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1 Introducéo

“Inovagbes acrescentam valor a produtos, ajudando as
empresas a sobreviver num cenario crescentemente
competitivo. Elas tém utilidades multiplas: ddo acesso a
novos mercados, aumentam lucros, geram emprego e
renda, fortalecem marcas. Tais vantagens tornaram se
cruciais num mundo globalizado, no qual as empresas séo
obrigadas a competir, tanto no mercado externo quanto no
interno, com concorrentes instalados em qualquer canto
do mundo. Mas nem de longe os beneficios se restringem
ao ambiente corporativo. Produtos melhores e mais
baratos tém impacto na qualidade de vida dos
consumidores. A influéncia na economia é igualmente
notavel. A exportacéo de produtos inovadores rende muito
mais divisas a um pais do que commodities agricolas ou
minerais” (Brandéo et al., 2006, p. 15).

Exemplos como a Apple, a Sony, a Nokia, a Nike, etc. demonstram que o
design comecga a se tornar um fator de sucesso de mercado através da criacao
de valor junto ao consumidor.

“Ha pouco tempo a inovacdo nos produtos estava relacionada com as

caracteristicas fisicas deste, principalmente com sua performance

funcional. Atualmente, no entanto a inovacgdo ndo passa sO por produtos
engenhoso como os Post-it [...], mas, sobretudo, por produtos com aspecto
atraente, como o iPod, fabricado pela empresa Apple. O segredo do

sucesso? Design!” (Sarkar, 2008, p. 175).

Apesar desses exemplos, a relevancia do design em todo o processo de
inovacdo ainda € pouco reconhecida pelas areas de pesquisa que estudam ha
mais tempo a inovagdo, como por exemplo, a economia, a administragdo ou a
engenharia de producao.

Trabalhando com valores intangiveis como subjetividade, criatividade,
estética, etc., o design tem a avaliagdo quantitativa de seus resultados
dificultada, j& que a construcdo de parametros ou indicadores para a
mensuracdo de seus resultados ndo é tarefa das mais faceis. Como o bem
intangivel ndo entra no balanco das empresas, pois ndo é considerado
investimento, é dificil transforma-lo em ativo. E para torna-lo, pelo menos em

parte, ativavel é preciso dar-lhe um referencial de valor.
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“Ha varios problemas de medicdo e obstaculos na aquisicdo de
informacdes quantitativas sobre a relacédo entre design e desempenho dos
negocios. As inlUmeras variaveis que afetam os resultados de projetos e do
desempenho da empresa em geral tornam dificil se distinguir qual é o
papel do design em termos quantitativos. Nos estudos abordados na
literatura, uma ampla gama de variaveis sdo usados para medir o
desempenho dos negdcios e design. O desempenho dos negécios foi
medido com retorno sobre o capital, lucro, margem de lucro, o crescimento
do lucro, o crescimento do volume de negécios, as vendas de exportacao,
e periodo de retorno de investimento” (Calonius, 2002, p. 10, livre
traducéao).

Calonius (2002) afirma que além da mensuracdo de seu desempenho nos
negocios, o design tem sido medido através de intensidade do design e do
conceito do “bom design”. Segundo o autor, foram Gemser e Leenders (2001)
gue atribuiram um valor de intensidade ao design através da andlise do
percentual do desenvolvimento de novos projetos realizados pela empresa que
se utiliza de expertise profissional de design. E, por outro lado,

‘o ‘bom design’ tem sido avaliado através de prémios de design,
premiacgdes e citagbes (Roy 1994, Walsh et al. 1992). O problema com os
prémios de design é que eles sdo dados para objetos individuais e na sua
maioria tem como base opinides subjetivas do jari (Hassi 1998), e 0s seus
aspectos econdmicos podem ndo ser levados em conta na avaliagdo
(Mazzarol 1994). Quando se avalia o desempenho da empresa [em
relagdo a inovacgao] um Unico ou até mesmo alguns produtos nao revelam
nao necessariamente muita coisa, e o impacto desses produtos pode
também nao ser percebidos a nivel de nimeros dentro da empresa (Roy
1994)” (Calonius, 2002, p. 10, livre tradugao).

O autor complementa que a relagéao entre “bom design” e desempenho no
negoécio € complexa e interativa, ja que “como percebido por muitos, (Gemser
1997, Ainamo 1996, Roy 1994) o bom design pode resultar em bom
desempenho ou o bom design pode ser causado pelo desempenho” (Calonius,
2002, p. 10, livre traducdo) pois as empresas de maior sucesso tém mais
recursos para investir em design. E nem sempre o design produz resultados
econdmicos, ja que para que o design se traduza em resultados econémicos, é
preciso que as outras areas da empresa também funcionem bem (Calonius,
2002).

Alanen (2005) levanta outra questdo em relacdo a avaliagdo quantitativa
dos resultados de inovagdo em design.

“O maior problema na medicao de capacidade de inovagdo do design é
gue nao existe uma base tedrica 6bvia para ela. Por exemplo, pesquisas
de inovacdo tecnolégica podem se apoiar, ou pelo menos serem
auxiliadas, por teorias de inovacdo e mensuragcfes baseadas na tradicao
da pesquisa econémica neoclassica e evolucionaria. Mesmo que Grupp
(1998, 84) opine que nenhuma das teorias tecnoldgicas de inovacgdo
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oferecam diretamente uma solug¢éo do problema de mensuragdo de uma
inovacao tecnoldgica. O problema nao se torna mais facil de ser abordado
pelo fato do design, ao contrario de muitas areas tecnolégicas, ndo ter uma
tradicdo em pesquisa prépria” (Alanen, 2005. p. 1, livre tradugao).

Andreassi (2007), corroborando a opinido de Grupp (1998) afirma que
mesmo a mensuracdo do processo de inovacdo tecnoldgica € controversa, ja
que “ndo ha muito consenso sobre as variaveis que devem explicar o esforco
inovador, a natureza da inter-relacao entre as variaveis; e nem sobre o método
empirico mais adequado” (Andreassi, 2007, p. 19).

Como o mesmo autor demonstra, a literatura apresenta alguns indicadores
para se medir o esfor¢o inovador:

e estatisticas de P&D, como os gastos em P&D ou méo de obra alocada
em P&D.

e patentes, que € o indicador de resultado do processo inovativo mais
encontrado na literatura;

¢ indicadores macroeconémicos, como a balan¢a de pagamento em
tecnologia e a exportacdo de produtos de alta e média intensidade
tecnoldgica;

e monitoracdo direta da inovacao por exemplo anuncio de novos produtos
lancados pela empresa em midias especializada, mesmo que isso ndo
reflita diretamente o sucesso mercadoldgico dos produtos anunciados;

¢ indicadores bibliométricos como por exemplo a criacao e a citacdo de
artigos cientificos

e técnicas semiquantitativas de avaliagdo do departamento de P&D,
convertendo em uma unidade métrica as impressdes de pessoas sobre 0
desempenho da atividade de P&D.

