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RESUMO: Este artigo foi desenvolvido para a disciplina de Projeto Interdisciplinar II, do
segundo periodo do curso de Design Gréfico da Universidade Potiguar — UnP. O objetivo
do projeto era fazer uma pesquisa sobre um assunto relevante dentro do tema apresentado
e que fosse significativo para a drea do Design. A temdtica geral apresentada para este proje-
to foi Tecnologia e Inovacio e optamos por abordar o Design Thinking, pois o assunto era
pouco conhecido no nosso ambiente académico; por ser uma linha de pensamento baseada
no processo de trabalho utilizado no fazer Design; pelas possibilidades de aplicagio em di-
versas dreas, agregando, assim, multidisciplinaridade e o possivel reconhecimento do Design
como método cientifico aplicado; além da atraente ideia de poder mostrar algo associado as
aplicagdes praticas de uma estrutura de pensamento. Foi realizada uma pesquisa exploraté-
ria, prioritariamente bibliografica para apresentar o tema de forma objetiva e o contetido do
artigo foi adaptado para a cartilha. A cartilha foi construida como parte prética do projeto
referente aos conhecimentos técnicos especificos que foram aprendidos no referido semestre
letivo junto com nossa pesquisa compilada. “Pensar fora da caixa”, frase que remete a esséncia
da estrutura de pensamento aqui estudada, foi a frase que impulsionou a nossa criagao gréfica,
porque dessa maneira também agregariamos o valor da nossa ideia ao préprio objeto fisico.
Entao, baseada em pesquisas de um bom formato anatémico e de fécil leitura, fizemos nossa
cartilha em formato de caixa.

Palavras-chave: Design Thinking. Tecnologia. Inovacio. Design Griéfico.
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DESIGN THINKING: A NEW WAY OF THINKING

ABSTRACT: This text was developed for the discipline of Interdisciplinary Project 11, the
second period of Graphic Design course at Potiguar University - UNP. The objective of
the project was to make a research on a subject relevant within the theme presented and it
was significant for the field of design. The general theme for this project was presented and
Technology Innovation and we chose to approach Design Thinking because it is almost
unknown in our academic environment, because it is a line of thought based on the work
process used to make the design, the application possibilities in several areas, as multidis-
ciplinary and possible recognition of Design as a scientific method besides the attractive
idea of being able to show something practical as applications associated with a structure
of thought. We performed an exploratory, primarily literature to present the subject in an
objective and content of the article was adapted to the objective. The text was constructed
as part of design practice regarding the specific expertise that were learned in that semester
along with our research. “Thinking outside the box”, a phrase that refers to the essence of
the thought structure studied here was the phrase that gave our graphic creation, because
that way to use the value of our idea to the actual physical object. Then, based on research
of a good anatomical shape and easy to read, did our playbook in box shape.

Keywords: Design Thinking. Technology. Innovation. Graphic Design.
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B 1. INTRODUCAD

A tecnologia e inovagdo vao além de produtos fisicos industrializados. Existe um pen-
samento criativo que o antecede, uma ideia criada estrategicamente em prol de se
atingir os objetivos tangiveis. Ou seja, ¢, antes de tudo, um conceito.

Pensar em algo tecnologicamente possivel e economicamente vidvel nao ¢ tarefa ficil,
principalmente quando se busca inovar. Faz-se necessdria uma capacidade intuitiva
de construir padroes e ideias, de maneira metodoldgica e funcional. Nesse contexto,
acaba se inserindo no mercado um processo de pensamento baseado em protétipos
para a abordagem de problemas, andlises e proposta de solu¢des, que mais tarde foi
sintetizado por Tim Brown como sendo Design Thinking.

E inegével a notéria contribuigdo desse novo pensamento, que tem o poder de refor-
mular a maneira de solucionar, criar e transformar fatores que estao inseridos nos pro-
cessos socioecondmicos de forma global na sociedade. E este novo pensamento parte
da esséncia da economia atual, cujo foco se concentra no conceito e no capital intelec-
tual que abre um leque de oportunidades aos estudantes de Design, permitindo nio s6
a possibilidade de criar e recriar produtos e projetos, mas principalmente significados.

