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construcao de bases
para o desenvolvimento de um

ecossistema de cultura e inovacao
orientado pelo design no bairro
mario quintana

Daniel Ventura
Julio Carlos de Souza van der Linden

1 INTRODUGAO

O bairro Méario Quintana, localizado na zona norte de Porto
Alegre, a cerca de 15 km de distancia do centro da capital,
detém um dos menores valores da cidade quanto ao IDHM
(Indice de Desenvolvimento Humano Municipal) de 0,638
total, com o menor indice entre os componentes do calculo
na Educagéo (0,509), Renda (0,655) e Longevidade (0,778)
(OBSERVAPOA, 2022). E zona de constante guerra entre
faccoes criminosas pela liderangca de pontos especificos
para o trafico de drogas, além de diversos problemas

relacionados a infraestrutura de forma geral disponiveis para =
sua populacédo. Apesar dos diversos aspectos extremamente s
negativos, é, por outro lado, bergco de diversas agdes sociais, 5
culturais e de inovagédo conduzidas por associacgdes, centros =
sociais e por liderangcas comunitarias de todas as regides do ©
bairro. o

>
E formado principalmente por ocupacées irregulares que 2
formam as vilas do bairro, sendo algumas, lideradas por .
cooperativas habitacionais constituidas pelos moradores >
para regulamentacdo destas areas junto aos proprietarios ;”3
originarios (OBSERVAPOA, 2022). Esta precaria situacao se ©

apresenta em todo o bairro. Nao é possivel dizer que se pode
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andar tranquilamente pelas principais ruas da regidao e, muito menos,
pelos acessos e pelas vilas. A violéncia supera todos os outros problemas
sociais existentes na localidade, como desemprego, pobreza, moradia,
saude e educacao. O bairro vive constantemente como uma zona de
guerra e, para os moradores, este cenario de violéncia é incessante e faz
parte do cotidiano de todos.

Como em toda periferia, o crime recruta os jovens de uma forma diferente.
Cativa, seduz, conquista de uma forma distinta. Os jovens da periferia
desde sempre, vivem em uma realidade social paralela. Seu lar € um
barraco. Seu quintal é um esgoto a céu aberto. A esquina da viela o atrai.
Cigarro, bebida e drogas ilegais tornam-se sua dieta. O tempo é o maior
recurso de todos. Recurso este que ndo pode ser desperdicado quando a
fome é prioridade. As questdes que se fazem presente, neste momento,
permeiam aspectos primordiais quando se fala de sobrevivéncia: e de
que forma estes jovens podem se tornar vitoriosos e bem-sucedidos a
nivel de estruturar uma vida melhor? Ha apenas uma resposta: o crime.
Nesta equacao, o resultado é sempre negativo e a Vila se torna um
grande centro de preparacéo, recrutamento e aliciamento para o crime
e a violéncia que alimentam a maquina de guerra entre as faccdes
instauradas nas zonas periféricas das cidades. Os jovens saem, quase
que em sua maioria, para nunca mais voltar. Para que estes jovens possam
voltar para sua vida e sua familia, ou sequer que nunca as deixem, é
preciso investimento em todos os aspectos, 0 que, quase sempre, sédo
insuficientes e ineficazes.

A alternativa pensada e projetada nesta pesquisa, que seja contraria a tal
realidade, se baseia na construgcdo de um ambiente de cultura e inovacao
orientado pelo design que compreenda todos os fatores aplicaveis neste
determinado ambiente. E, assim, torne-se um agente de mudanca pratica
para tal realidade por meio do design na resolucao de problemas.

Este projeto nasceu da intencdo de realizar acdes que impactem
diretamente a vida dos moradores do bairro Mario Quintana por meio
do design. Essa intencado levou ao objetivo de estabelecer bases para
o desenvolvimento de um ecossistema de cultura e inovacao orientado
pelo design no bairro Mario Quintana.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, que seguiu a metodologia de
pesquisa-acdo (THIOLLETN, 1985), o seu rumo foi ajustado conforme
as oportunidades e dificuldades. Inicialmente, buscou-se identificar e
articular atores e agbes possiveis de serem catalisadas pelo design e
disseminar a cultura, além de desenvolver agdées pontuais que tenham
potencial de impacto cultural sistémico. Dentre as acdes exploradas, ao
final, foi possivel reconstruir o laboratdrio de informatica da Associagéo
Natureza, Cidadania e Paz (NACIPAZ). Com a perspectiva de que as



acdes a serem realizadas neste espaco, com foco em empreendedorismo
e inovacgédo, seja criada uma cultura que estimule os moradores locais a
explorar o seu potencial na geracédo de riqueza.

Na fase inicial do projeto, a partir das primeiras acdes concretas, foi
desenvolvida uma proposta para resolucdo de problemas, por meio do
design, visando a criagdo de um ecossistema de cultura e inovacéo
orientada pelo design.

Figura 1 — Proposta de resolugcao de problemas por meio do design.

CULTURA DO
MICROAMBIENTE

INDIVIDUO g VIVENCIAS ‘RECEITA’

PROBLEMA

INDIVIDUO g VIVENCIAS D13 [cl I PROBLEMA BRI VARY ‘RECEITA" | SOLUCAO

CULTURA DO CATALISADOR ECOSSISTEMA ECOSSISTEMA DE CULTURA
MICROAMBIENTE DE INOVAGCAO E INOVAGCAO ORIENTADO
PELO DESIGN

Fonte: desenvolvido pelos autores (2023).

Para que o individuo chegue a resolugdo de um determinado problema,
ele traz consigo as suas proprias vivéncias e experiéncias (cultura do
microambiente). Diante do problema, obtém um determinado insight
acerca da problematica. Com isso, desenvolve uma "receita" de como
resolvé-lo e assim, constréi uma solugéo (Figura 1). A partir da insercao
de novos agentes na mesma condicdo do processo de desenvolvimento
de uma solugédo, o mesmo individuo, de acordo com as suas experiéncias
e vivéncias desta cultura do microambiente, obtém agora o design,
como catalisador de inovagédo. Enfrenta os mesmos problemas e, neste
momento, recebe do ecossistema e da comunidade, inputs e observacdes
externas acerca do seu problema, para que, com isso, sua receita seja
fomentada pelo design. Obtém uma nova solugao, que neste momento se
torna renovavel para diversas novas solugdes.

A seguir, serao apresentados os pilares tedricos deste projeto e os
seus resultados. O projeto se baseou em cinco pilares: Ecossistemas,
Ecossistemas de Cultura e Inovagéao, Design e Cultura, Design e Inovagao
Social e Design como Catalisador de Inovacgao.

cultura e inovagao

design,
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2 ECOSSISTEMAS

Para Moore (1993), um ecossistema estabelecido na economia, por exemplo,
compreende nao somente uma rede interligada baseada no modelo de
industria que contempla parceiros, fornecedores e consumidores onde os
gestores do negdcio necessitam buscar estratégias que visam o crescimento
exponencial da lucratividade. Mas, sim, uma rede, onde mesmo concorrentes
de determinado produto ou servigo evoluam de forma colaborativa quando ha
cooperacao e sinergia. Ecossistemas de inovacao, de acordo com Ledn (2013),
sdo formulados, como sendo uma ferramenta para projetar e tangibilizar a
interacéo entre os atores envolvidos com inovacgao e que objetiva, primariamente,
geracao de renda e emprego, por meio de ativos publicos e privados, para o
desenvolvimento da dindmica de ecossistemas organizacionais.

Ecossistemas de negécio possuem quatro fases de desenvolvimento:
nascimento, expansao, lideranca e auto renovacédo. Na primeira fase, a
energia dos empreendedores é direcionada para definicdes. Nicho de
mercado, publico-alvo, valor do produto e como entregar. Durante a primeira
fase, Moore exalta a cooperacao onde, do ponto de vista da lideranca, os
parceiros ajudamno entendimento a respeito de entregade valor paraocliente.
Dessa forma, tal contribuicdo auxilia, futuramente, outros ecossistemas
que, possivelmente, vao poder iniciar suas atividades diretamente na fase
2, atribuindo-se de tais conhecimentos ja desenvolvidos.

