problem setting.

Desta forma, o DE atua também na configuracdo do problema que se torna o
ponto zero de todos seus projetos. Para Celaschi (2007), o projeto € o modo pelo
qual se organizam os fatores que concorrem para a obtencdo de um determinado
resultado. Para analisar e questionar o problema, o projeto deve iniciar pela etapa de
observacéo da realidade, com o objetivo de buscar a construgdo de modelos que a
representem e a sintetizem. Essas informacgdes devem ser ordenadas, buscando a
estruturacdo do problema (problem setting) através da escolha das melhores (e
diferentes) fontes dos dados que, organizadas de modo produtivo, possibilitam o
cruzamento das informagdes relevantes para a solugdo do problema (problem

solving). Nessa etapa, o autor defende que acontece uma retro-alimentacdo do
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sistema que revisita o briefing e que gera o contrabriefing (a sintese do
entendimento do problema pelo designer).

O briefing inicial para a execugéo de um projeto, nesse caso sob a orientagao
metodoldgica do DE, deveria conter os objetivos da organizacéo, as tendéncias do
mercado e dos concorrentes além de informagdes referente ao padrdo de
comportamento dos consumidores. Esse enquadramento inicial forma, no conjunto,
uma representacdo do problema que pode ser incrementada e transformada no
contrabriefing. A relagéo briefing/contrabriefing pode desencadear a visualizacao de
cenarios (campos de solugao do problema) multiplos e possiveis 0os quais poderiam
nao estar dentro do sistema, quando se deu o inicio do projeto. Essa nova
configuracdo pode colaborar muito para a solugdo do problema em resposta ao
mercado, envolvendo mais do que uma solugao objetiva, mas um sistema resolutivo
complexo que poderia contar, inclusive, com a ativacdo das a¢des de comunicagéo
e marketing.

Talvez pelo que possa ser um dos fatores de ineditismo projetual do DE, o
metaprojeto ocupa um numero expressivo de discussdes conceituais dessa
metodologia. Celaschi e Deserti (2007) apontam para o fato de que o metaprojeto se
constitui numa reflexdo anterior ao projeto, o qual ira questiona-lo, com o objetivo de
ampliar o problema para além daquele definido no briefing. Esse se completa com o
contrabriefing que passa a ser um importante instrumento de objetivacao do dialogo
entre as variaveis transdisciplinares que irdo participar do processo sistémico e
projetual, sempre com foco num determinado posicionamento de mercado e
ampliagdo da visdo organizacional. Esse encadeamento de fatores apenas
acontece, segundo Celaschi e Deserti (2007), se a etapa de pesquisa for
suficientemente bem realizada. O autor se refere a fase de pesquisa, considerando
essencialmente trés areas de conhecimento, sem as quais € impossivel langar o
processo em termos de tempo e recursos. A primeira area diz respeito a empresa, a
dimenséao e a extensdo do mercado na qual atuam, as caracteristicas do cliente, aos
processos internos e aos principais fornecedores externos. A segunda area é a que
engloba os concorrentes, sua dimensao, natureza, qualidade e nivel de competigao.
E a terceira area envolve a motivacdo para a mudanga que impulsiona os
investimentos em inovagao, as tomadas de decisdo, o estado de consciéncia em

torno da mudancga e os métodos propostos.
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O desenho metodolégico de Celaschi e Deserti (2007), também traz, como ja
fora referido, a divisdo entre projeto e metaprojeto. Esse ultimo é organizado nas
seguintes fases: a primeira é a de pesquisa, a segunda é de interpretacdo dos dados
que pode gerar o que o autor chama de metatendéncias, um apanhado de
informacgdes relevantes que objetivam contribuir com a trajetéria de inovagéo. A
outra fase € a da construgéo de cenarios (na qual sao definidas as trajetorias de
inovacao) resultado do cruzamento entre os dados da pesquisa com algumas
constantes do comportamento das pessoas. A ultima fase desta etapa passa pelas
escolhas dos cenarios e seus potenciais contraditérios. Esses cenarios constroem
visbes que sdo empregadas como instrumentos de estimulo ao concept design

(momento de transigédo do metaprojeto ao projeto, conforme a figura 1).

Figura 1 - llustragdo do processo

Pesquisa Metaprojetual
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Fonte: adaptado de Celaschi e Deserti (2007)

O percurso sistémico do processo metaprojetual apresentado por Celaschi e
Deserti (2007) prevé que no projeto surja a capacidade de analisar e interpretar os
vinculos que o contexto apresenta. Prevé, também, a capacidade de gerar
oportunidades, orientando a criatividade para os cenarios e potenciais dire¢cdes de
resolugéo. O autor afirma ainda, que deve ser adotado mais de um método ou uma
série de instrumentos que podem ser recombinados em fungdo dos objetivos e do
contexto defrontado, fixando assim, um importante conceito de adaptabilidade ao
projeto. O mesmo conceito de mobilidade pode ser aplicado nas duas etapas de
pesquisa que constam na metodologia. Na primeira, definida como ‘pesquisa
contextual’, hd um sistema de informagdes que podem orientar as escolhas e

decisdes do projeto. Elas sdo expostas em um documento chamado de “dossié
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empresa-mercado”. Ja na segunda area, define-se um sistema de oportunidades
para inovagdo que, no modelo dos principais autores da area, é chamado de
‘pesquisa blue-sky’. Essa resulta no chamado "dossié cenario de inovagao”, que é
um sistema de informagdes para estimular, controlar e direcionar o processo criativo,
durante o tempo de execucéo do projeto.

O processo do DE possui, de um lado uma dimensao estratégica, com uma
série de cenarios construidos a partir da interpretacdo dos pontos fracos e fortes,
oriundos da avaliagdo da pesquisa contextual e, de outro, uma dimensdo mais
artistica e visual. Para Celaschi e Deserti (2007), essas duas areas mantém uma
inter-relacédo de discussao, movimento e transformacdo com a qual o projeto é
alimentado com vinculos e oportunidades. O objetivo do método €, de certa forma, o
delineamento de um caminho para a compreensao dos limites projetuais, a fim de
transpd-los. Para esse movimento, seria necessario explorar as fronteiras entre a
operacionalidade do design e de outras disciplinas, como o marketing, a fim de
fornecer instrumentos capazes de suportar a inovacéo.

De Moraes (2010) consolida o metaprojeto como uma plataforma de
conhecimento que orienta a atividade projetual, perfazendo uma trajetéria dindmica
e mutavel. Essa caracteristica corresponde as demandas da sociedade
contemporanea e a complexidade dos projetos. Para atender a essa caracteristica, a
etapa metaprojetual faz uso de diferentes ferramentas como: brainstorm,
moodboards, storyboards, mapa de polaridades, workshops etc. sem que se
proponha uma ordem pré-estabelecida ou uma forma de aplicagéo rigida. Também o
workshop é uma ferramenta de geragcao de conhecimento popularizado no campo da
administragcdo, e amplamente utilizado dos processos de projeto no DE. Ele
possibilita, durante um determinado tempo e espaco, a geracado de solugdes para
um determinado problema. De uma certa forma, o workshop € um momento de
imersdo criativa que, através das mais variadas técnicas, busca a formulacéo de
cenarios de projeto, a criagdo de conceitos (concepts) ou até as primeiras idéias
para a resolucédo do problema exposto no brief. Para Zurlo (2010), o workshop para
o DE é uma sessao do projeto orientada a geragao de concepts que respondam ao
brief inicial. O brief (ou briefing) € entendido como o apanhado de informacdes
acerca do projeto a ser desenvolvido.

Todas as etapas até aqui descritas para o metaprojeto fazem parte da

trajetéria de inovacao que busca gerar um novo angulo ou entendimento acerca do
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problema e sua resolugdo criativa. Porém, o resultado qualitativo desse método
pode ser colocado em risco quando pensado, na forma dicotdmica, em duas etapas
diferentes. No DE, os visions sao insights resultantes de representagdes acerca de
uma realidade percebida e ressignificada pelo projetista. De uma certa forma, o
designer traduz a realidade e os insights no projeto. Esse momento € carregado de
grande responsabilidade, pois, se errar na tradugdo, o resultado estara
comprometido. Segundo Zurlo (2010), o designer responsavel pela traducéo deve
desenvolver a capacidade de ver (identificacdo dos contextos e sistemas), de prever,
(antecipacao critica do futuro) e de fazer ver, (visualizacao de cenarios futuros). Para
Celaschi e Deserti (2007), o ver estd alocado em apenas no metaprojeto,
reconhecida fase reflexiva do DE.

O campo de didlogo do DE é o que Zurlo (2010) denominou como estruturas
organizadas (empresas, governos, ONGs etc.) que possuem uma base de valores,
conhecimentos e moédulos operacionais, resultado de uma abordagem estratégica
intimamente ligada ao campo da administracdo. Para o mesmo autor, o DE é um
sistema aberto que articula diversos modelos de interpretacdo em conjunto com
diferentes disciplinas, ferramentas e modelos para a conclusao do projeto. Porém, o
fluxo de questionamentos e de transicdo entre os campos das certezas e duvidas é,
ao menos parcialmente, estancado quando se entra no projeto. O corte desse fluxo
pode empobrecer o sistema (por diminuir o ja referido capital social do projeto.
Dessa forma, o projeto volta a ser linear e dicotdmico. Talvez o método n&o devesse
interromper esse fluxo em momento algum, mesmo que o objetivo seja o de facilitar
a concretude (execucao) do projeto. Apesar da evidente inovacdo metodologica
proposta pelo DE, a possivel participacdo dos clientes (usuarios) ou a provavel
entrada de dados novos no sistema oriundos do trabalho de pesquisa da equipe de
design, fica restrita ao metaprojeto. A pertinente adequagcdo do método a
contemporaneidade pode sofrer, neste sentido, um pequeno abalo.

Além de entrar numa aparente contradicdo, ao dicotomizar o método entre
metaprojeto e projeto, o DE também deixa de atender a uma nova demanda
contemporanea: o desejo de participagcdo e pertencimento dos consumidores
hiperconectados. Ou seja, o0 método ndo se abre para as digitalidades e sua
influéncia na cultura hoje. Se a retérica contemporanea mudou, o DE deveria rever o
didlogo entre todos os elementos constituintes do projeto. Esses sdo alguns dos

principais motivos para que a proposta de design aberto, colaborativo e social, parta
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do DE (ou strategic design), para tornar-se OSD (open strategic design), proposta
metodoldgica mais a frente detalhada.

O OSD nomeia a proposta de cultura de projeto que quebra o paradigma dos
sistemas calcados numa face interna e noutra externa de projeto. A pesquisa buscou
estabelecer o caminho para uma metodologia totalmente aberta, em que o designer
assuma o papel de coordenador de um processo no qual a coletividade (todos
participantes da sociedade com acesso a internet) atuem no processo, com poder de
decisdo dialogada com a empresa. A formulagcdo metodologica do OSD busca a
sintonia com esta nova coletividade. Nela, a dualidade publico-privado & substituida,
agora, pelo conceito de fluxo publico-privado. Se no paradigma do DE, o cliente
(empresa/governo/ong/etc.), ainda ocupa o papel de proponente do problema e o
sujeito ira lucrar com o resultado final do sistema, nessa mesma contemporaneidade
emerge uma forga coletiva que empodera o social, em diversas frentes, e que pode,
inclusive, afetar positivamente todo o conjunto em que o design opera. Nessa 6tica,
processo do design pode tornar-se um co-design triplo no qual o peso decisorio e a
participagdo criativa tornam-se mais equilibradas e intrinsecamente dialogadas. Em
consequéncia, negociam-se briefing, problema, contrapartidas sociais, papel do
design na sociedade, utilidade, imanéncia, pertinéncia e preco.

Todas as facetas que no DE s&o definidas apenas no interior do projeto e
lancadas para a sociedade, agora poderao ser discutidas e alteradas coletivamente.
Abre-se, assim, uma nova face econdmica em que a propriedade intelectual do
projeto ndo € mais do designer, nem tampouco da empresa, mas do coletivo. Como
nao havia um conceito consolidado na literatura cientifica, denominou-se esta inter-
relacdo de publico-privada, ou melhor, coletivo-privada de Crowdprofiting, a ser
detalhado posteriormente.

Com o OSD, que sera detalhado no proximo capitulo, busca-se quebrar a
dicotomia metaprojeto/projeto, ao virtualizar o processo de modo a torna-lo
constantemente aberto. Essa metodologia aproxima-se do que pode ser
denominado como um workshop digital aberto que busca ampliar os conhecimentos
acerca do problema, da empresa, da coletividade e do design, chegando a
construcdo de um significante comum. O objetivo foi conseguir estruturar uma
cultura de projeto mais participativa, colaborativa e com maior potencial para a
inovagao, pois viabiliza a ampliacdo da participacdo de pessoas no projeto e,

consequentemente, de seu capital social e imaginativo. E um design (produto ou
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servico) que nasga de um processo de inovagéo coletiva pode ser um diferencial no
conjunto do sistema econdémico atual, ja denominado por alguns autores que serao
comentados a seguir, como ‘economia da inovagao’. Todo o processo de concepgao
e formulagdo de uma metodologia que, com toda a simplicidade se pretende
inovadora, filia-se a uma linha de pensamento que remonta ao processo de projeto o
aberto, como propde o Open Innovation. Cabe retoma-lo para que se evidencie a

contribuicdo desse tipo de concepgdo ao que se quer aqui postular.
3.3 OPEN INNOVATION: CONTRIBUINDO PARA A PROPOSTA OSD

Retome-se, de saida, a afirmac&o segundo a qual o discurso contemporéneo
evolui de um dialogo, para uma conversa aberta e complexa. O contexto da
sociedade de consumo valoriza a economia da inovagao pois, segundo Davenport,
Leibold e Voelpel (2006), a concepgao de valor migrou daqueles valores tangiveis
para os intangiveis, moldando a atual estrutura econémica. Sdo muitos os fatores
que sustentam essa migragao. Dentre eles, podem-se destacar a existéncia de uma
nova infraestrutura global para a criagédo de riquezas, a internet e o novo conceito de
propriedade e riqueza que se desloca da producdo para a inovagao. Assim,
empreendedores que nao estavam no circulo do poder tal como anteriormente
configurado, tornam-se atores importantes na economia. E o que é definido como
economia do conhecimento de que € exemplo a existéncia de novos modelos de
educacdo como: (a) a virtualizacdo da informacédo e o ensino a distancia,
descentralizando dessa forma a produg¢do de conhecimento; (b) a emergéncia de
novos modelos de empresas que desconstroem a verticalidade anterior ao surgir
uma nova governanga, menos burocratica e com resultados financeiros positivos; e
(por fim, (c) o empoderamento (empowerment) do consumidor que, gradativamente,
entende a sua centralidade no novo enquadramento de consumo.

No que tange ao avancgo tecnoldgico, principalmente na evolugédo do poder de
processamento e do numero de pessoas interconectadas pelas redes sociais digitais
e da capacidade de armazenamento das informacgbes, acontece uma revolugado no
campo da geracao de conhecimento. O que anteriormente estava encerrado em
instituicées, organizacdes e corporacoes, hoje esta disponivel (de forma legal ou até
mesmo ilegal) instantdnea e abundantemente na internet, possibilitando uma nova

forma de criar e desenvolver conhecimento e, consequentemente, valor.
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Ocorre uma mudanga de contexto externo no sistema organizacional que o
impulsiona na busca de processos e gestdes diferenciadas. Em outras palavras, o
contexto mudou, e a forma de dialogar (empresa-consumidores-designer) também
deve sofrer ajustes. A transicdo do DE (Design Estratégico) para OSD (Open
Strategic Design) passa pela incorporacdo de conceitos que sustentam a Open
Innovation. Dentre eles, estdo os processos ligados ao P&D (pesquisa e
desenvolvimento) e a busca de inovagdo para produtos e servigos. O ponto de
diferenciacdo e de inovacédo pode ser potencializado, portanto, pelo coletivo. Por
analogia, pode-se afirmar que no design também. Por isso, esta proposta de
pesquisa buscou aproximar a estrutura metodolégica do DE dos conceitos de
inovacao aberta, de modo a gerar um produto um hibrido ja4 denominado por OSD.

Em sua estrutura original, a metodologia do DE orbita entre processos mais
abertos (metaprojeto) e mais fechados (projeto). Chesbrough (2003b) define que, na
inovacado fechada, as empresas aderem ao conceito de que um processo bem
sucedido requer controle. Dessa forma, toda geracdo de ideias acaba, por
conseguinte, sendo internalizada, e a responsabilidade de coordenar e lancar os
produtos ou servicos no mercado é exclusividade da empresa. A mudancga nesse
paradigma, na visao do autor, inicia no final do século XX, quando as empresas
enfrentaram as primeiras dificuldades resultantes da facil mobilidade dos
trabalhadores e de suas competéncias, no mercado americano. Complementarmente,
cresceu a disponibilidade de capital de risco privado que muito ajudou a financiar
novas empresas e ideias, para além dos limites dos laboratérios de P&D (pesquisa e
desenvolvimento). A dindmica do mercado alterou-se e exigiu a incorporagéo de
capacidades (e pessoas) especializadas as equipes de projetos, competéncias
essas que estavam indisponiveis para muitas organizacdes pela dificuldade de
desenvolvimento, ou pelo alto custo de arregimentagcdo ou manutencdo desses
profissionais nas estruturas das empresas. Na perspectiva de Chesbrough (2003a),
abrir o processo de inovagdo ndao € apenas uma vantagem competitiva, mas uma
necessidade do projeto contemporéaneo.

O circulo virtuoso que existia na metodologia fechada, segundo Fredberg,
Elmquist e Ollila (2008), iniciava com investimentos pesados em P&D interno para
contratar os melhores profissionais e adquirir os mais modernos e eficientes
equipamentos que permitiam, no conjunto, o desenvolvimento de ideias mais

inovadoras. Tal iniciativa tinha como efeito produzir um diferencial competitivo
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protegido pelas regras da propriedade intelectual ou industrial que garantia o lucro
para a corporacgéo. Parte desses dividendos era reinvestido em P&D, reiniciando o
processo, como um circulo virtuoso, de desenvolvimento econdmico e tecnoldgico.
Nesse modelo, as empresas gerem, desenvolvem e comercializam suas préprias
ideias, com a autoconfianga que experiéncias anteriores bem-sucedidas provocam.
Entretanto, esse novo paradigma da inovacdo tem ocupado a pauta de muitas
empresas, como uma alternativa ao modelo fechado que ja n&o respondia
completamente as necessidades e a cultura contemporaneas. O Open Innovation é,
para Chesbrough (2003a), um processo que permite a empresa atuar no contexto
atual, pois mantém a base tecnologica interna como antes, mas acrescenta uma

base externa ao seu capital. E o que aparece sintetizado na figura abaixo:

Figura 2 - Open Innovation Model
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Fonte: Chesbrough, 2003b

Nessa figura, esta ilustrado o processo de inovagéo fechada em contraponto a
aberta. No primeiro, o fluxo segue linearmente dentro de um modelo engessado, em
que o ambiente externo nao influencia o processo, nem tampouco o resultado. Ja no
segundo, o0 processo € poroso e sofre influéncia do ambiente externo (mercado,

clientes, concorrentes, novas tecnologias etc.), durante o desenvolvimento do projeto,
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modificando assim, o produto (ou servico) final. E um modelo de dentro para fora e
também de fora para dentro, portanto, de reflexividade e reciprocidade.

Dito de outra forma, a inovag¢ao aberta € um modelo cognitivo para a criacao,
interpretacédo e pesquisa de um conjunto de praticas, objetivando o lucro e a
diferenciacdo. Fredberg, Elmquist e Ollila (2008) afirmam que a inovacéo aberta
trata suas repercussdes (tanto positivas quanto negativas) e contradicbes como
consequéncias explicitas e naturais do modelo de negocio, em vez de trata-la como

algo a ser evitado. Os direitos de propriedade intelectual sdo também tratados como

uma nova classe de ativos, e ndo como um instrumento de protecéo.

Seybold (2006) evidencia as diferencas do modelo fechado (traditional

innovation) e do modelo aberto (outside innovation) no seguinte quadro:

Internnally-driven (processo totalmente focado
nos esforgos de P&D.)

Quadro 1 - Ouside Innovation versus Traditional Innovation

Customer-driven 50% do

desenvolvimento)

(ao menos

Pesquisas internas e experimentagdo conduzem
0 processo.

A tensdo entre a realidade dos clientes e seus
desejos conduz o processo.

As necessidades do consumidor sdo levantadas
e priorizadas a critério da area de marketing.