Em um primeiro momento, como é muito comum na area do design, poder-
se-ia supor que bastaria se adaptar esses indicadores a producdo de inovacao
em design. Mas como Alanen (2005, p. 4) comenta, inovagbes de produto
baseadas no design podem apresentar uma relacdo intricada entre inovagéo
tecnolégica e inovacdo em design, ou, como por exemplo no design moveleiro
ou de vestuario, podem ndo apresentar nenhuma inovacdo de funcdo ou
tecnolégica, se baseando apenas em inovacbes estéticas, que a autora
denomina de pure design innovation. Neste segundo caso a utilizagdo dos
indicadores apresentados por Andreassi (2007) acabariam por ndo conseguir
captar nem avaliar esse tipo de inovagdo, ndo permitindo que ela assim fosse
reconhecida.

Mas como a diretora do CGEE - Centro de Gestédo e Estudos Estratégicos
afirma, o atual momento € de revisdo e o processo consiste em identificar e
analisar condicionantes da inova¢cdo no mundo contemporéneo para se propor
novas abordagens para a formulacdo de indicadores de pesquisa,

desenvolvimento e inovacéo.
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“Néao estamos isolados na preocupacdo com o melhor entendimento do
processo de P&D e inovacdo. Os debates entre os especialistas sinalizam
para o carater incipiente ou restrito das definicbes e categorizacbes das
inovacdes adotadas nos manuais que orientam as principais surveys e as
metodologias para a elaboracdo de indicadores sobre inovacdo em um
grande numero de paises, inclusive o Brasil.

[...] Apesar do imenso legado de estudos originados nas principais escolas
dedicadas ao tema, ainda hoje muitas séo as dificuldades de se apreender
os fenbmenos associados a inovagdo. Apreender o processo de inovagao
€ perseguir um alvo moével; inova-se hoje de forma diferente de como se
inovava no passado. Detectar as transformacdes, que estdo sempre no
passado, e desenhar politicas para o cenario que esta no futuro € o
principal desafio dos formuladores de politica” (CGEE, 2010, p.7)

Segundo Giuseppe Cocco (in: CGEE, 2010), no modo de producéo da pés-
modernidade o conhecimento deixou de ser meio para a producdo de bens
(producdo de mercadorias por meio de conhecimento), transformando-se em
meio e produto final, ou seja “o uso do conhecimento para produzir outro
conhecimento (produgéo de conhecimento por meio de conhecimento)” (Cocco,
in: CGEE, 2010, p.33).

Mas como o autor afirma o modo de se mensurar a inovacdo — através de
indicadores de investimentos financeiros nele realizados — acaba medindo o
capital aplicado, o trabalho que o produz e as mercadorias que o incorporam,
mas o0 conhecimento propriamente dito ndo consegue ser medido.

“‘Na producéo de conhecimento por meio de conhecimento, perde-se o

padrdao de valor. O conhecimento ndo € mais instrumental voltado a um

fim, mas contém o fim dentro dele mesmo, como atividade reflexiva: o

conhecimento deve produzir sua prépria significacdo, criando um mundo:

world making. Essa operagdo ndo é automatica. Pelo contrario, ela
apresenta uma série de dificuldades materiais que, pelo menos em parte,
explicam os préprios mecanismos da crise financeira do capitalismo global

dessa virada de década” (Cocco, in: CGEE, 2010, p.34).

Cocco (in: CGEE, 2010) ainda sugere gue para vencer esse desafio, as
politicas de inovag&o deveriam atribuir a inovagfes cognitivas — que diz respeito
a questdes da significagdo, do fazer do mundo — uma maior capacidade de
agregar valor. Sem uma nova métrica que entenda o papel da inovacédo
cognitiva, tem-se a impressdo paradoxal de que ndo existe inovacado ja que se
busca mensura-la onde ela ndo estd. Segundo o mesmo autor, com a
desmaterializacdo do trabalho e dos bens, o eixo sobre o qual as transformacdes
materiais se apoiam é fundamentalmente a “significacao” — pois é ela que é
comprada e vendida. Ele ainda afirma que esses novos indicadores de inovacéo

gue levariam em conta as inovacdes “humanas”, que reconhecem as dimensdes
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qualitativas e sociais da atividade econémica, ndo caberiam mais na simples
contabilidade dos “custos”.

“Comprar o sapato de uma determinada marca diz respeito a um sistema
de significacbes que ultrapassa a dimensao funcional de colocar algo no
pé para podermos andar. A marca da empresa, sua propaganda, seu
ativismo cultural e desportivo nos oferecem, como dissemos, um “mundo”,
quer dizer, um sistema de valores, uma forma de vida. Nessa perspectiva,
0 capitalismo cognitivo diz respeito, por um lado, a uma relacdo direta
entre valor monetario (nivel dos precos, determinacéo dos custos) e o valor
como significacdo ética e social mais ampla e, por outro, nos remete
aquele modelo antropogenético’ onde a producdo de conhecimento por
meio do conhecimento aparece como producdo do homem por meio do
homem, quer dizer, de formas de vida por meio de formas de vida” (Cocco,
in: CGEE, 2010, p. 56).

Mesmo que o autor ndo o tenha citado, o design faz parte desse
capitalismo cognitivo, ele € um importante elemento desse “world making’.
Segundo Forty (2007, p. 330), o desigh é muito mais do que uma atividade para
tornar objetos belos ou um método especial de se resolver problemas. Ele
transforma em objetos nossas ideias sobre o mundo e as relagbes sociais
vigentes, ja que nenhum design funciona se ndo encarnar 0S pensamentos e
concepgdes dos usuarios para 0os quais esses objetos se destinam. Para o autor
o0 design em seus aspectos econbmicos e ideolégicos é uma atividade mais
significativa do que costuma ser reconhecida. Seu efeito sobre nossas mentes
na formacdo da percepcdo do mundo a nossa volta se equipararia aos da
televiséo, do jornalismo, da propaganda e da ficgdo.

“Longe de ser uma atividade artistica neutra e inofensiva, o design, por sua
prépria natureza, provoca efeitos muito mais duradouros do que o0s
produtos efémeros da midia porque pode dar formas tangiveis e
permanentes as ideias sobre quem somos e como devemos nos
comportar” (Forty, 2007, p.12).

Mas sem conseguir difundir entre outras areas de conhecimento as
caracteristicas de suas praticas em relacdo a inovacao, o design nem chega a
ser convidado para discussdo desses novos indicadores. Como Lemos (2007)
afirma, na pesquisa de inovacdo o design é relacionado por muitos estudiosos
desse tema apenas a inovacdo de produtos, jA que ndo conseguem perceber
que o design ultrapassa uma fungao de “embelezador” de produtos.

“‘Eles ndo se referem ao design como uma ferramenta de inovacao
admitindo, somente, que inovagdes incrementais utilizam o design como

! Conceito criado por Christian Marazzi (2008), onde os seres vivos concebidos como capital fixo
estdo no centro desta transformagao e a producdo de formas de vida se torna a base do valor
formado a partir das faculdades humanas, as competéncias, os conhecimentos e os afetos
adquiridos no trabalho, mas, sobretudo, os que sdo acumulados fora do trabalho.
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ferramenta de estilo. Académicos e pesquisadores reconhecem mais

facilmente o valor dos conhecimentos de engenharia ho desenvolvimento

de novos produtos do que o do design” (Lemos, 2007).