A segunda fase de desenvolvimento, baseia-se no conceito de expansao
em dois estagios: (1) um conceito de negdcio onde uma grande parcela de
clientes sera valorizada; e (2) o potencial de expansao deste conceito para
atingir uma maior parcela de mercado. Durante o processo de expanséo,
as organizacdes ja estabelecidas na fase dois podem, de forma efetiva,
exercer sua competitividade para destituir uma organizagdo menor ou com
menor visibilidade. Nesta etapa, um dos maiores desafios para o negdécio se
apresenta como um desafio gerencial em estimular a demanda oriunda do
mercado consumidor sem exceder sua capacidade de producéo e estrutura.
Caso contrario, fomenta o mercado e a demanda, porém nao consegue
atendé-la e, com isso, divide com os concorrentes a producéo. O que, neste
caso, de forma estratégica, possa parecer um erro, se desfaz completamente
quando esta mesma organizagcdo que, ndo obteve sucesso no atendimento
do seu publico, interage diretamente com novas organizagdées que, outrora
concorrentes, agora tornam-se parceiros. O estagio dois, enfatiza que a
expansao deve ser controlada e, se excedida a ponto de distribuir a demanda
com possiveis concorrentes, o traga de volta como provaveis parceiros
(MOORE, 1993).

Na terceira fase, se mostram claras duas condi¢cdes que evidenciam, ou
nao, a lideranga desenvolvida de um determinado ecossistema. Para ser
considerado saudavel, competitivo e ativo, um ecossistema consolidado no
nivel trés necessita possuir um crescimento com lucratividades suficientes.



Em segundo lugar, é preciso que a organizacdo obtenha uma estrutura
de processos que agreguem valor para o ecossistema. Neste cenario,
é praticamente impossivel que a organizacdo nao possua parceiros e
fornecedores para o seu completo desempenho e, para que tais aspectos
prosperem, é extremamente necessario que o ecossistema obtenha um
programa de constante inovacao na sua area de atuacao e principalmente de
geracao de valor para o seu publico. Com isso, ndo somente a organizacao
em questao obtém crescimento, mas sim, também, a cadeia de producéao
incluindo parceiros e fornecedores. Com o crescimento da tecnologia
e inovacao empregadas nos produtos e servigos, a régua de evolugéo,
proporcionalmente, se equivale para todos (MOORE, 1993).

A quarta fase nao se revela somente nesta etapa. Na verdade, é o constructo
em evolugao de todos os anteriores, mais evidenciado na segunda e na
terceira. De forma sistematica, depende de alguns fatores contemplados
anteriormente como possuir os melhores parceiros e fornecedores;
investimento em inovacédo e tecnologia e altos indices de lucratividade
recorrentes e autossustentaveis. Aproximar-se ainda mais dos parceiros
também é um dos aspectos necessarios, por exemplo, dar suporte aos
fornecedores e pontos positivos dessa relacdo. Um ecossistema deve
encontrar formas de alinhar produtividade e lucro a insercdo de outros
ecossistemas em estagios inferiores a fim de se equalizarem para que o
todo cresca e evolua.

Quadro 1 — Os estagios evolutivos de um ecossistema de negdcios

0OS ESTAGIOS EVOLUTIVOS DE UM ECOSSISTEMA DE NEGOCIOS

Desafios Coopertativos Desafios Competitivos

Nascimento Trabalhar com clientes e

fornecedores para definir a nova
proposta de valor em torno de
uma inovagao.

Proteger as ideias de outras pessoas
que possam estar trabalhando para
definir ofertas semelhantes. Vincular
0s principais clientes em estado
critico, fornecedores-chave e canais
importantes.

para o futuro que incentive
fornecedores e cliente a
trabalharem juntos para
continuar melhorando a oferta.

Expansao Levar a nova oferta para um Derrotar implementacées alternativas
grande mercado trabalhando de ideias semelhantes. Garantir
com fornecedores e parceiros que a abordagem seja o padréo de
para aumentar a oferta e mercado no territério, dominando os
alcancar a maxima cobertura de | principais segmentos do mercado.
mercado.

Lideranga Fornece uma vis&o convincente | Manter forte poder de negociacao

em relacao a outros players do
ecossistema, incluindo clientes-
chave e fornecedores valiosos.

Auto-renovavel

Trabalhar com inovagao para
trazer novas ideias para o
ecossistema existente.

Manter altas barreiras a entrada para
evitar que os inovadores construam
ecossistemas alternativos.

Fonte: Moore (1993).

2.1 ECOSSISTEMAS DE CULTURA E INOVAGCAO

cultura e inovagao
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Diferente das atribuicdes designadas ao conceito bioldgico de ecossis-
temas, Oh et. al. (2016), discorre, com énfase, que a utilizagao do termo
e, também, da ideia é valida e desdobrada para ecossistemas corpora-
tivos artificiais. Ainda, um ecossistema de inovacao esta compreendido
em dois diferentes enquadramentos: economia de pesquisa (motivada
pela investigagcdo fundamental) e a economia comercial (impulsionada
pelo mercado), sendo que qualquer um dos atores compreendidos nas
duas fases, independentemente do seu papel, tem de inovar em todos
ambitos do produto/servico.

E possivel de acordo com Oh et al. (2016), delimitar os tipos de ecos-
sistemas de inovacéo, divididos conforme sua atuacéo e seus objetivos.
Ainda, Autio (2014) define um ecossistema como uma rede de institui-
¢Oes conectadas. O primeiro deles, denominado um ecossistema de
inovagao corporativa, demonstra que, com o crescimento e evolugao da
tecnologia da informacéo, a taxa de difusdo do conhecimento mostra
capaz de um crescimento rapido. A competicdo do mercado é intensifi-
cada tornando o ciclo de vida do produto ou servico menor e, a integra-
¢ao da tecnologia nos processos, se transforma no estimulo necessario
para inovacao das organizacdes, antes desenhadas em estruturas ver-
ticais que agora se tornam horizontais. (ZHANG et al., 2014).

O segundo modelo, ecossistemas de inovacao regionais e nacionais,
segundo Morrison (2013), designa que para projetar e desenvolver
ecossistemas é necessario criar valor por meio de interacdes que le-
vam a inovacao e para isso, as redes de inovacao formem um grupo de
ecossistemas de inovacao. Para que tal rede seja promissora, um dos
principais objetivos projetuais é modificar a mentalidade hierarquica de
comando e controle para um pensamento ndo verticalizado e sim hori-
zontal. Para entéo, a partir do penso projetual, nao apenas é suficiente
para tais mudancas, € necessario que toda a rede caminhe em uma
mesma direcao onde os atores do mercado em espagos comuns como
féruns, debates, reunides e encontros de toda a comunidade, resulte di-
retamente na interacdo regular para alcancar a inovacdo em que todos
os representantes de tal comunidade estejam e decidam juntos.

De acordo com Rao e Jimenez (2011), o terceiro modelo se denomina
ecossistema de inovacédo digital onde, por meio de estudos de casos
de organizagbes com produtos e servicos relacionados a tecnologia,
apresenta a forma como os consumidores, usuarios e desenvolvedores
também alimentam a base de conhecimento e de inovacao para as em-
presas. As organizacdes entdo chegam ao topo do seu nicho por meio
das suas proprias capacidades e realizagdes. Com isso, o desafio de
se manter na lideranca se torna cada vez mais desproporcional e desa-
fiante, visto que para continuar em uma escala crescente e de manter
sua posicao de autoridade, sdo necessarios aspectos estratégicos im-
portantes. Gerenciar suas inovagdes para que se tenha vantagens de
curto prazo e sustentabilidade a longo, o autoquestionamento de como
implementar e gerir 0s recursos necessarios que sao limitados.

