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Resumo

Este artigo foi desenvolvido para a disciplina de Projeto Interdisciplinar Il, do segundo
periodo do curso de Design Gréfico da Universidade Potiguar — UnP. Abordamos o
Design Thinking pois o assunto era pouco conhecido no nosso ambiente académico; por
ser uma linha de pensamento baseada no processo de trabalho utilizado no fazer Design;
pelas possibilidades de aplicacdo em diversas areas, agregando, assim,
multidisciplinaridade e o possivel reconhecimento do Design como método cientifico
aplicado; além da atraente ideia de poder mostrar algo associado as aplicacdes praticas
de uma estrutura de pensamento. Foi realizada uma pesquisa exploratoria,
prioritariamente bibliografica para apresentar o tema de forma objetiva e o conteddo do
artigo foi adaptado para a cartilha.
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1. Introducao

A tecnologia e inovacdo vdo além de produtos fisicos industrializados.
Existe um pensamento criativo que o antecede, uma ideia criada estrategicamente em
prol de se atingir 0s objetivos tangiveis. Ou seja, €, antes de tudo, um conceito.
Pensar em algo tecnologicamente possivel e economicamente viavel ndo é tarefa fécil,
principalmente quando se busca inovar. Faz-se necessaria uma capacidade intuitiva de
construir padrdes e ideias, de maneira metodoldgica e funcional. Nesse contexto, acaba

se inserindo no mercado um processo de pensamento baseado em protétipos para a
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abordagem de problemas, analises e proposta de solugdes, que mais tarde foi sintetizado
por Tim Brown® como sendo Design Thinking.

E inegavel a notdria contribuicdo desse novo pensamento, que tem o poder de
reformular a maneira de solucionar, criar e transformar fatores que estdo inseridos nos
processos socioecondmicos de forma global na sociedade. E este novo pensamento parte
da esséncia da economia atual, cujo foco se concentra no conceito e no capital
intelectual que abre um leque de oportunidades aos estudantes de Design, permitindo
ndo s6 a possibilidade de criar e recriar produtos e projetos, mas principalmente
significados.

2. Fundamentacdo Tedrica

2.1. Tecnologia e Inovacao

Na historia da humanidade, o homem buscou dominar a natureza a fim de
garantir sua sobrevivéncia desenvolvendo, assim, tecnologia. Por muito tempo, o
desenvolvimento tecnoldgico se deu de forma muito espontanea e pouco sistematica,
conforme apresentado por Mattos e Guimaraes (2005, p.6), “dependente da ocorréncia
de ideias brilhantes em alguns cérebros de inventores privilegiados e da evolucéo
gradual dos produtos e dos instrumentos de producdo resultantes das modificagOes
ditadas pelo uso”.

Mattos e Guimardes (2005, p.5) citam que para alguns autores, esta € uma
ciéncia aplicada, mas que esta definicdo nem sempre esta correta e ampliam a definicédo
para “um conjunto organizado de todos os conhecimentos — cientificos, empiricos ou
intuitivos — empregados na produgdo e comercializagao de bens e servigos”.

Segundo Silva (2002, p2), o termo “Tecnologia” vem sendo utilizado, por
diferentes areas das ciéncias humanas e sociais e teve seu significado diferenciado do
conceito original. Dentre as diversas definicGes pesquisadas, optou-se por adotar para
esse artigo a proposicéo de Abetti (apud Silva, 2002, p.3), que o define como “um corpo
de conhecimentos, ferramentas e técnicas, derivados da ciéncia e da experiéncia pratica,
que é usado no desenvolvimento, projeto, producdo, e aplicacdo de produtos, processos,
sistemas e servi¢os”, que corrobora com a definicdo de Mattos e Guimaraes, citada
anteriormente.

Inovagédo é um conceito dificil de definir e medir. Mas podemos presumir

que a ideia da inovacgdo seria a soma entre uma invengdo com a sua capacidade de
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comercializac¢do. Ela ndo é apenas uma novidade mercadoldgica ou de empreendimento
comercial.

