0 FUTURO DAS
ORGANIZACOES
PELA PERSPECTIVA
DESIGN-DRIVEN

<@ A

ALTA BOOKS
c.e. S A.R GRUPO EDITORIAL




Preféacio

Organizagoes design-driven:

uma introducgao

Empatia e Alteridade

Colaboracao e diversidade

Abertura para o novo

Conhecimento dos
processos de design

Cultura de experimentacao

Orientacao para
a autonomia

Criatividade consciente

08

12

28

42

56

66

80

94

110



09 Abertura para o risco 124

10 Engajamento 136

11 Disposicdo e determinagcdo 150

12 Atitude questionadora 164
13 Olhando para
0 meu negoécio 176

14 E o futuro? 192

SUMARIO



PREFACIO

0 FUTURO DAS
ORGANIZACOES
PELA PERSPECTIVA
DESIGN-DRIVEN

Giordano Cabral




Prezado(a) leitor(a),

E um prazer contribuir com este livro, escrevendo seu prefcio, pois
me provocou a refletir sobre o meu papel e sobre a forma como realizo
minhas atividades. Espero que a leitura também provoque este tipo de re-
flexdo em vocé.

Sou origindrio da Computagdo. Quando me formei, eu ndo me enxer-
gava como designer. Para falar a verdade, naquela época, poucas pessoas
entendiam bem o que isso significava. Quando eu descobri o que € a area,
sua forma de pensar e de enxergar a criagdo do novo, fiquei impressiona-
do em como era, mais do que til, necesséario. Mas foi apenas muitos anos
depois, ja completamente inserido no setor de inovagao, que comecei a
perceber que, de certa forma, eu ja fazia design. Ao estudar o assunto e
discutir com quem entendia da drea, uma nova lente foi colocada sobre
meus olhos. Eu vi quantas pessoas na pratica eram designers, mesmo que
a descricdo em seus crachds nao tivesse essa palavra. Vi o quanto a 4rea
¢ multidisciplinar, e como suas ligdes se aplicam a todos os dominios e
mudam a forma como fazemos tudo.

De fato, o design pode ser aplicado a qualquer desafio. No caso do CE-
SAR, criamos produtos, desenvolvemos processos, ensinamos, criamos
planejamentos, resolvemos problemas complexos. O CESAR foi uma das
primeiras instituicdes brasileiras a colocar o design como uma de suas
capacidades fundamentais, a investir na formacdo e contratacdo de de-
signers, a se colocar como uma empresa de design, a ter um time explici-
tamente denominado de design, a criar seus préprios métodos de design
e, finalmente, a ter um curso de graduagdo em design. No CESAR, acaba
sendo fécil entender que o design ndo é apenas uma questao estética, mas
uma abordagem estratégica que busca atender as necessidades ou desejos
das pessoas e, assim, gerar valor. Ele esta presente nas vidas das pessoas,
nas empresas, e até na administracdo dos governos.
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Com o CESAR, aprendi a valorizar intensamente os profissionais que se
dedicam ao design, e a tentar aprender continuamente com eles. Este livro
é a prova de que tenho ainda muito a aprender. Inclusive, sobre o que é o
design, pois em uma empresa de inovacdo, como o CESAR, nao seria tudo
design, afinal? Inovacfo e design sdo conceitos que se misturam, se confun-
dem. Ser uma instituicdo de inovacao é, por definicdo, ser uma instituicao
de design — e o CESAR tem muito a dizer sobre o assunto. E capaz de refletir,
a partir ndo apenas da teoria, mas sobretudo de sua pratica, sobre as desco-
bertas, boas praticas, diretrizes, dilemas, e tracar consideracoes e reflexdes
sobre porque ser design-driven.

E com isso vem uma nova pergunta: o que é ser design-driven? E um
termo que passou a ser muito comentado pois encapsula a mentalidade
das empresas de inovacao. Um tipo de mentalidade desejada por prati-
camente todas as empresas, ja que todas elas querem se diferenciar em
seus mercados, cada vez mais competitivos. Sua diferenciacdo vem da
inovacgdo e, portanto, a inovacdo passou a ser uma capacidade funda-
mental para empresas de qualquer setor. Ser design-driven é ter uma
cultura guiada por uma mentalidade que busque o novo. E utilizar mé-
todos para maximizar as chances de encontrar as melhores oportunida-
des — desenvolver os melhores produtos, servigos ou processos e para
reinventar a si proprias.