Para Cohen (2014), o quarto modelo de ecossistemas de inovacao é
baseado nas populagdes urbanas (Figura 2), que por meio da cadeia
hierarquica entre municipio e estado e com sélido apoio das universi-
dades e seus programas educacionais e governamentais, se utilizam
de tais ofertas para geracdo e desenvolvimento destes ecossistemas.



A grande maioria, ou pelo menos as mais efervescentes e radicais mu-
dancgas tecnoldgicas, atualmente, acontecem nos grandes centros urba-
nos. As cidades, ndo somente provedoras de tecnologias ou de centros
tecnoldgicos, sdo um dos bergcos de inovagdo que, além de fomentar
nos cidadéos a inovacdo e o empreendedorismo por meio dos desa-
fios diarios, impulsiona também por meio dos problemas gerados pela
prépria populagcdao por meio de suas emergentes demandas pelas mais
diversas solugdes e novas capacidades de resolucédo para estes novos
problemas. Uma das grandes aliadas para estas novas conquistas de
representacao da solucao é, de fato, o agrupamento demografico em
grande escala que geram novas atividades econOmicas e atraem, qua-
se de forma natural, novas solugdes e investidores.

Figura 2 — Proposta de resolucdo de problemas por meio do design.

DEMOCRATIZACAO

COLABORACAO URBANIZACAO

Fonte: Cohen (2014).

No quinto modelo, os ecossistemas de inovagcdo, de acordo com Frenkel e
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Maital (2014), recebe o titulo de ecossistemas de inovagao centrados em
micro e pequenas empresas. Esse conjunto é muito importante no cenario
nacional brasileiro para a sua economia, onde as empresas com até dois
anos de vida, podem fechar suas portas. Dentre as principais causas esta
a falta de treinamento dos proprios colaboradores e, também, a auséncia
de preparo por parte dos empreendedores e lideres dessas novas organiza-
¢des, que acabam entrando em faléncia (BEDE, 2016).

Neste ambiente, os autores trazem os fatores relacionados ao bem-estar
econbmico que é mensurado pelo consumo per capita do mercado que deve
ser fomentado e estimulado pelo crescimento da producdo e sobre o cresci-
mento econémico, que tange e evolui de acordo com o fomento da inovacgao.
Sendo assim, o capital humano e a inovagéo sao os propulsores do cresci-
mento da produtividade, que por sua vez impulsiona o aumento da producéao
e do consumo que leva a uma melhor posi¢cao quanto ao bem-estar econé-
mico (FRENKEL; MAITAL, 2014).

Um dos aspectos apontados que também faz parte dos ecossistemas, é o
declinio da inovacgao, que passa diretamente pelos fatores relacionados a
globalizagcao e o papel dos governos quanto a este cenario. Com a gran-
de velocidade da globalizacdo e crescimento comercial entre Ocidente e
Oriente, desenvolveu-se um abismo de desequilibrio, no qual grandes na-
¢des com uma economia aquecida e em processo de solidificacédo acabam
por exportar para nagbes com economias ainda em crescimento, o que em
algum momento futuro, sofrera e precisara projetar o seu equilibrio. Ainda,
Ledén (2013), discorre sobre ecossistemas de inovagcao aportados em uni-
versidades, onde faz uma analise e divide as organiza¢cdes em niveis macro,
meso e microssistemas de inovacdo a depender das atividades emprega-
das. As entidades que se alocam no nivel de mesossistema centralizam-se
no comportamento de trabalho cooperativo. Elas ndo somente utilizam ato-
res como universidades ou até mesmo centros de pesquisa e conhecimento,
como arranjam e determinam seus interesses para que tais parcerias cons-
tituam resultados de longo prazo para ambos os modelos.

Ecossistemas baseados na industria, historicamente consolidados e aplica-
dos, surgem no momento em que uma grande organizagao projeta evoluir
sua taxa de inovacao em determinada area e para isso oferecem aos atores
locais, plataformas para que possam desenvolver seus proprios produtos ou
servicos. Diferente do modelo atualmente consolidado e em ampla imple-
mentacdo em diversas cidades e universidades, os parques tecnoldgicos,
dependem de incentivo fiscal por parte do governo para que se estabele-
cam nestes locais com a promessa de desenvolvimento local e regional.

Ecossistemas de inovacao, sdo constituidos por todos os diversos atores e
demais partes interessadas que objetivam de forma conjunta a viabilizacao
de uma economia com base na inovacdo e no empreendedorismo na sua
area de interesse e crescimento significativo dos indicadores de inovacao



da organizacgao (Figura 3). Para que esta instituicdo seja devidamente reco-
nhecida como uma organizacao baseada na inovac¢ao e constitua uma orga-
nizagao de inovagao, sdo necessarios diversos aspectos como a existéncia
de diversos projetos ja iniciados ou ainda em fase de implementacao e
execucgéao paralelas e que tenham de forma significativa, gerando, multiplas
acoes de valores condizentes com os fatores do setor (LEON 2013).

Figura 3 — Componentes de um ecossistema de inovagéao.

COMPONENTES DE UM ECOSSISTEMA DE INOVACAO

O 090
0~0 W P
)

ATORES DA INTERACAO
INOVACAO ENTRE ATORES
ENTIDADES ASSOCIADAS
GOVERNAMENTAIS PARA PROMOCAO

Fonte: Desenvolvido pelos autores com base em Léon (2013).

No cenario de um ecossistema baseado em universidades, a instituicdo tem
o papel de parceiro de inovagcao aberta, visto que o conhecimento tecnoldgi-
co se torna o principal aspecto de relevancia para competitividade mundial
entre negocios. Dentre todos os aspectos neste cenario, os fatores mais
importantes para o sucesso destes ecossistemas em conjunto com as uni-
versidades se baseia de forma ampla em reduzir riscos, reduzir os aspetos
financeiros quanto a todos os processos enfrentados, quanto aos modelos
pré-existentes, baseados na estrutura das préprias universidades e aumen-
tar a base tecnoldgica no processo de inovagao para que com isso, se forme
0 avanco de pesquisas para modelos de cooperacédo e fomente ainda mais
0s ecossistemas de inovagéo.
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CARACTERISTICA NIiVEL DO ECOSSISTEMA ECOSSISTEMA
PRINCIPAL ECOSSISTEMA ORIENTADO PELA ORIENTADO PELA
INDUSTRIA UNIVERSIDADE
Tipo de inovacao Nivel macro Inovacéao tecnoldgica Inovacao aberta
suportado
Impacto econdbmico Nivel macro Global ou regional Regional (ou baseado
no territério no Estado)
Drivers de apoio Nivel macro Autoridades regionais Canalizado por
publico ou nacionais meio dos fundos da
universidade
Foco geogréfico Nivel macro Interesses industriais Pré-existente
com acordos publicos- | no campus da
privados universidade
Internacionalizacéo Nivel macro Networking em Aliancas fracas
diversas areas
geogréficas
Lideranca Nivel meso Impulsionado pela Exceléncia académica
exceléncia industrial orientada por um
por uma industria campus universitario
multinacional de alta de pesquisa com base
tecnologia tecnolégica
Principais atores Nivel meso PMEs, startups, Centros de pesquisa,
universidades, centros | industrias de alta
de pesquisa tecnologia
Foco tematico ou Nivel meso Ligado ao principal Multissetorial com
setorial setor lider da industria | foco no trabalho
interdisciplinar
Atividades industriais | Nivel meso Baseado em projeto Programas
educacionais baseados
em projetos
DPlIs Nivel meso Acordos de Licencas abertas e
licenciamento de difuséo de publicacoes
patentes controlados académicas
por empresas maiores

2.2 DESIGN E CULTURA

Fonte: Léon (2013).