Os clientes definem novos modelos de negocio,
modificam produtos e compartilham suas ideias e
criagdes.

Novos produtos sdo concebidos em laboratério e
discretamente testados junto a clientes
potenciais.

Novos modelos de negbcio, novos processos e
novos produtos s&do co-criados com 0s
consumidores e testados junto a toda
comunidade através de um processo permeavel
(aberto).

Produtos e modelos de negocio s&o aprovados
pelo corpo executivo.

Consumidores sao ativamente engajados em co-
criar o produto e o modelo de negocio juntamente
com os demais stakeholders e principais
executivos.

CTOs e business developers mapeiam o
ambiente para identificar oportunidades de
aquisicdo ou de encubacdo para produtos
complementares ou extensbes de linha daqueles
existentes.

Os consumidores mapeiam o ambiente atras de
solugdes complementares e eles proéprios
promovem a integragéo inicial.

Um pequeno percentual de inovagdes surgidas
de dentro da organizacédo € efetivamente
comercializado.

Os consumidores promovem novos produtos e
servicos entre si, criando um ecossistema
espontaneo e vibrante.

Fonte: Seybold, 2006
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A inovacdo aberta € um modelo de negdcio colaborativo, pelo qual os
steakholders ficam inseridos em redes com interacao entre si, fazendo com que o
processo de P&D (Pesquisa e Desenvolvimento) seja amplo e participativo. Nessa
perspectiva, os produtos ou servicos ndo seguem a ordem de ‘dentro para fora’ da
organizagcdo. O roteiro torna-se multidirecional, com fronteiras ndo fortemente
delimitadas e com uma porosidade que permite um grande fluxo de trocas entre
organizagdo-ambiente (ou steakholders). Esse modelo pode resultar num produto ou
servico mais adequado, relevante, e com uma proposta de valor mais forte.

Muitos conceitos da inovagdo aberta foram aplicados em modelos de
negocios online, que levaram ao denominado “user’s generate content’. Desde
entdo, os usuarios abandonaram a posicao passiva frente aos conteudos, para fazer
parte da propria producéo. Os projetos apresentados por Botsman e Rogers (2011)
que, dentre os tantos existentes, pode-se destacar Zipcar, BMW Drive Now, Rent-A-
Toy, Netflix e eBay, tinham como caracteristicas serem mediados pela internet e
proporem um bem coletivo, dependerem da aceitacdo popular (do que a autora
denominou de massa critica) e terem como moeda balizadora a reputacao individual
,que é gerida e qualificada pelo coletivo.

O sistema social (e por reflexo, o sistema comercial) tem uma dindmica
fortemente influenciada pela web 2.0, quando, segundo O’Reilly (2006) a internet
sofre uma mudanca para o conceito de plataforma onde a regra mais importante é
aproveitar os efeitos da rede. Dessa forma, os dispositivos tornam-se melhores
quanto mais forem usados e modificados pelas pessoas, e tornam-se um bom
exemplo de uso da inteligéncia coletiva que decorre do capital social que orbita no
sistema. O campo digital apresenta diversos casos de construgdo colaborativa
aberta que obtiveram sucesso, como, por exemplo, o Linux, sistema operacional
que, como defende Howe (2008), provou que uma comunidade de individuos era
capaz de criar um produto melhor do que uma empresa gigante como a Microsoft.

Levando em conta a trajetoria tedrico-critica até aqui apresentada, as
paginas a seguir pretendem focar o resultado da evolugédo conceitual, ou inovacao
incremental ao DE, que tangenciou os fundamentos do Open Innovation, em busca
de legitimagcdo para a proposta metodoldégica concernente ao novo contexto

sociocultural instaurada.
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4 PROPOSTA METODOLOGICA OSD

A estrutura metodologica proposta no OSD parte essencialmente do DE que,
através de autores como Celaschi e Deserti (2007), Zurlo (2010) e Reyes (2012),
apresentou-se como uma metodologia que busca responder a um cenario
contemporaneo e complexo. Porém, uma nova ordem social, principalmente no que
se refere ao sistema de consumo, (BAUMAN, 2008; CASTELLS, 2003 e
BAUDRILLARD, 2006) emergiu hiperconectada (LEVY, 1995; MCLUHAN, 1969;
BOTSMAN e ROGERS (2011; CASTELLS, 2003), fazendo com que possa ser
levantada a questdo sobre o papel dos individuos (coletividade) na estrutura de
projeto (design), para além da participacao inicial até a final, como consumidores na
triade: compra, uso e descarte. Neste contexto, identificou-se que os consumidores
desejam uma participacdo maior no processo de projeto, o que o tornaria em
consequéncia, mais dialogado, aberto (CHESBROUGH, 2003a) e colaborativo
(HOWE, 2008), como ja ocorre nos processos de inovagdo ligados ao Open
Innovation.

Sob outro angulo, a proposta metodolégica a ser testada, deveria também
levar em conta a construgao simbdlica (ou retdrica) que o design necessita, para ser
aceito e incorporado como icone popular (CERTEAU, 2005), que deveria nascer e
desenvolver no coletivo, com signos (ECO, 2002) emergidos e manipulados no
interior da sociedade. A racionalizacdo acerca do consumo, participagdo, e
colaboracéao talvez deva extrapolar os estratagemas administrativos para chegar a
uma visdo mais heterogénea e holistica da realidade. Tanto por tratar-se de um
recorte da realidade, quanto pela orientacdo conceitual desta dissertacéo, entende-
se a constru¢cdo do modelo metodolégico como uma trajetéria ou um percurso ainda
n&o finalizado. E um gerindio em constante movimento, pois a solidez de qualquer
conhecimento demanda experimentacdo, retorno, consolidagéo, questionamento,
nova experimentagcéo e assim sucessivamente (paradigma da reflexdo-na-acéo de
SCHON, 2000).

Propde-se aqui um passo para além da trajetéria que aqui ndo se inicia e nem
mesmo sera finalizado. Esse caminho metodoldgico parte do enquadramento de
uma realidade e, como Sontag (2003) afirma na obra “Diante da Dor dos Outros”,
enquadrar é excluir. A autora referia-se como enquadramento a posi¢do de camera

e a escolha de foco que o fotdgrafo faz ao registrar algo que é posto ou aceito como
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realidade. De certa forma, os pesquisadores sociais também fazem este
enquadramento da realidade, que nao é o todo, mas apenas uma representacao na
qual se buscam indicios para as formulagdes conceituais desejadas. Com a ressalva
realizada sobre o enquadramento contextual e de que a proposicao fatalmente
também sera uma simplificagdo de algo muito mais complexo, é apresentado o
Open Strategic Design — OSD que, se pretende, seja uma proposta de inovagao
incremental as praticas do Design Estratégico. O campo do DE foi aproximado ao
Open Innovation formando um hibrido que, em resposta ao contexto social, foi
materializado numa plataforma aberta e digital de projeto. Outras propostas de
inovacao incremental ao DE ja foram - e seguirdo sendo - apresentadas com o
objetivo de tencionar conceitos, € 0 que se espera pela produtividade dessa
metodologia. Todas as discussbes dai decorrentes acabam por contribuir para a
consolidagédo do campo e consequente delimitagcado de suas bordas.

Dentre as contribuicdes ja feitas ao campo DE, destaca-se a de Reyes (2010)
que apresenta um modelo dindmico e sistémico do método de Design Estratégico
aplicado ao territério. O autor afirma, apoiado nas teorias de Morin e Luhmann, que
0 processo de projeto em design € complexo e que deve ser focado como um
sistema mais aberto. Ele se apdia em Bachelard para sustentar uma perspectiva
mais aberta e flexivel na relagéo projetual, questionando dessa forma as solu¢des
influenciadas pelo positivismo, e posicionando diversos estimulos exteriores que
entram no sistema, alterando-o constantemente, conforme a figura 3, logo abaixo
transcrita.

O ponto a ser destacado do modelo de Reyes (2010) para a formulagéo
metodoldgica deste trabalho € o desenho dos diversos estimulos exteriores que
entram no sistema (projeto), alterando-o constantemente. Como um dos objetivos
desta pesquisa € investigar a possibilidade de formular um método de projeto
(design) coletivo, a contribuicdo desse autor que sistematiza um processo mais
aberto ou, ao menos, mais permeavel que aquele fundante do DE (descrita por
autores como Celaschi e Deserti (2007) e Zurlo (2010), influencia diretamente a

construcéo do OSD.
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Figura 3 - Projetando por Cenarios, 2011
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Fonte: REYES (2010).

Os dados que adentram no modelo permeavel de Reyes (2010) servem como
operadoras de significacdo os quais se efetivam em sinteses parciais. Cada sintese
parcial no modelo proposto gera um residuo que o autor representou pelas “fugas”
que séao reaproveitadas em outros momentos e que ocasionam a “oxigenacéo” do
sistema. Porém, Reyes (2010) trata o método como aberto e flexivel apenas sob a
perspectiva da entrada de dados provenientes da mesma fonte ou, ao menos, com
os mesmos filtros (pessoa que seleciona e hierarquiza os dados). A intencdo do
autor é aumentar o universo imaginario para facilitar a resolugdo do projeto.
Acredita-se, entretanto, que para o modelo ser aberto, ele deve fazer uso de alguma
plataforma que facilite a entrada e a participagdo do maior numero de pessoas
possivel. Essa participagdo em massa torna-se viavel até pelo atual contexto
hiperconectado e de participacédo atuante dos usuarios nas redes sociais digitais.

Reyes (2012) sustenta, ainda, um novo enfoque para a divisdo metaprojeto/

projeto, ao propor a ruptura da estrutura dicotémica (figura 4) para chegar a um
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modelo em que o metaprojeto atue de fora para dentro (exterioridade), durante todo
o projeto (figura 5). O autor sustenta que o projeto deve ser pensado como um
processo constantemente tensionado por acbes e elementos externos ao proprio
projeto. Dessa forma, o metaprojeto deixaria de ser uma etapa preliminar, para

integrar-se ao todo do projeto, como uma agéao exterior a ele proprio.

Figura 4 - Metaprojeto como uma plataforma de conhecimentos preliminar ao projeto

—_

CENARIOS
h
CONCEITO

PROJETO

Fonte: REYES (2012)

Figura 5 - Metaprojeto como exterioridade do projeto

EXERCICIO DE PROJETO

.‘IIII “EmEEE] EEEESSEESSSESSSESESEESSSEEEEEEEEEEEER] SEEEEEEEEREEEEREN,
2] (¢]

(o] =
ENEEEEEEEEEEEEn EEEEN

EEEEEEEn SR ENEEER"GEEaEEn
L (o]
(8] (8]

‘ssnpussssnnnfpnsnnnnnnjsn s e n e N RN AN AN TR sesssEEsEEnnEnn®

LE S B d

Cyuwm

GRAFICO DE POLARIDADES

- |
<
o |
-
>
w
-
=
o]
O
<
4
=l
g
0
w
o

BLUE SKY PESQUISA
SWOT ANALISE

BRIEFING
CONTRABRIEFING

Fonte: REYES (2012).

Na metodologia proposta pelo OSD, a entrada de dados do modelo de Reyes
(2012) foi reinterpretada como a participacdo do coletivo (pessoas aleatérias), e
acontece também durante todo o processo, o que se constitui em outra forma de
eliminar a aparente contradigcdo encontrada na dicotomia entre metaprojeto e projeto

estabelecida no DE.
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No OSD, o designer tem a funcao preponderante de coordenador do projeto
(processo) que segue uma trajetoria livre - ou negociada a todo 0 momento com o
publico - democratizando dessa forma a ideia (ou o concept). No desenho
metodoldgico que pode ser encontrado nas proximas paginas foi representado em
cores diferentes a participagdo do designer, dos colaboradores (pessoas aleatoérias)
e 0s momentos em que acontece o que Manzini e Jégou (2003) definem como co-
design. A propdsito, os autores apresentam o conceito de inovagao social como um
movimento que nasce no coletivo (social) com a busca de mudancas sistémicas que
desenvolvam experiéncias locais. Ndo ha mudanga sistémica se ela n&do estiver
ancorada na escala local, nas praticas e no cotidiano de uma comunidade, opiniao
que corrobora os esforcos de ampliagdo dos publicos participantes dos processos de
design. A implementagdo de um processo de co-design, como sugerido por Manzini
e Vezzoli (2002), requer a formulacéo de estruturas metodologicas integradas (numa
perspectiva dialdgica), para estabelecer vinculos relacionais entre os interlocutores.
Diferentemente de como acontece nas comunidades criativas de Manzini (2006), as
participacbes no OSD nao sdo motivadas por um objetivo comum ou por um bem
social maior, mas por um beneficio individual que tem reflexo no coletivo, seja por
uma distribuicdo direta de parte do lucro (renda e valor), ou pela opinido individual
que ajuda a construir o produto/servigo usado pela coletividade.

Neste trabalho aborda-se o conceito da sustentabilidade como algo
construido pelo coletivo (co-criado no projeto) e ndo como proposto ou sugerido por
alguma empresa ou governo. Assim, o projeto torna-se sustentavel no dominio da
compreensao coletiva alocada no tempo/espaco em que ele é dialogado. Em outras
palavras, a formulacdo de sentido do discurso retérico de projeto acontece no
tensionamento conceitual que o coletivo faz na plataforma. Dessa forma, as
questdes éticas e morais permeiam a cada momento as decisbes do coletivo que
negociara, permanentemente, o valor (juizo de) do produto-fim. As infinitas
possibilidades imaginativas, oriundas da combinacdo de um grupo heterogéneo e
conectado, juntamente com o entendimento dialogado do problema e a adequacéo
projetual a sociedade de consumo (ou individuo de consumo), podem ser as
principais contribuicdes que o OSD traz ao Design Estratégico.

Como o OSD propbe operar com um grupo heterogéneo de pessoas no
percurso de desenvolvimento de cada projeto, um dos grandes desafios é articular

conhecimentos, opinides e ideias diferenciadas. Um dos processos mais simples
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que acontece de forma ampla e irrestrita na internet é o lancamento de ideias e
opinides de modo livre, seja em estruturas préprias para isso, seja como nos féruns
ou em outras interfaces mais organicas, como as midias sociais Facebook e Twitter.
Ou seja, a metodologia pode valer-se desse impeto de participagdo para canalizar-
se num brainstorming coletivo que amplie o capital imaginativo do sistema. Mesmo
que essa ferramenta seja muito importante para o resultado final do projeto (como é
0 de muitos outros modelos), o OSD trabalha também com o desenvolvimento de
cenarios. Ele pode ser um instrumento importante para condensar ideias e traduzir
conceitos que orbitam um projeto aberto. Em tempo, Manzini e Jégou (2003)
consideram que a primeira definicdo do termo cenario foi introduzida nos anos
cinquenta por H. Kaahn. Para o autor, um cenario é a descricdo das possibilidades
de futuros alcancaveis. Seriam alternativas cujo objetivo é promover acdes
concretas no presente, através do que controlaria e orientaria aquilo que seria o
futuro. Para Godet (apud Manzini e Jégou, 2003), um cenario € a descrigao de uma
situagdo futura conjuntamente com uma série de eventos e agdes que levam da
situagao base para a situacao futura.

Segundo Andrade apud Moutinho (2006), o conhecimento da realidade
embasa a projegdo de futuros plausiveis. A plausibilidade & diferente de
probabilidade de ocorréncia, pois essa ultima tem pouco grau de inovagao e baseia-
se na construcéo logica e linear da realidade. Por outro lado, a plausibilidade nao é
dependente do pensamento linear e dicotdmico e pode criar futuros inovadores, sem
estar descolada da realidade. Tradicionalmente, essa ferramenta é usada no campo
da administragdo e € por ela que as empresas buscam cenarios provaveis e
“‘realistas”, para que as tomadas de decisbes de hoje sejam assertivas no futuro. No
DE, os cenarios passaram a ser usados com uma abordagem subjetiva de um futuro
projetado que visa resultados de longo prazo. Numa perspectiva de sistema, o autor
define os seguintes passos para a construgdo de cenarios: na primeira etapa, a
equipe deve definir qual é a decis&o central a ser tomada. E o foco do projeto; na
etapa seguinte, torna-se necessario identificar as principais forgcas motrizes do
projeto e quais delas podem tornar-se incertezas criticas ou elementos pré-
determinados; na terceira etapa, a equipe de projeto deve escolher dois eixos
independentes entre si para alocar os conceitos. Passa-se, entdo, a quarta etapa,
quando se atribui para cada eixo, dois niveis opostos conceitualmente. Ja na quinta

etapa, a equipe deve descrever em cada quadrante a visao resultante do
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cruzamento conceitual entre dois eixos. O resultado desse esfor¢o fica alocado na
etapa seis que toma a forma de um relato jornalistico. E ele que da roteiro a cena
que estd acontecendo. E uma nova visdo de mundo, da realidade, um futuro
especifico que pode concretizar-se com a idealizacao da trajetéria entre o cenario
atual e aquele vislumbrado. Depois de realizados os quatro cenarios possiveis (se
for trabalhado apenas um grafico), a quinta etapa é a avaliagdo da consisténcia ou
nao dos cenarios, quando, entdo se identifica a presenca ou nédo de situacdes e
elementos impeditivos para a realizacdo das tendéncias apontadas. Por fim, € a
tomada a decis&o estratégica que emerge do cenario escolhido.

O resultado tangivel dessa trajetéria € um conjunto de estratégias. Porém,
Andrade apud Moutinho (2006) destaca o subproduto do processo como o mais
valioso para a corporagcdo, ou seja, o compartihamento das historias e a
aprendizagem estratégica que impulsiona o pensamento para construir uma viséo de
futuro para a organizagcéo. Manzini e Jégou (2003) explicam que o planejamento por
cenarios se exprime sob forma narrativa, sendo que a historia descreve o estado das
coisas, a tomada de decisdes e suas provaveis consequéncias.

Quando a organizacdo tem uma visdo pré-estabelecida, ela pode construir
cenarios para vislumbrar a sua concretizagdo. Porém, quando primeiro os cenarios
sao construidos, eles podem indicar a mudancga da visao pré-estabelecida. Nas duas
situagdes, os cenarios apresentam os desafios inerentes a jornada e identificam
oportunidades que podem apontar necessidade de reposicionamento, de realocacao
de verba ou, até mesmo, de mudanca de mercado de atuagcdo. Quando a
organizacdo €& baseada em sistemas de rede aberta, contendo diferentes
stakeholders, a possibilidade de o processo resultar em cenarios heterogéneos é
grande, e a metodologia passa a ser um instrumento util para promover a inovagéo,
como ponto final do processo.

O desenho contemporaneo das organizagbes € configurado em rede e seus
sistemas exigem a convergéncia entre os diferentes atores envolvidos em cada
processo de decisdo, concepgéo e producdo. Para Manzini e Jégou (2003), o fator
da mudanca no ambiente, que afeta diretamente os nego6cios das organizagdes,
torna possivel e necessaria a configuragdo de um novo sistema. No OSD, a
producao de cenarios € um ponto importante para a mediagdo das ideias. O
resultado dos cenarios produzidos por um grupo heterogéneo e aleatério tende a

gerar visdes articuladas, dialogadas e fundamentadas na construgédo coletiva e,
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potencialmente, adaptadas para a rede.

Uma das caracteristicas humanas mais importantes que sustenta o uso dos
cenarios como ferramenta de projeto no OSD é a capacidade de sonhar. Todo
sonho humano é, de certa forma, resultado do criagdo de um cenario plausivel e nao
necessariamente provavel de um futuro incerto. A inovacéo talvez seja resultado de
um sonho humano muito bem projetado num cenario menos realista, pois esse
ultimo € consequéncia de modelos mentais vigentes que limitam a criatividade e a
visdo de futuro inovadora. Nesse sentido, a producdo dos cenarios também é
democratica. E o que diz Manzini e Jégou (2003), ao afirmar que a visdo de um
hipotético estado das coisas pode ser concebido e descrito por qualquer um, de
modo comunicavel e compreensivel. O autor traz para a trajetéria projetual do
design o instrumento dos cenarios, com o objetivo de facilitar o processo para que,
na sua utilizacdo, as energias dos diferentes atores envolvidos sejam catalisadas.
Os cenarios orientados pelo design exploram o campo das possibilidades, focam no
confronto e na discussao e promovem a convergéncia de um conjunto de atores com
visdo compartilhada e escolhas projetuais articulaveis.