Segundo o video “o que ¢ inovacdo?”', do projeto Blssola da Inovacdo™, é
a “implementac¢ao de um produto (servico), processo, método de marketing ou método
de gestdo organizacional, novo ou melhorado, que seja inédito: no mundo, no seu
mercado ou apenas dentro da empresa”.

Os beneficios da inovacdo vao além de agregar valor aos produtos,
diferenciando-os no ambiente competitivo do mercado, ela também afeta os paises e
regides onde essas empresas estdo localizadas, renovando a economia local, além de
oferecer novos produtos e possibilidades de melhorias nos que ja sdo oferecidos.

A inovacdo e o conhecimento exercem um papel fundamental no cenario
econdmico atual, “a produtividade e o crescimento estdo baseados, em grande medida,
no progresso técnico e na acumulagdo de conhecimentos” (MATTOS e GUIMARAES,
2005, p.5). O investimento em conhecimento é capaz de incrementar a capacidade
produtiva de outros fatores de producdo e também de transforma-lo em novos produtos
e processos. Esse cenario econdmico € responsavel por transformar ideias inovadoras,
aplicadas a novos produtos, processos e servicos em novos empregos e qualidade de
vida.

2.2.  Design: Parametros e discussdes

A fim de evitar confusdes, se faz necessario delimitar alguns parametros
acerca do objeto que aqui é discutido, uma vez que o termo Design tem ocasionado
diversas discussfes, conforme explanaremos abaixo, principalmente entre o0s
profissionais da area.

Frequentemente seu significado é extraido da etimologia da palavra. No
Brasil costuma-se associar ao seu uso na lingua inglesa, que se refere, entre outros, a
ideia de plano, designio, inteng&o, arranjo, estrutura.

Conforme apresentado por Cardoso (2004), a origem mais remota dessa

palavra esta no latim designare, que abrange o sentido de “designar” ¢ “desenhar”. Essa

19 hitp:/Aww.youtube.com/watchOv=umYtn8l_nPY (acesso em 21/10/2012).
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disponibilizada em uma plataforma tecnoldgica e conta com animagdes e cinco personagens que apresentardo, de
forma descontraida, o questionario e o tema inovagdo. As indUstrias que concluirem a pesquisa receberdo um
diagndstico personalizado do seu processo de inovagdo e um certificado de participagdo na pesquisa.
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mdaltipla significacdo favorece uma ambiguidade entre o aspecto abstrato, relativo a
concepcao, projeto, concreto, registro e configuragéo.

Design pode significar, também, todo o tipo de atividade ou projeto de
carater responsavel pelo planejamento de produtos, que busca solucionar de forma
criativa os problemas cotidianos para melhoria do bem estar dos seres humanos, como
afirma Teixeira (2009, p.4), “uma atividade de projeto responsavel pelo planejamento,
criacdo e desenvolvimento de produtos e servigos”.

“Embora o nome ‘design’ seja frequentemente associado a qualidade e/ou
aparéncia estética de produtos, como disciplina, tem por objetivo maximo promover
bem-estar na vida das pessoas” (VIANNA [et al.], 2012, p.13). Estas séo visdes mais
mercadologicas desse ramo de atividade, que se propbe buscar solucbes criativas e
inovadoras, a fim de atender as necessidades e expectativas dos clientes e demandar
oportunidades de mercado.

Segundo Vianna (2012, p.13), “a maneira como o designer percebe as coisas
e age sobre elas que chamou atencdo de gestores, abrindo novos caminhos para a
inovacdo empresarial”. Foi nesse ambiente de inovagdes que se proporcionou um novo
conceito, chamado de Design Thinking, “uma abordagem focada no ser humano que vé
na multidisciplinaridade, colaboracdo e tangibilizacdo de pensamentos e processos,
caminhos que levam a solugdes inovadoras para negocios” (VIANNA [et al.], 2012,
p.12). Ou seja, uma maneira de pensar globalmente uma ideia com foco na inovacao, de
forma que as acGes a serem realizadas sejam de carater pratico e real.