E uma abordagem que tem se mostrado muito bem-sucedida. No en-
tanto, ainda existem muitas empresas que nao compreendem a impor-
tancia do design e o tratam apenas como uma questdo utilitaria. Conside-
ram-no o servico de um especialista, que se contrata, e ndo uma mentali-
dade que a empresa como um todo precisa ter. E por isso que este livro é
importante, porque ele mostra na pratica que design é estratégia, é ges-
tdo, é capital humano, é processo, é filosofia, e é meta. E com essa visdo
larga que o time de design do CESAR escreveu este livro, um apanhado de
discussoes, conceituagdes e casos concretos que mostram o quanto ser
uma empresa design-driven implica em ter um olhar sistémico para cada
faceta da instituicao.



Este livro tem um formato curioso. Percebe-se que sdo designers usando
seus métodos para escrever um livro. Seguindo processos criativos e partici-
pativos, oferecendo a oportunidade para cada pessoa se posicionar e trans-
formar um pensamento coletivo em uma ideia. Assim, nasce um livro que
desmembra o design em um conjunto de provocagoes, que sistematiza uma
discussdo para cada provocacdo, e que culmina com exemplos, casos con-
cretos de projetos dos mais diferentes tipos, que evidenciam e ilustram cada
tema. O resultado é um misto de handbook, roda de conversas, e estudos de
caso, que ddo uma visdo bastante ampla e sofisticada do que é “fazer design”,
seja vocé oficialmente designer ou néo.

E importante destacar que o design é mais do que um conhecimento — é
uma competéncia. Os ensinamentos que vém da experiéncia concreta, e a ha-
bilidade de aplicar estes conhecimentos; € o que diferencia um novato de um
profissional experiente. Com mais de 25 anos de histéria, e muitos projetos, o
CESAR deseja compartilhar com o mundo, através deste livro e dos cursos da
sua faculdade (CESAR School), as licoes aprendidas no caminho.

E um orgulho, enquanto presidente do conselho, fazer o prefdcio deste
livro. Espero que ele provoque a reflexdo e aprofunde o conhecimento de
muitos designers, assim como de gestores, colegas, ou curiosos em entender
melhor o papel do design e as vantagens em ser uma empresa design-driven.
Recomendo fortemente que leiam esse livro, criado com muito carinho pela
equipe do CESAR e da CESAR School.

Boa leitura!

Giordano Cabral

n
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CAPITULO

ORGANIZAGOES \
DESIGN-DRIVEN:
UMA INTRODUGAO

Erika Campos | Gabi Boeira | Helda Barros | h.d. mabuse

Antes de tudo, o que é design? Para responder essa pergunta, uma breve
histéria. Ela tem inicio em uma noite quente de abril, no porto do Bairro do
Recife, onde um grupo de pessoas espera, entre a impaciéncia e o entusias-
mo, para tomar seu lugar em um passeio de barco. Uma volta em uma peque-
na embarcacdo cheia de leds, que mudam de cor gradativamente ao chegar
perto do pier, aparentemente reagindo aos smartphones dos passageiros que
estavam na fila. J4 embarcados, os didlogos eram dos mais variados, e reme-
tiam de memorias afetivas de um transporte publico fluvial do passado até
as possibilidades de entretenimento noturno, que agora pareciam muito evi-
dentes. Todas as falas tinham duas coisas em comum: por um lado, tratavam
dessa experiéncia de ter uma nova perspectiva da cidade, noturna, fluvial e
pontuada por tecnologias que ligavam o fisico ao digital. Por outro, faziam
parte de um protétipo de um projeto maior: eram resultado de um processo
sistematizado de design.



Foi o pensador e designer Gui Bonsiepe que sintetizou bem a questdo da
dificuldade em se definir com simplicidade o que ¢é design, justamente por
ser uma atividade que se dd na intersec¢io entre a cultura da vida cotidia-
na, a tecnologia e a economia. O experimento do barco, nomeado Aquatic
Pathways, que fazia parte de um convénio internacional que contava com o
CESAR, Porto Digital e o instituto britanico Watershed, podia ser visto como
uma forma de levantar informacoes sobre possibilidades tecnoldgicas de co-
municacdo entre dispositivos, ou como uma sondagem de novos desejos de
consumo de entretenimento e teste de modelos de negécios, mas antes de
mais nada era uma forma de escuta rdpida para uma parcela da sociedade, de
suas necessidades, desejos e limitacdes.