B 2. FUNDAMENTACAD TEORICA

2.1. TECNOLOGIA E INOVACAO

Na histéria da humanidade, o homem buscou dominar a natureza a fim de ga-
rantir sua sobrevivéncia desenvolvendo, assim, tecnologia. Por muito tempo, o
desenvolvimento tecnoldgico se deu de forma muito espontinea e pouco sistemd-
tica, conforme apresentado por Mattos e Guimaraes (2005, p.6), “dependente da
ocorréncia de ideias brilhantes em alguns cérebros de inventores privilegiados e
da evolugao gradual dos produtos e dos instrumentos de produgdo resultantes das
modificagdes ditadas pelo uso”.

Mattos e Guimaries (2005, p.5) citam que para alguns autores, esta é uma ciéncia
aplicada, mas que esta defini¢io nem sempre estd correta e ampliam a defini¢ao para
“[...] um conjunto organizado de todos os conhecimentos — cientificos, empiricos ou
intuitivos — empregados na produgao e comercializa¢ao de bens e servigos”.
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Segundo Silva (2002, p.2), o termo “Tecnologia” vem sendo utilizado, por diferentes
dreas das ciéncias humanas e sociais e teve seu significado diferenciado do conceito ori-
ginal. Dentre as diversas definigoes pesquisadas, optou-se por adotar para esse artigo
a proposi¢ao de Abetti (1989, apud SILVA, 2002, p.3), que o define como “[...] um
corpo de conhecimentos, ferramentas e técnicas, derivados da ciéncia e da experiéncia
prética, que é usado no desenvolvimento, projeto, produgao, e aplica¢io de produtos,
processos, sistemas e servigos [...]”, que corrobora com a defini¢ao de Mattos e Gui-
maries, citada anteriormente.

Inovagdo é um conceito dificil de definir e medir. Mas podemos presumir que a ideia
da inovagio seria a soma entre uma inven¢io com a sua capacidade de comercializa-
¢ao. Ela ndo é apenas uma novidade mercadolégica ou de empreendimento comercial.

Segundo o video “o que ¢ inova¢io?”2, do projeto Bussola da Inovagao3, é a “imple-
menta¢io de um produto (servigo), processo, método de marketing ou método de ges-
tao organizacional, novo ou melhorado, que seja inédito: no mundo, no seu mercado
ou apenas dentro da empresa’.

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

A inovagio e o conhecimento exercem um papel fundamental no cendrio econémico
atual, “a produtividade e o crescimento estdo baseados, em grande medida, no pro-
gresso técnico e na acumulagio de conhecimentos” (MATTOS; GUIMARAES, 2005,
p.5). O investimento em conhecimento ¢ capaz de incrementar a capacidade produtiva
de outros fatores de produgio e também de transformd-lo em novos produtos e proces-
sos. Esse cendrio econdmico ¢é responsdvel por transformar ideias inovadoras, aplicadas
a novos produtos, processos e servigos em novos empregos ¢ qualidade de vida.

2.2. DESIGN: PARAMETROS E DISCUSSOES

A fim de evitar confusoes, faz-se necessdrio delimitar alguns parimetros acerca do
objeto que aqui é discutido, uma vez que o termo Design tem ocasionado diversas dis-
cussoes, conforme explanaremos abaixo, principalmente entre os profissionais da drea.

2 http://www.youtube.com/watchOv=umYtn8l_nPY (acesso em 21/10/2012).

3 O projeto, que tem a cooperagio da Universidade Federal do Parand e da Universidade Tecno-
l6gica Federal do Parand e conta com o apoio financeiro do Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico — CNPq, objetiva auxiliar as industrias do Parand a crescer e a melhorar a
cada ano. O projeto inclui uma pesquisa online, disponibilizada em uma plataforma tecnoldgica e
conta com animagdes e cinco personagens que apresentario, de forma descontraida, o questiondrio e
o tema inovagao. As industrias que concluirem a pesquisa receberao um diagndstico personalizado do
seu processo de inovagio e um certificado de participagio na pesquisa.
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Frequentemente seu significado ¢ extraido da etimologia da palavra. No Brasil costu-
ma-se associar ao seu uso na lingua inglesa, que se refere, entre outros, a ideia de plano,
designio, intengao, arranjo, estrutura.

Conforme apresentado por Cardoso (2004), a origem mais remota dessa palavra estd
no latim designare, que abrange o sentido de “designar” e “desenhar”. Essa mdltipla
significacio favorece uma ambiguidade entre o aspecto abstrato, relativo a concepgio,
projeto, concreto, registro e configuragio.