Quando as interagdes entre design e cultura se tornam tema de estudo e pes-
quisa, caracteriza-se também a relagcdo entre a tecnologia e seu desenvolvi-
mento para que a inovag¢ao baseada no design também seja aplicada e desen-
volvida de forma explicita. O design, como resposta a atual forma de consumo
da sociedade contemporanea, o capitalismo, € visto e entendido por meio de



dois papéis diferentes. Producao e consumo em massa. Visto que a partir des-
ta afirmagao, o papel do designer sofre diferentes muta¢gdes de acordo com
0 passar dos anos. Num primeiro momento, a era moderna passa a ter uma
necessidade de forma visual, materiais para expressdo dos seus produtos e
meios de consumo. Em segundo lugar, por entre os avangos tecnolégicos, de-
signers passam a ter um papel significativo no tangente a producgéo e forma de
consumo de uma determinada sociedade culturalmente sedenta por definicao
do seu proprio eu (SPARKE, 2013).

E imprescindivel ao falar de cultura, tratar de design e como a sua expressao
representa os fatores antropoldgicos da sociedade. Estes fatores se confundem
quando se fala sobre projetar diversos autores, no que tange ao significado de
design e o que ele representa. Flusser (2007), determina que o design é uma
area transdisciplinar que une o conhecimento cientifico ao estético. Bonsiepe
(2011), discorre que um determinado produto sem projetagdo nao pode ser
considerado design. Ainda, Galle (1999), enfatiza em como o design € empre-
gado e finaliza que mesmo com tantas definicbes por diversos autores, ainda
é discutida sua definigao.

O termo “design” pode agora ser encontrado com trés significados
diferentes: design difuso, pelo qual nos referimos a capacidade humana
natural de adotar uma abordagem de design, que resulta da combinacéo
de senso critico, criatividade e senso pratico; design especialista, pelo
qual nos referimos a designers profissionais que devem, por defini¢édo, ser
dotados de habilidades e cultura de design especificas; e co-design, pelo
qual nos referimos ao processo geral de design resultante da interagcéao
de uma variedade de disciplinas e partes interessadas — usuarios finais e
especialistas em design incluidos. (MANZINI, 2016, p. 53).

O design teve papel fundamental em diferentes crises em determinados mo-
mentos. No inicio do século XXI, quando necessariamente, passa a se re-
estruturar e desempenhar um papel relevante ao se empoderar, exerce um
compromisso com a inovagao, facilitando-a. Gera criatividade e mudanca em
diversos contextos como comercial, social e cultural por meio de ferramentas
de desenvolvimento s6cio-econdmico. De maneira mais abrangente, o signifi-
cado de design, assim como de cultura, obtém diferentes definicdes de acordo
com o meio em questdo, mas em suma, constatam a ideia de crescimento e
nutricdo. Quando somadas, os termos ainda assim podem obter outros concei-
tos, como por exemplo, o idealismo norteador sobre design ligados a valores
distintos e estes mesmos valores transculturais denotam sua tens&o. Por fim, a
existéncia de um néo se trata do inexistente de outro, pois a linguagem visual e
material de um determinado produto sempre sera baseada na estrutura cultural
de um grupo. “Se a cultura do consumo torna o design necessario, 0 progresso
tecnoldgico o torna possivel” (SPARKE, 2013).
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Manzini (2016), defende enfaticamente que a cultura ndo faz parte da discus-
sé&o quando se fala de design. Tal debate se refere a projetagéo para solucionar
problemas, que tem como atributos definidores ndo os produtos e servigos
oriundos do design, mas sim, as ferramentas utilizadas para tal resultado. Es-
tes efeitos (ambientais, econdmicos e sociais), a partir do pensamento e de-
senho, determinam, em outra instancia que ainda néo existe, uma discussao
sobre o peso que a cultura obtém e que a impede de se materializar como
agente de mudanca destes aspectos.

O autor ainda reflete sobre design emergente e sua composi¢ao, onde afirma
que os métodos e ferramentas utilizadas determinam sua complexidade para
que se tornem auténticos e uteis para a sociedade. Porém, ressalta que o
design nao é o resultado entre métodos, ferramentas e como se da a sua utili-
zacao, sequer, o papel do designer pode ser insignificante neste calculo. Nao
sendo apenas uma maneira de executar tal tarefa, o design obtém diferentes
facetas quanto ao seu propésito como sendo um instrumento de analise critica
e de reflexdo onde tais especialistas geram conhecimento, visdo e critério as
transformando em proposi¢cées aplicaveis de execucado. Sendo assim, o de-
signer, como tal, deve também conhecer, entender e obter a cultura do de-
sign como seu principal artefato de projetagao. Cultura no design ou de forma
abrangente, cultura com design, compreende valores, conhecimento, critério
de qualidade e que por sua vez, despontam durante a pratica do (de) design
que estao totalmente abertas as possiveis e explicitas intervencdes dos agen-
tes e atores de cultura.

Julier (2006), traz em primeira instancia uma questdo: .. Que relagéo a cultura
do design teria de fato com a prépria pratica de design?” Muito reflete sobre o
ensino do design nas universidades, onde coloca que a partir da década de
1990, tais disciplinas com objetivo de instrucéo grafica, entre outras, possuem
uma maior carga de conhecimento em que os métodos abordados sobre cultu-
ra visual e que acabam por se tornar uma falsa compreensao do que realmente
se entende por cultura do (no) design.

Ainda, comenta que a cultura do design como pratica, é formada pelo contexto.
Refere-se a maneira como o contexto geografico influencia ou ndo a pratica de
design. Pode-se citar, diversos fatores geograficos, como tecnologia presente
em uma regiao, materiais e substratos disponiveis para producao e sobre fato-
res culturais adjacentes a comercializacao destes artefatos. Pelo viés da cul-
tura do design com foco organizacional ou atitudinal, € mantido no escopo de
produtores de design que fornece modelos para os recursos humanos dentro
desta industria. Assim, os empreendimentos criativos ou fomentadores neste
mercado, servem como paradigmas para maiores mudancgas a nivel da organi-
zacao, interna e externamente.

Por meio da perspectiva da cultura do design como agente, se refere a ser
uma potente ferramenta para maximizar a posi¢cao de uma organiza¢ao no seu
mercado, que também, mas ndo menos importante, ressalta que tais praticas
do design sejam direcionadas para beneficios sociais e ambientais. Neste mo-



delo também se enfatiza cultura de design como uma maneira de fazer design,
um método. Por fim, a autora traz o debate para o uso da expressao ‘cultura
do design’ que obtém duplo significado, dependendo da forma a ser utilizado e
aplicado. A primeira se baseia na avaliagao de multiplos contextos no que diz
respeito a forma e a expressao, enquanto a segunda, na postura em como o
design é praticado. Para que as inadequacgdes sobre cultura do design abor-
dando cultura visual em design, relacdo com artefatos de design, usuarios e
valores quanto ao processo todo, a autora apresenta tal relacdo de acordo com
a Figura 4, considerando os principais dominios (objeto ou artefato, espaco ou
meio e imagem ou projeto), onde trata o nivel de interferéncia de cada um dos
aspectos sobre o outro.

Figura 4 — Dominios da cultura do design.

PROJETISTA
OBJETO
ESPACO
IMAGEM
PRODUCAO < > CONSUMO

Fonte: Julier (2016).

2.3 DESIGN E INOVAGCAO SOCIAL

O design e a tecnologia quando juntos e somados, sédo vistos como dois prin-
Cipais propulsores da inovacéo social e mesmo que as novas tecnologias pos-
sam parecer contrarias para o desenvolvimento e evolugao da inovagao social,
o design, sem duvida, por meio de abordagens e ferramentas desempenha
um papel de qual resultam em multiplos beneficios e efeitos positivos para o
potencial de inovagao social (LI; BACETE, 2022).