Tradicionalmente, os cenarios orientados pelo design referem-se a uma
multiplicidade de temas (produtos, servicos, lugares, comunidades e negocios) e de
atores (fabricantes, projetistas e usuarios). No OSD, essas questbes devem
apresentar-se como sistemas gerenciaveis pelos atores envolvidos, oferecendo uma
visdo ou um conjunto de visdes alternativas para as possiveis solu¢des (ou futuros),
tornando-as aceitaveis e factiveis. Por esse lado, os cenarios ofereceréo as visdes
das alternativas cuja variedade é diretamente proporcional a heterogeneidade dos
atores.

Partindo das premissas tecidas até aqui, apresenta-se um modelo tedrico
(figura 6) construido para que seja permitida a criacao coletiva no design. Os dados
que perpassam o sistema s&o operados de modo livre e a sua significagdo é
constituida na tenséo entre o externo e o interno do projeto. Ao dele participar, cada
individuo faz a sua sintese parcial do problema, do contexto e da solugédo. Como o
sistema é aberto, essa sintese pode ser questionada e reposicionada, e a verdade
(caminho ou solugdo) passa a ser estruturada pelo coletivo que reforga ou rejeita as

ideias postas. A seguir, o diagrama desse modelo:
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Figura 6 - Modelo OSD
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Observando a figura 6, o método inicia a trajetéria com uma situagéo
problema que é introduzida no sistema com o nome de briefing. A primeira
provocacao a coletividade é rever as informagbes dadas pelo recorte da realidade
postulada inicialmente como valida ou ndo. O briefing € revisto de um lado pelo
designer que coordena o projeto, através da realizagdo de uma pesquisa contextual
e por outro, pela coletividade, que aporta dados de forma livre. A proposta dessa
etapa € enquadrar uma dada realidade (ou problema) ndo mais de modo
unidirecional, mas de modo plural, pois a participagdo € livre para aqueles que
estiverem conectados a internet; e dialogada, pois a verdade ou a pertinéncia das

informacgdes n&do é determinada por um saber institucionalizado, mas por um saber
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coletivo. A sintese dessa etapa € denominada de contrabriefing (realidade parcial
coletiva). Mesmo que o problema seja reposicionado, ele néo cristaliza, pois ficara
constantemente aberto a questionamentos e a novas inferéncias por parte daqueles
que fazem parte do projeto. A proposta do método é justamente ndo engessar ou
estancar qualquer processo, até que seu prazo se esgote, pois cada etapa termina
com o esgotamento do tempo para ela estipulado. O objetivo é que o processo se
torne um facilitador do dialogo, da constru¢ao da retérica do processo de design.

A realidade ou problema é discutido pela triade designer/coletivo/empresa,
mas determinado pelo coletivo. A préxima etapa do método busca avancar no
processo de criagcdo coletiva, a fim de encontrar as oportunidades de projeto. As
informagdes que adentraram ao projeto, oriundas das participacbes de cada
individuo passam a ser agrupadas, recebendo classificagdo valorativa através da
construcao da matriz “swot” (strength, weakness, opportunity e threat). A técnica é
amplamente utilizada no campo da administracao identificar, internamente, forcas e
fraquezas e, externamente, ameacas e oportunidades. Essa etapa é denominada
‘definigdo estratégica’, pois, ao operar as informagdes, os individuos acabam
exercitando o pensamento estratégico em cada contribuicdo, classificagdo ou
tomada de decisdo. Ao ser confrontada sobre pontos fortes ou fracos e sobre
oportunidades e ameacgas, a coletividade pode expor os caminhos do projeto. Ou
seja, nesse momento, o projeto toma um contorno estratégico, com a definicdo das
oportunidades a serem exploradas mais a diante, todas elas definidas
dialogicamente pelo coletivo.

Depois de definir os possiveis caminhos, passa-se para a etapa descrita
como geracgéo de ideias. Através de um brainstorming, a intengéo é registrar as mais
variadas ideias coletadas. O método possibilita o choque de conceitos e a
agregacéo de conhecimentos. Todos tém acesso a contribuicdo de todos, e podem,
assim, participar da discussédo ao agregar conceitos ou contrapor ideias, mesmo que
elas sejam antagdnicas ou sobrepostas, favorecendo um tensionamento positivo para
fomentar a inovagcdo. Nenhuma ideia ou contribuicdo é descartada, pois todas séo
igualmente importantes para o sistema e serdo recompensadas monetariamente,
quando o projeto envolver uma empresa, em processo que foi denominado neste
trabalho de crowdprofiting a ser detalhado a seguir.

Encerrada essa etapa, os dados sofrem a primeira sintese realizada pelo

designer-coordenador do projeto, com o objetivo de reorganizar as ideias por grau
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de semelhanga e com o objetivo de eliminar as sobreposi¢cdes de significado. O
conjunto de ideias mais populares (com maior numero de inferéncias ou aquelas que
mais propiciaram a discussao) sao posicionadas em um ou mais graficos de
polaridades, em grupos de quatro conceitos, organizados em campos semanticos
opostos. Posteriormente, sdo devolvidos para a coletividade na forma de uma
imagem-sintese. A metodologia parte, entdo, para a proxima etapa, ao convidar os
participantes a projetarem cenarios (na etapa com o mesmo nome) que provenham
do cruzamento dos campos semanticos. Essas projecbes realizadas pelos
individuos remetem as construgdes de historias que dependem da imaginagéo, da
criacdo e da estratégia que cada um empreende. Ao participar dessa etapa, a
coletividade lida com incertezas do futuro, livremente, sem ficar presa a
previsibilidade evidente, uma vez que n&o carregam o peso da responsabilidade de
‘dar certo’ que é trazido pelo ambiente interno corporativo, quando ele existe. A
diversidade e pluralidade s&o mantidas, pois a constru¢cao de cada cenario depende
da formacao e referéncia cultural dos individuos ao tecer suas narrativas.

No OSD, os cenarios sao os proprios concepts de projeto, pois se acredita
que o esforgco de materializagcdo da situagéo futura para produtos ou servigos ja é,
por si s6, um movimento projectual. Como todos participantes podem operar na
construcdo das narrativas que constituem o projeto, ele permanece aberto e
permeavel.

Os cenarios mais votados ou qualificados voltam para a equipe de designers
que materializarem (ou traduzem) as ideias num desenho, proto6tipo ou de qualquer
outra forma que responda a questdo inicial proposta. Os insumos e informacdes
usadas pelo designer sdo encontrados no proéprio projeto, e sua atuagédo deve ser o
mais isenta possivel. Tanto & pertinente essa afirmacdo que é usado o termo
‘traducéo’ para a agao do designer nessa etapa, por representar bem o tratamento
que ele deve dar aos dados.

O projeto-sintese é devolvido a coletividade para ela avaliar se a trajetoria
criativa foi concretizada (traduzida, materializada) adequadamente. Caso houver
uma rejeicao maior que 50%, o projeto é retomado pelo designer-coordenador para
uma nova tradugdo, até que a aceitacado do projeto seja feita pela maioria. Com a
aprovacao da coletividade, quem demandou o projeto pode lancar o produto ou
servico no mercado. E, ao langar o produto ou servico no mercado, o envolvimento

da coletividade que participou do projeto ndo cessa. A intengcdo da metodologia é
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estar em permanente inser¢cédo e responder também, de modo permanente, a todas
as demandas de sua aplicacao resultantes. Para tanto, foi aqui ressignificada a ideia
do lucro gerencial, tornando-o também compartilhado. Imagina-se assim haver um
alinhamento com a rede simbdlica contemporanea fortemente mediada e valorada
pela economia. Na plataforma digital do OSD (descrita no proximo capitulo,) foi
lancado o termo Crowdprofiting que, traduzindo para o portugués, seria um
neologismo indicativo de ‘lucro coletivo’. A divisdo de lucro acontece com a
distribuicdo de capital econémico oriundo dos Royalties, ligado a propriedade
intelectual do projeto. Royalty € uma palavra de origem inglesa que se refere a uma
importancia cobrada pelo proprietario de uma patente de produto, processo de
produgdo, marca, entre outros, ou pelo autor de uma obra, para permitir seu uso ou
comercializagdo. Ou seja, o projeto desenvolvido através do OSD tem propriedade
intelectual coletiva, portanto, atinge todos que participaram do projeto. A divisdo
obedece apenas ao critério do numero de participagdes: quanto mais vezes um
individuo participar, maior sera a sua fracdo na divisdo dos lucros. A metodologia
entende que toda a participagdo é valida e interfere na construgdo final dos
conceitos e dos projetos.

Depois de alinhar as bases tedrico-metodoldgicas, a proxima etapa € a da
descricao da experiéncia que colocou em pratica a estrutura de projeto do OSD.

Aparecera a trajetoria temporal do método, alocado na plataforma WeDoDe.
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5 A METODOLOGIA NA PRATICA: A EXPERIENCIA EM CURSO

5.1 O WEDODE

Neste ponto do trabalho, apresenta-se a experiéncia cujo objetivo foi colocar o
modelo tedrico em teste. Antes de prosseguir, vale evocar a prerrogativa de Donald
Schon, segundo a qual a construgéo do conhecimento é ciclica e a reflexdo na agéo
geradora resultados positivos e ajustes fundamentais ao modelo proposto. Com o
intuito de experimentar um modelo possivel, foi programada a plataforma digital
denominada WeDoDe (www.wedode.com). Ela abriga projetos em DE, desde que
desenvolvidos coletivamente pelos usuarios, com base nos principios do
crowdsourcing e das redes sociais, e corresponde a metodologia do Open Strategic
Design (OSD). Para tanto, a plataforma foi desenvolvida nas redes sociais digitais,
com o objetivo de ser suficientemente porosa, de modo a possibilitar a participacéo
aleatoria das pessoas interessadas.

A plataforma foi denominada WEDODE que é uma contragéo ou referéncia a
frase em inglés We Do Design que significa ‘n6s fazemos design’, foi assim
chamada por representar a sintese dos conceitos tedricos que sustentam esta
proposta. Outra questao determinante para a escolha do nome, foi a possibilidade
de registrar o dominio “.com”, o que se julga fundamental para a internacionalizagao
do conceito, no futuro.

A experiéncia foi executada em um periodo de 26 (vinte e seis) dias, iniciando
dia 20 de abril de 2012 e terminando dia 15 de maio do mesmo ano. Os
interessados em participar puderam acessar o projeto através do endereco digital

www.wedode.com/projetos.

A plataforma assim se apresenta (figura 7):
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Figura 7 - Plataforma do projeto WeDoDe
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desafios que vao desde a crowdseurcing e de design por sua participagac. A

criagdc de um produto/servigo estratégico. € s6 logar @ remuneragao acontece no final
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Projetos | ComoFunciona | Sobre oWeDoDe | Contato | Login

Fonte: www.wedode.com

No dia 23 de abril de 2012, foi publicada na plataforma social Facebook uma
fanpage da plataforma, com o objetivo de: facilitar o acesso das pessoas ao projeto;
explicar o funcionamento da plataforma e da experiéncia; tornar publica e conhecida
a plataforma, por estar inserida numa rede social digital bastante popular e com fluxo
intenso de pessoas diariamente. O Facebook € uma rede social digital lancada dia 4
de fevereiro de 2004. Em 2012, essa plataforma tinha mais de oitocentos e quarenta
e cinco (845) milhdes de usuarios registrados e ativos. Devidamente cadastrados, os
individuos podem nela criar um perfil pessoal, adicionar outros usuarios como
amigos e trocar mensagens. Todo o material postado no site pelo usuario aparece
para parte dos individuos conectados diretamente a ele. No Brasil, o Facebook
possui, em 2012, cinquenta e quatro milhdes, cento e quarenta e quatro mil, cento e
quarenta (54.144.120) cadastrados, segundo o site Social Bakers que faz o

monitoramento das redes sociais digitais (www.socialbakers.com/facebook-statistics)
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A figura abaixo assim apresenta a versao no Facebook:

Figura 8 - Projeto WeDoDe - versdo no Facebook
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Fonte: www.fb.com/wedode

Ao acessar o dominio www.wedode.com, a coletividade pode encontrar as

seguintes informacdes e interfaces, apresentadas pelas figuras 9 a 12. Aparecem

assim comentadas:
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No link PROJETOS, o publico (coletividade conectada ainda nao participante)

€ exposto a todos os projetos alocados na plataforma, tanto aqueles que ja

terminaram sua trajetoria de desenvolvimento, quanto os que ainda possibilitam

interacdo. Como o briefing de projeto integrante desta pesquisa inaugurou a

plataforma, ele era o unico disponivel para visualizagcédo e participagéo. A figura 9

demonstra o acesso a esta area:

Figura 9 - O Projeto WeDoDe
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SOBRE O WEDODE CONTATO

O que o publico espera de uma palestra
inovadora, dentro do tema Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo? Qual o conteldo,
formato, metodologia, que nome deve ter? O
objetivo é realizar um projeto coletivo em rede
e promover a inovagdo através do contetdo
gerado pelos usuarios. Uma oportunidade para as
pessaas construirem um evento completamente
inovador, relevante e atual. Até agora, a palestra
56 tem dia e hora para acontecer, 0 restante sera
definido pela coletividade. Participe.

VEJA O RESULTADO
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No que se refere ao link COMO FUNCIONA, foi alocado nele um texto
explicativo (anexo B) de como acontece o projeto de forma detalhada, descrevendo
quando e como os participantes (coletividade conectada) atuam, qual a proposta de
cada etapa e como se finaliza a trajetéria. As informagbes foram destinadas tanto
para o publico em geral, quanto para empresas interessadas em desenvolver

projetos da forma coletiva e aberta (figura 10).

Figura 10 - Como funciona o projeto WeDoDe

I IONA SOBRE O WEDODE

PARA CRIATIVOS

CONTATO

O que vocé acha de criar um novo produto ou servigo ? E se vocé tivesse ajuda de
diversas pessoas, de todas as areas? E que tal dividirmos os lucros disso tudo?

Foi assim que o Wedode surgiu. Queremos criar noves produtos, novos servigos, feitos
pra nds, por nds.

0 mundo esta cheio de ideias, precisamos reuni-las para coloca-las em pratica.

Curtiu? Quer saber como faz para participar?

Para que o negdcio ande de verdade e nao fique s no papel, o Wedode baseou-se em
métodos de Design Estratégico para unir usuarios e empresas: todos trabalhando pelo
mesmo projeto, mesmo objetivo. E aqui estao todas as etapas:

1. Briefing (empresa, projeto)
Aqui é onde a empresa apresenta:
- empresa

- cenario

- problema

= objetivo...

Fonte: www.wedode.com/comofunciona
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Ao clicar em SOBRE O WEDODE o wusuario (individuo conectado e

participante) encontrou um texto sobre as bases teéricas (anexo B) da plataforma. O

objetivo era engajar o individuo na linha de pensamento deste trabalho, segundo a

qual cada pessoa pode ganhar individualmente, se o coletivo obtiver sucesso (figura
11).

Figura 11- Sobre o projeto WeDoDe

Fonte: www.wedode.com/sobr

'PROJETOS ~ COMO FUNCIONA  SOBRE O WEDODE  CONTATO

0O wedode.com é uma plataforma digital aberta para projetos que utiliza a inteligéncia
coletiva (através do crowdsourcing) de voluntérios espalhados pela internet para resolver
problemas e desenvolver solugdes criativas para empresas, governo, ONGs e 2 propria
coletividade. Na plataforma sdo postados briefings contendo um problema a ser resolvido. A
empresa que postar o briefing oferece remuneragao fixa aos colaboradores do projeto. Através
de um algoritmo que avalia a quantidade de participagoes e a qualidade das idéias, cada pessoa
recebe um valor proporcional. Avaliagdo qualitativa é dada pela propria comunidade e pelo
proponente do briefing.

Como trata-se de uma plataforma aberta, todos participantes podem Langar seus desafios e

projetos serem desenvolvidos pelz coletividade. Todo projeto desenvolvido dentro da
propriedade intelectual de todos que participarem do projeto, dividido
rme a idade e qualidade de participagdes. Qualquer empresa que quiser encampar
idéia ou projeto para desenvolver um produto ou servigo, pagara royalties para 2

coletividade 2 ser fixado, com taxas e 15%, escalonados conforme o volume de vendas
e 0 mercado a ser inserido. Chamamos ento de Licenciamento Coletivo. Desta
forma, todos que participaram da criagao serao remunerados pela empresa que usar o
que foi desenvolvido.

desenvolvido no wedode.com permite feedback real sobre a percepgo acerca dos
rumos do mesmo, gragas & entrada do contetido gerado pelos usudrios. No final do processo, o
cliente que propds o briefing recebe um relatério qualitativo e quantitativo, das contribuigdes

" da comunidade, como um grupo focal real gerando

[] f
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CONTATO € um link que, ao clicar, leva o individuo a area destinada a
acolher respostas aos questionamentos sobre o projeto, a ferramenta ou o processo,
alias, todos os que surgissem durante e apds a experiéncia. Essa pagina pode ser

visualizada através do site, ou na figura 12 abaixo:

Figura 12 - Pagina de Contatos do projeto WeDoDe
I PROJETOS  COMO FUNCIONA  SOBRE O WEDODE  CONTATO

briefing@wedode.com

Se vocés estdo interessados em postar um briefing e desenvolver um projeto inovador para a
empresa ou marca de vocés.

wedode@wedode.com

Para entrar em contato com os criadores do wedode.com

Fonte: www.wedode.com/contato

Para iniciar um projeto na plataforma, é necessario um briefing que pode ser
demandado por qualquer stakeholder. A questdo fundamental é que o apanhado de
informagdes sintetizadas vindas do proponente contenha um problema a ser
resolvido, de modo aberto e pela metodologia baseada no DE. O objetivo da
plataforma é mediar as a¢des da coletividade, para envolver e incentivar individuos a
encontrarem solugdes inovadoras para os problemas propostos.

Como a plataforma é aberta, toda e qualquer pessoa conectada a internet
pode integrar a comunidade criativa e participar dos projetos em qualquer etapa de
uma forma livre. No caso de projetos demandados por empresas, elas podem
oferecer remuneracéo pela atuagcéo no projeto, sendo que cada participante seria

remunerado diretamente, em valores proporcionais a sua participagédo. A avaliagcéo
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qualitativa & feita pela propria comunidade, através do numero de discussdes
propositivas ou negativas decorrentes de determinada participagéo. Por outro lado,
uma boa participacdo ou ideia que seja identificada pelo proponente do briefing e
que néo tenha chamado a atenc&o da coletividade, pode ser utilizada pelo designer-
coordenador do projeto, na etapa de sintese conceitual, momento em que ela &
devolvida para que a coletividade decida se dara prosseguimento ou n&o no projeto.
Num futuro préximo, a plataforma estara disponivel para que qualquer pessoa possa
lancar projetos para serem desenvolvidos por esse tipo de proposta.

Todo e qualquer projeto que seja desenvolvido nessa plataforma é de
propriedade intelectual de todos que participarem dele, nos termos contratuais
proprios. Assim, qualquer empresa que for usar uma ideia ou projeto para
desenvolver um produto ou servi¢co, devera pagar royalties, a ser fixado com taxas
de 1 a 15% (escalonados conforme o volume de vendas e o mercado a ser inserido)
pagas aos detentores da propriedade. Essa € a materializagdo do conceito de
crowdprofiting aqui langado.

O que se quer aqui afirmar € que o www.wedode.com traz ao campo do

design um instrumento de engajamento para a construcdo de conversas (e
solugdes) com os usuarios (clientes ou ndo), fazendo com que o processo se torne
fluido, heterogéneo e dialogado. Abrindo o projeto para que as pessoas
desempenhem um papel participativo no desenvolvimento dos produtos e servigos
contemporaneos, as empresas (ou ONGs, governo etc.) reforgcam suas relagdes com
0S usuarios, ao mesmo tempo em que aumentam as chances de sair do processo
com um projeto inovador e, paradoxalmente, ja parcialmente aceito pelo coletivo.
Nessa plataforma, o processo de desenvolvimento &, também, uma forma de
monitorar as tendéncias de consumo da sociedade, pois, quando os integrantes do
projeto tomam decisdes eles indicam padrées de comportamento. Através de uma
analise tangencial ao projeto, pode-se obter um determinado tipo de feedback em
tempo real sobre a percepcéo das pessoas envolvidas a cerca dos produtos ou
servicos em desenvolvimento.