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

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

Segundo Vianna et al (2012, p.13), “[...], a maneira como o designer percebe as coi-
sas e age sobre elas que chamou atenc¢io de gestores, abrindo novos caminhos para a
inovagao empresarial”. Foi nesse ambiente de inovagoes que se proporcionou um novo
conceito, chamado de Design Thinking, “uma abordagem focada no ser humano que
vé na multidisciplinaridade, colaboracio e tangibilizagao de pensamentos e processos,
caminhos que levam a solugées inovadoras para negécios” (VIANNA et al., 2012,
p-12). Ou seja, uma maneira de pensar globalmente uma ideia com foco na inovagao,
de forma que as agoes a serem realizadas sejam de cardter prdtico e real.

2.3. POR ONDE TUDO COMECA?

O grande diferencial das estratégias do pensamento no design é que ele consegue sin-
tetizar equilibradamente o raciocinio analitico e o intuitivo, e isso faz dele um depdsito
inesgotdvel de criatividade direcionada, um “funil” de ideias e conhecimento. Dessa for-
ma, o Design Thinking consegue perpassar sem dificuldades do complexo ao simples.

Conforme Dias e Marcos (2005), Charles Peirce denominou de inferéncia do tipo ab-
dutiva, quando formulamos uma hipétese e a consideramos como verdade enquanto o
processo de interpretagio nio estd finalizado, para podermos confirmi-la ou nao. Ela
ocorre quando nos deparamos com um fendmeno e buscamos dentro do nosso reper-
tério de conhecimentos uma teoria para explicd-lo. Essa forma de pensar é o ponto de
partida para um pensamento do design conceitual.

Isto signiﬁca que a légica abdutiva é, por esséncia, uma percepgao, que, por sua
vez, nao é mais aqui entendida como uma impressao, e sim uma conclusao gerada
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pela sintese de uma “mensagem referida a contextos ou circunstincias nao-codifi-

cadas” (ECO, 2000, p.119).

Segundo Eco (2000), Peirce associa a inferéncia hipotética, ao ato de apreciar uma
musica, uma vez que o ouvinte, ao ouvi-la,

percebe algo mais complexo do que a soma dos significados isolados dos sons.
[...] Mas o movimento abdutivo se cumpre quando um novo sentido ¢ atribuido
a cada som enquanto componente do significado contextual da peca inteira

(ECO, 2000, p.120).

Assim, os elementos nao sio regidos de uma tinica maneira, nela hd o fato inesperado,
isto é, para cada novo problema se estimula a criagio de uma nova regra, evitando a
generalizagdo da universalidade e/ou considera-se o potencial conclusivo de muitas
hipéteses de regras gerais, se for o caso, para assim, evitar também a individualizacio
dos acontecimentos.

No processo abdutivo, considera-se que toda e qualquer conclusao sobre o objeto tem
o potencial de solugio, para isso, busca sempre transpor do ébvio enfatizando em seu
processo de busca e desconstru¢io, sendo elas simultaneas, sem que uma anule a outra.

Com base na teoria de Charles Peirce, o processo abdutivo ¢ o iniciador de toda teoria,
jd que é a primeira percepgao que intui a questao-hipdtese de um fendmeno. A partir
dai é que se chegard a dedugao de consequéncias, e indugao de resultados.

2.4. CONCEITO DE DESIGN THINKING

O pensamento integrativo do design, baseado na intuigao e inspira¢io, bem como
no universo analitico, propée um novo caminho, o Design Thinking, que seria “uma
abstracao do modelo mental utilizado hd anos pelos designers para dar vida a ideias”
(PINHEIRO4, apud BROWN, 2010, apresentagao a edigao brasileira). Este modelo
e seus conceitos podem ser aprendidos por qualquer pessoa e aplicados em qualquer
cendrio, seja empresarial ou social.

Vianna (2012, p.14) afirma que os “seres humanos sao Design Thinkers por natu-
reza’, uma vez que:

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

esi inker, estd constantemente desafiando seus padrées de pensamento, com-
O Design Thinker, estd constantemente desafiand droes de pensament m
portamento e de sentimento, “produzindo solugdes que geram novos significados e

4 Tennyson Pinheiro. Sécio-Diretor da live|work, consultoria global de Inovagio e Design de Ser-

vigos e Professor do curso de Design Thinking da ESPM.
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que estimulam os diversos aspectos (cognitivo, emocional e sensorial) envolvidos na
experiéncia humana” (VIANNA et al, 2012, p.14).