A inovacao social pode ser caracterizada por trés aspectos distintos: a inova-
¢ao social objetiva abordar mudancas sociais por meio de mudancgas nas prati-
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cas sociais. Schwarz (2010), discorre que atualmente, o termo inovagao obtém
um amplo espago nas discussdes em organizagdes, porém os resultados sao
rasos, de minimo impacto enquanto poucas outras inovagdes possuem um alto
impacto na tecnologia e na sociedade. As inovagdes estdo entrepostas nas
sociedades de forma a efetivar o seu desenvolvimento, mas que necessitam
de uma base cientifica para tal, o que difere a sua natureza como inovagdes
sociais relacionadas a assuntos sociais e também a inovacdes fundamentadas
em tecnologias para o préprio mercado, com fins extremamente comerciais
para as organizagdes (LI; BACETE, 2022).

A regra do grande numero de inovacdes graduais e, ao longo do tempo, de
grande numero de inovagdes notaveis instigadas por poucas “inovagdes
basicas” (pontos de virada na mudanca social) também se aplica as
inovagbes sociais. A sociedade desenvolve e gera inovagdes sociais em
formas de novas praticas, instituicoes, “ritos, técnicas, costumes, costumes
e costumes’ além de inovacgdes tecnoldgicas e tecnoldgicas. Qualquer uma
dessas variadas inovagdes é socialmente relevante, e todas sédo criadas
e produzidas por atores sociais de muitas esferas da vida, ndo apenas na
ciéncia e nos negocios — embora essas areas da atividade humana sejam
mais cruciais para a inovagéo, por um lado, mas também por outro lado,
eminentemente dependente da inovacgao. (SCHARZ, 2010. p. 4).

Para que uma inovacdo seja considerada e entendida como inovac¢do social,
€ necessario o entendimento de que inovagcao nao somente é encontrada em
produtos ou servigos projetuais, pelo contrario. O nivel da pratica social, sendo
discriminada como uma combinagédo ou adequacao de determinadas praticas
sociais em regides de acdes sociais que por sua vez, sdo motivadas por atores
especificos deste contexto, objetivando melhores resultados quanto aos pro-
blemas deste ambiente. Nao é passivel de lucro para os desenvolvedores para
ser considerada social, o ganho se da de fato nas mudancgas geradas. Assim
como em qualquer outra inovac¢éo, o inovar ndo necessariamente representa o
bom, o bem feito, mas sim, o que é socialmente desejavel dentro deste contex-
to (LI; BACETE, 2022).

O segundo aspecto, por Edwards-Schachter e Wallace (2017), dimensiona os
diversos elementos que fazem parte da analise de uma determinada inovacgéao
para considera-la de fato uma inovacao (Figura 5). Fatores como processos de
mudanca social que embasam a inovacao social (sociedade, processos, mu-
dancas, acgoes, praticas sociais, problemas, necessidades, relagdes sociais).
Desenvolvimento (centralidade aliada ao valor, conhecimentos, ideias, inova-
¢des tecnoldgicas, produtos, governo). Setor de servigos (sociedade, mercado,
necessidade social, negécios, desafios, novas ideias e produtos, qualidade de
vida).



Figura 5 — Elementos para orientar a andlise da inovagao social como processo de

inovacgao.
POR QUE? PELO QUE? N QUAIS 0S
(OBJETIVOS E PROPOSITOS) | ’ RESULTADOS?
\ QUEM? (ATORES E AGENTES) /
ONDE? (LOCAL DE INOVACAO)

QUE? (FONTES)
COMO? (ORGANIZAGCAO E GOVERNANCA)

CONTEXTO INSTITUCIONAL E SOCIOCULTURAL INCORPORADO

PROCESSO DE APRENDIZAGEM INTERATIVO

ESPACO PLURALISTICO DE INTERACOES REALIZADAS POR MULTIPLOS
ATORES POR MEIO DE SEUS REPERTORIOS DE PRATICAS SOCIAIS (E CULTURAIS)

Fonte: Edwards-Schachter; Wallace (2017).

A inovagao social é de fato um processo plural e complexo, porém coletivo e de
forte aprendizado que requer o envolvimento e a participagao de todos os ato-
res da sociedade e seus papéis pré-determinados neste contexto social. Ob-
jetiva resolver em primeira instancia, os problemas sociais do microambiente
por meio de praticas sociais que geram mudancas nas estruturas sociais, nas
relagdes sociais. Inovagao social pode espraiar-se sob dois diferentes vieses,
onde o primeiro é baseado na relacéao dos diferentes tipos de atores e agentes
envolvidos neste processo que representam a participacdo dos mesmos no
progresso e o segundo fundamenta-se nos processos executados por parcei-
ros dos setores publico e empresariais que utilizam e enfatizam as mudancas
nas praticas sociais.

Na sua terceira apresentacdo, a inovagdo social aborda segundo Edwards-
-Schachter e Wallace (2017), a prestacdo de servigos apoiada pelo terceiro
setor, onde se caracteriza por meio de categorias ja estabelecidas como ino-
vacao de produtos, inovagdes tecnoldgicas e processos ageis, conectadas di-
retamente com inovagdes tecnoldgicas. O design como ferramenta e metodo-
logia aplicada para inovagao se apresenta quando o ser humano € o centro
fundamental em qualquer projeto que visa a inovagao e a inovagao social. O
projetista, o designer, carrega consigo uma vasta carga de vivéncias e experi-
éncias (que devem, sim, fazer parte da sua entrega) e que contribuem para um
dos atributos essenciais da inovacgao: a habilidade de entender e se colocar no
lugar do outro, principalmente quando se fala de inovagao social.
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O design, em si, se torna um forte atributo que contribui de forma metodolégi-
ca para a inovagao social em seus diferentes dmbitos, justamente para gerar
significado e importancia e diferenciacdo sociocultural nestes e para estes pro-
jetos. A orientacédo necessaria para tal mudanca e o desenvolvimento de uma
inovacao social acaba por se basear principalmente nas inovacgdes tecnoldgi-
cas. Ja o aspecto secundario desta equacao se da por meio de quem inova,
de qual grupo inova, de qual sociedade e microambiente inova e por quais
circunstancias e motivos.

Ainda sobre a definicao e claramente a ambiguidade do termo inovagao a ser
utilizado pelo design, pode-se enfatizar os termos como inovagéao liderada pelo
design (Figura 6), inovagao orientada pelo design ou ainda inovac¢ao do design
(LI; BACETE, 2022). Tais definicdes sdo extremamente importantes para nao
somente obter uma nomenclatura, mas sim, para se entender qual, de fato, é o
papel do design quando abordamos inovagao (DESIGN COUNCIL, 2018).

Bem como Verganti e Dell’Era (2014) determinam a utilizagdo do design como
sendo um propulsor que viabiliza a inovagao social pelo design. Também no
que tange a construcdo de um significado, como dito “dar sentido; a determi-
nacéao relacionada a inovacédo segue em constru¢cao quando o termo inovagao
orientado ao design é utilizado por organizagcdes. Assim, a organizacao neces-
sita do design para que alcance uma forma radical de inovagéao que ressignifi-
que o conceito de bens e servigcos para 0s seus usuarios. ‘A inovacgao impulsio-
nada pelo design ndo é uma resposta, mas um dialogo e uma modificacdo do
mercado” (VERGANTI, 2008).

Figura 6 — Papel da tecnologia da inovacéo social viabilizada pelo design.

MUDANGA INOVACAO
(L FUNCIONAL/TECNOLOGICA SOCIAL
PESSOAS

DIVISAO DE TRABALHO

INTERACAO
COLABORACAO

MUDANCA DE
SIGNIFICADO

ACOES DE DESIGN

Fonte: Li; Bacete (2022).