A trajetéria do projeto na plataforma & desenvolvida em 5 (cinco) etapas (6,
caso haja premiagao em dinheiro), e a saturagdo ou encerramento do projeto dar-se-
a pelo esgotamento do tempo previsto. Abaixo, esta descrita cada uma das etapas

do projeto na plataforma, com a divisdo do tempo percentualmente:



70

A primeira etapa € a do Contrabriefing (10% do tempo) que consiste na
abertura oficial do projeto. Os integrantes da comunidade sdo convidados a
participar, com o objetivo de definir uma sintese da realidade e de entender e
posicionar os problemas. O resultado esperado desta etapa é a validacéo do briefing
ou a elaboragdo de um novo. A segunda etapa, a da Definicdo Estratégica (10 % do
tempo), ocorre ap6s o entendimento dialogado sobre a realidade e o problema. O
grupo €, entdo, questionado sobre os pontos fortes, fracos e as ameacgas e
oportunidades que o projeto e/ou a empresa enfrentarao num futuro proximo. A partir
destas defini¢des, na proxima etapa inicia o brainstorming coletivo.

A terceira etapa, a Geracgéo de ideias (60% do tempo) ocorre com base nas
informacgdes levantadas. O grupo é convidado a lancar as ideias coletivamente,
através de um grande brainstorming. As ideias que mais apareceram ou que,
individualmente, tiveram maior numero de interagbes da coletividade s&o
organizadas em grupos por similaridade seméantica. Posteriormente, sao sintetizadas
em conceitos pelo designer coordenador do projeto. E no fim dessa etapa que a
plataforma devolve a coletividade as sinteses conceituais posicionadas num (ou em
alguns) grafico de polaridades, para que a coletividade discuta e projete através da
construcéo cenarios futuros.

Na quarta etapa, a de Cenarios (10% do tempo), € devolvido o grafico de
polaridades a comunidade. Nesse momento, os participantes sdo convidados a
desenvolverem cenarios inventivos, na forma de narrativa textual e imagética que
traduzam o cruzamento dos conceitos. Apos o desenvolvimento dos cenarios, o
cliente entra novamente no projeto, agora escolhendo qual deles € o mais adequado
ao seu briefing. Com o cenario escolhido, o designer materializa-o (faz ver) num
protétipo, desenho ou projeto que também € devolvido para a comunidade. Na etapa
de Avaliagdo (10% do tempo), as opinides sobre o projeto s&o monitoradas pelo
designer que vai traduzindo as orientagcdes do coletivo em representacdes graficas
elou estratégicas, devolvendo-as para a comunidade opinar, aceitar ou recusar os
modelos. Um ou mais projetos que sintetizam as orientacbes e ideias dos
participantes sao, entéo, validados.

O projeto é dado como concluido na data estabelecida inicialmente. As etapas
sdo vencidas por esgotamento do tempo previsto, e ndo por um fator qualitativo. Se
houver a execucgdo da ideia, todos participantes do projeto s&o remunerados por sua

colaboragédo: 90% do valor é distribuido proporcionalmente pelo numero de
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participacbes e 10% do valor de projeto fica com a plataforma para custear o
gerenciamento do processo. A plataforma fica responsavel pelo controle fiscal e
juridico durante todo o tempo em que o resultado do projeto esteja em uso e é para
isso a taxa de remuneracéo acima referida. O primeiro projeto desta plataforma teve
carater experimental e académico, razdo pela qual ndo ofereceu remuneragao para
os participantes. A seguir, sera relatada a experiéncia do projeto aberto,
desenvolvido nos termos do OSD, e que culminou com o desenho de um novo

modelo de palestra.

5.2 A PROCESSUALIDADE DA EXPERIENCIA DIALOGADA

A experiéncia foi desenvolvida com o briefing elaborado pela Softsul
(Associacao Sul-Riograndense de Apoio ao Desenvolvimento de Software) que
buscou através da plataforma WeDoDe e da metodologia do OSD, uma nova
experiéncia para uma palestra que foi realizada numa das conferéncias da BITS
2012 e descrita ao final deste capitulo. A narrativa a seguir esta organizada
cronologicamente, a fim ser o mais fiel possivel aos acontecimentos, visto que a
variavel tempo € que esgota cada etapa e o proprio projeto.

A Softsul foi criada em 30 de novembro de 1994 para incentivar o
desenvolvimento sécio-econdmico e o aumento da competitividade das empresas do
setor produtivo de Tecnologia da Informagcdo e da Comunicagao (TIC),
especialmente da industria brasileira de software e servigcos correlatos. A instituigcao
tem como objetivo social: executar, promover, fomentar e apoiar agdes de gestao;
pesquisa, ensino, atracdo e promogao de capital humano; experimentacdo nao
lucrativa de novos modelos sécio-produtivos de produgdo, comércio, emprego e
crédito; educacédo, capacitacdo e treinamento; informacgéo, relacionamento e apoio
de natureza técnica, financeira, cultural e mercadolégica fundamentais a inovacao e
ao incremento da qualidade na industria de TIC.

Em sua segunda edigdo, a BITS (BITS GLOBAL CONFERENCE) foi um
evento B2B (business to business) e com foco total em Digital Business,
desenvolvido em conjunto com a plataforma da CeBIT, a maior feira de TIC do
mundo. Ela surgiu devido a necessidade proeminente de um evento nacional que
agregasse novidades da tecnologia e comunicacao, itens de forte interesse e

desenvolvimento no mercado sul-americano. A 22 edicdo da BITS aconteceu de 15 a
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17 de maio de 2012, no Centro de Eventos da FIERGS, em Porto Alegre. Desde a
primeira edicdo, a conferéncia discute TICs em palestras, painéis e cases
especializados; além disso foi organizada em trés trilhas tematicas:

A TRILHA 1: “As TICs Revolucionando seu Estilo de Vida e
Relacionamentos”. onde o foco é o usuario final e as empresas que desenvolvem
solugdes para atendimento a esse mercado; a TRILHA 2: “As TICs alavancando
negocios”: voltada para as empresas com foco B2B; e a TRILHA 3: “Novas
Tecnologias e tendéncias”. o contexto atual e futuro da tecnologia. No dia
17/05/2012, as 11hs, uma palestra alocada na terceira trilha, “Novas Tecnologias e
tendéncias”, teve sua estrutura, forma e conteudo definido no projeto desenvolvido
através do wedode.com. Um grupo de trinta (30) pessoas participou desse projeto
sem fins lucrativos, durante os vinte e seis dias ja referidos, com o objetivo de
discutir a metodologia das palestras, para propor ao fim da trajetéria, uma nova
experiéncia para a exposicdo de conteudos e informagdes tangibilizada através da
'Palestra Eu que Fiz".

O projeto foi iniciado com a coleta das informagdes pertinentes ao
desenvolvimento do projeto. Segundo a diretoria da Softsul (respondendo ao
questionario de briefing fornecido), muitas pessoas tém referéncia paradigmatica de
como funciona uma palestra, sua organizacgao, roteiro e recursos. Na internet, é facil
encontrar dicas e até cursos que ensinam métodos para preparacéo de qualquer tipo
de palestra educacional, de treinamento, de motivagéo, e de marketing, entre outros.
E possivel ali encontrar as mais variadas técnicas, como, por exemplo, aquela que
alterna uma histéria engracada, uma dose de informacgao sonifera, outra histoéria,
outra dose, trabalhando desta forma com as emoc¢des da plateia. Mas, em muitos
casos, as palestras se resumem a um grupo de ouvintes apenas acompanhando o
discurso de uma pessoa.

A BITS gostaria de saber, ao iniciar o projeto no WeDoDe, o que o publico
espera de uma palestra inovadora no tema Tecnologia da Informacdo e
Comunicacéo, e qual o conteudo, formato e metodologia que ela deveria ter. A BITS
abriu espaco para essas e muitas outras questdes. Todos os interessados puderam
participar através do WeDoDe para realizar um projeto coletivo em rede,
promovendo a inovacédo através do conteudo gerado pelos participantes. Para
participar do projeto, os interessados tiveram que fizer login com sua conta do

Facebook. A plataforma optou por esta estratégia, pois evitou um processo de
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cadastro e validacdo, de que resultou mais rapidez e confiabilidade. Ao logar-se, o

participante encontrou a tela de projeto, conforme a figura 13:

Figura 13 - Primeira tela de logon do projeto WeDoDe

]
e MARCELO PEREIRA AIMI ¢
e 4 r

d 0 ENTENDA O WEDODE PROJETOS CONTATO

Projeto
Eu que fiz! ) 'L
Ajude a criar a primeira palestra colaborativa do mundo 0 92
Pessoas participaram

O que o publico espera de uma palestra inovadora dentro do tema Tecnologia da Informagao e b deste projeto
Comunicagao? Qual o contelido, formato, metodologia, que nome deve ter? O objetivo é realizar
um projeto coletivo em rede e promover a inovagao através do contetido gerado pelos usudrios.
Uma oportunidade para as pessoas construirem um evento completamente inovador, relevante @ Q
e atual. Até agora, a palestra s6 tem dia e hora para acontecer, o restante sera definido pela
coletividade. Participe. 47 14

Igéias enviadas Comentdrios postados
Leia o briefing completo

WeDoDers no projeto:

Tl

Projeto encerrado. Veja o resultado:

Etapa 1 - Contrabriefing (Concluido)

Fonte: www.wedode.com/bits2012

Na tela de projeto, o participante (chamado também de Wedoder) encontrou
todas as informagdes pertinentes para que iniciasse sua participagdo, quais sejam:
Briefing: em destaque na pagina de projeto, o participante encontra um resumo do
briefing com informacgdes basicas e um link para a leitura do documento completo;
WeDoDers: logo abaixo do briefing, encontra-se uma barra com os ultimos
participantes que entraram no projeto. Ao clicar na foto, a pagina é direcionada ao
perfil dele no Facebook, incentivando assim a inter-relacdo dos participantes;
Indicadores: ao lado do briefing, foram posicionados quatro icones que indicam o
tempo restante do projeto, numero de participantes, numero de ideias enviadas e
numero de comentarios sobre as ideias postadas; Etapa: abaixo da foto dos
participantes, foi posicionada uma barra que indicava em que etapa do OSD o
projeto estava. Havia também um texto que explicava cada etapa, indicando qual
tipo de contribuicdo era esperada; Colabore com o projeto: ao lado da explicagcéo
de cada etapa, estava posicionada a area onde os participantes podiam colaborar
com o projeto. Para enviar sua colaboracgéo, eles precisavam pesquisar se a sua
ideia ja havia sido postada anteriormente, através de uma busca por palavra-chave.
O intuito desse mecanismo era aproximar conceitos e discussbes, como

demonstrado na figura 14:
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Figura 14 — Pagina do projeto na plataforma

Etapa atual _
1 .(:ontra[:)rieﬁng Colabore com o projeto

O que vocé deve fazer nesta etapa do WeDoDe:

Mormerite sm quaos pariidpantas, Wedadars, camegam 2 contribuir. & morl aqul ¢ basicamenta
2 aaliars propeses ds smprazs:

colaborou com aldeia gue i o

Pesquise se alguém Sed’"b':::w "'“;.m
.Mquer:mpim. corirbue p e

Para facilitar o envio de sua ldaia utilize uma palavra-chave.

Painuma-chawe &2 palmrs que msume a el prindpsl daquic que ok v s
Evmmipice s2 & minha ideia &3obee telas 34 para smartp hores, ntic o palurs-chaie & tela®

Etapa }- Geragao de ideias (brainstorm|

14 vala nado, wacock o matanal qua ol dasanvel
dias @

Ultimas idelas postadas:

Etapa 5 - Avaliagio
o ‘et [e o
o - m Inversae de papeis publica-pa‘estranie
135 repragantazsas crafices a/ou sstratd gicas pars vecs opinat, acstar cu recusar oz mocklas. N IR YT, LA TS TR PR WA TN 05 PR € 00 R, - I TENTETEE B BE - P I

raRTINe - B DTN N PG P e,

o chramente no ¢’ fosswel gt bocs lalem roterpoes il 0 R O 2%, 05 AmifErIEY GOCE e perlcpar O
WLk OOV T ¢ ET NN DR e o2 ves deoniny denice ol whes, o 2 win
TEMGPET escnieE: e wan B A e R nima A

TR TENE

Fonte: www.wedode.com/bits2012

A apresentacdo da plataforma com o detalhamento de seus links e fungdes
possibilita a apreciacao dos dados interpretados no préximo capitulo, uma vez que ja
foram expostos os objetivos e ferramentas que organizaram a coleta. Assim, o nivel
de aderéncia dos conceitos e dos participantes podera ser percebido, de tal sorte

que, se for efetivo, conferira pertinéncia ao processo como um todo.

5.3 A ANALISE DOS RESULTADOS DA EXPERIENCIA

Cabe, inicialmente, precisar a participagao efetiva do grupo que atendeu ao
convite de participagéo e indicar algumas agdes dai decorrentes. Durante os vinte e
seis (26) dias de execuc¢ao do projeto (de 20 de abril até 15 de maio de 2012),
noventa e duas (92) pessoas conectaram-se a plataforma, principalmente pelo
contato que tiveram com o conteudo através do Facebook. Trinta (30) pessoas
participaram com opiniées e ideias durante o periodo do experimento, contabilizando
sessenta e uma (61) participagdes, dentre as quais cinquenta e uma (51) validas,

excluindo do total as ativagdes do pesquisador. A primeira agdo no experimento foi a

publicacdo do site www.wedode.com no dia 20 de abril de 2012. No mesmo dia, foi

iniciada a divulgagdo em duas frentes: a primeira, via Facebook, com publicagbes na
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timeline do coordenador do projeto, Marcelo Aimi que estava conectado a
novecentos e quarenta e quatro (944) pessoas na rede social; e a segunda, via site
oficial da Softsul - cinco mil, cento e noventa e nove (5199) visitantes no periodo de

24 a 15 de maio de 2012 , como pode ser observado na figura abaixo.

Figura 15 - Grafico fornecido pela Softsul
Visitors Overview Apr 24,2012 -May 15, 2012

€ o ofvisits: 100.00%

Qverview

@ Visits

1,400

700

n——-—-'—c\

Apr 25 Apr 29 May 3 May 7 May 11

5,199 people visited this site
Fonte: Google analytics

As 11:00 do mesmo dia, o projeto ja contava com dezenove (19) participantes
cadastrados, dos quais dezesseis (16) amigos do coordenador de projeto no
Facebook e outros trés (3), amigos de amigo dele. Esses dados iniciais demonstram
a tendéncia de formacgdo da rede por afinidade entre pessoas ou tema/propésito,
com uma aproximacao natural e organica, tal qual acontece em outras redes sociais.

A figura 14, abaixo, representa as pessoas participantes por ligagdo com o

coordenador do projeto, representado pelo circulo maior.
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Figura 16 - Representacao de interligacoes das pessoas com o coordenador do projeto

Fonte: o autor

Esse dado é ainda mais relevante de ser observado ao final da trajetéria do
projeto, porque cinquenta e seis (56) das noventa e duas (92) pessoas que
participaram estavam diretamente ligadas ao designer-coordenador. Além desse
indicio, a questao da relevancia dada a proximidade ao problema ou a pessoa
(marca, empresa, designer etc.) pode ser reforcada ao se comparar o numero de
pessoas que tiveram contato com o convite para participar do projeto, via site da
Softsul (5199 mil visitantes neste periodo), versus o numero de pessoas conectadas
ao coordenador do projeto (944). Ou seja, mesmo atingindo um universo muito
menor de pessoas, o convite realizado pelo designer-coordenador foi mais efetivo.

Toda e qualquer contribuicdo de um participante no projeto gerou,
automaticamente, uma postagem em sua timeline (figura 15, abaixo), juntamente
com um convite para que seus amigos participassem do projeto de experiéncia no
WeDoDe. Essa funcionalidade do sistema foi projetada para que cada participagao
gerasse uma onda de propagacao das ideias, via Facebook. A proposta deu
resultado positivo, pois se verificou que, na primeira etapa, das doze (12)
contribui¢des, oito (8) delas ocorreram entre as 11h29min e 13h36min de um unico
dia (20/04/2012), tal como nas demais etapas. A figura 17, abaixo, € um exemplo de

publicagdo no mural do integrante, no Facebook, logo apos ter feito sua contribuicéo.
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Figura 17 - Exemplo de publicagao no mural do integrante, Facebook
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Fonte: Facebook

A constituicao inicial do grupo de participantes levando em conta a afinidade
(ora entre integrantes, ora pelo conteudo) foi uma constante durante toda a
experiéncia. Dessa forma, pode-se inferir que a participacdo via redes sociais
digitais foi aleatéria apenas parcialmente, pois, além do unico filtro inicial para a
participacdo no projeto (o interessado ter acesso a internet), foi encontrado outro,
determinado pela afinidade. A fim de demonstrar o que deveria ser realizado, o
coordenador publicou a primeira contribuicdo com opinido mais préxima do que
julgou ser o senso comum em relagéo ao tema, tentando interferir o minimo possivel
na formulacao das opinides. A figura 18 demonstra a contribuicdo com fins didaticos

que o coordenador postou:

Figura 18 - Primeira contribuigcao do coordenador do projeto

Marcelo Pereira Aimi

E Palestrante

Acho que os palestrantes fazem SEMpre as mesmas Coisas

Fonte: wedode.com/bits2012

O objetivo da primeira etapa era confirmar ou estruturar uma nova realidade
em torno do problema central do briefing, de modo coletivo. Esse objetivo n&o foi
atendido, pois as contribui¢des postadas n&o dialogaram com o contexto, nem

questionaram as informacdes dadas como verdadeiras no documento. Os
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participantes ja partiram para a formulagao de ideias, mesmo que a orientagao dada
a eles nao fosse essa, como pode ser visto no texto publicado na plataforma que

explicava o tipo de contribuicdo era esperada:

Etapa 1 - Contrabriefing. O que vocé deve fazer nesta etapa do WeDoDe:
momento em que os participantes (Wedoders) comegam a contribuir. A
moral aqui é basicamente avaliar a proposta da empresa. O problema é
este mesmo? As informacdes estdo de acordo com o objetivo proposto? Na
sua opinido, este € um projeto valido?

E as respostas postadas foram, conforme a contribuicéo 6 (figura 19) de Dani
Carlotto, a qual evidencia que a contribuicdo dos integrantes ndo respondia a

questao proposta:

Figura 19 - Participagdo de Dani Carlotto

Dani Carlotto

‘.2 Tempo

A palestra deve ser dividia assim: 20% explicar sobre o tema, 50% perguntas do publico e 30% de perguntas feitas por pessoas

dnies (d palestra via internet

Fonte: wedode.com/bits2012

Uma hipétese a ser levantada € que a coletividade nao esteja suficientemente
familiarizada com os termos que envolvem um projeto de DE. Pode ter havido a falta
de entendimento e compreensdao de palavras ou expressbes como: 'briefing,
‘contrabriefing', 'avaliar a proposta da empresa' e ‘'objetivo proposto’. Outra
interpretacao possivel é de que, talvez, o grande publico ndo esteja preparado para
questionar a ordem linear, tradicional e paradigmatica, proposta para a resolugéo de
problemas, uma vez que, normalmente, parte-se para a resposta de forma
dicotdmica e direta. Outra possibilidade, ainda, € que esse fato seja fruto do contexto
libertario da internet, atrelado a um projeto autodenominado aberto que talvez tenha
sugerido a desobediéncia as regras.

A heterogeneidade projetada inicialmente para os projetos desenvolvidos na
plataforma tomou forma de uma maneira mais timida do que a desejada. Mesmo
que as conexdes tenham partido de um mesmo hub (designer coordenador do
projeto) trés (3) participacbes em doze (12) iniciais foram de pessoas indiretamente

ligadas a ele. Dessas, vale destacar a participante Viviane Beiro (figura 20) que é
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uma portuguesa moradora de Barcelona (Espanha) que estava conectada a um
participante que ainda nao havia contribuido (Rodrigo Rey), mas apenas havia se
cadastrado. Essa participacdo demonstra o potencial para formacao de uma rede
heterogénea no que tange a composicdo da equipe de projeto e a riqueza e
diversidade de bagagem cultural que a plataforma possibilita concretizar.

Abaixo, na figura 20, transcreve-se o conteudo da participagdo de Viviane

Beiro.

Figura 20 - Participacao de Viviane Beiro

Viviane Beiro
m Inversao de papeis publico-palestrante

Na minha opiniao, uma palestra totalmente inovadora invertiria os papeis do publico - que normalmente e" owvinte - ¢ do
palestrante - que normalmente " uma unica pessoa falanda.