Essa pode ser considerada uma das mais marcantes caracteristicas da
contribuicdo do design na concepc¢ao ou conducdo de qualquer organizagio:
a mudanca na forma de pensar, tornando-se muito mais sistémica do que re-
ducionista. Um exemplo cldssico do campo do design: projetar uma cadeira.
Quando usamos o modo de pensar de designers, consideramos ndo apenas a
cadeira como um elemento individual, mas sim as questoes que sdo anterio-
res a sua concepgio, como a investigacéo sobre o ato de sentar, qual atividade
serd exercida (para trabalho ou para uma refeicdo, uso de poucas pessoas ou
grandes grupos etc) e quais os materiais mais adequados para a sua produ-
¢do. Também sera levado em conta o meio em que a atividade serd exercida:
uma cadeira de trabalho serd usada em relagdo a uma mesa; se sera utilizado
um computador durante esse periodo de trabalho; se a mesa e a cadeira es-
tardo em uma sala ou quarto determinado, tudo isso é levado em conta. N&o
existe a possibilidade de pensar apenas no projeto de uma cadeira hipotética
que exista fora da materialidade de um tempo e espaco.

De uma forma mais contemporinea, podemos dizer ainda que essa mes-
ma cadeira, quando utilizamos o modo de pensar do design, é entendida jun-
to com a pessoa que a usa, na sua localidade, com suas caracteristicas, neces-
sidades e desejos. Tudo isso a partir de uma perspectiva propria que vem da
pessoa que farad o projeto, alinhada com a pessoa que o encomendou, suas
necessidades de negécio, possibilidades de inovagdo dentro dessa industria,
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e até além. Haverdo novos modelos de negécio que extrapolem o objeto ca-

deira? Quais decisoes tomadas podem contribuir para uma adocdo tranquila

e transparente dessas mudancas paradigmaticas e inovadoras pela sociedade

que ocorram de forma sustentavel e legitima? Todas essas questdes sdo trata-

das no campo do design.

QUEM FAZ DESIGN?

Durante muito tempo, design era quase um sinoni-
mo de arte. Coisas bonitas e/ou provocativas, feitas por
pessoas “criativas” que cresceram desenhando, pintando
e montando seus préprios brinquedos. Mas enquanto a
arte cumpre um importante papel de levantar questoes,
o design tradicionalmente tem o foco em respondé-las.
E se hd tempos fazer design era uma funcdo apenas de
designers, hoje temos pessoas de diversas areas usando
metodologias do design para trabalhar com problemas
complexos e pensar em possiveis solugdes inovadoras.
0 importante é entender que design nao se faz sozinho.
Para fazer design centrado no ser humano e atender suas
necessidades, entregando produtos e servicos que tragam
valor real para as pessoas, é preciso envolver diversos
campos de conhecimento de forma simultdnea. Arquite-
tura da informacao, interface do usudrio (UI), design de
interagdo, psicologia, negdcios, marketing, tecnologia e
pesquisa sao apenas alguns deles. E a lista muda de acor-
do com a pergunta que queremos responder.

Eu acho que posso dar uma resposta dentro do meu
contexto, onde ha dois grupos que fazem design: pessoas
que vém do campo do design, sim, mas também o time
de empreendedorismo. Em principio, funcionam como
um time s6. Eu queria que os designers tivessem uma ba-

gagem de empreendedorismo e que os analistas de em-
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preendedorismo buscassem mais conhecimento dentro
do campo do design, para que olhassem n#o s6 o negdcio,
mas passassem a olhar também o usudrio, porque, quan-
do falamos em ferramentas, elas sdo exatamente as mes-
mas! Design e empreendedorismo utilizam as mesmas
ferramentas, o que muda, significativamente, é o olhar.

Acho importante trazer um contexto de mudancas
que estamos vivendo, cada dia mais rapidas. Quem faz
design hoje é a sociedade. Design, pra mim, é uma coisa
de complexidade quase autoconstruida. E quase uma au-
toformulacgéo de como as coisas sio utilizadas, no sentido
que elas tém, como uma autoconstrugao social, e a gen-
te muito pretensiosamente tem a impressdo de que nds
designers é que fazemos. E esse € o grande conflito hoje.
Muitas vezes, quando utilizamos formas tradicionais de
tratar novas questoes, ficamos jogando solugdes para essa
sociedade, que podem nio fazer sentido nenhum e, fren-
te a essas solugdes, a propria sociedade se autorreformu-
la, e readapta nossa solugdo para sua realidade.