2.3.  Por onde tudo comec¢a?

O grande diferencial das estratégias do pensamento no design € que ele
consegue sintetizar equilibradamente o raciocinio analitico e o intuitivo, e isso faz dele
um deposito inesgotavel de criatividade direcionada, um “funil” de ideias e
conhecimento. Dessa forma, o Design Thinking consegue perpassar sem dificuldades do
complexo ao simples.

Conforme Dias e Marcos (2005), Charles Peirce denominou de inferéncia
do tipo abdutiva, quando formulamos uma hipétese e a consideramos como verdade
enquanto o processo de interpretacdo nédo esta finalizado, para podermos confirma-la ou
ndo. Ela ocorre quando nos deparamos com um fendmeno e buscamos dentro do nosso
repertério de conhecimentos uma teoria para explica-lo. Essa forma de pensar é o ponto

de partida para um pensamento do design conceitual.
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Isto significa que a ldgica abdutiva é, por esséncia, um percepcao, que, por
sua vez, ndo é mais aqui entendida como uma impressdo, e sim uma conclusdo gerada

b

pela sintese de uma “mensagem referida a contextos ou circunstancias ndo-codificadas’
(Eco, 2000, p.119).
Segundo Eco (2000), Peirce associa a inferéncia hipotética, ao ato de
apreciar uma musica, uma vez que o ouvinte, ao ouvi-la,
percebe algo mais complexo do que a soma dos significados isolados dos
sons. [...] Mas o movimento abdutivo se cumpre quando um novo sentido é

atribuido a cada som enquanto componente do significado contextual da
peca inteira (ECO, 2000, p.120).

Assim, os elementos ndo sdo regidos de uma Unica maneira, nela ha o fato
inesperado, isto é, para cada novo problema se estimula a criagdo de uma nova regra,
evitando a generalizacdo da universalidade e/ou considera-se o potencial conclusivo de
muitas hipdteses de regras gerais, se for o caso, para assim, evitar também a
individualizagdo dos acontecimentos.

No processo abdutivo, considera-se que toda e qualquer concluséo sobre o
objeto tem o potencial de solucdo, para isso, busca sempre transpor do Obvio
enfatizando em seu processo de busca e desconstrucao, sendo elas simultaneas, sem que
uma anule a outra.

Com base na teoria de Peirce, 0 processo abdutivo é o iniciador de toda
teoria, ja que € a primeira percepc¢do que intui a questdo-hipotese de um fenémeno. A
partir dai é que se chegara a deducéo de consequéncias, e inducdo de resultados.

2.4.  Conceito de Design Thinking

O pensamento integrativo do design, baseado na intuigéo e inspiracdo, bem
como no universo analitico, propde um novo caminho, o Design Thinking, que seria
“uma abstracdo do modelo mental utilizado hd anos pelos designers para dar vida a
ideias” (PINHEIROY, in BROWN, 2010, apresentacao a edicao brasileira). Este modelo
e seus conceitos podem ser aprendidos por qualquer pessoa e aplicados em qualquer
cenario, seja empresarial ou social.

Vianna (2012, p.14) afirma que os “seres humanos sao Design Thinkers por

natureza”, uUma vez que:

12 Tennyson Pinheiro. Sécio-Diretor da livejwork, consultoria global de Inovagao e Design de Servigos e Professor do
curso de Design Thinking da ESPM.



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Mossord - RN — 12 a 14/06/2013

Observar 0 mundo e gerar novas solugdes abdutivamente € uma habilidade
coletiva humana que apenas recentemente passou a ser vista como algo que
necessita de algum talento excepcional” e os designers aprendem a usar o
pensamento abdutivo para construir e desconstruir pressupostos,
transformando-os em oportunidades de inovacdo, mantendo-se “fora da
caixa” (VIANNA, 2012, p.14).

O Design Thinker, estd constantemente desafiando seus padrbes de
pensamento, comportamento e de sentimento, “produzindo solu¢Bes que geram novos
significados e que estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial)
envolvidos na experiéncia humana” (VIANNA [et al], 2012, p.14).