Para Verganti (2016), a inovacao pelo design pode ser avaliada em dois dife-
rentes niveis: melhorias e novos rumos. No nivel de melhorias pode-se enfati-
zar novas solugdes que melhor abordam as definicbes de valor ja existentes,
de cunho amplamente reconhecidos pelo mercado. No segundo nivel, a abor-
dagem esta ligada diretamente no que os consumidores elegem como valor
(Figura 7). Deste modo, os métodos tradicionais de inovagdo acabam por nédo
possuir o mesmo valor, visto que ao invés de, apés, um briefing, agucar e fazer
contato com atores externos, parte-se da ideia de inovacao por meio dos seus
clientes internos que, neste caso, representam os consumidores

Figura 7 — Modelo de inovacao orientado ao design.

MUDANCA )
RADICAL IMPULSO TECNOLOGICO
TECNOLOGIA
ORIENTADO
AO DESIGN
ATRACAO DE MERCADO
MUDANCA (CENTRADO NO USUARIO)
INCREMENTAL
MUDANCA MUDANCA
INCREMENTAL RADICAL
SIGNIFICADO

Fonte: Verganti (2009).

O modelo baseia-se principalmente no aspecto de quando é confrontado na
presente discussado sobre o design (forma e/ou funcéo), na funcao do design
como impulsionador tecnoldgico de papel radical para esta transformacao.
Considera-se que nao ha inovagao sem design e que todas as suas agoes
sdo baseadas em escopos de design, como técnicas e ferramentas. Porém,
€ necessario enfatizar que tais acdes visam sumariamente que as atividades
baseadas no design sejam direcionadas para a inovagdo, mesmo que nao seja
inédita para a criagédo de valor.

Sobre mudancga incremental (dentro do viés tecnolégico, obtendo assim seu
significado) e radical (sobre significado, em como e para que o produto existe),
Bucolo e Matthews (2011), discorrem como as atividades de inovagéo acerca
das distintas, porém complementares designacdes, fornecem significado para tal.
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Atividades relacionadas a mudancga incremental se apropriam principalmente
da mutacao das caracteristicas dos produtos com objetivo de obter a maxima
eficiéncia de custo, recursos extras ao momento em que uma tecnologia é em-
pregada e o posicionamento do produto ou servigo da organizac&o por meio do
branding. Ja no ambiente da inovacéao radical propde que a organizacao pode
se utilizar de mudancgas nos processos, como por exemplo a implantacédo de
sistemas sucintos para alcancar reducao de custos, adotar novas plataformas
de tecnologia e ainda, focar para novos mercados e usuarios que compreen-
dam novas oportunidades de evolugéo por meio de novos produtos/servigos.

As ferramentas de design que posicionam o usuario no centro da resolucao po-
dem gerar alto valor para a inovagao incremental, pois se utilizam das observa-
¢des e insights do préprio usuario. Do contrario, na inovagao radical, tal pratica
pode apresentar resultados opostos, visto que o objetivo se baseia principal-
mente no desenvolvimento de novas solugdes, mas que os usuarios do mesmo
servigo/produto nao conseguem revelar. O ponto entre os dois modelos revela
uma abordagem significativamente importante: o design- led innovation que
pode ser definido como uma abordagem que propicia as organizagdes consi-
derar e avaliar novas propostas com multiplas perspectivas, sempre obtendo e
dispondo o usuario no centro da problematica a ser solucionada.

Trata-se de um modelo, uma metodologia e ferramentas (ou um conjunto de)
que se utiliza da articulacédo e da fundamentagcao na conexéo de todas as par-
tes interessadas acerca de novas propostas para condensar tecnologias que
permitem ao designer considerar e avaliar o seu préprio projeto sobre as ne-
cessidades e modelos que o negdcio deve perceber centralizando o usuario no
mesmo. Tais propostas, entdo, sdo melhor definidas por meio do envolvimento
continuo das partes e se apresenta como solugao o conceito integrado de pro-
duto/servico (VERGANTI, 2008; DELLERA et al. 2010).

Para que o design seja de fato uma ferramenta de transformacédo em uma or-
ganizacéo, ultrapassando conceitos acerca de forma e fungdo, mas sim consi-
derando aspectos estratégicos e de cunho a orientagéo pelo design, se exige
uma lucida visado de crescimento a longo prazo. Assim, para determinar as mais
variadas interagoes internas e externas, operacionais e estratégicas, o design-
-led innovation fornece uma estrutura para identificacdo de oportunidades e
determina uma abordagem para o seu desenvolvimento a partir da oportunida-
de, compreendendo o valor do design nos negécios e utilizando tal abordagem
para ser a chave deste modelo (BUCOLO et al., 2012).



Figura 8 — Estrutura da inovacao orientada pelo design.
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Fonte: Bucolo e Mattews (2011).

A matriz foi desenvolvida de forma que auxilie as organizacdes que buscam o
crescimento e evolugao por meio da incorporagao do valor estratégico do de-
sign (Figura 8). Entende-se a partir do modelo, que a estrutura das empresas
se baseia nas atividades operacionais e estratégicas que possuem um foco
externo e interno. O nucleo do modelo dispde que para alcangar o crescimento,
a inovacgéao deve prioritariamente desenvolver mudangas em todos os niveis do
negocio e assim, se apresenta como identificador e planejador de tais mudan-
¢as desde o desenvolvimento do produto até os estagios seguintes.

Mesmo que a possibilidade de aplicar o modelo no negdcio, em qualquer uma
das etapas descritas, o0 processo primario pode apresentar melhores resulta-
dos na etapa de observacéo, pois exige que a organiza¢cao se comprometa no
envolvimento total junto aos usuarios e clientes desde o inicio do processo de
design e ultrapasse as suas barreiras superficiais. De maneira geral as empre-
sas ndo possuem dados e informacdes suficientes para determinar de forma
clara quais caracteristicas compdem sua parcela de clientes ou ainda, sobre os
diversificados padrdes que seus clientes sdo alocados e como séo. O objetivo
desta etapa constitui-se principalmente em preparar a organizacéo, para que
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ela permaneca aberta quanto a observagao e que ndo saiam deste foco para,
por exemplo, mudar seus processos antes mesmo de obterem o conhecimento
dos objetivos especificos dos seus clientes.

A mudancga requer que a empresa realize um intenso exercicio de observagéao
e que 0 mesmo nao resulte em uma solucao rasa. Neste periodo, a organiza-
¢ao deve entender o motivo pelo qual a observagao esta sendo executada ao
invés de pensar nas solugdes a partir destas investigagdes superficiais. O que
de fato tem importancia sdo os significados concebidos durante esta fase de
implementacéo. Muitas vezes séo percebidos pela organizacdo como ineficien-
tes em aspectos relacionados ao tempo investido para sua execugao e também
financeiros, além de considerar a dificuldade na mudanca de processos inter-
nos que antes ndo eram pensados ou sequer considerados para tais adequa-
¢oes e que pode colocar um colaborador a parte de suas fungdes profissionais
(BUCOLO; WRIGLEY; MATTEWS, 2012).

2.4 DESIGN COMO CATALISADOR DE INOVAGCAO

Diante dos conceitos descritos anteriormente acerca de design, inovacéo, ino-
vagao social e demais aspectos importantes para tal pesquisa, é de suma im-
portancia que alguns fundamentos sejam retomados e novamente inseridos
dentro do viés do design como sendo o catalisador da inovacao e também da
inovacao social. Bonsiepe (2011), discorre sobre angulos criticos em relagao
aos problemas vividos pelos seres humanos e acrescenta que o design se
torna o motor a enfrentar essa realidade. Para tal resolucdo, expde sobre a
inovagao no contexto social, onde associa a um sistema social em evolugao e
crescimento, o design como principal fomento a se tornar um ator para ser um
agente catalisador da inovagao.

O design como catalisador de inovagéo, descrito por Wrigley e Bucolo (2012),
refere-se que as mudangas em uma determinada organizacdo, que possuem
papéis e responsabilidades de facilitacdo e de estratégia em todos os aspec-
tos da empresa para que mudem o modelo de negdcio. Ainda, Wrigley (2013),
pondera que o design como catalisador de inovacao e o ator principal, conside-
rando o designer, necessariamente, precisa obter a competéncia de projetagao
de solucdes em confronto com as restricbes da organizacdo ao encontro das
barreiras que tal ator possui em contato com as organizagdes e suas reais ne-
cessidades de acordo com a sua realidade.