Uma das grandes licdes que aprendi ao longo da car-
reira foi que design se faz de forma colaborativa. De de-
signer gréfica, que recebia o briefing, fazia benchmark,
testava ideias e trabalhava sozinha em solugOes para o
cliente, para o design centrado no ser humano, que fa-
zemos hoje, foi um salto enorme. Conhecer os conceitos
da experiéncia do usudrio me trouxe novas perspectivas,
ampliadas para além do que saltava aos olhos.

Fazemos design pensando, desenhando, escreven-
do, experimentando, modificando coisas. Fazemos de-
sign com intengdo, planejamento, métodos, processos.
Fazemos design, enfim, observando, com didlogo, tra-
balhando juntos para atender as necessidades das pes-
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soas, para encontrar oportunidades de negocios, para
criar novas possibilidades de acdo no mundo. Fazemos
design dentro da sociedade, entendendo a sociedade
como essa grande malha que inclui as pessoas que usam
e recriam o que fazemos, clientes que nos contratam,
governos que mediam alguns desses processos e muitos
outros agentes que nao caberiam nesse livro, mas sdo
partes constituintes dos nossos projetos. Na lingua in-
glesa, a palavra design é tanto um substantivo (que tem
entre seus significados meta, plano, e até conspiragdo)
quanto um verbo (simular, desenhar, fazer com intencdo,
dar forma segundo um plano). Quando falamos no design
como verbo, é sobre um modo de pensar especifico, de
executar tarefas que nos ajudam no dia a dia, seja na
forma de arrumar uma gaveta de roupas ou na organiza-
¢do das atividades didrias. Isso pode ser percebido como
um processo intuitivo de design. E possivel definir essa
atividade como um conjunto de agoes com a intencao de
sair de uma situacao existente para uma nova situagao
— melhor e aprimorada.

Entendo que inovacgdo ndo é apenas tecnologia. Nos-
sos desafios, hoje, sdo globais, e precisamos de produtos
e servigos que equilibrem necessidades de individuos e
da sociedade como um todo. Temos que conseguir ex-
plorar ideias opostas e buscar um equilibrio entre elas,
para criar novas solugoes. O Design Centrado no Usudrio
(DCU) pode, sim, integrar tecnologia, economia, negd-
cios, mas ele passa, fundamentalmente, pelas necessi-
dades humanas, inclusive, claro, dos nossos parceiros
de negdcio. Hoje, focamos menos no objeto e mais nas
pessoas. Em entender a demanda para além do que foi
trazido pelos stakeholders. Quais sdo os diversos perfis
que, de alguma forma, tém interesse no tema? Como



impactam ou sdo impactados por ele? Buscamos co-
nhecer o problema de forma holistica, compreenden-
do cultura e contexto, muito antes de comecar a pensar
solucdes. E importante ter abertura para ouvir as pes-
soas, buscando entender o lado delas — exercitando a
alteridade. Entender que um entrevistado esta trazendo
a verdade dele e ndo nos cabe julgar ou refutar. Apés
entender os diversos lados, ai sim, poderemos analisar
melhor todos eles. Identificar onde e como podemos
atuar. E fazer isso em um ambiente seguro, em que to-
dos os participantes possam dar ideias, propor, prototi-
par solucodes, implementar e validar, rodando este ciclo
vdarias vezes, sempre que necessario, errando o quanto
antes para acertar mais rapido.

Qual é nosso papel, que fazemos hoje um design
contemporaneo, que olha para problemas legitima-
mente complexos? E dar 0 menor trabalho possivel de
autoformulagéo para essa sociedade. Quanto mais sen-
tido oferecermos, menos ela terd que se reconstruir. E
isso s6 é possivel dentro de um olhar plural, colaborati-
vo e inclusivo. O design, historicamente, tem sido limi-
tado ao contexto de grupos exclusivos de stakeholders. O
que precisamos para apresentar design com mais sen-
tido para a sociedade? Precisamos ampliar o nimero e
a qualidade de pessoas que estdo envolvidas em todas
as etapas do processo. O envolvimento dessas pessoas
extrapola a 16gica do nosso mapa de stakeholders e pen-
sa, realmente, em um contexto social mais sofisticado.
Nosso papel principal é dar o menor trabalho possivel
para essa ressignificagao, que é produzir coisas que fa-
zem mais sentido.