Por vérias décadas, os designers tém aprendido a “estabelecer
correspondéncias entre as necessidades humanas com recursos técnicos disponiveis,
considerando as restri¢cdes praticas dos negocios” e esse € o ponto de partida do Design
Thinking que tornou possivel “integrar o desejavel do ponto de vista humano ao
tecnoldgica e economicamente viavel” (BROWN, 2010, p.3).

O termo Design Thinking foi concebido por Tim Brown, CEO da IDEO. A
partir de observacies e conversas diarias com seu amigo David Kelly'®, Brown
percebeu que ele sempre incluia a palavra “thinking”, quando era questionado sobre de-
sign. Entdo, Brown passou a utilizar como uma “forma de descrever um conjunto de
principios que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de
problemas”. (Brown, 2010, p.6)

Segundo Brown (2010), esse modelo ja existia bem antes de ser
conceituado, mas foi no Férum Econémico Mundial em Davos/Suica (2006), que o
Design Thinking comeca a ser mensurado. Neste momento as empresas sentiram
necessidade de adotar um modelo de gestdo centrado no design. “O foérum se concentrou
na necessidade de buscar solugdes criativas para os grandes desafios que a economia
mundial enfrentara em 2006” (Folha de SP, 2006 — Efe).

Para identificar os verdadeiros problemas e soluciona-los de maneira mais
eficaz, Vianna (2012, p.13) afirma que “¢ preciso aborda-los a partir de diversas
perspectivas e angulos. Assim, prioriza o trabalho colaborativo entre equipes
multidisciplinares” que, segundo Brown (2010, p.6) “estd em posi¢do de solucionar
problemas mais complexos”, uma vez que se apresentam olhares diferenciados e

interpretacdes variadas sobre o problema, chegando a uma solugéo inovadora.

13 professor na Universidade de Stanford e fundador da IDEO
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De acordo com Brown (2010, p.8), “a esséncia do Design Thinking ¢
explorar diferentes possibilidades” e o mapa mental — que é um tipo de diagrama,
voltado para a gestdo de informacdes, conhecimento e capital intelectual, utilizado
muitas vezes facilitar a compreensdo e solucdo de problemas — seria a melhor
ferramenta para se entender as conexdes estabelecidas entre os conteudos referentes a
este tema. Entretanto, para tornar essa explicagdo um pouco mais aprofundada,
discorrer-se-a4 sobre os estagios do modelo de Design Thinking de uma forma mais
linear.

Vianna (2012) nos apresenta as fases introdutdrias do processo de Design
Thinking, bem como, alguns dos principais métodos utilizados. Discutiremos a seguir
“Imersdo”, “Ideacdo” e “Prototipagem”.

O processo de “Imersdo” estd dividido em duas fases: preliminar e em
profundidade. Na fase preliminar, o problema é apresentado, o propdsito e seus limites
comecam a ser estabelecidos. “O levantamento das areas de interesse a serem
exploradas fornecem insumos para a elaboracdo dos temas que serdo investigados na
Imersdo em Profundidade” (VIANNA, 2012, p.22).

A segunda fase, imersdo em profundidade, ¢ momento para “identificar
comportamentos extremos e mapear seus padroes e necessidades latentes” (VIANNA,
2012, p.22). Faz-se uso da pesquisa qualitativa, permitindo que “solugdes especificas
sejam criadas” (VIANNA, 2012, p.36), mas sem esgotar o conhecimento sobre
determinado segmento. Outras ferramentas utilizadas s@o a entrevista, fotografia,
observacdo participante e indireta, sensibilizacdo, entre outros, para que se possa
identificar as “crencas, anseios e necessidades” (VIANNA, 2012, p.36).