Como obviamente nao e" possivel que todos falem no tempo estipulado para o evento, 0s assistentes poderiam participar com
Seus comentarios a temas propostos previamente atraves de seus dispositivos eletronicas (celular, tablets, etc.) e suas
mensagens escritas poderiam ser vistas em tempa real numa tela

Fonte: wedode.com/bits2012

A primeira etapa foi encerrada a meia noite do dia 23 de abril de 2012. Em
nenhum momento (excluindo o questionamento que o proprio designer coordenador
fez, a fim de provocar a coletividade), houve questionamento sobre a realidade
proposta pela BITs no briefing original. O designer coordenador do projeto, com
base na interpretacdo do conteudo das contribui¢cdes, validou as informac¢des sem
altera-las. No dia 24 de abril de 2012, iniciou a segunda etapa em que a hipétese
referente a falta de entendimento da retérica projetual ou da desobediéncia
estrutural foi reforcada. Da mesma forma que na primeira etapa, os participantes nao
responderam a questao langada para a coletividade, qual seja:

Etapa 2 - Definicdo estratégica: O que vocé deve fazer nesta etapa do
WeDoDe: lendo o briefing, quais s&o os pontos fortes e fracos da empresa?
E do projeto em si? E do problema? Vamos construir juntos uma matriz
SWOT (strength, weakness, opportunity e threat).

Novamente, logo no inicio da etapa, o designer coordenador provocou a
coletividade postando uma contribuicdo com o titulo “ponto forte” (figura 21), com o
objetivo de instigar e, de certa forma, indicar que tipo de contribuicdo a etapa

necessitava.
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Figura 21 - Ativagédo do coordenador

Marcelo Pereira Aimi
Ponto Forte

Atualmente, o ponto forte das palesiras € ter um conteddo rdpido para aplicagdo direta na pratica.
26 Abr 2012 11:04:05

Fonte: wedode.com/bits2012

No transcorrer dessa etapa, apenas uma (1) contribuicdo foi postada. Além da
baixa participacéo (que também pode indicar uma inadequag¢ao ou um incémodo dos
participantes), a unica valida (figura 22) também teve como conteudo a geracao de
ideias, e ndo a formulagcdo da matriz SWOT que objetivava identificar os pontos
fortes, fracos, ameacas e oportunidades para a formulagdo de uma nova estrutura

de palestra.

Figura 22 - Participagao de Hermes Machado

Hermes Machado

E Opinides
Como € uma palestra colaborativa, acho que seria interessante que as pessoas participassem mais com opinides do que com
perguntas. Legal seria o palestrante compilar essas ideias durante a palestra para concluir algo

26 Abr 2012

Fonte: wedode.com/bits2012

Ainda nessa etapa, outro fato chamou a atencdo: duas (2) participagdes de
integrantes diferentes foram registradas como ‘Teste’ e ‘Testando’ (figura 23). Pode-
se inferir que a plataforma tenha sofrido algum tipo de instabilidade nos servidores,
fazendo com que os integrantes registrassem este tipo de conteudo. Ou pode ainda
demonstrar que, mesmo tendo transcorrido seis dias desde o inicio do projeto, o uso

da plataforma ainda estava no inicio de sua curva de aprendizado.

Figura 23 - Participagdo de integrantes testando a ferramenta

Caraoline Doria

B e

testando!

Rodrigo Rey

Fonte: wedode.com/bits2012
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Outro indicativo a ser observado é o volume de participagbes. Elas foram
numericamente menores do que na primeira etapa. Uma possivel explicacao para
esse fato € que a onda de disseminacao entre as pessoas, que acontece através da
informacgédo publicada na timeline do participante, dizendo que ele esta participando
de um projeto colaborativo, tenha perdido forga. Ou seja, a falta de interesse ou
aptiddo em formatar a matriz SWOT diminuiu ndo apenas o numero de
participagbes, mas também, proporcionalmente, o numero de pessoas impactadas
pela informacéo vinda da contribuicdo de um amigo.

A segunda etapa foi encerrada a meia noite do dia 26 de abril de 2012, com
poucas contribuicbes e sem nenhuma dentre elas que respondesse a questéo
central da etapa. Essa situacdo impossibilitou a realizacdo pelo designer-
coordenador de uma sintese que pudesse ser devolvida a coletividade, processo
esse que estava previsto inicialmente na metodologia. Tanto a etapa 1, quanto a
etapa 2 tinham por objetivo enquadrar e validar um contexto (ponto de partida) e um
caminho estratégico (forma de chegar) que nao foi atingido. Mesmo assim, o fluxo
de trabalho nao foi interrompido e nem modificado pelo designer ou pela empresa de
forma unidirecional: o projeto seguiu com os insumos (contribuicbes) que foram
inseridas na plataforma. No dia 27 de abril de 2012, iniciou a terceira etapa que
ocupou exatamente quatorze (14) dias (50% do tempo), recebendo trinta e nove (39)

participagdes (60% das contribui¢cdes). Todas responderam corretamente a questéo:

Etapa 3 - Geragéo de ideias. O que vocé deve fazer nesta etapa do
WeDoDe: vale tudo wedoders! E sé pegar o material que ja foi postado e
criar suas ideias. Compartilhe e comente!

As pessoas seguiram dando ideias, em processo similar a um brainstorming,
como também fizeram nas etapas anteriores. O dado novo é que, ou pelo volume de
participacdes, ou pelo fato de as pessoas estarem possivelmente mais confortaveis
com a proposta da etapa, € a primeira vez no projeto que uma opinido € questionada
ou reforgcada através dos comentarios, gerando seis dialogos construtivos sobre o
problema. E o que se procurou demonstrar no conjunto de figuras que v&o de 22 a

27, a seguir apresentado.
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Figura 24 - Discussao de ideias na etapa 3.

Mirian Engel Gehrke
inverter a ordem

Iniciar a palestra pelas perguntas e ir avancando nos temas a partir delas. Para estimular os participantes, parceiros do
palestrante - como "cliente oculto” -poderiam estar entre a plateia estabelecendo conversas paralelas que gerem perguntas ou
eles mesmo colocando situacBes polémicas ou exageradas, para mobilizar paixdes e fazer as pessoas discutirem questoes

relativas ao assunto principal da palestra.
28 Abr 2012 £ 9:5151

Karine Morais

E Legal a ideia de comegar pelas perguntas!

Fonte: wedode.com/bits2012

Figura 25 - Discussao de ideias na etapa 3

Guido Zimmermann

o
f

ilhg| Transmissdo via Facebook

Transmitida ao vive na Intemnet (através do Facebook) para que as pessoas consigam interagir em tempo real.
30 Abr 2012 %17:45:30

Kenia Cruz
Apoio a idea da transmissdo via facebook.

Fonte: wedode.com/bits2012

Figura 26 - Discusséo de ideias na etapa 3.

Marcelo Pereira Aimi
n 0 tema da palestra deve ser

0 tema deve ser definido apenas na hora pelos participantes
27 hbr 2012 522:05.13

Paula Visona
‘ Adorei essa ideia! Seria bem aleatdrio o processo, mas, acredito que super rolaria interatividade entre piblico e
3 palestrantes.

Apaio!

10 Mai 2012 % 18.18:08

Fonte: wedode.com/bits2012

Figura 27 - Discusséo de ideias na etapa 3.

_ Karine Morais
participagdo
a participacdo do pablico deve ser permitida a qualquer momenta, por qualguer pessoa e sdo as contribuicdes que vdo
formanda o roteiro do contedda.

02 Mal 2012 5 18:25:50

Sandro Tizotti
a participacdo deve ser permitida ndo s6 presencial mas, principalmente, através das redes sociais. seria importante ter

um mediador/filtro para ir incluindo as sugestdes confarme o andamento da palestra.

07 Mai 2012 518131

Fonte: wedode.com/bits2012
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Figura 28 - Discussao de ideias na etapa 3

Dani Carlotto
L] Assunto

Um assunto interessante e que tem tudo a ver com o WeDoDe seria: "0 poder da coletividade". Poderia mostrar em exemplos
como a coletividade pode resolver problemas, gerar ideias e transformar a sociedade.

09 Mai 2012 1:31:47

Rafael Trombetta

Minha ideia de colaboragdo neste Assunto, é bem sobre a sociedade colaborativa e o poder de convergéncia dela em
. criar uma clareza para transpor a obtusidade cerceante da sociedade ndo-colaborativa, individualista, chawvisnista. efc

Meu contributo a esta conversa, € estender este raciocinio, procurando mostrar que estamaos no limiar, ou mesmo,

adentrando neste nova sociedade, que necessita estabelecer uma relacdo de ganha-ganha, visando ndo perder TEMPO

entre as geragdes, ariando um ethos coloborativo dotado de uma visdo cosmonal da vida. £ 56 issa!
10 Mai 2012 50:43:25

Carlos Fernandes
m Achei muito boa a ideia, crowdsourcing, crowdlearning e todos outros "crowds”. Tudo a ver mesmo.

09 Mal 2012 =20:34.07

Fonte: wedode.com/bits2012

Figura 29 - Discussao de ideias na etapa 3

Kanne Morais

g 1 inovacao
g
0 debate deve ser sobre a inovacdo na drea de tecnologia da informagdo e comunicacdo. As teorias sao acessiveis de varias
formas, mas o que fazer com elas na prética? Os exemplos podem ser situacbes de trabalho das pessoas que estdo

participando do evento.
03 Mal 2012 12:10.32

Mariangela Toaldo

Se o tema da palestra é "inovacdo em tecnologia da informacdo e da coemunicagdo”, um determinado conteddo
previamente preparado deve ser abordado para suprir o interesse do publico do evento. Sendo, parece que, por se
tratar de tecnologia, todo mundo entende e o palestrante perde sua impartancia. Por ser um tema sempre "novo”, pelas
5uas constantes atualizagBies, € interessante mostrar as aplicagBes na vida das pessoas... como as inovagBes podem
facilitar suas rotinas ou dificultar (pela falta de conhecimento a respeito).

09 Mai 20125 17:30:40
Ivana Cenatti
' ale"m de exemplos problematicos tambem os exemplos certos. E solicitar participacao dos presentes neste processo
04 Mai 201212:23:3

Fonte: wedode.com/bits2012

Se, por um lado, é senso comum que o0 choque de ideias (comentarios
negativos ou contrarios) € um item importante na trajetéria de inovagdo dos mais
diversos projetos, por outro, um comentario positivo de aprovacgéo da ideia funciona
como uma moeda social muito importante para engajar os individuos na causa
coletiva.

A terceira etapa foi encerrada a meia noite do dia 10 de maio de 2012, com
muitas contribuicbes e algumas discussdes. Para passar a proxima etapa, as ideias
foram agrupadas por similaridade de campo semantico pelo designer coordenador

do projeto em:
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= Campo semantico 1: 'Conteudo gerado pelo publico’;
A figura 30 demonstra uma das contribuicbes deste grupo semantico
aglutinador das ideias que remetiam a uma inversdao do fluxo tradicional da

informacgdo numa palestra (palestrante para o publico da palestra)

Figura 30 - Exemplo de contribuigdao alocada no campo semantico 1

Erik Marchetti
' Expor dificuldades da rotina dos participantes

A maior parte dos projetos bem sucedidos em plataformas colaborativas, surge da identificacdo de problemas comuns que
temos em nossa rotina, seja de trabalho ou pessoal. Como grande parte dos participantes pode contribuir com focos
estratégicos, sugiro que em algum momento seja feito um levantamento de problemas ou dificuldades que todos temos em
nossa rotina, Poderia ser através de posts, ou até mesmo através de cédulas, para facilitar. A partir disto podem nascer idéias

para solucionar, ou até mesmo futuros temas de discussao, além de gerar interatividade entre os participantes e o palestrante.
08 Mai 2012 5 1657:4

Fonte: wedode.com/bits2012

= Campo semantico 2: 'Palestra analégica’;
A figura 31 representa uma das contribuicbes do grupo semantico que
congregou ideias que remetiam A producdo de uma palestra desprovida de recursos
digitais como: datashow, apresentacbes desenvolvidas em softwares especificos

para isto tipo Power Point da Microsoft, entre outros.

Figura 31 - Exemplo de contribuicdo alocada no campo seméntico 2

(arlos Becker
tecnologia
' ) .
Pelo tema da Palestra ser TECNOLOGIA DA INFORMACAQ E COMUNICACAQ, a palestra poderia ser TOTALEMNTE analdgica
Sim, para justamente quebrar a espectativa do piblico que possivelmente estard esperando um Power Point ou uma mega
apresentacdo, Lembrando sempre, que toda idéia, nasce de um papel e lapis ou caneta... Cartazes gigantes poderiam ser
inclusive o cendrio... acho que ficaria divertido... Obs: vai dar trabalho..

Fonte: wedode.com/bits2012

= Campo semantico 3: 'Palestra tecnoldgica’;
Esta representada na figura 32 uma das contribuicbes do grupo semantico
que aglutinou aquelas ideias que remeteram ao desenvolvimento de uma palestra
mediada quase que completamente por interfaces digitais, chegando a proposta de

supresséao da presenca fisica do palestrante.
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Figura 32 - Exemplo de contribuigdao alocada no campo semantico 3

Guido Zimmermann

{ Bluetooth

Dispositivo bluetooth que envia para seu dispositivo mével os pontos mais importantes abordados na palestra.

30 Abr 2012 £ 17.57.59
Guido Zimmermann
§ Link com a palestra.
(ada participante sair do local com um link da palestra (com video) na integra.
Assim, poderia acessar e compartilhar a qualquer hora e com quem bem entender.
30 Abr 2012 5174919

Fonte: wedode.com/bits2012

= Campo semantico 4: 'Palestra teatral’;
Como pode ser observado na figura 33, as contribuicbes agrupadas neste
campo semantico foram aquelas que sugeriam uma atuacao teatral do palestrante,

para que a dindmica de ensino se aproximasse do entretenimento.

Figura 33 - Exemplo de contribuicdo alocada no campo semantico 4

Ivana Cenatti

- inicio palestra

Esquece a mulher gravida e criancas. Sugiro entrar com bialoes a gas, coloridos e de diferentes formatos, com pano de fundo do
escritorio de trabalhe, mostrando mesa e computador. antes do inicio tambem pode distribuir baloes entre os participantes,
sugerindo a eles entregarem o balao no palco dando a sua opiniao sobre a palestra. os baloes deverao ser amarrados e
agrupados para dar a ideia de partes que fazem um todo - que e" o objetivo da palestra.

04 Mai 2012 x12:19:4

Ivana Cenatti
. cenario e inicio da palestra

0 palestrante tem que chamar a atencao para si aa iniciar a palestra e motivar curiosidade. Sugiro entrar para expor a palestra
com uma mulher gravida e duas criancas e o palestrante entra com elas e um buguet de flores. Ao iniciar a palestra ele oferece
0 buquet e explica para a plateia: Voces sabem porque estou fazendo isto? Porque maio e o mes das maes, e quero
homenagear todas as maes dos presentes aqui. Por que fiz isso? Porque e "a ideia de uma participante de meu projeto, que
vou explicar 4 seguir... Desenvolvi um projeto onde......" - acho que esta especie de chogue inesperado chamara " a atencao de
todos e propiciara " explicacao de como o projeto funciona.

03 Mai 2012 = 14:40:28

Fonte: wedode.com/bits2012

Depois de posicionadas num grafico de polaridades, a imagem foi devolvida a
coletividade para que os cenarios fossem criados (figura 34). No dia 11 de maio de
2012, foi iniciada a quarta etapa do projeto.




Figura 34 - Grafico de polaridades re devolvido para a coletividade na etapa 4

Conteudo gerado pelo publico

Inversio dos papéis (o palestrante nio gera o conteiido);
Os participantes nio fazem perguntas, mas dio opinides;
A

Canario 4 Canario |

Analogica Tecnoldgica
Transmissio ao vivo pelas redes sociais;
twits na tela;

Sem PPT;
Apenas utilizando papéis;

Canario 3 Canario 2

Palestra Palestra

v

Palestra Teatral

Stand up palestra;
Cenario diferente;

Fonte: wedode.com/bits2012

Nessa etapa, mais uma vez se repetiu o comportamento verificado nas etapas

iniciais, caracterizado por baixa participacdo e por nenhuma construgdo que

obedecesse a solicitagao textual da plataforma, assim configurada:

Etapa 4 - Cenarios. O que vocé deve fazer nesta etapa do WeDoDe: Aqui é
onde cruzamos as ideias para escrever uma historia, criar um cenario
futuro. Com base nos 4 cenarios apresentados vocé pode projetar o que der

vontade!

Apenas quando o coordenador do projeto publicou um cenario € que houve

movimentacdo de outros integrantes da plataforma, conforme figura 35, talvez por

terem tomado conhecimento da contribuicdo por sua timeline no Facebook.

Figura 35 - Cenario proposto pelo coordenado do projeto

Marcelo Pereira Aimi

a Cenario 1

Cruzando "palestra tecnoldgica” com "conteddo gerado pelo usudrio” o cendrio gue imagino seria de uma palestra toda
realizada por twitter por pessoas que estdo na palestra e por outras fora dela. O palestrante é apenas um coordenador

3 Mai 2012

Karine Morais

ﬂ Sem divida uma palestra inovadora. Vai depender da participacao do publico, presencial e virtual
5 Mai 2012
-

Solano Vendncio
Concordo! Uma palestra toda via Twitter com certeza € uma inovacdo. Mas ndo dispensaria de existir uma quantidade
w- razoavel de pessoas fisicamente em uma platéia discutindo suas idéias em grande grupo, e gerando um dnico " twitt""

colaborativo para a palestra
3 Mai 2012

Fonte: wedode.com/bits2012
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A quarta etapa foi encerrada a meia noite do dia 15 de maio de 2012, com
apenas quatro contribuigcdes e nenhuma construcao de cenario, a ndo ser a proposta
pelo designer coordenador que a publicou para incentivar a participacao e discussao
do grupo. Essa situacdo nao estava prevista e um ajuste metodoldgico fez-se
necessario, ou seja, a construgédo do cenario ficou nas maos do designer. Para fazer
jus ao potencial do coletivo, o designer estabeleceu uma relacdo direta entre a
quantidade de vezes que uma ideia apareceu e as discussdes ocorridas entre os
integrantes. Partindo dessas diretrizes, o projeto de palestra diferenciada traduzida
pelo designer foi devolvido para a coletividade na estrutura de tépicos que
pontuaram as principais dindmicas da 'Palestra Eu que Fiz' que seria apresentada
na BITS:

= A palestra ndo tera palestrante, mas apenas um coordenador que néao
aparece. Numa tela, as instrucbes serdo dadas através do twitter, as quais
servirao para os presentes na palestra e para a audiéncia na web; a palestra
iniciara com o coordenador solicitando que a plateia divida-se em cinco
grupos que serdao convidados a debaterem sobre o tema: CROWDs
(crowdsourcing, crowdfunding, etc.): uma moda ou uma tendéncia para
projetos?; logo ap6s os 5 minutos de debate inicial, o microfone sera
aberto para que cinco representantes exponham suas ideias em, no
maximo, 1 minuto cada; ao final, o coordenador (palestrante) traz para a
plateia as questbes/duvidas que surgiram no twitter em virtude da
transmissao realizada.

Essa configuragdo foi devolvida para a coletividade avaliar se é uma proposta
relevante e alinhada com as contribui¢cdes postadas ou ndo no dia 14 de maio de
2012:

Etapa 5 - Avaliagdo. Chegamos na etapa final. Agora é que os Wedoders
irdo avaliar os protétipos que foram desenvolvidos pelo designer
coordenador depois dele observar todas contribuicdes para traduzir e um
produto ou servigo. Neste caso, num modelo de palestra. Vocé pode opinar,
aceitar ou recusar o modelo.

No dia 15 de maio de 2012, o projeto foi encerrado com apenas uma
avaliagao (figura 36) que concordava com a proposta. Houve pouco interesse em
validar ou questionar a proposi¢cdo. Uma interpretacao possivel € que, em muitos

casos, a discordancia € mais ruidosa e interessante que a concordancia.
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Figura 36 - Unica avaliagdo postada

Hermes Machado
Sem Palestrante

Nao ter palestrante & algo bem inovador
Baila ideia!

Fonte: wedode.com/bits2012

No dia 17 de maio de 2012 as 11h, essa estrutura de palestra foi colocada em
pratica na BITS Global Conferences, realizada no centro de eventos da FIERGS
gerando um resultado pratico e muito satisfatorio, segundo o cliente. Aléem de um
novo modelo de palestra, diferente das demais apresentadas no evento (objetivo
inicial atendido por completo), a BITS contou com a participacdo de noventa e duas
(92) pessoas envolvidas com sua marca e sessenta e uma (61) participacdes que
geraram postagens na timeline dos integrantes, conforme o expresso na figura 15, a
pagina XX). O impacto da marca no publico foi potencializado, pois a logotipia da
BITS ficou visivel a uma parte dos amigos dessas pessoas, tornando-se, também,
uma ferramenta de comunicagcdo de massa. O potencial alcance da plataforma ao
final deste projeto foi de cinquenta e seis mil quatrocentas e oitenta e quatro
(56.484) pessoas, resultado expresso no grafico abaixo (figura 37), gerado a partir

do Facebook.