Como Martin (2010) comenta, apesar de nenhuma organizacdo decidir
limitar sua capacidade de inovagéo e de geracdo de valor adicional, através por
exemplo do design, suas estruturas, processos e normas organizacionais
privilegiam processos consistentes e previsiveis, livres de qualquer parcialidade
— que o autor denomina de viés de confiabilidade.

“N&o é que as empresas ndo gostem ou ndo queiram um grande design. E

que quando um design orientado para a validez? alcanca um importante
gargalo de decisdo organizacional, uma questdo orientada para a
confiabilidade inevitavelmente surge: ‘Mas podemos provar que isso vai
funcionar?’ ou ‘Como podemos ter certeza de que isso vai dar certo?’
Normalmente a resposta é: ndo, ndo ha como provar, e nds ndo podemos
ter certeza. [...] E assim o design muitas vezes fica prejudicado ou
subjugado ou mesmo aniquilado sem que haja uma intencdo explicita,
mais vitima do viés corporativo direcionado a confiabilidade”
(Businessweek, 2005, livre traducao).

O saber tacito do designer, que se expressa para 0 Seu entorno como o
“saber do olhar”, treinado durante anos de “confrontacdo” com o exercicio da
pratica do design, € um “saber dos sentidos”. Com isso, cria-se dificuldades dele
ser reproduzido e expressado apenas através do pensamento cientifico®, pois no
caso do design o sujeito — neste caso 0s seus sentidos, sua cultura, seus
conhecimentos acumulados, sua histdria de vida, etc. — ndao pode ser disjunto do
objeto.

Para Cross (1982, p. 221) o design tem um modo particular saber, de
conhecer e de descobrir sobre as coisas, diferente das disciplinas ligadas a area

das ciéncias ou as ligadas a area das humanas.

2 Segundo Martin (2010, p. 36-37) ao contrario da confiabilidade - cujo objetivo é produzir
resultados consistentes e previsiveis, reduzindo-se o escopo para que possa ser medido de
maneira replicavel e quantitativa e eliminando-se o ao maximo possivel a subjetividade, o
julgamento e a tendenciosidade —, o objetivo da validez é produzir resultados que cumpram um
objetivo desejado. Mas esse resultado s6 se demonstra como correto com a passagem do tempo,
pois eles incorporam alguns aspectos da subjetividade e de capacidade de julgamento que s&o
eliminados na busca por um resultado confiavel, que seriam confirmados por dados que se
baseiam em fatos que funcionaram no passado.

3 Nesta pesquisa se fard uso do termo cientifico a partir da definicdo de ciéncia de Gil
(2006) que a considera “como uma forma de conhecimento que tem por objetivo formular,
mediante linguagem rigorosa e apropriada — se possivel com auxilio da linguagem matematica —,
leis que regem os fendémenos” (Gil, 2006, p. 21); e a caracteriza como “uma forma de
conhecimento objetivo, racional, sistematico, geral verificavel e falivel” (Gil, 2006, p. 21). O autor
ainda afirma que no caso das ciéncias humanas torna-se, as vezes, impossivel definir se os
conhecimentos pertencem a ciéncia ou a filosofia — que se fundamenta em procedimentos
racional-especulativos que avancaria para o terreno das explicacdes metafisicas e absolutistas, e
nao possibilitam sua adequada verificagéo.
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“‘Na maioria dos casos, € mais facil contrastar as ciéncias e as
humanidades (por exemplo, objetividade contra subjetividade, experiéncia
contra analogia) do que para identificar conceitos relevantes que podem
ser comparados ao design” (Cross, 1982, p. 222, livre tradugéao).

Ele chamaria o design de uma “terceira cultura” do conhecimento, que nao
foi ainda reconhecida pelas outras duas por nao ter sido, do ponto de vista do
autor, adequadamente nomeada ou articulada. Buscando melhor exemplifica-la
Cross (1982) tentou tornar mais claro suas diferencas através da comparacao

em relacdo as outras duas, que compilei no Quadro 1.

ciéncias humanas design

o fenébmeno de 0 mundo natural a experiéncia humana mundo feito pelo homem

estudo

0s métodos controle, analogia, metéfora, modelagem, criacéo de

apropriados experimentacao, critica, avaliagédo pattern, sintese
classificacdo, analise

os valores objetividade, subjetividade, praticidade,
racionalidade, imaginacao, engenhosidade,
neutralidade e uma COMpromisso e uma empatia, e uma
preocupagéo com a preocupagéo com a preocupagéo com a
"verdade" "justica” “adequacao”

Quadro 1 - As trés culturas do conhecimento (baseada em: Cross, 1982, p. 221-222)

Essa impossibilidade de ndo conseguir se adequar a disjuncdo do sujeito-
objeto faz com que o design ndo se enquadre como conhecimento puramente
cientifico. Tanto que para Pazmino (2010) o design pertenceria ao campo da
“arte-cientifica”, pois deveria conjugar o conhecimento cientifico ligado aos
métodos do projeto ao talento, a habilidade e a intuicdo do designer.

Mas ao contrario de perceber essa caracteristica como uma desvantagem,
acredito que esta posicao intermediaria entre arte e ciéncia pode ajudar em
muito na criacdo desses novos indicadores de inovagdo suprimindo as
necessidades identificadas pelos autores anteriormente citados, jA que o
designer em sua préatica esta acostumado a levar em consideragcdo valores
antropogenéticos e inovagdes baseadas na significagao.

E como Bohr (2008) — uma das figuras centrais da revolugdo cientifica
deste século que ajudou a criar a teoria quéantica — ja afirmava em 1954, “o
enriguecimento que a arte pode nos trazer origina-se em seu poder de nos
relembrar harmonias que ficam fora do alcance da analise sistematica” (Bohr,
2008, p. 101). Enquanto a ciéncia lida com esfor¢os conjuntos sistematicos para
aumentar a experiéncia e desenvolver conceitos que segundo o autor se
assemelharia a “carregar e encaixar tijolos num edificio” (Bohr, 2008, p.102), a
arte se vale de esforcos individuais, mais intuitivos, para evocar sentimentos que

lembrem a globalidade da situacdo. Do meu ponto de vista, o transitar entre
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essas duas culturas de conhecimento faz do designer um profissional que
inconscientemente percebe o mundo além da matriz de pensamento cartesiano.

‘O tipo de pensamento que ocorre no designer é multifacetado e em
varios niveis, andlise, sintese, criatividade, representacées mentais. Sendo
o0 design uma atividade multidisciplinar, existe no designer um modo
particular de saber, de pensar e de agir. Para Cross (2004) a habilidade do
designer é uma forma autébnoma de inteligéncia” (Pazmino, 2010, p.62).

Segundo Cross (2004, in: Pazmino, 2010, p. 64), “0 modo concreto/icénico
de cognicao € peculiar a area do design, enquanto que o modo formal/simbolico
& proprio das ciéncias”.