Por vérias décadas, os designers tém aprendido a “estabelecer correspondéncias entre
as necessidades humanas com recursos técnicos disponiveis, considerando as restrigoes
préticas dos negécios” e esse é o ponto de partida do Design Thinking que tornou
possivel “integrar o desejével do ponto de vista humano ao tecnolégico e economica-

mente vidvel” (BROWN, 2010, p.3).
O termo Design Thinking foi concebido por Tim Brown, CEO da IDEO. A partir

de observagoes e conversas didrias com seu amigo David Kelly5, Brown percebeu que
ele sempre inclufa a palavra “thinking”, quando era questionado sobre design. Entao,
Brown passou a utilizar como uma “forma de descrever um conjunto de principios
que podem ser aplicados por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas”.

(BROWN, 2010, p.6)

Segundo Brown (2010), esse modelo jd existia bem antes de ser conceituado, mas foi
no Férum Econémico Mundial em Davos/Suica (2006), que o Design Thinking co-
mega a ser mensurado. Neste momento, as empresas sentiram necessidade de adotar
um modelo de gestao centrado no design. “O férum se concentrou na necessidade de
buscar solugoes criativas para os grandes desafios que a economia mundial enfrentard

em 2006” (FOLHA DE SP, 2006 — Efe).

Para identificar os verdadeiros problemas e soluciond-los de maneira mais eficaz, Vian-
naetal (2012, p.13) afirma que “é preciso abordd-los a partir de diversas perspectivas e
angulos. Assim, prioriza o trabalho colaborativo entre equipes multidisciplinares” que,
segundo Brown (2010, p.6) “estd em posi¢io de solucionar problemas mais comple-
xos”, uma vez que se apresentam olhares diferenciados e interpretagdes variadas sobre
o problema, chegando a uma solugdo inovadora.

De acordo com Brown (2010, p.8), “a esséncia do Design Thinking é explorar dife-
rentes possibilidades” e o mapa mental — que é um tipo de diagrama, voltado para a
gestdo de informagdes, conhecimento e capital intelectual, utilizado muitas vezes para
facilitar a compreensao e solu¢ao de problemas — seria a melhor ferramenta para se
entender as conexoes estabelecidas entre os contetdos referentes a este tema. Entre-
tanto, para tornar essa explicagdo um pouco mais aprofundada, discorrer-se-4 sobre os
estdgios do modelo de Design Thinking de uma forma mais linear.

Vianna et al (2012) nos apresenta as fases introdutérias do processo de Design
Thinking, bem como, alguns dos principais métodos utilizados. Discutiremos a seguir
<« - <« ~ <« . »
Imersao”, “Ideagao” e “Prototipagem”.

O processo de “Imersao” estd dividido em duas fases: preliminar e em profundidade.
Na fase preliminar, o problema é apresentado, o propésito e seus limites comegam a
ser estabelecidos. “O levantamento das dreas de interesse a serem exploradas fornecem

5  Professor na Universidade de Stanford e fundador da IDEO
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insumos para a elaboragao dos temas que serao investigados na Imersao em Profundi-

dade” (VIANNA et al, 2012, p.22).

A segunda fase, imersao em profundidade, ¢ momento para “identificar compor-
tamentos extremos e mapear seus padroes e necessidades latentes” (VIANNA et al,
2012, p.22). Faz-se uso da pesquisa qualitativa, permitindo que “solugdes especificas
sejam criadas” (VIANNA et al, 2012, p.36), mas sem esgotar o conhecimento sobre
determinado segmento. Outras ferramentas utilizadas sao a entrevista, fotografia, ob-
servagao participante e indireta, sensibiliza¢io, entre outros, para que se possa identi-
ficar as “crencas, anseios e necessidades” (VIANNA et al, 2012, p.36).