Figura 37 - Grafico do Facebook: niumero potencial de pessoas atingidas

& Export Data | | # «

108 & 0x 56,484 #077« 0 6

I F ! I Weekly Total Reach’

Jun 14 Jun 21 Jun 28

Fonte: Facebook
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Ao chegar ao fim da trajetéria de projeto, com o esgotamento dos prazos
previstos inicialmente, é possivel passar para a avaliacao da estrutura, proposta e
metodologia com o objetivo de verificar quais questdes permaneceram em aberto e
quais foram respondidas.

Como ja referido, o modelo proposto teve uma permeabilidade parcial e ndo
total como fora imaginado. Porém, mesmo assim, essa caracteristica constituiu uma
equipe de desenvolvimento mais heterogénea (na perspectiva do capital social),
tornando-o potencialmente mais aberto que a proposta estabelecida no DE. Ao todo,
estiveram conectadas a plataforma noventa e duas (92) pessoas, um numero
relativamente grande se compararmos com as equipes tradicionalmente envolvidas
em projetos de design e, em especial, de DE. A experiéncia realizada reafirmou os
achados de Reyes (2010) no que tange a importancia da entrada de dados externos
ao sistema no processo de design. Talvez esteja na articulagéo de diferentes dados
provindos de diversas fontes e individuos, o ponto a ser mais explorado, em futuro
préximo, pelo pensamento metodolégico do campo do DE.

Além da permeabilidade (mesmo que parcial), a experiéncia demonstrou que
a forma de participacéo foi realmente aleat6ria, tanto quanto aos integrantes quanto
na forma de participacdo. Alguns participantes permaneceram no projeto durante
quase toda a experiéncia respondendo, ao menos, em quatro das cinco etapas,
enquanto outros participaram apenas uma vez e nada mais. Houve aqueles que
apenas comentaram ideias e também aqueles que participaram mais de uma vez, s6
que na mesma etapa. Em outras palavras, ndo foi identificado um padrdo de
participagdo na plataforma, caracteristica que potencializa a pluralidade do método
proposto. O desejo de participagao e discussao do coletivo em assuntos privados foi
comprovado pela aderéncia a um projeto com algumas caracteristicas que poderiam
dificultar o engajamento. A primeira delas foi a falta de remuneragdo direta ao
participante. Diferentemente do que fora teorizado para o OSD, a experiéncia
contava com uma motivagdo académica e nao ofereceu a nenhum participante
retribuicdo financeira.

Outra afirmacao que pode ser dada apds a interpretagcdo dos dados € que o
poder de gerar engajamento esta diretamente ligado a relevancia do assunto/marca
para o individuo. Provavelmente, um assunto de interesse coletivo como um projeto
para a melhoria da mobilidade urbana, ou ainda outro para criar um sistema novo de

reciclagem do lixo, pudesse atrair e manter pessoas mais engajadas no projeto do
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que uma palestra de um individuo, a ocorrer numa feira de acesso restrito e pago.
Por outro lado, o engajamento poderia ser maior, se o cliente (ou quem demanda)
fosse uma marca conhecida. Novamente, no campo das possibilidades, um projeto
que fosse gerido no Wedode para encontrar uma solugéo inovadora, com o objetivo
de buscar um novo sistema para amarrar os cadargos das chuteiras da Nike, poderia
atrair um grupo grande de interessados, devido a aderéncia que essa marca de ténis
possui junto aos fas de futebol.

O Open Innovation ja apresentou casos de grande engajamento, como o Fiat
Mio (caso descrito no apéndice B) projeto em que, nos dois anos de duracgéo, a
montadora contabilizou um milh&o e quinhentos mil (1.500.000) visitantes na pagina
www.fiatmio.cc, quinze mil e trezentos (15.300) cadastrados oriundos de mais de
cem (100) paises e dez (10) mil ideias enviadas. Ao associar esses numeros com
aqueles encontrados no Wedode, pode-se concluir que o fator motivagdo e
envolvimento sao fundamentais para a construgdo dos projetos abertos, tanto no
Open Innovation, quanto em outras propostas de design. E o que se pode ver nos
resultados expressivos do projeto Fiat Mio, os quais s&o conseqiéncia: da
divulgacdo em midia de massa (radio, TV, jornais e revistas); da aderéncia do tema
(automoveis) na vida contemporanea dos individuos; e do historico da marca Fiat. A
formulacdo do OSD foi desenhada com a intengcdo do método né&o ficar dependente
de férmulas que o tornassem excludente, no que se refere ao demandante (empresa
ou governo economicamente robusto). Tanto por base filoséfica (construgao
coletiva), quanto por base econémica (lucro compartilhado), a motivagao no OSD é
outra e a realizacdo da experiéncia mostrou que, mesmo com um projeto privado e
sem lucro compartilhado, a coletividade respondeu ao chamamento (CHESBROUG,
2003a).

E possivel também inferir que, provavelmente, com o incremento do fator
monetario, as participacdes sejam mais efetivas, constantes e numerosas que
aquelas obtidas no projeto da BITS. Por outro lado, mesmo depois do término da
experiéncia e sem nenhum projeto publicado, a cada dia que passa a plataforma
recebe novos integrantes. Essa comunidade interessada, ao menos parcialmente,
em projetos colaborativos pode voltar a participar de outro que venha a ser postado
no Wedode. Dessa forma, a cada momento (ou a cada projeto) aumenta o numero
de ‘projetistas’, pois a plataforma permanece aberta. Consequentemente, o numero

de contribuigcdes e de pessoas que ficam sabendo dos projetos (e da plataforma)
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aumenta, num efeito em cascata positivo. Progressivamente, a curva de
aprendizado também tende a ser abreviada, pois com a familiaridade do uso, as
dificuldades de manejo diminuem.

Os dados obtidos também indicam que os vinte e seis (26) dias de projeto néo
foram suficientes para o pleno desenvolvimento do design. No desenho do método,
foi estabelecido que o tempo de projeto seria definido pelo proponente do briefing,
exatamente como o executado na experiéncia realizada. Porém, ao analisar o tipo
de contribuicdes postadas pela coletividade na primeira, segunda, quarta e quinta
etapas, € possivel interpretar que € necessario de um periodo para o aprendizado
da ferramenta, do método e das expressdes usadas (retérica do projeto). Como ja
demonstrado anteriormente, as participacdes nao responderam as questdes
levantadas nas referidas etapas. Os integrantes partiram direto para a geragéo de
ideias, etapa que seria referida apenas na terceira etapa. Outra hipotese esta
alicercada na pretensa falta de interesse ou engajamento no projeto proposto pelos
motivos ja relatados, somado ao espirito livre da ferramenta, configurando uma
conjuntura de ampla liberdade. Tanta era a abertura que cada integrante talvez
tenha participado da forma que achou ser pertinente, sem obedecer as indicac¢des
textuais. O WeDoDe partiu do principio da auto-regulagdo como ocorre em diversos
sistemas coletivos. Um dos exemplos mais emblematicos sao os féruns de internet,
onde as inadequacdes s&o tratadas e excluidas pela propria coletividade. E possivel
que o tempo de formacao da plataforma ou comunidade n&o tenha sido suficiente
para o desenvolvimento de um padréo de comportamento (ético e moral) interno que
realizasse o papel de regulagéo da coletividade.

O que se depreende é que os dados colhidos na experiéncia apontam para
ajustes e melhorias, tanto na metodologia quanto na plataforma. Ficou clara a
necessidade de criar alguns artificios e mecanismos cognitivos que melhorem o
entendimento do processo e da ferramenta. Abre-se aqui a necessidade de alargar a
pesquisa no futuro para o campo cognitivo e de interface, tal como os estudos
tradicionais de mediacao através do computador. Pode ser tomada outra perspectiva
acerca do aprendizado de ferramentas, segundo a qual o usuario constréi o
conhecimento na tentativa de ensaio e erro do uso. Assim, seria necessario um
ajuste metodoldgico, fazendo com que o designer-coordenador que ocupar o papel
de traduzir o imaginario do coletivo, fosse também imbuido da responsabilidade de

conduzir o aprendizado dos participantes, no que tange a forma de participar.
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Ao abrir o processo de design, o OSD é impregnado densamente pelo
sistema-produto, conceito estruturante do DE. Desde o inicio do projeto, a
metodologia estd alinhada e adequada estruturalmente a uma sociedade de
consumo hiperconectada, visto que as participagcdes no projeto tornavam a marca
proponente (neste caso a BITS) mais publica, num movimento semelhante a
publicidade online. Por outro lado, ao projetar com um grupo grande de pessoas,
pode-se sustentar a tomada de decisdo empresarial com mais seguranga, como
ocorreu com o briefing da Softsul. A entidade ndo questionou em nenhum momento
se 0 novo modelo de palestra iria agradar seu publico, pois uma parte dele ajudou a
projetar e a decidir. O passo em direcédo a inovagao foi dado com maior confianga.
Partindo destas analises, é possivel afirmar que o residuo de conhecimento gerado
nesta trajetéria de pesquisa sedimenta o conceito estruturante do OSD, o qual seja:

€ possivel tornar mais aberto o processo de projeto no design, em especial no DE.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Os desafios motivados pela metodologia do Design Estratégico, as reflexdes
decorrentes dos estudos efetuados no ambito do Mestrado em Design e o gosto pela
critica e pela descoberta formam a base inicial desta pesquisa. Levado pela
metodologia a um percurso por areas de conhecimento complementares, o design é
favorecido pela agregacédo de saberes das areas de comunicagao, sociologia ou
administragcdo. Nesse cenario, a necessidade de contextualizar a produg¢do do
design na contemporaneidade levou a recuperacédo de dados dessa realidade
fragmentaria, dindmica e digital, cujos processos ainda estdo a desafiar os
pesquisadores. Trata-se de uma dinamica social ainda nova, de mudancas rapidas e
transformadoras, mas que é central para compreender o contexto em que o design
se desenvolve. As questdes dai decorrentes posicionaram a reflexao critica na
temporalidade dos fatos daquilo que exigem como resposta hoje e na antevisao dos
estagios futuros de desenvolvimento.

Outro movimento importante foi a abordagem critico-reflexiva das diversas
teorias que estruturam a area de design, organizada, neste trabalho, em torno das
ideias propostas pelo design estratégico. Desse conjunto de saberes, percebe-se
espaco para uma proposta metodoldgica diferenciada, que resulta do dialogo entre
design estratégico e open innovation. Este exercicio tangenciou a aproximagao
maior entre design, comunicagdo e linguagem, o que permitiu considera-lo como
retérica, uma linguagem cuja estruturagdo é planejada nos parametros de uma
atividade projetual. Como esse processo esta alinhado as caracteristicas do
contexto contemporaneo, foi reafirmado que o design também estd em constante
mudancga, marcado pela necessidade de fazer a leitura da realidade e responder, de
pronto, as demandas da sociedade. Design, processos e retérica seguem essa
trajetdria na revisdo de seus processos e métodos.

Este trabalho pretendeu oferecer uma metodologia diferenciada cuja
referéncia € o conjunto de paradigmas tedrico-metodoldgicas ja existentes, a que
chamou Open Strategic Design (OSD). Todo o esfor¢o feito na diregao de pensar a
proposta, fundamenta-la, coloca-la em experiéncia e analisa-la representa
importantes ganhos tedricos e praticos para o pesquisador e, espera-se para a area
do design, uma vez que buscou trazer contribuicdes para o modo de pensar e de

fazer design hoje.
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Num contexto sociocultural, mediado por um sistema simbdlico cada vez mais
construido, arbitrariamente, por agentes (empresas, governos, entidades, dentre
outros) com objetivos econdmicos claros, a abertura para participacdo de novos
agentes no processo constitui-se em beneficio singular. Os efeitos de sentido de
natureza simbolica produzidos na interagdo dos agentes anima o que se chama de
‘guerra de ret6ricas’, movimento em que os signos disputam atenc&o, entendimento
e incorporacao com diferentes funcionalidades. Em outras palavras, um relégio ndo
disputa atencgao, entendimento e mercado apenas com o sistema que organiza os
outros relogios. Sustenta essa disputa, a rede simbdlica em que se insere o sistema-
produto-servigo e que oferece a chave para concretizacao e entendimento da cadeia
de valor. Nesta perspectiva, um relégio que traga em si icones de status pode
concorrer com uma gama enorme de outros objetos similares e completar-se como
consumo, esse construido no engendramento das retéricas e do simbodlico. O
consumo deslocou o seu fundamento do objeto real para o material simbélico. E
nesta sociedade de consumo (que também poderia ser chamada de sociedade
simbdlica) que o design passa a ser elemento central na dindmica do cotidiano. Mais
do que isto, passa a ser retorica de construgdo simbolica, temporal e,
fundamentalmente, econémica. Foi por essas razdes que a pesquisa incorporou
esses elementos a uma nova cultura de projeto.

A realizacdo da experiéncia de pesquisa na plataforma WEDODE confirmou
ser o método OSD efetivamente aberto e alinhado a contemporaneidade. A trajetéria
apontou que sera necessario fazer evoluir a plataforma para outra mais maleavel,
quase informe e que tome forma apenas na etapa de desenvolvimento do projeto.
Neste sentido, o percurso (método) teria ponto de partida, mas ndo ponto de
chegada, de finalizacéo, pois no instante seguinte em que ele fosse considerado
pronto e acabado, o método ja estaria desatualizado e inadequado a demanda
seguinte. Esse movimento de diadlogo permanente estimula a atualizagdo das
estruturas e dos processos, como é o caso dos ganhos decorrentes da presenca de
‘designers informais’ que trouxeram, em tempo real (virtual), um conhecimento
diferenciado, porque também diversificada foi sua participagéo. E preciso dizer que
havia duvidas quanto a viabilidade de um método executado em plataforma digital.
Ao analisar os dados, é possivel ver que uma logica sistematica coletiva que busque
o desenvolvimento e adequagao de um produto/servico, num mercado de consumo,

em processo digital, &€ possivel de realizar a bom termo. Mas que se diga, também,
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que na experiéncia aqui relatada o sucesso foi relativo, quase insuficiente para os
objetivos mais especificos, o que se tratou de interpretar ao longo do texto desta
dissertacao.

Considere-se que no OSD, a hierarquia de projeto foi estruturada para que o
coletivo fosse o principal agente do processo, porém a intervengdo do designer-
coordenador foi maior do que a pretendida. Devera, portanto, sofrer alteracédo na
proxima versdo. Na esséncia, um nao-designer nao conseguiu orientar sua
participacdo e articular a solucdo de uma situacdo-problema, com desenvoltura,
Porém, é preciso registrar que o capital social resultante foi diferenciado e, por isso,
enriquecedor, em comparagao com os projetos tradicionais de design. A atuacgéo
dos stakeholders na experiéncia serviu para identificar que elementos ou processos
deveréao sofrer ajustes no desenvolvimento da estrutura metodoldgica de projetos
abertos, nos quesitos atuacdo do designer, tempo de projeto, aprendizado como
base para a incorporagdo de processos pela coletividade e permeabilidade digital.
Todos sado assuntos pertinentes para uma préoxima pesquisa.

Para finalizar, se o que se fez foi a elaboragdo de um método inspirado no
Design Estratégico, € preciso que se indique que ele é datado, como toda a
pesquisa social. Pode-se dizer que o método é vivo como a lingua, organico e
cultural e como tal produz aprendizados e responde a desafios de atualizagéo e de
produtividade. Foi nesse tipo de trajetéria que esta pesquisa se estruturou. O
objetivo ndo era a construcédo de um produto que pudesse estar na prateleira de
produtos do DE, ao lado de tantos outros que, certamente, o antecederam e que
ainda virdo. A intencdo foi de contribuir, ndo apenas através da critica, mas pela
materializacdo de um processo dinamico que, por essa caracteristica apenas se

completou a experiéncia e ja necessita ser revisado.
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APENDICE A - DADOS COMPLETOS DA EXPERIENCIA

Segue abaixo, todas as participagdes alocadas numa tabela em ordem

cronolégica e dividida por etapas:

- ETAPA 1 (CONTRABRIEFING):

1) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicéo: Briefing
Contribuicdo: O briefing esta muito
fechado...

Data: 20 Abr 2012 as 15:58:39

2) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicédo: Palestrante
Contribuicdo: Acho que os palestrantes
fazem sempre as mesmas coisas

Data: 20 Abr 2012 as 8:12:39

3) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicéo: Participantes
Contribuicdo: Concordo com o briefing
Data: 20 Abr 2012 as 14:58:20

4) Participante: Diogo Carlotto

Titulo da contribuicdo: Exemplos Praticos
Contribuicdo: Uma palestra s6 com
exemplos praticos de aplicagdes.

Data: 20 Abr 2012 as 11:29:54

5) Participante: Lisandra Seberino
Titulo da contribuicdo: Uma
totalmente inovadora
Contribuicdo: Acharia legal uma palestra
sobre algo totalmente inovador e nao
sobre algum conceito ja bem conhecido.
Data: 20 Abr 2012 as 11:35:23

idéia

6) Participante: Dani Carlotto

Titulo da contribuigdo: Tempo
Contribuicao: A palestra deve ser dividia
assim: 20% explicar sobre o tema, 50%
perguntas do publico e 30% de
perguntas feitas por pessoas antes da
palestra via internet.

Data: 20 Abr 2012 as 11:37:48

7) Participante: Tatiane Rocha

Titulo da contribuicdo: Escolha por
votagao na hora

Contribuicdo: Poderia ser falado durante
5 minutos sobre 3 assuntos e deixar para
as pessoas escolherem sobre o que sera
o resto da palestra.

Data: 20 Abr 2012 as 11:41:49

8) Participante: Ana Quadros

Titulo da contribuicdo: Tema
Contribuicao: A palestra tinha que ter
como tema alguma nova tecnologia,
alguma coisa que ainda vai ser langcada
no mercado, um produto ou servico
futurista.

Data: 20 Abr 2012 as 11:51:08

9) Participante: Guilherme Carlotto
Titulo da contribuicdo: Conteudo

10) Participante: Caroline Doria
Titulo da contribuicéo: transmissao
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Contribuicdo: O conteudo da palestra
podia ser sobre as novas interfaces,
como sera o futuro dos equipamentos,
num futuro préximo vamos usar tablets,
notebooks, netbooks, ultrabooks,
smartphones, um equipamento que une
algum destes? Quais serdo as
tendéncias?

Data: 20 Abr 2012 as 13:17:51

Contribuicdo: A palestra deve ser
transmitida e ter interacdo com o publico
online da mesma forma que com o
publico offline.

Data: 20 Abr 2012 as 13:36:25

11) Participante: Diogo Carlotto

Titulo da contribuicdo: transmissdo ao
vivo
Contribuicao:
todos.

Data: 23 Abr 2012 as 12:33:45

Transmitir on-line para

12) Participante: Viviane Beiro

Titulo da contribuicdo: Inversdo de
papéis publico-palestrante

Contribuicdo: Na minha opinido, uma
palestra totalmente inovadora inverteria
0s papeis do publico - que normalmente
e" ouvinte - e do palestrante - que
normalmente e" uma Unica pessoa
falando. Como obviamente ndo é
possivel que todos falem no tempo
estipulado para o evento, os assistentes
poderiam participar com seus
comentarios a temas propostos
previamente através de seus dispositivos
eletrbnicos (celular, tablets, etc.) e suas
mensagens escritas poderiam ser vistas
em tempo real numa tela.

Data: 23 Abr 2012 as 18:28:38

- ETAPA 2 (DEFINIGAO ESTRATEGICA):

1) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicdo: Ponto Forte
Contribuicdo: Atualmente, o ponto forte
das palestras € ter um conteudo rapido
para aplicagcdo direta na pratica.

Data: 26 Abr 2012 as 11:04:05

2) Participante: Hermes Machado

Titulo da contribuicédo: Opinides
Contribuicdo: Como ¢é uma palestra
colaborativa, acho que seria interessante
que as pessoas participassem mais com
opinides do que com perguntas. Legal
seria o palestrante compilar essas ideias
durante a palestra para concluir algo.
Data: 26 Abr 2012 as 13:52:37

3) Participante: Rodrigo Rey

4) Participante: Caroline Doria
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Titulo da contribuicdo: Ponto Forte
Contribuicao: Teste
Data: 26 Abr 2012 as 14:06:43

Titulo da contribuicdo: teste
Contribuicao: testando!
Data: 26 Abr 2012 as 14:18:02

ETAPA 3 - (GERAGAO DE IDEIAS)

1)Participante: Diogo Carlotto

Titulo da contribuicdo: Transmissao ao
vivo pela web

Contribuicdo: Seria interessante exibir
on-line a palestra via web!