“Em termos de ensino, o desenvolvimento de pensamento construtivo é

visto como um aspecto negligenciado do desenvolvimento cognitivo do

individuo. Esta negligéncia pode ser explicada pelo dominio das culturas
das ciéncias e das humanidades, e o0 dominio das teorias de 'etapas' de
desenvolvimento cognitivo. Estas teorias, especialmente as de Piaget,
tendem a sugerir que as aptiddes de raciocinio concretas, construtivistas,
do tipos sintético ocorrer relativamente cedo no desenvolvimento da
crianga, e que elas evoluem para alcangar um estado mais desenvolvido
do raciocinio analitico abstrato (ou seja, o tipo de raciocinio que
predominam especialmente nas ciéncias). H& outras teorias (por exemplo,
de Bruner) que sugerem que o desenvolvimento cognitivo € um processo
continuo de interacao entre diferentes modos de cognicao, e que todos os
guais podem ser desenvolvidos a niveis bastante elevados. Isto é, os

diferentes tipos qualitativos de cognigao (por exemplo, os tipos ‘concreto’ e

formais’ pela terminologia de Piaget e ‘iconico’ e ‘simbdlico’ pela

terminologia de Bruner) ndo sado simplesmente caracteristicas de
diferentes ‘etapas’ de desenvolvimento, mas sao tipos diferentes de
capacidades cognitivas inatas do ser humano, todas podem ser

desenvolvidos dos mais simples até os mais elevados niveis” (Cross, 1982,

p. 225, livre traducgéo).

O autor derivou esses conceitos das teorias de Jean Piaget e Jerome
Bruner, que buscavam entender a capacidade das pessoas de adquirir,
organizar, relembrar e usar 0s conhecimentos e informacdes para guiar e
orientar 0 seu comportamento, a partir da definicho de etapas do
desenvolvimento cognitivo de uma crianga. Para os dois autores

e 0 primeiro estagio iria até os 3 anos de idade e seria pautado pelo
desenvolvimento de a¢cdes e respostas motoras a realidade;

e 0 segundo estdgio iria dos 3 aos 9 anos de idade e nesta fase a
crianga desenvolveria 0 pensamento icOnico através da
aprendizagem através da percepcado e da memoria visual concreta
e especifica; e

e no terceiro estagio, a partir dos 10 anos a crianca desenvolveria o

pensamento simbodlico através da aprendizagem da linguagem
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simbdlica e abstrata, que seria uma forma mais elaborada de
representagdo da realidade.

Entendo, porém, que como o designer nao representa apenas a realidade
vigente de modo visual, mas usa a imagem como uma linguagem, criando
relacées e simbolos para propor “novas” realidades, o pensamento do designer
ndo seria, como Cross afirma, “concreto/iconico” de um nivel mais elevado. Os
designers uniriam o “concreto/icénico” com o “formal/simbdlico” em um quarto
estagio — do mesmo modo que um bailarino ou um coredégrafo uniria o estagio de
acdes e ragcbes motoras ao “formal/simbdlico”. Isso, porém, néo invalida a
afirmacédo de Cross (1982), pois o designer continuaria a ter uma inteligéncia
diversa da “cobrada” pela ciéncia.

Para se conseguir, portanto, se criar uma base tedrica para se conseguir
mensurar a capacidade de inovagdo do design, como Alanen (2005) defende, é
preciso que se consiga entender como a inovacgdo se da no design, a partir de
sua propria perspectiva, ou seja diferente a das ciéncias e das humanas.
Acredito que analisar o que faz um design ser considerado inovador pode
também abrir novas fronteiras de conhecimento para a pesquisa sobre inovacao,
pois:

- entender como um designer “inova” em sua pratica profissional pode
ajudar a um melhor entendimento da inovag¢d@o cognitiva, ja que o designer,
segundo Pazmino (2010, p. 64) busca trabalhar com toda a complexidade do
processo cognitivo* humano, que se inter-relacionam com as dimensdes afetiva,
racional e social que formam os estilos de pensamento; e

- com sua tem experiéncia em trabalhar “inovagdes” de significagdo que
fazem parte de sua pratica projetual, o designer pode ser de grande auxilio na
discussao por “novos enquadramentos tedricos e metodoldgicos para reorientar
a percepcdo dos processos envolvidos nessas atividades, bem como lancar
indagacdes que fagam avancar o conhecimento sobre o tema” (CGEE, 2010,
p.8).

Além disso, como designer atuante, tenho um interesse particular no
estudo deste assunto, j& que os conhecimentos adquiridos através da pesquisa
poderdo vir a ser incorporados em minha prética projetual e também poderdo me

servir de auxilio como proponente de projetos em editais de inovagéo.

4 Relacionado ao conjunto dos processos mentais no pensamento, na percepcdo, na
classificagdo, reconhecimento.
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Portanto, esta pesquisa tem como tema a relagdo do design — sob sua

Otica particular de saber, de pensar e de agir — com a inovagao.

1.1 Problema

“Confrontados com uma incerteza continua, 0s gerentes
nao conseguem definir os problemas nem solucdes ideias.
O desafio dos gerentes gerais comeca a se assemelhar
ao do gerente de desenvolvimento de novos produtos. No
mundo instavel da pesquisa e design, nem o fluxo do
processo de desenvolvimento, nem seu estagio final
podem ser definidos com preciséo. [...]

Nada seria fixo desde o inicio: nem as necessidades do
cliente, nem as caracteristicas do produto, nem mesmo 0s
elementos do sistema de fabricagdo ou comercializagéo.
Enfim, um novo modelo de fazer negécios” (Nitzsche,
2012, p. 93-94).

Coutinho (in: Martin, 2010) levanta uma questdo muito interessante, ao
afirmar que nos ultimos 20 anos o0s conceitos de gestdo como estratégias
competitivas, benchmarking qualidade total, etc. foram amplamente difundidos a
ponto dos concorrentes estarem fazendo os mesmos tipos de andlises, e com
isso chegando a conclusdes mais ou menos parecidas, que acabariam igualando
as estratégias empregadas. Além disso, com a velocidade da vida moderna,
antes mesmo das andlises ficarem prontas surgem mudancas tecnologicas,
novos concorrentes, mudancas nas politicas publicas, etc.

“Por mais que fagamos analises, o contexto externo é mais dindmico do

gue nossa capacidade de entendé-lo e digeri-lo e como empresa, produzir

decisbes razoaveis sobre o futuro. Em outras palavras, os moldes
tradicionais de gestdo que se baseiam em analise talvez estejam rigidos
demais para ajudar a compreender e transformar a realidade dos

negocios” (Coutinho, in: Martin, 2010).

Nesta lacuna, autores ligados ao design encontram uma chance de
mostrarem que o design pode ser um instrumento diferenciador frente aos
concorrentes, que conecta a empresa aos “seus consumidores de maneira
profundamente emocional” (Brunner e Emery, 2010, p. 18). E que, em razéo
disso, ele deveria ser percebido como parte do processo de inovagdo, podendo
ser usado como uma outra forma de se pensar, criar e forjar relacionamentos
com consumidores.

Tanto que no inicio deste milénio, business schools no mundo inteiro
comecaram a criar cursos para “gerar[em] pensadores originais de negdcios e

inovadores por meio dos métodos do design” (Nitzsche, 2012, p.81) e essas
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teorias comecaram a ser difundidas para o resto do mundo através
“replicadores” (normalmente alunos que voltam a seus paises de origem e
comecam a aplicar e ensinar os ensinamentos adquiridos, como Nitzsche afirma)
ou de traducao de livros sobre o assunto.