17
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Quais os beneficios de incluir o design
se queremos ter uma cultura inovadora?

Em um mundo globalizado e em constante transfor-
macgdo, as organizagdes que ndo se atualizarem estdo
fadadas a desaparecer. Manter uma cultura de inovacao
constante, de olhar, para dentro e para fora, para pes-
soas, processos, e a forma como se posiciona perante a
sociedade e ao ecossistema em que vivemos pode fazer
a diferenca entre empresas que perduram e as que nao
conseguirdo se manter no mercado por muito tempo.
Neste contexto, a inovacao pelo design acaba sendo o di-
ferencial. E, para que ela acontecga, é preciso buscar um
ponto de equilibrio entre 4 fatores:

Desejabilidade - o que propomos € desejdvel? Tem valor real
para o usudrio?

Viabilidade - ¢ economicamente vidvel?

Factibilidade - ¢ possivel fazer com a tecnologia disponivel?
Etica - s6 porque ¢ posstvel, devemos mesmo fazer?

~N

Os trés primeiros fatores ja estavam presentes no Dia-
grama de Venn, proposto pela Ideo. [ver figura 1]. O
quarto, e ndo menos importante, é uma reflexdo neces-
saria da designer Alexandra Almond (2020), que busca-
mos trazer para o nosso dia a dia de trabalho.

A partir dai, podemos partir para fortalecer um
significado preciso de Inovacdo Social, propondo
solugdes que terdo, de fato, potencial social. Ou me-
lhor: uma poténcia social — talvez essa seja a expres-
sdo mais adequada. Ndo gosto quando se fala em im-
pacto social. Essa terminologia, geralmente, fala de



0 que propomos
¢é desejavel?
Tem valor real
para o usuario?

E possivel fazer com
a tecnologia disponivel?

Mesmo sendo
possivel, viavel e
desejavel, devemos
mesmo fazer?

DESEJAVEL .

VIAVEL

E economicamente sustentavel
agora e no futuro?

Figura 1 Adaptado de: https://medium.com/@alexandra_89654/designers-we-need-to-talk-about-
-desirable-viable-feasible-c30209e859b4

um sujeito passivo, que teve sua vida impactada por
alguém, uma instituigdo ou pessoa — e ai entra uma
questao problematica do salvador. Quando pensamos
em poténcia, é uma expressio que ndo é nova, mas é
muito mais usada hoje e tem feito sentido pois permi-
te uma interpretacdo de agao coletiva. Vocé se junta,
forma comunidades, e vira poténcia ao quadrado, ao
cubo, e por ai vai. Assim, o que se produz e faz sentido
para as pessoas se propaga com muita facilidade. O
beneficio dessa histéria é que vocé terda uma solugio
para ser amplamente utilizada. E deixar de pensar a
tecnologia para um nicho da populacao e atuar, por
meio de préticas do design contemporineo, para um
ganho de escala autossustentavel e legitimo.

19
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Gabi

Quais os principios do design que alavancam
ainovacdo?

Talvez seja a forma de pensar. Essa é uma diferenca
muito radical em relacdo as outras disciplinas, porque
temos uma formacao, seja pela academia ou pelo traba-
lho, que leva a um padréo de pensamento que néo €, por
exemplo, o da ciéncia. Definitivamente, o design néo é
ciéncia. A ciéncia é reducionista, em principio, enquanto
o design é sistémico.

O papel de designers para alavancar a inovacéo é jus-
tamente de ser o catalisador. Ser a pessoa que trara essa
provocacio, a inquietude, achar que sé as pessoas que es-
tdo naquele grupo talvez nao sejam suficientes e precisa-
mos trazer alguém, de dentro ou de fora da organizacio,
dependendo da estratégia, que tenha o conhecimento ne-
cessario para fazer diferenca.

E o envolvimento plural e real de pessoas de contex-
tos socioculturais diferentes, com questdes identitarias
envolvidas para que, de fato, vocé tenha um amplo po-
tencial criativo e com isso haja uma escala maior de
pertencimento. Esse entendimento de como se faz de-
sign hoje ndo consegue abracar a complexidade do que
estamos observando chegar. E importante saber que
se continuamos dentro dessa forma muito tradicional,
extremamente relevante na execucdo do projeto de um
artefato, também estamos longe de ser a unica forma
do projeto.



h.d. mabuse

Qual o beneficio para as Organizagées
em se tornarem mais Design-Driven?