Data: 27 Abr 2012 as 1:48:57

2) Participante: Diogo Carlotto
Contribuicdo: Streaming também é uma
boa opcéo

Data: 27 Abr 2012 as 4:25:08

3) Participante: Diogo Carlotto
Contribuicdo: Eu acho que podia ser via
Twitcam

Data: 27 Abr 2012 as 4:00:57

4) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicdo: O tema da
palestra deve ser

Contribuicao: O tema deve ser definido
apenas na hora pelos participantes

Data: 27 Abr 2012 as 22:05:13

5) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicéo: inverter a ordem
Contribuicdo: Muito Bom!

Data: 28 Abr 2012 as 23:18:27

6) Participante: Mirian Engel Gehrke
Titulo da contribui¢do: inverter a ordem
Contribuicdo: Iniciar a palestra pelas
perguntas e ir avancando nos temas a
partir delas. Para estimular os
participantes, parceiros do palestrante -
como "cliente oculto" -poderiam estar
entre a platéia estabelecendo conversas
paralelas que gerem perguntas ou eles
mesmo colocando situagdes polémicas
ou exageradas, para mobilizar paixdes e
fazer as pessoas discutirem questdes
relativas ao assunto principal da palestra.
Data: 28 Abr 2012 as 9:51:51

7) Participante: Rodrigo Rey

Titulo da contribuicdo: Participantes nas
redes

Contribuicdo: Transmitir online é muito
basico, tem de abrir para participagéo
através do Twitter e do Face ao vivo!
Data: 30 Abr 2012 as 18:12:36

8) Participante: Guido Zimmermann
Titulo da contribuicdo: Pause
Contribuicdo: A palestra poderia ter um
botdo de "Pause" para as pessoas, por
exemplo, irem ao banheiro sem perder
nada.

Data: 30 Abr 2012 as 18:01:05

9) Participante: Guido Zimmermann
Titulo da contribuicédo: Bluetooth

10) Participante: Guido Zimmermann
Titulo da contribuigdo: Link com a
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Contribuicdo: Dispositivo bluetooth que
envia para seu dispositivo moével os
pontos mais importantes abordados na
palestra.

Data: 30 Abr 2012 as 17:57:59

palestra.

Contribuicao: Cada participante sair do
local com um link da palestra (com
video) na integra. Assim, poderia
acessar e compartilhar a qualquer hora e
com quem bem entender.

Data: 30 Abr 2012 as 17:49:19

11) Participante: Guido Zimmermann
Titulo da contribuicdo: Transmisséo via
Facebook

Contribuicdo: Transmitida ao vivo na
Internet (através do Facebook) para que
as pessoas consigam interagir em tempo
real.

Data: 30 Abr 2012 as 17:45:30

12) Participante: Kenia Cruz

Titulo da contribuicdo: Transmisséo via
Facebook

Contribuicdo: Apoio a
transmissao via facebook.
Data: 30 Abr 2012 as 18:29:36

ideia da

13) Participante: Caroline Doria

Titulo da contribuig&o: interagcéo
Contribuicdo: A palestra deve ter um
tempo para os participantes interagirem
entre si.

Data: 02 Mai 2012 as 15:38:40

14) Participante: Karine Morais

Titulo da contribuicdo: participacéo
Contribuicdo: a participacdo do publico
deve ser permitida a qualquer momento,
por qualquer pessoa e sado as
contribuicées que vao formando o roteiro
do conteudo.

Data: 02 Mai 2012 as 18:25:50

15) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicdo: inovagao
Contribuicdo: Melhor que exemplos,
poderiam ser 0s exemplos
PROBLEMATICOS. aqueles que nao
deram certo.

Data: 03 Mai 2012 as 23:51:26

16) Participante: Karine Morais

Titulo da contribuigdo: relatério
Contribuicdo: No final, poderia ser
gerado um relatério, um documento final
apontando o que de mais importante foi
discutido. Acho que isso da a sensagao
de que o debate chegou a alguma
concluséo.

Data: 03 Mai 2012 as 12:06:17

17) Participante: Bruna Schwendler
Titulo da contribuicdo: Material
Contribuicdo: Talvez seja legal a
distribuicdo de algum material fisico para
os participantes da palestra. Alguma
coisa marcante e que tenha conexao

18) Participante: Karine Morais

Titulo da contribuig&o: inverter a ordem
Contribuicdo: Legal a ideia de comecar
pelas perguntas!

Data: 03 Mai 2012 as 12:03:24
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com o assunto tratado, sem a
necessidade de ser caro ou grandioso.
Assim, sera mais facil de ser lembrado!
Data: 03 Mai 2012 as 10:25:47

19) Participante: lvana Cenatti

Titulo da contribuicédo: cenario e inicio da
palestra

Contribuicdo: O palestrante tem que
chamar a atencdo para si ao iniciar a
palestra e motivar curiosidade. Sugiro
entrar para expor a palestra com uma
mulher gravida e duas criangas e o
palestrante entra com elas e um buquet
de flores. Ao iniciar a palestra ele oferece
o0 buquet e explica para a platéia: vocés
sabem porque estou fazendo isto?
Porque maio é o més das maes, e quero
homenagear todas as mées dos
presentes aqui. Por que fiz isso? Porque
€ a ideia de uma participante de meu
projeto, que vou explicar a seguir...
Desenvolvi um projeto onde......" - acho
que esta espécie de choque inesperado
chamara atencao de todos e propiciaria
explicacédo de como o projeto funciona.
Data: 03 Mai 2012 as 14:40:28

20) Participante: Karine Morais

Titulo da contribuicéo: inovacao
Contribuicdo: O debate deve ser sobre a
inovagdo na area de tecnologia da
informagdo e comunicag&o. As teorias
sdo acessiveis de varias formas, mas o
que fazer com elas na pratica? Os
exemplos podem ser situagbes de
trabalho das pessoas que estéo
participando do evento.

Data: 03 Mai 2012 as 12:10:32

21) Participante: Bruno Ritzel

Titulo da contribuicéo: Integracao
Contribuicao: Integrar a sua
apresentacao (de slides) com a atuacao
do palestrante seria genial.

Data: 04 Mai 2012 as 16:17:19

22) Participante: Ivana Cenatti

Titulo da contribui¢ao: inicio palestra
Contribuicdo: Esquece a mulher gravida
e criangas. Sugiro entrar com baldes a
gas, coloridos e de diferentes formatos,
com pano de fundo do escritério de
trabalho, mostrando mesa e computador.
antes do inicio também pode distribuir
baldées entre os participantes, sugerindo
a eles entregarem o baldo no palco
dando a sua opinido sobre a palestra. os
baldes deverdo ser amarrados e
agrupados para dar a ideia de partes que
fazem um todo - que e" o objetivo da
palestra.
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Data: 04 Mai 2012 as 12:19:45

23) Participante: Ivana Cenatti

Titulo da contribuigdo: inicio palestra
Contribuicdo: Esquece a mulher gravida
e criangas. Sugiro entrar com baldes a
gas, coloridos e de diferentes formatos,
com pano de fundo do escritério de
trabalho, mostrando mesa e computador.
antes do inicio também pode distribuir
baldes entre os participantes, sugerindo
a eles entregarem o baldao no palco
dando a sua opinido sobre a palestra. os
baldes deverdo ser amarrados e
agrupados para dar a ideia de partes que
fazem um todo - que e" o objetivo da
palestra.

Data: 04 Mai 2012 as 12:19:41

24) Participante: Ivana Cenatti

Titulo da contribuicéo: inovacao
Contribuicdo: além de  exemplos
problematicos também os exemplos
certos. E solicitar participacdo dos
presentes neste processo.

Data: 04 Mai 2012 as 12:23:31

25) Participante: Filipe Harry

Titulo da contribuigcédo: Stand Up
Contribuicdo: Comecar a palestra com
um "Micro" stand up sobre o assunto
principal. Assim puxa o publico para o
centro da discusséo.

Data: 06 Mai 2012 as 20:28:30

26) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuigcéo: Twitter
Contribuicdo: Seguir os temas de forma
linear, a cada # que aparece.

Data: 06 Mai 2012 as 18:46:12

27) Participante: Sandro Tizotti
Titulo da contribuig&o: participacéo
Contribuicdo: a participacdo deve ser

permitida ndo s&é presencial mas,
principalmente, através das redes
sociais. seria importante ter um

mediador/filtro para ir incluindo as
sugestbes conforme o andamento da
palestra.

Data: 07 Mai 2012 as 18:13:11

28) Participante: Raul Eduardo Merch
Titulo da contribuigdo: Ligado
Contribuicdo: Antes da palestra o
participante preenche um ficha bem
pequena com nome, e-mail e celular.
Assim que preencheu recebe um papel
com a frase "Desligue seu celular" e para
3 participantes, sera entregue um papel
com a frase "Nao desligue seu celular" .
Ao iniciar a palestra a primeira coisa que
o palestrante faz é pegar seu celular e
ligar para um dos numeros. Se tocar ele
chama a pessoa no palco, agradece, da
um ‘"presente" e inicia a palestra
brincando com a questdo que nem
sempre se deve levar tdo a sério o que
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os outros dizem ou escrevem e a
importancia de se estar online/ligado.
Caso a pessoa nao atenda ele tenta os
outros numeros.

Data: 07 Mai 2012 as 18:31:00

29) Participante: Marco Escada

Titulo da contribuiggo: interatividade
Contribuicdo: O publico poderia interagir
através de um chat (IRC), bem como os
primordios da interatividade, para
sentirmos a evolugdo que existe hoje.
Passamos por tantas "ondas" que nem
percebemos, e poderia ser evidenciado
fazendo um evento "retré", porém para
falar do que esta por vir.

Data: 07 Mai 2012 as 17:51:04

30) Participante: Luis Octavio Noschang
Titulo da contribuicdo: Participacao
anénima

Contribuicdo: Um dos desafios em
palestras (assim como em aulas) é fazer
com que os timidos participem

Algumas das idéias mais Dbrilhantes
podem vir daqueles que tem vergonha
de se expor e falar em publico, creio que
uma maneira de participar
anonimamente possa abrir possibilidade
para mais idéias ou idéias mais "fora do
comum". Ninguém deveria sair de uma
palestra dessas com o sentimento de
"devia ter dito isso" ou "por que néo
falaram sobre ...?" ou ainda ficar apenas
comentando entre conhecidos que estédo
envolta

Data: 07 Mai 2012 as 16:09:54

31) Participante: Carlos Becker

Titulo da contribuicéo: tecnologia
Contribuicdo: Pelo tema da Palestra ser
TECNOLOGIA DA INFORMACAO E
COMUNICACAO, a palestra poderia ser
TOTALEMNTE analégica. Sim, para
justamente quebrar a expectativa do
publico que possivelmente estara
esperando um Power Point ou uma
mega apresentacao. Lembrando sempre,
que toda idéia, nasce de um papel e
lapis ou caneta... Cartazes gigantes
poderiam ser inclusive o cenario... acho
que ficaria divertido... Obs: vai dar
trabalho...

Data: 07 Mai 2012 as 13:40:17

32) Participante: Erik Marchetti

Titulo da contribuicdo: Expor dificuldades
da rotina dos participantes

Contribuicdo: A maior parte dos projetos
bem sucedidos em plataformas
colaborativas, surge da identificacdo de
problemas comuns que temos em nossa
rotina, seja de trabalho ou pessoal.
Como grande parte dos participantes
pode contribuir com focos estratégicos,
sugiro que em algum momento seja feito
um levantamento de problemas ou
dificuldades que todos temos em nossa
rotina. Poderia ser através de posts, ou
até mesmo através de cédulas, para
facilitar. A partir disto podem nascer
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idéias para solucionar, ou até mesmo
futuros temas de discusséo, além de
gerar interatividade entre os participantes
e o palestrante.

Data: 08 Mai 2012 as 16:57:41

33) Participante: Vinicius Budde

Titulo da contribuicdo: Realidade
Aumentada.

Contribuicao: E se a cada item falado, no
teldo aparecesse algo envolvendo (n&o
sei 0 qué) exatamente... Mas é algo que
prenderia a atengao.

Data: 09 Mai 2012 as 9:19:43

34) Participante: Dani Carlotto

Titulo da contribuigédo: Assunto
Contribuicdo: Um assunto interessante e
que tem tudo a ver com o WeDoDe seria:
"O poder da coletividade". Poderia
mostrar em  exemplos como a
coletividade pode resolver problemas,
gerar ideias e transformar a sociedade.
Data: 09 Mai 2012 as 1:31:47

35) Participante: Carlos Fernandes

Titulo da contribuicdo: Assunto
Contribuicdo: Achei muito boa a ideia,
crowdsourcing, crowdlearning e todos
outros "crowds". Tudo a ver mesmo.
Data: 09 Mai 2012 as 20:34:07

36) Participante: Mariangela Toaldo
Titulo da contribuicéo: inovacao
Contribuicao: Se o tema da palestra é
"inovacéo em tecnologia da informacéo e
da comunicagédo", um determinado
conteudo previamente preparado deve
ser abordado para suprir o interesse do
publico do evento. Sendo, parece que,
por se tratar de tecnologia, todo mundo
entende e o palestrante perde sua
importancia. Por ser um tema sempre
"novo", pelas suas constantes
atualizagbes, é interessante mostrar as
aplicacdes na vida das pessoas... como
as inovagbes podem facilitar suas rotinas
ou dificultar (pela falta de conhecimento
a respeito).

Data: 09 Mai 2012 as 17:30:40

37) Participante: Paula Visona

Titulo da contribuicdo: O tema da
palestra deve ser

Contribuicdo: Adorei essa ideia! Seria
bem aleat6rio o processo, mas, acredito
que super rolaria interatividade entre
publico e palestrantes. Apoio!

Data: 10 Mai 2012 as 18:18:08

38) Participante: Rafael Trombetta

Titulo da contribuigdo: Assunto
Contribuicdo: Minha ideia de colaboragéo
neste Assunto, &€ bem sobre a sociedade
colaborativa e o poder de convergéncia
dela em criar uma clareza para transpor
a obtusidade cerceante da sociedade
nao-colaborativa, individualista,
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chauvisnista. etc. Meu contributo a esta
conversa, € estender este raciocinio,
procurando mostrar que estamos no
limiar, ou mesmo, adentrando neste nova
sociedade, que necessita estabelecer
uma relagcdo de ganha-ganha, visando
nao perder TEMPO entre as geragdes,
criando um ethos coloborativo dotado de
uma visdo cosmonal da vida. E s6 isso!
Data: 10 Mai 2012 as 0:43:25

39) Participante: Rafael Trombetta
Titulo da contribuigcéo: colaborativo
Contribuicdo: Como comentei a partir da
ideia ASSUNTO, um colega trouxe o
termo "Coletividade", minha ideia, que
ndo € minha, €& estabelecer uma
conversa dialdégica entre as geracoes,
pois e impar, desenvolver
relacionamentos com mentes que
estejam abertas a novas conexdes. E
neste sentido, buscar uma maneira de
plasmar estes encontros, tangibilizando
estas ideias, através desta plataforma,
ou de outras tantas, que por vezes
acabam sendo conversas de "pares",
que nao chegam ao todo, que é quem
mais precisa/necessita ter esse
desvelamento de conteudos e
conhecimentos propiciado.
Data: 10 Mai 2012 as 0:51:21

- ETAPA 4 (CENARIOS)

1) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicdo: Cenario 1
Contribuicao: Cruzando "palestra
tecnologica" com "conteudo gerado pelo
usuario" o cenario que imagino seria de
uma palestra toda realizada por twitter
por pessoas que estdo na palestra e por
outras fora dela. O palestrante é apenas
um coordenador.

2) Participante: Solano Venancio

Titulo da contribuicédo: Cenario 1

Contribuicdo: Concordo! Uma palestra
toda via Twitter com certeza é uma
inovacdo. Mas nao dispensaria de existir
uma quantidade razoavel de pessoas
fisicamente em uma platéia discutindo
suas idéias em grande grupo, e gerando
um unico ""twitt"" colaborativo para a
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Data: 13 Mai 2012 as 4:32:24

palestra.
Data: 13 Mai 2012 as 14:59:14

3) Participante: Karine Morais

Titulo da contribuicdo: Cenario 1
Contribuicdo: Sem duvida uma palestra
inovadora. Vai depender da participagéo
do publico, presencial e virtual.

Data: 15 Mai 2012 as 14:59:55

4) Participante: Caroline Doria
Titulo da contribuigdo: Legal
Contribuicao: Legal!

Data: 15 Mai 2012 as 16:35:47

5) Participante: Marcelo Pereira Aimi
Titulo da contribuicdo: Gostei
Contribuicdo: Era isto, mesmo!
Data: 15 Mai 2012 as 15:36:39

-ETAPA 5 - AVALIAGCAO

Participante: Hermes Machado

Titulo da contribuicdo: Sem Palestrante
Contribuicdo: Nao ter palestrante é algo
bem inovador.

Baita ideia!

Data: 15 Mai 2012 as 17:58:12
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APENDICE B - CASE FIAT MIO

A industria automobilistica notabilizou-se por sempre trabalhar muito fechada
e preocupada com o sigilo, principalmente em seu departamento de pesquisa e
desenvolvimento. Normalmente, os novos modelos de carros sdo guardados a sete
chaves e a curiosidade acerca de um novo projeto era combustivel para o
departamento de marketing estruturar o langamento do mesmo.

Este modelo de negdcio foi questionado quando a Fiat langou o projeto do
Fiat Mio, o primeiro carro desenvolvido a partir dos desejos e necessidades dos
consumidores de automoveis - de forma totalmente colaborativa e aberta - que foi
langado no Salao do Automoével de Sao Paulo, em outubro de 2010. A agdo aponta
para uma nova possibilidade no método de gestdo de projetos onde as marcas
interagem durante todo o processo com seus clientes e consumidores. Alem da
participacdo em todas as fases do processo, agora quebra-se o paradigma do

segredo como diferencial de um projeto em inovacéo.

UMA NOVA VISAD DO
- ITURO DOS AUTOMOVEIS

Foto: langamento do Fiat Mio no Saldo do Automével 2010. Fonte: site fiat.cc
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O projeto foi iniciado em setembro de 2009, com o langamento do portal
www.fiatmio.cc. Desde o langamento, a plataforma serviu como estrutura de
mediacdo entre a empresa (na figura dos coordenadores do projeto) e os
consumidores que foram constantemente consultados e participaram dando opinides
sobre todas as etapas e decisdes do projeto. As ideias foram estudadas e
interpretadas pela Fiat e deram origem a um importante briefing para a construgéo
dos protétipos apresentados no site, de modo que os consumidores puderam votar
nos modelos que mais representavam as discussdes na redes sociais digitais. Esta
experiéncia mediada pelo portal proporcionou aos consumidores a participagéo ativa
deles em todo o processo de producéo do veiculo por meio das ideias e opinides
que eram postadas na forma de videos, fotos e textos postados no portal.

O projeto da Fiat foi montado para responder a seguinte pergunta: como deve
ser o carro do futuro? Esta questdo foi o guia para que as pessoas pudessem
sugerir o uso de novas tecnologias e materiais para serem testados. O conceito de
buscar ideias em fontes externas de conhecimento é chamado de open innovation.
O termo foi cunhado por Henry Chesbrough, autor que discute acerca de um novo
caminho para a inovagao por meio da colaboragcédo de diversos atores da cadeia de

valor.

(777) HOME 7 MUNDO FIAT / FIAT MIO JATENHO M FIAT  CONCESSIONARIAS  MUNDO FIAT

¥ @ entendaoprojeto ¥

- - 3 3 Marcelo Pereira Aimi, Jorge Lewis e 1.362 outros
¥ FIATMIO.CC @m &= & curtiram isso. Curtic (desfazer)
’n"I/L_O Um carro para chamar de seu.

» 0 que éisso? » portugués E i

» ideias + conhega o FCC-III » participantes busca ok

4
AN ussine o RS do Piat Mio

Chegando agora?
Entenda o que é e como comegou o Pre

jeto Fiat Mio

St L e L e L e L e L e L e L ey

R R —— o A N S N A A

Imagem do portal www.fiatmio.cc

A Fiat trouxe para dentro do projeto pessoas que ajudaram a montar o carro,
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invertendo o processo projetivo. Tradicionalmente, a empresa escuta o consumidor
antes do desenvolvimento do projeto, segundo seu préprio site. Para conseguir
colocar em pratica esta idéia colaborativa, a internet teve um papel essencial. No
portal criado para o Fiat Mio, o consumidor postava suas ideias e a empresa media a
aceitacdo do que ja fora desenvolvido. A métrica estabelecida para a validade das
sugestdes era o numero de comentarios positivos que elas recebiam.