Nesses cursos defende-se a ideia de que esse modo de pensar do
designer pode ser ensinado a qualquer pessoa, através de programas que
proporcionassem aos gestores das empresas experiéncia pratica dos design
thinkers. Tanto que no case de implantacdo do processo de design thinking na
Procter & Gamble — a maior empresa do mundo em bens de consumo nao
duraveis —, Martin (2010) comenta a pessoa escolhida para implantar o modo de
pensar dos designers dentro da empresa, assumindo o cargo de primeiro vice-
presidente de estratégia de design e inovagéo, foi Claudia Kotchka formada n&o
em design, mas em contabilidade e com experiéncia em funcdes de marketing
dentro da empresa. De um ponto de vista muito simplista, do meu ponto de vista,
acredita-se que os conceitos da metodologia de design thinking podem ser
ensinados a profissionais de qualquer area de atuagéo, e como Nitzsche (2012)
comenta, até mesmo a designers. Em um curso projetado para equipes de
negocio da Procter & Gambler, tentava-se transmitir a experiéncia do “olhar do
designer” em busca da resolugdo de um problema através do exercicio de
design thinking frente a problemas reais da empresa. Essa metodologia se
baseava em

“trés componentes esséncias: (1) conhecimento profundo e holistico do

usuario; (2) visualizacdo de novas possibilidades, criacdo de protétipos e

aperfeicoamento; e (3) criagdo de um novo sistema de atividade para

transformar a ideia proposta em realidade e em uma operacgao lucrativa”

(Martin, 2010, p. 87).

Mas a difusdo dessa metodologia entre profissionais fora da area do
design enfrenta alguma dificuldade, ja que, segundo Kimbell (2009), o termo
design thinking é confuso e sua literatura contraditéria. Em livros, revistas, sites e
blogs (por exemplo, Nussbaum 2009; Collopy de 2009; Currie de 2009; Brown
2009) profissionais e consultores em design discutem o que o termo significa,
guais seriam 0s seus processos, etc. Essa diversidade de opinides sobre o
‘mesmo” processo acaba transmitindo para os profissionais de outras areas
ligadas a inovacdo uma sensacdo de confusdo. Como Ling (2013, slide 28)
destaca através de depoimento, o aprendizado do design thinking por “ndo
designers” pode se tornar muito frustrante, ja que eles se sentem “perdidos” com
essas opinides contraditorias para guia-los neste “territério ainda nao

desbravado”.
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“‘Dada a diversidade das abordagens, ainda ndo existe uma descricéo clara

do design thinking. Quais principios ele se baseia? Quéao diferente ele é

em relacdo a outros tipos de conhecimentos profissionais? Sera que todos

os designers sdo design thinkers? Quais sdo os seus efeitos dentro dos
mundos onde o design tramita? Como é que ele pode ser ensinado?

(Kimbell, 2011, livre traducdo).

E com o passar dos anos, comegou-se a repensar o design thinking em
busca de sua nova conceituacdo. Dissociado de qualquer campo ou disciplina de
design, apresentado como um estilo cognitivo isolado e sem histéria prévia
(Kimbell, 2011), é o design thinking comecou a ser questionado:

"Trabalhando em diferentes contextos e em diferentes velocidades, a partir
do ritmo lento da academia para 0 mundo em movimento rapido de
consultoria alguns de seus principais proponentes estdo comecando a
guestionar o design thinking, chegando a considera-lo uma ‘experiéncia

fracassada’ (Nussbaum 2011)” (Kimbell, 2011, livre tradugéao).

Para Norman (2011), Bruce Nussbaum, professor de Inovagéo e Design na
Parsons The New School of Design, baseou a sua afirmagdo numa crescente
frustracdo com a percepcao de como o design thinking acabou se tornando uma
ferramenta que esta deixando seu elemento essencial — a criatividade — de lado.

Segundo Seliger (2013), ao ser perguntado sobre o futuro do design,
Nussbaum afirma que “precisamos voltar também ao ‘fazer’. Por cerca de 20
anos as pessoas com design thinking concentram-se em estratégia e em
branding, que sao muito importantes. Eu queria trazer de volta 'o fazer' [...]”
(Nussbaum, in: Seliger, 2013, livre traducao).

Ling (2010) concorda com Nussbaum (in: Seliger, 2013) e levanta uma
questao ao afirmar que: “Design thinking’ is not ‘design doing’!” (Ling, 2013, slide
16). E, cita Guersenzvaig e Verganti para fundamentar a sua argumentacgao:

e Guersenzvaig (in Ling, 2013, slides 53-54) defende a ideia de que
nao é através de alguns workshops com post-it (imagem icbnica do
modo de se projetar através do design thinking) que a pessoa ira se
transformar em um designer: ja que o “design thinking” n&o pode
ser separado do “design doing”. Os designers pensam de um modo
muito diverso ao que o design thinking propde.

e Verganti (in: McCullagh, 2010), afirma que “devemos nos lembrar
gue os designers aprendem fazendo [by doing], ndo através do
aprendizado e da pratica de teorias, 0 design envolve mais
conhecimentos tacitos do que qualquer outra disciplina nos

negocios” (Verganti, in: Ling, 2013, slide 55, livre tradug&o).


http://www.core77.com/blog/author/kevin-mccullagh-1/default.asp
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Do meu ponto de vista, a pratica do design também engloba muito mais
coisas que do que é apresentado pela metodologia do design thinking, e
portanto, sua relacdo com a inovacdo ndo pode ser reduzida a uma férmula
prefixada que possa ser reproduzida em qualquer circunstancia e ambiente. O
design traz em si além deste aspecto ligado a ideia, a concepc¢éo, ao projeto —
que Cardoso (2005) define como o aspecto abstrato do design — também um
aspecto de configuracao, de criar algo material, de dar forma ligado ao “design
doing” - que Cardoso (2005) define como o aspecto concreto do design. E, como
uma area onde a visdo holistica é muito apregoada, a dissociacdo do
pensamento em relacdo ao fazer, como o design thinking prope, me soa no
minimo incoerente.

Kimbell (2011), afirma que é preciso que o design thinking seja discutido
nao somente através de circulos externos ao design, mas que, em um momento
onde o design e os designers estdo trabalhando sob novos contextos
desafiadores, os profissionais de design devam se envolver em discussdes
sobre o papel do design em relacéo a inovacgéao.

“Design thinking ndo é o ‘fracasso’ descrito por analistas como Bruce
Nussbaum (2011): as praticas dos designers desempenham um papel
importante na constituicdo do mundo contemporaneo, sendo ou né&o
‘design thinking’ o termo correto para se defini-las. Design thinking, no
entanto, permanece pouco teorizado e pouco estudado; na verdade, o
repensar critico do design thinking esta apenas comegando” (Kimbell,
2011, livre traducao).