A proxima etapa ¢ a de “Analise” e “Sintese” das informagdes coletadas.
Utilizando-se de ferramentas capazes de gerar insights — ideias providas da intuicéo,
buscando-se formas de obter “padrdes e a criar desafios que auxiliem na compreensdo
do problema” (VIANNA, 2012, p.65). Podemos citar as ferramentas: Cartbes de
Insights — cartdes que sdo distribuidos entre os grupos em prol de estimular insights,
nele cada um expdem suas ideias e depois sdo recolhidos e analisados; Diagrama de
afinidades — utilizado na fase de planejamento da qualidade com o objetivo de se
conhecer o problema por meio da organizagdo das ideias; Mapa conceitual — séo
ferramentas de trabalho que visam a organizacdo e representacdo da inteligéncia. Séo

estruturados a partir de conceitos fundamentais e suas relagoes; entre outros.
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Na fase da “Idea¢do”, o intuito é “gerar ideias inovadoras para o tema do
projeto” (VIANNA, 2012, p.99) utilizando-se das ferramentas da fase anterior, a fim de
“estimular a criatividade e gerar solucdes que estejam de acordo com o contexto do
assunto trabalhado” — (VIANNA, 2012, p.99). Nesse momento, um grupo
interdisciplinar pode contribuir ao juntar diferentes perspectivas, produzindo um
resultado mais rico e assertivo.

As técnicas que podem ser usadas nessa fase sdo: brainstorming — uma
atividade desenvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de
um grupo, colocando-a a servigo de objetivos pré-determinados; workshop de cocriagéo
— atividade prética que visa compreender o objetivo pontual da empresa e gerar a
solucdo com o viés para a acdo, comecando com um diagnéstico e finalizando com um
plano de acdo colaborativo; matriz de posicionamento — ferramenta que identifica onde
a empresa deve concentrar sua utilizacao de tecnologias da internet para obter vantagem
competitiva no mercado.

As ideias discutidas pela equipe sdo constantemente validadas pelos clientes
através de reunibes, utilizando técnicas como a Matriz de Posicionamento ou
PrototipacGes — abordagem que envolve a producdo de versdes iniciais (prototipos), de
um sistema futuro com o qual se podem realizar verificagdes e experimentos, com
intuito de avaliar algumas de suas caracteristicas antes que o sistema venha realmente a
ser construido, de forma definitiva.

A principal fungdo da “Prototipagem” ¢ auxiliar a validagdo das ideias
geradas, que pode ocorrer ao longo do projeto, em paralelo com a “Imersao” e a
“Ideagao”, pois esse ¢ o momento de tangibilizar a ideia, ainda que de maneira
simplificada, mas que permite trazé-la para o mundo fisico. Essa representacdo da
realidade possibilita sua experimentacdo, produzindo informacdes valiosas a respeito
dos seus detalhes de elaboracdo, junto a equipe de projeto e a uma visualizagdo da
interacdo do modelo proximo aos usuarios, gerando dados a respeito de sua evolucéo e
aperfeicoamento.

O foco principal desse modelo de projeto é sempre o humano, no centro do
processo, seja do ponto de vista do usuario, como dos especialistas colaboradores, que
serdo capazes de encontrar solucBes inovadoras que coincidam com as expectativas e
estratégias da empresa contratante.

O Design Thinking ndo depende apenas do pensamento criativo para chegar

ao sucesso, € preciso que as ideias sejam implementadas e que elas “mantenham sua



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
XV Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Mossord - RN — 12 a 14/06/2013

esséncia durante todo o processo” (VIANNA, 2012, p.158), que vai até sua
implementacéo no mercado.
3. A peca gréfica

A proposta do Projeto Interdisciplinar é envolver o aluno na pesquisa académica
e poder colocar em prética as disciplinas especificas do curso estudadas durante o
semestre. No periodo do Projeto Interdisciplinar Il, os alunos do curso de Design
Gréafico da UnP estudaram Computacdo e Comunicacao Visual 11, que envolvia adquirir
conhecimentos em softwares de edicdo de imagens e desenho de vetor (Adobe
Photoshop e Adobe Illustrator), Editoracdo e Diagramacgéo, que envolvia 0 uso do
software Adobe InDesign, Producdo Gréafica, Estética, Semiética e Teoria da
Comunicacdo. Portanto, além da producdo do artigo, cujo tema era Tecnologia e
Inovacdo. Foi pedido a elaboracdo de uma cartilha, na qual apresentar-se-ia 0 assunto
discutido no artigo.