Os numeros da agao foram compensadores: 1,5 milhdo de visitantes; 15,3 mil
cadastrados de mais de 100 paises, 10 mil ideias enviadas que geraram mais de 3
mil desenhos dos designers da empresa até chegar ao projeto finalizado que fosse
nao apenas um carro conceito, mas também um carro criado em parceria com o
publico, que também sao potenciais consumidores do produto. O processo de
desenvolvimento do Mio - por ser diferente dos demais - contou com a Casa Mio, um
espaco fisico aberto para o publico entrar e ver tudo o que se passava na produgéo
do veiculo da Fiat.

O modelo mostrado no saldo tem apenas 2,5 metros de comprimento, 1,5
metro de largura e 1,5 metro de altura. Recheado de propostas de alta tecnologia
que ainda n&o estao disponiveis na industria atual, o modelo vem equipado sistemas
de integracdo de gadgets e painel integral com tecnologia fouch screen. O projeto
aposta na aerodindmica das rodas cobertas por grandes calotas e nos vidros que
escurecem sozinhos. O modelo ndo sera produzido em escala comercial ja que é um
carro-conceito.

Este processo aberto, segundo seu diretor de marketing, Jodo Batista Ciaco,
em entrevista para o site da exame revelou que a empresa ja economizou muito em
pesquisas com consumidores na concepg¢ao de um novo automével. Pois, a partir do
portal, as pessoas puderam - espontaneamente - dar depoimentos do que queriam
ou ndo queriam em um automovel. O maior desafio do projeto foi o processo de
gestdao em tempo real com o consumidor. Ao mesmo tempo em que as opinides
eram dadas, o projeto sofria modificagdes.

Coube ao Centro Estilo da Fiat a fungdo de entender as propostas mais
votadas, pesquisar a viabilidade delas e traduzi-las no desenho do automodvel.
Segundo o informativo interno da empresa, o Expresso Fiat (numero 257), chegaram
através do site as mais diversas propostas, desde ideias como desenvolver um
automovel “auto-limpante” que contaria com um sistema de aspiragdo de ar interno

até outra em que as rodas do automével girariam 360 graus para facilitar o
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estacionamento.

O projeto Fiat Mio utiliza licengas Creative Commons que tem a caracteristica
de ser mais flexivel quanto aos direitos autorais. Ao invés de "todos os direitos
reservados”, como acontece em filmes e musicas, por exemplo, o Creative
Commons trabalha com o conceito de "alguns direitos reservados". O autor ndo é
mais o unico dono da ideia. O projeto Fiat Mio utilizou destas licengas para agregar e
propagar as idéias enviadas pelos consumidores para o site.

Todo conteudo sera livre. A Fiat acredita que o conhecimento gerado neste
projeto deve ser propagado sem restricbes, podendo ser utilizado por simples
usuarios ou até mesmo engenheiros e outros fabricantes de veiculos.

Neste projeto, a Fiat apresentou mais do que um novo modelo de automével
ao mercado. O grande ganho da montadora foi experimentar uma nova forma de
fazer e pensar o projeto de um automoével, trazendo o consumidor para a conversa.
Para o projeto. E tudo isto s6 foi possivel pelo nivel de interatividade e interconexao
das pessoas via internet. Mais que insights, os consumidores participaram

ativamente do projeto, caracterizando o open innovation.
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APENDICE C - FORDISMO

N&o coube ao trabalho dissertar acerca dos sistemas de produgao industrial,
visto que nao era o foco de estudo. No entanto, vale a referéncia ao Fordismo, termo
que refere-se aos sistemas de produgdo em massa e gestdo idealizados em 1913
por Henry Ford (1863-1947), fundador da Ford Motor Company. Trata-se de uma
forma de racionalizagdo da producdo capitalista baseada em inovagdes técnicas e
organizacionais que se articulam com o objetivo, de um lado a produgcdo em massa
e, do outro, o consumo em massa. Ou seja, esse "conjunto de mudancgas nos
processos de trabalho (semi-automatizacéo, linhas de montagem)" € intimamente
vinculado as novas formas de consumo social estruturando, de uma certa forma, a
sociedade de consumo de Baudrillard (1995).

O modelo fordista revolucionou a industria, em especial a automobilistica,
quando introduziu a primeira linha de montagem automatizada, seguindo a risca os
principios de padronizagdo e simplificacdo do Taylorismo acrescentando outras
técnicas avangadas para o inicio do século XX. Segundo GRAMSCI (1978) a Ford
criou 0 mercado de massa para os automoveis. Na linha de montagem fordista, os
veiculos eram montados em esteiras que se movimentavam enquanto o operario
ficava praticamente parado. Buscava-se uma légica mais eficiente para o processo:
0 objeto era entregue ao operario, em vez de ele ir busca-lo com cada um realizando
apenas uma operagao.

Segundo GRAMSCI (1978), o método de produgdo fordista exigiu
investimentos em maquinas e instalagdes permitindo a Ford chegar a incrivel marca
de 2 milhdes de carros por ano, na década de 1920. O primeiro veiculo produzido no
sistema fordista foi o Ford Modelo T. Ele obteve um grande sucesso de vendas e,
juntamente com o modelo fordista, inaugurou o ciclo de prosperidade que mudaria a
economia dos Estados Unidos. Muitos outros setores, como o téxtil, siderurgico,
energético (combustivel), entre tantos outros, foram afetados direta ou indiretamente
pelo desenvolvimento da industria automobilistica e tiveram um crescimento
substancial.

Segundo a Wikipédia, o fordismo teve seu apice no segundo pos-guerra
(1945-1968. Entretanto, hoje pode ser afirmado que a rigidez deste modelo de

gestado industrial foi a causa do seu declinio. A caracteristica do modelo fica claro
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com a emblematica frase de Ford, a qual dizia que poderiam ser produzidos
automoveis de qualquer cor, desde que fossem pretos.

O sistema fordista inicia seu declinio na década de 1970 com a General
Motors flexibilizando sua producdo e seu modelo de gestdo. A GM lanca diversos
modelos de veiculos, varias cores e adota um sistema de gestdo baseado em
colegiados. Com isto a GM ultrapassa a Ford, como a maior montadora do mundo,
comprovando a eficiéncia do novo método. Novamente, pode ser observado uma
mudanga no contexto a qual empurra a uma revisdo nos métodos, como esta
acontecendo com o Design Estratégico. A alterac&o ocorre na década de 1970, apos
os choques do petrdleo e a entrada de competidores japoneses no mercado
automobilistico. Neste contexto, o fordismo e a produgcao em massa entram em crise

e comegam a ser substituidos pela produgéo enxuta.
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ANEXO A - PESQUISA IBOPE CONEXAO DE INTERNET

De acordo com uma pesquisa divulgada no dia 11 de agosto de 2012 pela
Ibope Nielsen, o numero de internautas no Brasil cresceu para 82,4 milhdes de
pessoas. Segundo o estudo, o crescimento foi de 3% em relagédo ao més anterior e
5% em relagdo ao mesmo periodo do ano passado. Os dados levam em conta os
acessos em casa, no trabalho ou em lanhouses. O numero de usuarios que usaram
a web em casa ou no trabalho em abril foi de 48,9 milhdes, crescimento de 14% em
relacdo ao mesmo periodo de 2011. 40 milhdes de pessoas acessaram a internet
majoritariamente de suas casas, crescimento de 14,2% se o dado for comparado

com os colhidos em abril do ano passado.’

" http://olhardigital.uol.com.br/negocios/digital_news/noticias/internautas-brasileiros-ja-sao-82-milhoes
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ANEXO B - TEXTOS DO SITE

TEXTO DA PAGINA INICIAL

1. O que &?

O WeDoDe é uma plataforma onde empresas postam desafios que vao desde
a criagdo de um produto/servigo até uma nova ideia de negocio para que as pessoas
participem livremente com suas opinides.

2. Como funciona?

O WeDoDe funciona com base nos principios do crowdsourcing e do design
estratégico. E s6 logar e participar de qualquer etapa do projeto.

3.0 que vocé ganha?

Além de ver suas ideias sairem do papel, vocé é remunerado por sua
participacdo. A remuneracao acontece no final do projeto e, semestralmente, como
participacdo nos lucros, pois vocé vira sécio da ideia. E o que chamamos de

crowdprofiting.

TEXTO DO LINK SOBRE O WEDODE

O wedode.com é uma plataforma digital aberta para projetos que utiliza a
inteligéncia coletiva de voluntarios espalhados pela internet para resolver problemas
e desenvolver solugdes criativas para empresas, governo, ONGs e a propria
coletividade. Na plataforma sao postados briefings contendo um problema a ser
resolvido. A empresa que postar o briefing oferece remuneracdo fixa aos
colaboradores do projeto. Através de um algoritmo que avalia a quantidade de
participacdes e a qualidade das ideias, cada pessoa recebe um valor proporcional.
Avaliacado qualitativa € dada pela prépria comunidade e pelo proponente do briefing.

Como trata-se de uma plataforma aberta, todos participantes podem langar
seus desafios e projetos para serem desenvolvidos pela coletividade. Todo projeto
desenvolvido dentro da plataforma tem propriedade intelectual de todos que
participarem do projeto, dividido conforme a quantidade e qualidade de
participacdes. Qualquer empresa que quiser encampar uma ideia ou projeto para
desenvolver um produto ou servi¢o, pagara royalties para a coletividade a ser fixado,
com taxas entre 1 e 15%, escalonados conforme o volume de vendas e o mercado a

ser inserido. Chamamos este movimento de Licenciamento Coletivo. Desta forma,
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todos que participaram da criacdo coletiva serdo remunerados pela empresa que
usar o que foi desenvolvido.

Futuramente, a plataforma também tera uma possibilidade de colocar em
pratica o projeto, através de consultores cadastrados que contardo com uma
plataforma de crowdfunding para financiar o desenvolvimento do projeto. Os lucros
deste processo seréo divididos entre os investidores em cotas proporcionais e néo
depende da participagdo no desenvolvimento do projeto.

O wedode.com oferece as empresas um instrumento de engajamento para a
construgdo de conversas (e solugdes) com os usuarios (clientes ou nao) fazendo
com que o processo torne-se fluido, heterogéneo e dialogado. Convidando as
pessoas a desempenharem um papel participativo no desenvolvimento do projeto,
as empresas reforcam suas relagcbes com o0s usudrios, ao mesmo tempo que
aumentam as chances de sair do processo com diversos insights criativos.

Um projeto desenvolvido no wedode.com permite feedback real sobre a
percepcgao acerca dos rumos do mesmo, gragas a entrada do conteudo gerado pelos
usuarios. No fina do processo, o cliente que propds o briefing recebe um detalhado
relatorio qualitativo e quantitativo, que analisa as contribuigbes postadas, visitas,
comentarios e avaliagcbes da comunidade, como um grupo focal real gerando

sugestdes para futuros projetos.

TEXTO DO LINK COMO FUNCIONA

PARA CRIATIVOS:

O que vocé acha de criar um novo produto ou servico ? E se vocé tivesse
ajuda de diversas pessoas, de todas as areas? E que tal dividirmos os lucros disso
tudo? Foi assim que o WeDoDe surgiu. Queremos criar novos produtos, novos
servicos, feitos pra nés, por nés. O mundo esta cheio de ideias, precisamos reuni-las
para coloca-las em pratica.

Curtiu? Quer saber como faz para participar?

Para que o negécio ande de verdade e nado fique s6 no papel, o WeDoDe
baseou-se em métodos de Design Estratégico para unir usuarios e empresas: todos
trabalhando pelo mesmo projeto, mesmo objetivo. E aqui estao todas as etapas:

1. Briefing (empresa, projeto)

Aqui é onde é apresentado: empresa, cenario, problema, objetivos...

2. Contrabriefing (Wedoders)
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Momento em que os participantes, Wedoders, comegam a contribuir. A moral
aqui € basicamente avaliar a proposta da empresa:

-Se o problema é este mesmo

-Se as informacdes estdo de acordo com o objetivo proposto

-Se, na sua opinido, € um projeto valido...

3. Briefing (empresa, projeto)

Entdo, a empresa ira devolver um novo briefing considerando a etapa
anterior. Este briefing substitui o primeiro documento

4. Definicao Estratégica (Wedoders)

Lendo o briefing, quais sao os pontos fortes e fracos da empresa? E do
projeto em si? Do produto? Do problema? Vamos trabalhar juntos para construir
uma matriz swot.

5. Condensacéo dos pontos fortes e fracos (empresa, projeto)

A empresa condensa posiciona tudo o que foi dito na etapa anterior num
grafico! A partir desse material comecga o brainstorm na proxima etapa.

6. Geracao de ideias (Wedoders)

Vale tudo, Wedoders! E pegar o material que foi desenvolvido até agora e
comecar as ideias! Compartilhar ideias, comentar ideias, votar nas ideias.

7. Conceitos (empresa, projeto)

A empresa ira reunir as ideias mais votadas, mais comentadas e mais
interessantes e as transformara em quatro conceitos - quatro possiveis caminhos
para o projeto seguir.

8. Cenarios (Wedoders)

Aqui é onde cruzamos esses caminhos para desenvolver a histoéria, o projeto,
o produto. Com base nos 4 conceitos dados, o produto comecga a tomar forma: a
forma que os Wedoders vao dar. O negécio € criar histoérias.

9. Prototipos (empresa, projeto)

Todos os conceitos serdo reunidos e um ou mais deles virardo um protétipo.

10. Avaliagcéo (wedoders)

Chegando na etapa final, os Wedoders irdo avaliar todos o(s) prototipo(s).
Monitorando a comunidade e o conteudo, os designers coordenadores traduziram as
orientacdes do coletivo em representacdes graficas e/ou estratégicas para vocé
opinar, aceitar ou recusar os modelos.

11. Produto final (os dois)
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Finalmente, chegou o momento de dividir a gléria! A empresa ira apresentar o
resultado final para a comunidade. E aqui que os participantes ganham os lucros
pelo projeto. Aqui comega o prazo de producdo: a empresa tem um ano para

produzir ou executar. E l6gico, toda a comunidade ganhara os royalties!

PARA EMPRESAS:

O wedode.com é uma plataforma digital para projetos em design estratégico
desenvolvido coletivamente pelos usuarios com base nos principios do
crowdsourcing e das redes sociais.

Empresas postam briefings contendo um problema a ser resolvido com a
metodologia do Design Estratégico. O objetivo da plataforma é mediar as a¢des da
coletividade envolvendo e incentivando as pessoas a encontrem solugdes inovativas
para os problemas propostos.

Participa da comunidade toda e qualquer pessoa e todos que integram a
mesma podem participar dos projetos em todas as etapas. Quando a empresa que
postou o briefing oferecer remuneracao o individuo sera remunerado através de um
algoritmo que avalia a quantidade de participacbes e a qualidade das ideias. A
avaliacao qualitativa € dada pela propria comunidade e pelo proponente do briefing.

Como trata-se de uma plataforma aberta, todos participantes podem lancar
seus desafios e projetos para serem desenvolvidos pela coletividade. Todo projeto
desenvolvido dentro da plataforma tem propriedade intelectual de todos que
participarem do projeto, dividido conforme a quantidade e qualidade de
participagdes. Qualquer empresa que quiser encampar uma idéia ou projeto para
desenvolver um produto ou servigo, pagara royalties para a coletividade a ser fixado,
com taxas entre 1 e 15%, escalonados conforme o volume de vendas e o mercado a
ser inserido.

A plataforma também tera uma possibilidade de colocar em pratica o projeto,
através de consultores cadastrados que contardo com uma plataforma de
crowdfunding que financie o desenvolvimento do projeto. Os lucros deste processo
serao divididos entre os investidores em cotas proporcionais € nado depende da
participagdo no desenvolvimento do projeto.

O wedode.com oferece as empresas um instrumento de engajamento para a
construcéo de conversas (e solugdes) com os usuarios (clientes ou néo) fazendo

com que o processo torne-se fluido, heterogéneo e dialogado. Convidando as
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pessoas a desempenharem um papel participativo no desenvolvimento do projeto,
as empresas reforcam suas relagbes com os usuarios, a0 mesmo tempo que
aumentam as chances de sair do processo com diversos insights criativos.

O processo de desenvolvimento é, também, uma forma de pesquisa de
tendéncias on line, pois os atores tomam decisbes a todo instante, indicando
padroes de comportamento. Este beneficio fica disponivel para os coordenadores do
projeto.

Um projeto desenvolvido no wedode.com permite feedback real sobre a
percepgao acerca dos rumos do mesmo, gragas a entrada do conteudo gerado pelos

usuarios.

OBJETIVOS

- Lancgar o e/ou promover um novo produto/servico;

- Compreender a percepg¢ao do projeto através de feedback dos usuarios on
the time;

- Realizar um projeto coletivo em rede;

- Promover inovagéao coletiva usufruindo do conteudo gerado pelo usuario;

- Aumentar a lembranca e a afinidade da Marca.

COMO FUNCIONA

Cada projeto o se desenvolve da seguinte forma:

1) Contrabriefing (10% do tempo)

E a abertura oficial do projeto na etapa projetual. Os integrantes da
comunidade sao convidados a participar, com o objetivo de definir uma sintese da
realidade e do entendimento dos problemas. N&o ha restricdo para a participacéo e
todos recebem parte dos investimentos destinado pela empresa. Resultado da
etapa: a validacao do briefing ou a elaboragédo de um novo.

2) Definicao estratégica (10 % do tempo)

Apobs o entendimento dialogado sobre a realidade e o problema, o grupo sera
questionado acerca dos pontos fortes, fracos, ameacas e oportunidades que o
projeto e/ou a empresa enfrentardo num futuro préximo. Resultado da etapa: um
grafico de polaridade.

3) Geracgao de ideias (60% do tempo)

Com base nas informacdes levantadas, o grupo € convidado a langar as
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ideias coletivamente, através de um grande brainstorm. Estas ficarao

expostas na comunidade, que qualifica-as. Resultado da etapa: um quadro
com muitas ideias. As ideias com mais votos e qualificacdes da coletividade,
juntamente com aquelas que o cliente julgar melhor sdo sintetizadas em conceitos
pela equipe de designers da plataforma. Neste momento, a equipe do WeDoDe
posiciona-os num grafico de polaridades que € devolvido para a discussao da
coletividade. Resultado da etapa: um novo grafico com conceitos sintetizados.

5) Cenarios (10% do tempo)

Devolvido o grafico de polaridades a comunidade, os participantes s&o
convidados a desenvolverem cenarios inventivos na forma de narrativa textual e
imagética. Resultado da etapa: ideias descritas através de historias e imagens.

6) O design (10% do tempo)

O cliente entra novamente no projeto, agora escolhendo qual cenario € o mais
adequado ao seu briefing.Com o cenario escolhido, o projeto inicia-se com base na
criagdo através de storytellings e moodboards. Monitorando a comunidade e o
conteudo, designers coordenadores vao traduzindo as orientagdes do coletivo em
representacdes graficas e/ou estratégicas devolvendo-as para a comunidade opinar,
aceitar ou recusar os modelos. Resultado da etapa: um ou mais projetos que
sintetizam as orientagdes e ideias dos participantes.

7) Encerramento:

O projeto é fechado na data escolhida desde o inicio. As etapas sdo vencidas
por esgotamento de seu tempo e ndo por um fator qualitativo.

8) Remuneracgao:

Todos participantes do projeto sdo remunerados proporcionalmente a sua
colaboracédo. 90% do valor sera distribuido proporcionalmente pelo numero de
participagdes, 10% as participagdes de maior qualidade (definido pelo proponente).
10% do valor de projeto fica com a plataforma para custear a atuagdo. Depois de
implementados, estes projetos geram royalties que sao divididos (45% para a
plataforma e 55% para a coletividade) respeitando a mesma proporcionalidade
quantitativa e qualitativa do projeto. A plataforma fica responsavel por todo controle
fiscal e juridico das agdes e por isto € remunerada.

Inicie um projeto:

Se vocé esta interessado em lancar um projeto no wedode.com entre em

contato conosco pelo wedode@wedode.com . Responda a estas perguntas para
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ajudar os designers da wedode.com a preparar o briefings para 0s usuarios
* Breve descrigdo da empresa/servigo
* Qual é o objetivo do marketing?
* Qual é o publico alvo do projeto?
* Quais produtos ou servigos sao parecidos?
Material Necessario: logo da empresa em vetor.