Concordando com a autora, também acredito que é preciso se aprofundar
a pesquisa de como o0 design se relaciona com a inovagdo, buscando-se
entender ndo sé o0 aspecto abstrato — como o design thinking apregoa — mas
também o0 aspecto concreto da pratica do design em relagéo a inovacao. Pois &
no objeto concretizado através de forma, cor, textura, etc. que qualquer
significacdo, como por exemplo a de um produto inovador, serd passada ao
consumidor. Como Brunner e Emery (2010) afirmam,

“o processo que resulta em um bom design — a personificacdo fisica do
produto e como ele se parece e é sentido pelo consumidor, o que é muito
importante para o sucesso — € muitas vezes impulsionado por descobertas
felizes e inesperadas, em vez [de por um] entendimento integrado do
impacto do design na nogcdo mais ampla de um produto ou negdcio.
Descobertas ao acaso sé@o boas — depender delas ndo é bom!” (Brunner e
Emery, 2010, p. 18-19).
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1.2 Questao de norteadora

Em razdo do design ser considerado uma atividade “multidisciplinar,
criativa, inovadora e provedora de solugbes a problemas especificos, [que]
assume uma complexidade crescente” (Pazmino, 2010, p. 24), preferi adotar
uma guestado norteadora em vez de uma hipotese para o desenvolvimento desta
tese.

Segundo Gil (2006) existem:

e hipoteses casuisticas — muito presentes na pesquisa em historia
onde os fatos séo tidos como “Unicos”, no sentido de que néo se
repetem;

e hipéteses que se referem a frequéncia de acontecimentos —
aparecem em pesquisas descritivas sobretudo no ambito da
antropologia, sociologia social, antecipando que determinada
caracteristica ocorre, com maior ou menor intensidade, num grupo,
sociedade ou cultura; e

e hipoteses que estabelecem relagdo entre variaveis — onde se busca
um enunciado conjetural das rela¢des entre duas ou mais variaveis.

Como a relagéo do design — em seu aspecto abstrato e concreto — com a
inovacado é bastante complexa, levantar hipoteses casuisticas ou relacionadas a
frequéncia de acontecimentos ndo ajudariam em um melhor entendimento do
tema. J& em relacdo ao terceiro tipo de hipéteses, em razdo do grande nimero
de variaveis seria impossivel se buscar por alguma relagéo causal entre elas, ja
gue a operacionalizagdo de conceitos muito amplos torna-se dificil (Gil, 2006,
p.62), e a estratégia sugerida pelo mesmo autor de se dividir uma hipétese
ampla em sub-hipéteses mais precisas ndo conseguiria englobar o entendimento
da totalidade do problema.

A questao norteadora se adéqua mais a pesquisas onde ndo é possivel se
criar uma sentenca afirmativa que podera ser confirmada ou negada, ja que ela é
uma indagacdo a ser respondida ao longo da execucdo da pesquisa, que
funciona como um roteiro para a obtencdo de respostas a questao ao problema
identificado.

Como, porém, o design ndo se enquadra nas estruturas dos
conhecimentos puramente cientificos, considerando-se que existe uma tensao
“entre os conhecimentos tedrico-cientificos e a singularidade exigida e defendida
pela pratica do design” (Pazmino, 2010, p. 67), que transita desde seu

surgimento com uma disciplina entre arte e ciéncia, para aprofundar o
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entendimento da relacdo do design com a inovagéo, esta pesquisa ira buscar
responder a seguinte questdo norteadora:
Para melhor se entender a relacdo da inovagcdo com o design é necessario

se fazer uso de teorias que ampliem os paradigmas da ciéncia?

1.3 Justificativa

O fato do design envolver uma ampla gama de atividades, segundo Shirley
e Henn (1988, in: Walsh, 1995), que do ponto de vista da inovagéo tecnoldgica
poderiam ser consideradas inovativas e outras “nao-inovativas”, pode ter
dificultado o reconhecimento de sua importancia dentro do processo de
inovacdo. Mas desde a 3?2 Edicdo do Manual de Oslo® (OCDE - FINEP, 2005)
esta divisdo perdeu a sua importancia, quando o design é caracterizado como
“inovagbes de marketing”. Esse reconhecimento ja pode ser considerado um
avan¢o, mesmo que, do meu ponto de vista, o design atua na verdade em todas
as quatro categorias de inovacgdo: i. inovacdo de produtos; ii. inovacdo de
processos; iii. inovacéo organizacional; e iv. inovagao de marketing.

Apesar dessa visdo “mais abrangente e flexivel quanto as definicdes e
metodologias de inovacgao tecnoldgica” (ANPEI e MCT, 2009, p. 13), os editais e
chamadas publicas de fomento a inovagdo terminam por contemplar poucos
projetos de design.

Um dos possiveis motivos para que os projetos de design ndo sejam tao
contemplados, € que em razdo das definicbes que constam nos itens | e Il do
Art. 2° do decreto 5.798, de 7 de junho de 2006, que regulamenta a Lei 11.196
(conhecida como a Lei do Bem®), segundo a ANPEI e MCT (2009, p. 13), a
inovacao é definida a partir de recomendac¢fes do Manual de Frascatti — ou seja,
sob um ponto de vista essencialmente tecnologico —, fazendo com que “apesar
da mudanca na definicdo de inovacéo, a maioria dos 6rgdos de fomento ainda
utiliza a expressao ‘inovagao tecnoldgica’ para designar a inovagao em produtos
e processos” (ANPEI e MCT, 2009, p. 13).

5 «Criado pela Organizagéo para Cooperacao Econémica e Desenvolvimento (OCDE), o manual
apresenta parametros para a coleta de dados sobre inovacao e diretrizes para a dificil tarefa de
comparar atividades de industrias de diferentes paises” (Brandao et al., 2006, p. 24).

6 A Leide Inovagéo - Lei 10.973, de 2 de dezembro de 2004 - e a Lei do Bem proporcionaram um
novo ambiente favoravel a inovagdo no Pais. Surgiram possibilidades antes inexistentes, como a
fruicdo automatica dos incentivos fiscais e a subvencdo econdmica direta as empresas, inclusive
para a contratacdo de profissionais com titulos de Mestre e Doutor (ANPEI e MCT, 2009, p. 9)
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A importancia do apoio e aporte governamental a inovagdo é comprovada
pelos setores de petrdleo e o de telecomunica¢des, onde o investimento publico
esteve na génese desse avanco.

“As telecomunicagdes sdo um exemplo de como o Estado foi importante

para a consolidagdo de uma capacidade inovadora de ponta, que é

caracteristica do setor até os dias atuais. Os servicos e pesquisas na area

comecaram a ser realizado por empresas publicas estaduais e federais,
que posteriormente foram reunidas no chamado Sistema Telebréas, criado

na década de 70. O petroleo também apresenta um quadro semelhante: a

gigante Petrobras é referéncia mundial no desenvolvimento e na inovacgao

tecnolodgica, sobretudo na exploracdo de 6leo em &guas profundas e nos

combustiveis alternativos” (Brandao et al., 2006, p. 27).