A préxima etapa é a de “Andlise” e “Sintese” das informagées coletadas. Utilizando-se
de ferramentas capazes de gerar insights — ideias providas da intuigdo, buscando-se
formas de obter “padrdes e a criar desafios que auxiliem na compreensio do problema”
(VIANNA et al, 2012, p.65). Podemos citar as ferramentas: Cartoes de Insights — car-
toes que sao distribuidos entre os grupos em prol de estimular insights, nele cada um
expoe suas idéias e depois sdo recolhidos e analisados; Diagrama de afinidades — utili-
zado na fase de planejamento da qualidade com o objetivo de se conhecer o problema
por meio da organizagao das ideias; Mapa conceitual — sdo ferramentas de trabalho
que visam 2 organizagio e representagao da inteligéncia. Sao estruturados a partir de
conceitos fundamentais e suas relacoes; entre outros.

Na fase da “Ideagao”, o intuito é “gerar ideias inovadoras para o tema do projeto”
(VIANNA et al, 2012, p.99) utilizando-se das ferramentas da fase anterior, a fim de
“estimular a criatividade e gerar solu¢oes que estejam de acordo com o contexto do
assunto trabalhado” — (VIANNA et al, 2012, p.99). Nesse momento, um grupo inter-
disciplinar pode contribuir ao juntar diferentes perspectivas, produzindo um resultado
mais rico e assertivo.

As técnicas que podem ser usadas nessa fase sdo: brainstorming — uma atividade de-
senvolvida para explorar a potencialidade criativa de um individuo ou de um grupo,
colocando-a a servigo de objetivos pré-determinados; workshop de cocriagio — atividade
prética que visa compreender o objetivo pontual da empresa e gerar a solu¢io com o
viés para a a¢do, comecando com um diagndstico e finalizando com um plano de agio
colaborativo; matriz de posicionamento — ferramenta que identifica onde a empresa
deve concentrar sua utilizagao de tecnologias da internet para obter vantagem compe-
titiva no mercado.

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

A principal fun¢ao da “Prototipagem” ¢é auxiliar a validagao das ideias geradas, que
pode ocorrer ao longo do projeto, em paralelo com a “Imersao” e a “Ideagao”, pois
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esse ¢ o momento de tangibilizar a ideia, ainda que de maneira simplificada, mas
que permite trazé-la para o mundo fisico. Essa representagio da realidade possibilita
sua experimentac¢io, produzindo informagées valiosas a respeito dos seus detalhes de
elaboragio, junto a equipe de projeto e a uma visualizacio da interagio do modelo
proximo aos usudrios, gerando dados a respeito de sua evolugao e aperfeicoamento.

O foco principal desse modelo de projeto é sempre o humano, no centro do processo,
seja do ponto de vista do usudrio, como dos especialistas colaboradores, que serao
capazes de encontrar solucoes inovadoras que coincidam com as expectativas e estra-
tégias da empresa contratante.

O Design Thinking nio depende apenas do pensamento criativo para chegar ao suces-
so, ¢é preciso que as ideias sejam implementadas e que elas “mantenham sua esséncia
durante todo o processo” (VIANNA et al, 2012, p.158), que vai até sua implementa-
¢ao no mercado.

e CONSIDERACOES FINAIS

As transformacoes mercadoldgicas tém exigido profissionais cada vez mais especializa-
dos, mas ainda assim, que possuam conhecimentos em diversas dreas relacionadas ou
nao, pois é preciso estar preparado para lidar com os temas que estao tornando-se cada
vez mais complexos.

O grupo escolheu abordar o assunto Design Thinking por perceber seu cardter inova-
dor e buscou apresentd-lo de forma atraente e convidativa aos profissionais e futuros
profissionais da drea do Design, com énfase no fato de esta temdtica ser uma nova
possibilidade de trabalho e abordagem, além da abrangéncia e complexidade do tema.

Como Designers em formacio, devemos estar atentos com qual tipo de problema
estamos lidando e quais as possibilidades de atuagio no mercado. Essa crescente busca
pelas empresas em apresentar inovagao e conquistar cada vez mais fatias de mercado,
nos abre uma nova possibilidade de atua¢io, ampliando nossas possibilidades de for-
magio e desenvolvimento profissional.

A intensao era de incitar os expectadores a descobrirem o tema e acreditamos que esse
objetivo foi alcancado e acrescentou bastante principalmente aos que j4 esperavam
do Design algo além do que formas e cores, mas sim desenvolvimento e estruturagao
conceitual de solugoes.
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