“Pensar fora da caixa” foi a frase que impulsionou a criagdo grafica, pois
permitia colocar em pratica os conceitos do Design Thinking e agregar valor ao proprio
objeto fisico. A partir de testes e protdtipos, foi explorada a semidtica da propria frase e
ficou decidido que o formato da cartilha seria o de caixa.

O formato e as dimensbes foram levados em conta, pensando no conforto de
manuseio, transporte e leitura, para chegar a estrutura final. Partindo de um quadrado,
dobras estratégicas foram executadas eliminando a necessidade de cortes e colagens
para chegar ao formato de caixa. Assim, todo o espaco do papel pdde ser aproveitado.

O jogo com a frase de sair da caixa esta no fato de todo o processo de pesquisa
para o artigo estar apresentado nas faces da caixa, tanto internas quanto externas. Assim,
para ter acesso total ao contetido, € necessario “livrar-se” da tampa e desmontar a caixa,
transformando-a em um poster de dois lados.

A parte externa (verso) foi “estampada” com um mapa mental, no qual esta
descrito o processo de raciocinio e pesquisa do grupo sobre o assunto escolhido. Cada
topico esta colorido numa cor diferente, para poder ser diferenciado e facilmente
identificado. A parte interna (frente) contém uma compilagdo da metodologia do Design
Thinking: Imerséo, ideacdo, prototipagem e finalizag&o. As dobras abrigam informagdes
secundarias, como sugestdes de sites e livros para o aprofundamento no assunto, ou
ilustracoes.

A caixa se abre para nos dar acesso ao assunto estudado. Nas definicGes

estéticas, foi enfatizado o carater atual, peculiar, versatil e inovador da tematica, pra isso
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se utilizou uma paleta de cores moderna, baseada nos contrastes do cinza-grafite com
cores quentes. A tipografia da parte externa (verso) foi escolhida de forma a transmitir a
ideia de manual, uma vez que mapas mentais sdo bastante pessoais, pois sd0 comumente
utilizados como ferramenta de estudo. Na parte interna (frente), a tipografia foi adaptada
nos titulos para seguir o padrdo conceitual, integrando-se ao conteudo, de carater mais
técnico.

Ao final da apresentacdo, o grupo preparou um pequeno filme demonstrando o

processo de criagdo e producdo da peca, que pode ser acessado através do link:
http://youtu.be/i[KQdGg 8P7qg

4. Consideracoes finais

As transformagGes mercadoldgicas tém exigido profissionais cada vez mais
especializados, mas ainda assim, que possuam conhecimentos em diversas areas
relacionadas ou ndo, pois é preciso estar preparado para lidar com os temas que estdo
tornando-se cada vez mais complexos.

O grupo escolheu abordar o assunto Design Thinking por perceber seu
carater inovador e buscou apresenta-lo de forma atraente e convidativa aos profissionais
e futuros profissionais da area do Design, com énfase no fato de esta tematica ser uma
nova possibilidade de trabalho e abordagem, além da abrangéncia e complexidade do
tema.

Como Designers em formacdo, devemos estar atentos com qual tipo de
problema estamos lidando e quais as possibilidades de atuacdo no mercado. Essa
crescente busca pelas empresas em apresentar inovacdo e conquistar cada vez mais
fatias de mercado, nos abre uma nova possibilidade de atuagdo, ampliando nossas
possibilidades de formacéo e desenvolvimento profissional.

A intensdo era de incitar os expectadores a descobrirem o tema e
acreditamos que esse objetivo foi alcangado e acrescentou bastante principalmente aos
que ja esperavam do Design algo além do que formas e cores, mas sim desenvolvimento

e estruturacdo conceitual de solugdes.
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Figura 2
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Figura 3
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Figura 4
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Tampa da caixa — interno.
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Figura 5

Caixa montada com a tampa aberta.

Figura 6

Caixa montada com tampa fechada.
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