Wrigley (2013), afirma que as organizagdes estdo em busca de designers para
que a inovacao seja ativa e constante, objetivando mudancgas econémicas e
competicdo no seu mercado. Ainda, questiona de que maneira tais profissionais
de design podem e se tornam um ativo para estas novas futuras realidades.
A questdo central se baseia em como os designers, com seus conhecimentos
e habilidades, podem de fato ser a mudanca esperada pelas organizacdes.



Como os designers séo capazes de compreender e articular as mudangas que
0S mesmos projetam para inovar 0s negdcios e estratégias das instituicdes e
se tornarem um recurso estratégico (WRIGLEY; BUCOLO, 2012).

Como apresentado na Figura 9, a jornada da inovagao tendo o design como
catalisador orientado pela inovacao, apresenta a transicao desde o ensino até
a aprendizagem, que assim permite que o catalisador absorva conhecimento
e experiéncia de tal transformagédo, em um ambiente académico, e somente
apds, apresente e promova suas implementacdes para todas as diversas orga-
nizagdes (WRIGLEY 2013).

Figura 9 — Estrutura educacional do catalisador de inovacéo pelo design.
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Fonte: Wrigley (2013).

Uma importante observacado acerca do design como principal ativo no pro-
cesso de inovacao, se apresenta substancialmente no ponto em que nao se
trata apenas de uma ferramenta para uma breve solucdo de problemas, mas
sim um instrumento primordial de transformacgéo a nivel de negdcios, onde a
colaboracao se torna, baseada no design, uma ponte centrada principalmente
na validacao de tais processos. O papel do catalisador se propde a analisar e
sintetizar dados para que, assim, sejam obtidas conclusdes validas para a aca-
demia. Apés publicados, contribuem diretamente para o campo de pesquisa.
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Ja na industria “ensinar” compreende a apresentagdo de ideias para a prépria
empresa por meio de atividades e desenvolvimento de ferramentas de inova-
¢ao orientadas pelo design.

Pode-se destacar algumas das caracteristicas e capacidades do catalisador
de inovagao orientado pelo design, sendo (lI) conhecimento e habilidades do
designer; (ll) conhecimento e compreensao do negdcio da organizagao; (lII)
conhecimentos cognitivos centralizando o cliente; (IV) habilidades e qualida-
des pessoais; (V) fundamentos em pesquisa.

A primeira caracteristica designa-se principalmente no viés sobre a resolugéo
de problemas. No segundo atributo, compreende-se que o profissional deve
possuir uma percepcao (pelo menos geral) sobre negdcios e como sao suas
aplicagdes, estratégias, modelo de negdcios. No terceiro aspecto, pode-se de-
limitar a competéncia do pensamento disruptivo e original onde permite que os
designers responsaveis apliquem habilidades criativas na solucao de proble-
mas. No quarto ambito, a centralizagcdo dos clientes nos problemas, € o ponto
principal fator, pois as organizagdes ndo agregam o usuario nos seus centros
de resolucéo de problemas.

Em relagdo ao quinto fator, o autor centraliza o objetivo quanto as habilidades
e conhecimentos acerca das necessidades dos clientes e usuarios, para que
apos a facilitagcdo do co-design, se envolva com os problemas do usuario. O
ultimo fator, compreende-se e baseia-se em fornecer conhecimento de inova-
¢ao com base no design, que requer prioritariamente, a facilitacdo e auxilio
das organiza¢des quanto a serem e prevalecem relevantes para o seu futuro.
Assim, entender suas estratégias e seus principais objetivos, sejam de fato
compreendidos.

3 LABORATORIO DE INFORMATICA NACIPAZ

Ao longo do desenvolvimento do projeto, diversas acdes foram realizadas, algu-
mas sem continuidade devido a falta de envolvimento dos participantes locais.
Outras foram de pequena promog¢ao, com a intengcdao de apresentar solugdes
de design com boa qualidade, mas sem repercussdo maior na comunidade.
Entre essas destacam-se o projeto de identidade visual da Associacao Nature-
za, Cidadania e Paz (NACIPAZ).

A aproximacao com a NACIPAZ levou a ideia de ali concentrar os esforgos, tor-
nando-a gradativamente um nucleo de inovagao social e educacional. Partindo
da premissa deste projeto de que a constituicdo de um ecossistema de cultura
e inovacao depende de dois eixos, a educagao e o espirito empreendedor,
alinhados ao uso de novas tecnologias de informac&o e comunicagao (TICs).



Para tanto também contribuiu o fato de que essa associacgao foi sede no inicio
dos anos 2000 do primeiro telecentro de Porto Alegre. Uma iniciativa da Pre-
feitura Municipal de levar TICs para regides de baixa renda. Esse programa,
inicialmente bem-sucedido, foi descontinuado alguns anos depois. Contudo,
a sua associagao com o NACIPAZ se mantém na memdéria dos moradores da
regido. Do ponto de vista de comunicacéao e de credibilidade é um fator a favor
de novas iniciativas de natureza semelhante.

Delgadillo, Gomez e Stoll (2002), discorrem que os telecentros comunitarios
vao além da administracao deste movimento, mas que se orientam na busca
para que os usuarios possam desenvolver novas habilidades na resolugao de
problemas diarios. Martinez (FUNDACION CHASQUINET, 2003), pondera que,
na visdo da internet, existem dois modelos em debate: um correspondente ao
que assimila e domina a visao alternativa e outro que, constitui a essa viséo al-
ternativa. E que para isso aconteca, Borja (2001), reflete que é necessaria uma
interacao telecentro e comunidade. O primeiro telecentro surge na Suécia em
meados dos anos 80 e nos anos 1990 as primeiras salas de computadores a
populacado, comegaram a se encontrar na América Latina. No Brasil, o pioneiro
foi em Sao Paulo, no ano de 2000 por meio do programa Sampa.org. Apds, se
difundiu para o Rio de Janeiro, Curitiba e Porto Alegre. O programa Telecentros
Comunitarios entéo, se desenvolveu de acordo com o projeto da prefeitura da
capital, cujo objetivo foi a inclusdo digital de comunidades em vulnerabilidade
socioeconémica por meio do uso de microcomputadores com acesso a internet.

O detalhamento do processo de implantacdo do laboratério de informatica
nao cabe aqui, podendo ser encontrado em Ventura (2023). O foco aqui esta
na sua concepgao e nos seus objetivos iniciais. Cabe apenas mencionar que
durante esse processo, foram projetados diversos usos para 0 seu espacgo e
equipamentos. Também é importante mencionar que a sua implantagéo se deu
totalmente pelo trabalho voluntario para a reforma da sala, instalacdo e manu-
tenc&do dos equipamentos, recebidos por doacao de empresas.

Como a Associacao foi sede do primeiro programa que levou computadores
para o bairro, ainda é referéncia quando se fala sobre tecnologia voltada a
comunidade. Isso se reflete sempre que ha busca por cursos e principalmente
por cursos de informatica. A nova proposta do laboratério, apdés sua conclusao
e cerimbnia de abertura, é ser um novo espacgo de tecnologia do bairro Mario
Quintana.