Alguns poucos editais especificos para o design foram lancados, e mesmo
neles néo fica claro que parametros avaliam o processo inovador do design. Um
exemplo disso pode ser percebido no EDITAL FAPEMIG 19/2009 (FAPEMIG,
2009). Este edital tinha como objetivo “financiar projetos de inovacao na area de
Design, submetidos por empresas mineiras em conjunto com Instituicdo de
Ciéncia e Tecnologia — ICT ou Instituicdo Privada de Inovacdo Tecnolbgica —
IPIT” (FAPEMIG, 2009). Mas no item ANEXO Il do mesmo edital, CONCEITOS
OBSERVADOS NESTE EDITAL, sdo definidos, nos itens 2 e 3, os conceitos de
inovacdo e inovagdo tecnolégica, mas ndo é apresentado nenhum conceito
sobre inovacdo no design, gerando a “suspeita” que a avaliagdo dos projetos
deve ter seguido apenas os parametros de inovagao tecnologica.

“2. Inovagéo — introdugdo de novidade ou aperfeicoamento no ambiente

produtivo ou social que resulte em novos produtos, processos ou Servigos.

3. Inovacgéo tecnoldgica - a concepgdo de novo produto ou processo de

fabricagdo, e a agregacdo de novas utilidades ou caracteristicas que

resultem em melhoria de qualidade, maior competitividade no mercado e

maior produtividade para o bem ou processo tecnoldgico ja existente”

(FAPEMIG, 20009).

Gostaria de acrescentar que em outubro de 2013, reconhecendo a
importancia do design no processo de inovacdo o BNDES criou o Programa
BNDES de Apoio a Investimentos em Design, Moda e Fortalecimento de Marcas
(BNDES Prodesign) para apoiar investimentos em design, moda,
desenvolvimento de produtos, diferenciacdo e fortalecimento de marcas. Entre
os itens financiaveis pelo novo programa, como pode ser visto no site do Banco
Nacional de Desenvolvimento (BNDES), estdo as despesas relacionadas a
pesquisa, desenvolvimento e aperfeicoamento de produtos, embalagens,
desenho industrial e design de moda, associados a ergonomia, concepcao,

conforto e estilo; aquisicdo de softwares desenvolvidos no pais; despesas com
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treinamento, participagdo em feiras e eventos, no Brasil ou no exterior, e
capacitacdes gerencial, técnica e de apoio operacional; estudos, consultorias e
projetos de certificacdo e registros no INPI, etc. Mas com o valor minimo de
apoio fixado em R$ 3 milhdes, acredito que muito poucos designers
empreendedores terdo acesso a esse apoio, o que ndo diminui a sua
importancia para que grandes empresas comecem a inserir o design em sua
cultura empresarial de inovacao.

E em novembro de 2013, o Governo do Estado do Rio de Janeiro
acreditando “que o design esta presente no cotidiano de todos nés” (AgeRio,
2013) criou também uma linha de crédito através da Agencia Estadual de
Fomento (AgeRio) — a AgeRio Design e Inovagdo para financiar: i. inovacao; ii.
capital de giro; iii. maquinas e equipamentos; iv. implantacdo, modernizagao ou
expansao de unidade industrial; e v. eficiéncia energética.

“O grande destaque da iniciativa, no entanto, sera a oferta de
financiamento para quem deseja investir no segmento de Inovacgao,
através do programa Inovacred, da Finep, que ¢é voltado para o
desenvolvimento de novos produtos, Servicos e processos, ou para
inovacdo em modelos de negocio e marketing. Primeira agéncia do Brasil a
repassar os recursos do Inovacred, a AgeRio oferecera, para esta linha
especial, crédito de até R$ 10 milhdes, com taxas a partir de 0,41% ao
més, e prazo maximo de caréncia e amortizacdo de até 96 meses”
(Medina, 2013).

O Inovacred, porém, em seu formulario de avaliacdo pede que o
proponente “caracteriz[e] a(s) “inovacao(des) de produto(s), processo(s) e/ou
servigo(s) no presente projeto”, e que “indi[que] o alcance da(s) inovagao(des)
proposta(s): se novo para empresa; para o mercado nacional ou para o mercado
global’, etc. (FINEP, 2013), demonstrando a necessidade da area do design se
acostumar a jargdes tradicionais da inovagdo para conseguir ter acesso aos
recursos que serdo disponibilizados pelos 6rgdos governamentais.

Imagino que os designers irdo enfrentar também outras dificuldades, pois
no modelo de “Formulario de Apresentacdo de Projetos das Empresas” do
Inovacred percebe-se também o peso que fatores quantifichveis e aprovacdes
em editais anteriores exercem na sua avaliacdo, como por exemplo, informacdes
sobre PD&I da empresa; dados de faturamento da Empresa nos ultimos 3 anos;
impactos e resultados esperados em vendas, faturamento e custos; histérico da
empresa junto a FINEP, ao Agente Financeiro ou outras agéncias de fomento;
etc.

Mas o mais emblematico em relacdo as possiveis dificuldades que um

designer podera vir a enfrentar na apresentacdo de seu projeto, € que na
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descricdo do item financiavel “Equipe Prépria”, ele ndo é citado nominalmente,
ao contrario do “pessoal de engenharia” ou do “pessoal de fabrica”.

“Considerar o pessoal de engenharia e outras areas de conhecimento

envolvidos no desenvolvimento do projeto e do pessoal de fabrica para

execucdo de protétipos/pré-série; considerando o tempo de dedicacéo

correspondente a atividade no projeto” (FINEP, 2013).

A partir desses indicios, temo que os designers acabem nao conseguindo
ter acesso aos recursos publicos disponibilizados, que podem vir a néo
contemplar inovacgdes relevantes sob uma 6tica do design.

Mas como exigir de alguém fora da area que consiga avaliar uma
inovacdo sob a otica do design se ela, como Alanen (20050 afirma n&o existe
uma base tedrica 6bvia para ela. Acredito, portanto, ser essencial que 0s
designers comecem a “pensar sobre” e “busquem entender” as peculiares da

inovacdo em relacéo ao design para aproveitarem esse momento de apoio.

1.4 Objetivos

A presente pesquisa tem como objetivo geral avaliar relagdo da inovagéo
com o aspecto abstrato e 0 aspecto concreto do design.
J& os objetivos especificos sao:

e levantar conceitos de inovacdo vigentes nas areas ligadas ao
modo de geragéo de conhecimento nas ciéncias e nas artes;

¢ levantar os conceitos de “inovagao” no design;

e estabelecer, a partir da unido dos mesmos, a relagdo do design
com a inovagao;

e propor uma diferenciacdo dos conceitos de “inovagéo pelo design”
para os aspectos abstratos e “design inovador” para os aspectos
concretos da prética do design;

e apresentar abordagens criativas para servirem de auxilio no
processo criagao de “design inovador”; e

e avaliar a aplicacdo dessas abordagens criativas na criagdo e na

analise de “design inovador”.

1.5 Metodologia de pesquisa

De cunho transdisciplinar, esta pesquisa é uma pesquisa exploratéria, ja

gue segundo Gil (2006, p. 43) esse tipo de pesquisa tem como principal
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finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos. A pesquisa exploratéria
é realizada especialmente quando o tema escolhido é pouco explorado e torna-
se dificil sobre ele formular hipéteses precisas e operacionalizaveis.

De cunho transdisciplinar, a pesquisa foi nutrida por conceitos de diversas
disciplinas para, a partir deles, buscar um novo esclarecimento sobre o tema
proposto, ja que a finalidade de uma pesquisa transdisciplinar € “a compreensao
do mundo presente, impossivel de ser inscrita na pesquisa disciplinar’ (Nicolescu
et al, 2000, p. 17). Coletados através de levantamento bibliografico e
documental de mais de 125 autores eles foram tecidos de forma complexa e
multirreferencial, como sugere Morin (2003), através do raciocinio abdutivo — o
modo, segundo Martin (2010) dos designers pensarem — que nao leva em conta
uma causalidade linear e uma unidirecionalidade, mas se permite ‘saltos l6gicos
da mente’.

“O pensamento que une substituira a causalidade linear e unidirecional por

uma causalidade em circulo e multirreferencial; corrigira a rigidez da logica

classica pelo dialogo capaz de conceber nocbes ao mesmo tempo
complementares e antagonistas, e completard& o conhecimento da
integracdo das partes em um todo, pelo reconhecimento da integracéo do

todo no interior das partes” Morin (2003, p. 92-93).

Além disso, sera realizada uma pesquisa pratica, para avaliar a usabilidade
dos conceitos de abordagens criativas sugeridas e sua manipulacdo através da
mandala transrelacional’ elaborada a partir dos conceitos levantados através da
pesquisa bibliografica e documental, que se divide em duas etapas:

e a primeira onde se faz uso da mandala transrelacional para criar
uma peca para um concurso de design de joias inovadoras,
avaliando empiricamente se ela pode ser usada como um
instrumento de auxilio no momento de criacdo de um objeto que se
propde a apresentar um “design inovador”;

e e a segunda, buscando uma validacdo dessa estrutura da mandala
transrelacional, quando as mais de 170 joias finalistas das 6
edicbes deste mesmo concurso sdo analisadas para se levantar os
tipos mais utilizados e a quantidade de abordagens criativas
combinadas por pegas que foram consideradas de “design

inovador” ao longo de 10 anos de concurso, para se realizar uma

7 Termo cunhado ao longo da pesquisa para demonstrar a possibilidade de
relacbes das diversas abordagens criativas entre si, de um modo que ultrapassa a
simples unido das diversas abordagens, mas se funde de modo trans-abordagens, ou
seja, “entre, através e além” dessas abordagens selecionadas.
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comprovacdo se elas poderiam ser colocadas dentro das
abordagens criativas estruturadas em mandala. O resultado desta
andlise € demonstrado através de tabelas e quantificado em
graficos.

ApGs esta introducdo, a o capitulo seguinte aborda o tema da inovacao.
Inicia-se essa abordagem com a apresentacdo dos principais conceitos de
inovacao sob a otica das disciplinas mais ligadas ao pensamento cientifico, ou
seja, ligadas a economia, administracdo e engenharia de producéo, que do meu
ponto de vista sdo importantes para se entender o papel do design na inovacao
e também para aproximar a linguagem do design a de areas tradicionalmente
lidadas aos estudos da inovagéo. Depois de forma analoga a area do design que
atua entre pensamento cientifico e o pensamento artistico, a inovagédo sera
analisada sob a 6tica das artes. Pois acredito que o entendimento da importancia
do conceito de novo nas artes, ajuda na busca por parametros sobre inovagéo
gue nao estejam ligados apenas a valores financeiros e/ou ligados ao sucesso
de mercado. Como pontos como a relagdo da inovacdo com a invencdo e a
relacdo da inovagdo com a copia também serdo abordados.

Finalizando essa abordagem do tema inovacao, o terceiro capitulo busca
mapear o0 modo como a inovacao € vista pelos autores ligados ao design,
abordando a relagédo entre “estilo” e inovagdo, o papel do design dentro do
processo tradicional de desenvolvimento de inovacdes — o processo de P&D
(Pesquisa e Desenvolvimento) — e a nova proposta de processo de geracdo de
inovacdes através do design thinking. Destaca-se ainda o novo papel do
designer ndo mais como desenhista industrial ou comunicador visual, ou seja,
preso a uma cadeia de processos predeterminada, mas como configurador de
objetos, gracas as novas tecnologias computacionais. E por fim, o capitulo
aborda a questdo da diferenciagdo entre “inovagao pelo design” e “design
inovador” — ou seja, a relacdo da inovacdo com aspecto abstrato e 0 aspecto
concreto do design.

O quarto capitulo aborda a questdo da teoria da transdisciplinaridade como
uma proposta para um novo enquadramento tedrico para se entender o design.
Além de apresentar os conceitos da teoria da transdisciplinaridade o capitulo
demonstra como o design pode ser entendido como uma disciplina onde, mesmo
inconscientemente, a transdisciplinaridade € ja posta em pratica.

Depois de ter sugerido uma definicdo para o termo “design inovador”, o
quinto capitulo busca entender como se faz esse “design inovador’. Além de

levantar diversas gramaticas visuais, estratégias e principios de configuracédo
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conceitual e formal usadas pelos designers para criarem objetos até os dias de
hoje, onde néo existe mais a pretensdo de se encontrar uma unica forma correta
de fazer as coisas e se convive com um pluralismo — j& que sociedade, no ponto
meu de vista, em razdo da valorizacdo da inovacdo encontra-se aberta para
posturas novas e a toler&dncia em relacdo a posicdes divergentes de cada
designer —, apresenta também uma lista vetores ou forcas motrizes (driving
forces) para a inovacado no design. Como a inventividade depende basicamente
da intencdo em se ser criativo no momento de realizar o respectivo projeto,
aborda-se também o pensamento criativo através de conceitos de areas ligadas
a psicologia, ao marketing e também a fisica quantica. Sugerindo-se, por fim
uma proposta que faz uso dos conceitos da transdisciplinaridade como uma
ferramenta de ampliacao do “repertério criativo” de modo consciente: a mandala
transrelacional de abordagens criativas. E demonstra ainda que “criativos” de
areas como a gastronomia jA atuam com um pensamento similar de uso de
multiplicidade de fung¢des operacionais, psicologicas e/ou afetivas, na da busca
da complexidade de experiéncias no processo de criacao.

O sexto capitulo analisa a proposta da mandala transrelacional de
abordagens criativas apresentada no capitulo anterior, através de seu emprego
no momento de criar um projeto de “design inovador” para um concurso de joias
internacional (o AuDITIONS Brasil da mineradora internacional Anglogold
Ashanti) através da combinacdo plural e abordagens criativas. E em segundo
momento deste capitulo é feita uma andlise visual das pecas finalistas das seis
edicbes do concurso de design de joias da Anglogold Ashanti — o mais
importante concurso de design de joias do Brasil —, sob os parametros das
abordagens levantadas anteriormente, buscando-se avaliar se é possivel usar a
mandala transrelacional para mapear as abordagens consideradas mais
inovadoras por um segmento especifico, que pode auxiliar os designers em
projetos futuros.

Finalizando a presente pesquisa, no sétimo capitulo sdo apresentadas
algumas consideracdes finais e apontados possiveis desdobramentos.

Em seguida nos anexos, estdo documentadas as mais de 170 pecas
finalistas das seis edicbes do concurso AuDITIONS Brasil, as inspiracbes
apresentadas pelos designers e as respectivas abordagens identificadas por

mim para a criacdo dos mapas de abordagens.
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