Para isso, uma nova abordagem foi levada em consideracdo ndo somente a
nova promoc¢ao dos treinamentos que serdo oferecidos, mas sim na promocao
do novo espacgo do NACIPAZ. Foi difundido junto aos participantes das outras
atividades, e a outros moradores interessados, que o laboratério de informa-
tica tera uma nova abordagem, pois ainda ha o pensamento que o espago se
dara como um ambiente Unico de acesso livre a internet, quando na verdade o
objetivo é a educacao.
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Apds a implantagéo fisica do laboratério estar em andamento, o foco se dirigiu
para o planejamento e a preparagao para o desenvolvimento dos cursos. Con-
siderando a especificidades do publico e os objetivos do projeto, foram propos-
tas duas abordagens que geraram duas trilhas de ensino, uma voltada para o
atendimento de necessidades de curto prazo, como prepara¢ao para o primeiro
emprego de jovens, e a outra voltada para o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras. De acordo com a observacao do publico, as duas trilhas de
ensino foram projetadas (Quadro 3). Cada trilha, antes do detalhamento de
seus cursos, tem um conceito:

Trilha 1: Aprender a fazer - de curta duracédo para
manutencgéo e/ou inser¢do no mercado de trabalho.

Trilha 2: Aprender a fazer pensar - Treinamentos de
média a longa duragao com objetivo de desenvolvi-
mento projetual do aluno acerca das possibilidades
de ensino que possam de fato, alavancar suas car-
reiras.

As trilhas de ensino se baseiam principalmente no foco e nas habilidades pes-
soais e que, por meio do fomento do ensino, visam projetar uma forma de es-
timular tais competéncias. Tais estimulos de acordo com as trilhas e também
com as suas particularidades de conteudo, que se desenvolvem com base nos
conhecimentos e habilidades dos participantes, tdo como de acordo com os
seus projetos em desenvolvimento ou ainda em ideacéo.



Quadro 3 — Trilhas de ensino

TRILHA 1
APRENDER A FAZER

Desenvolvimento de habilidades praticas
para manutencao e/ou insercao no
mercado de trabalho

TRILHA 2
APRENDER A FAZER E PENSAR

Desenvolvimento de competéncias para
construcdo de habilidades pessoais de
impacto por meio do design

PREPARACAO PARA O MERCADO DE
TRABALHO - 15h
Autoconhecimento e Definicdo de
Objetivos Profissionais - 3h
Desenvolvimento de Habilidades e
Competéncias - 3h
Habilidades Importantes para o Mercado
de Trabalho - 3h
Explorando o Mercado de Trabalho - 3h
Desenvolvimento de Curriculo e
Oportunidades - 3h

DESENVOLVIMENTO EMPREENDEDOR
- 30h
Empreendedorismo e Identificagdo de
Oportunidades - 6h
Planejamento de Negodcios, Marketing e
Vendas - 6h
Gestao Financeira e Aspectos Legais - 6h
Inovacéo e Criatividade - 3h
Responsabilidade Social e
Sustentabilidade - 3h
Gestao de Desafios - 3h
Apresentacdo de projetos - 3h

PACOTE OFFICE E Internet - 48h
Microsoft Word — 12h
Microsoft Excel — 12h

Microsoft PowerPoint — 12h
Internet — 12h

MODULO 1 - FUNDAMENTOS DO
DESIGN PARA HABILIDADES PESSOAIS
DE IMPACTO
Introducéo ao design centrado no ser
humano - 3h
Metas e objetivos pessoais - 3h
Analise de Competéncias - 3h
Mapeamento de Habilidades - 3h

MODULO 2 - DESIGN THINKING
Imersdo do usuario - 3h
Geracao de ideias e alternativas - 3h
Prototipagem - 3h
Testes e iterac&o - 3h

MODULO 3 - DESIGN DE EXPERIENCIA
Experiéncia de usuario - 3h
Inovagéo pelo Design - 3h

Construcéo de apresentacéo - 3h

MODULO 4 - SUSTENTABILIDADE DE
NEGOCIO
Administracdo e Gestdo Financeira - 3h
Comunicagao/Promocgéo - 3h

MODULO 5 - APRESENTACAO E
PROSPECAO
Apresentacoes - 3h
Prospecc¢ao de Investidores - 3h
Incubamento - 3h

Fonte: Desenvolvido pelos autores (2023).
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Apd6s o detalhamento dos novos treinamentos e novos cursos, foi feita a di-
vulgacdo dos mesmos. A busca n&o se equivaleu conforme o planejado pela
instituicao, ja que a busca pelos cursos ndo obteve tanto retorno, pelo menos
de imediato, pela populag¢ado. As doze vagas disponiveis por turma, de acordo
com a quantidade de equipamentos, foram fechadas apds algumas semanas
de periodo de matricula. Considera-se, este, um novo inicio e, por si s6, uma
vitéria. Um dos principais problemas foi a demora pela busca dos cursos pela
populacao. Assim, para uma avaliagao completa, faz-se necessario mais tem-
po. Considera-se este, um novo inicio e isso por si s6, um dos principais pro-
blemas de busca pela populagao, assim, para uma completa avaliagcao ainda é
necessario mais tempo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa se propds a aplicar diversos conceitos relacionados a ecossiste-
mas de cultura e inovacao orientados pelo design em acdes a serem desenvol-
vidas no bairro Mario Quintana. Para tanto, buscou-se referéncias e exemplos
praticos ja desenvolvidos ou em pleno desenvolvimento em outras localidades
para que, se possivel, fossem desenvolvidas no bairro. Ainda, debrugou-se so-
bre os aspectos de design e cultura, design e inovacdo social e a utilizagao do
design como catalisador de inovacao. Tais propostas, visam o desenvolvimento
de bases para implantacdo de um ecossistema por meio de duas instituicoes
do bairro, uma ja consistente e outra em desenvolvimento.

Moore (1993), ressalta sobre ecossistemas em relagdo as suas fases, que,
um dos maiores desafios se baseia na demanda do mercado consumidor para
capacidade de producdo. Assim, a relacédo direta com o projeto se baseia na
demanda e busca pelo publico. A estrutura do laboratério foi implantada. Uma
cerimdnia de inauguracéo com liderangas comunitarias foi realizada. Os cursos
foram ofertados a comunidade. Resta agora que sejam feitos os ajustes entre
oferta e demanda.

Para que o design seja inserido de fato nos programas de cursos, é necessa-
rio que a turma da segunda trilha de ensino, que leva o design como método
explicito de educacgéo, inicie-se ou seja iniciada. Por se tratar de um curso
com uma maior carga horaria, optou-se por iniciar os treinamentos pelos cur-
s0s com menor carga horaria para que se obtivesse maiores dados quanto ao
publico e, assim, projetar os treinamentos embasados no interesse do publico
consumidor.

Ainda assim, torna-se visivel que, a partir da aplicagao dos conceitos de de-
sign atribuidos ao projeto para a construgao de um ecossistema de cultura e
inovagéao, foram eficazes. O que ainda n&o possui, frente a isso, séo os dados,
justamente por se tratar de um projeto em fase de inicio. E necessario que os
cursos estejam acontecendo regularmente, ter o apoio de parceiros, de forma
muito clara, ter a participacdo da comunidade e, de maneira extremamente
consistente e concreta, a inclusdo de outras instituicdes do bairro nos projetos,
como outras instituicoes, organizagoes do bairro e, também, o engajamento da
prépria populagao.



Por fim, ainda é cedo para mensurar resultados quando se fala sobre o desen-
volvimento de um ecossistema. Requer inumeros recursos, nao apenas finan-
ceiros, apesar de serem extremamente e primordialmente valiosos, mas de
muito empenho, de muita energia e de muito tempo que aqui ndo se apresenta,
uma forma de avanco neste tempo de execucao para detalhar os resultados.
Principalmente pelo envolvimento da comunidade e dos seus futuros alunos,
para que haja um levantamento de dados e de prioridades referentes aos cur-
sos dispostos € de que maneira o design pode contribuir de maneira efetiva
nesta construgdo. O mais importante durante todo este percurso foi o valor
gerado para comunidade do bairro Mario Quintana, para o NACIPAZ e princi-
palmente para as pessoas atendidas diretamente.

O que, principalmente, se apresentra de forma contraria a este desenvolvimen-
to, é, também, o seu principal objetivo: pessoas. E necessario que a populagao
se envolva, tanto inderta quanto diretamente nas agdes que uma instituicao
referéncia desenvolve.
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