Noés presenciamos que a ultima década do século passa-
do e as primeiras décadas deste século tém trazido momen-
tos dramaticos de grande impacto socioeconémico que afe-
taram todo mundo. Comecando com a bolha imobiliaria de
2008, de carater relacionado as crises ciclicas econémicas,
e culminando com a tragédia humanitaria da pandemia de
Covid-19 em 2020. Algo que acontece em meio a esses gra-
ves eventos é a necessidade de sobrevivéncia das pessoas e
organizacoes, que frente a essas mudancas colocam em xe-
que alguns modos tradicionais de agir e que normalmente
ndo questionamos no nosso dia a dia. Nesse sentido, pode-
mos dizer que existem duas abordagens diferentes de De-
sign-Driven que contribuem com as organizacdes: de inicio,
a adocdo de praticas, técnicas e métodos que tém origem
no design, e que podem diminuir os impactos negativos do
momento histérico, fortalecendo a colaboragdo dentro das
organizacoes bem como aumentando o potencial inovador.
Em uma abordagem mais profunda, quando as organiza-
¢Oes constroem suas estratégias e taticas do dia a dia junto
com pessoas que tém o modo de pensar do design, as coisas
ficam mais relevantes. Para o entendimento da diferenca
dessa abordagem mais profunda, podemos resumir em trés
grandes topicos os maiores beneficios para as organizagoes:

Pensamento sistémico — Ter uma abordagem de
planejamento e agdo mais alinhado com a forma de
pensar do design, em especial com as abordagens mais
contemporaneas que questionam a propria concep-
cdo reducionista, que busca seguir um esquema pro-
jetual que tem um inicio, meio e fim. Sdo abordagens
que abragam formas de fazer design, como Design para
Transi¢do, ou Design para Autonomia, sendo um grande
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diferencial para qualquer organizacdo que enfrenta a
alta volatilidade e incerteza do mundo contemporaneo.

Polinizacdo cruzada — Tradicionalmente uma ferra-
menta de pensamento do design, busca a combinacdo de
saberes de dreas diferentes para dar conta da complexida-
de dos problemas postos na contemporaneidade. Exem-
plo: o uso da Andlise de Redes Organizacionais (ONA, na sigla
em inglés), com o conceito de Mundo Préprio (Umwelt),
de Jakob Von Uexkyll. Esse recurso possibilita interpretar
ambientes corporativos como um ambiente ecolégico, em
que cada n6 dessa rede possui limitagGes de acesso fisico
e cognitivo, mas pode ser expandido junto as pessoas com-
panheiras, aumentando o bem-estar e produtividade dos
membros de uma organizagao, buscando resultados ainda
nao percebidos em abordagens tradicionais.

Orquestracdo — Assim como recombinar ideias,
atuar como orquestrador é um processo intuitivo para
a forma de pensar Design-Driven. A capacidade de pro-
mover colaboragao entre atores de origens e forma-
¢Oes das mais diversas é uma caracteristica inerente
ao modo de trabalhar de designers.

POR QUE UMLIVRO SOBRE O FUTURO DAS ORGANIZA-
COES'PELA PERSPECTIVA DESIGN-DRIVEN?

O entendimento da inovagdo é amplo e repleto de significados que vio
muito além do viés tecnoldgico, mas inovar é, de forma resumida, construir
futuro. Como centro de inovacdo, o CESAR carrega a misséo de introduzir no-
vas formas de pensar a agenda do futuro. Entra-se, assim, no terreno do novo
e dos processos da criatividade. Por isso, desde 1996, quando foi fundada, a
instituicdo vem construindo uma trajetdria de transformagao pela inovagao,
fortemente ancorada no design.



O CESAR acredita que um fator critico para o sucesso das organizagoes
é conjugar eficiéncia e continuidade com o questionamento do status quo -
primeiro passo para provocar saltos disruptivos. Mas € essencial ir além das
boas ideias: uma inovagdo s6 pode ser reconhecida como tal depois que se
encerra um ciclo de produgio e validagdo, quando o produto ou o servigo é
bem-aceito no mercado, com retorno de investimento. No inicio desse pro-
cesso, as hipéteses podem ser testadas por meio de experimentacdo rapida,
tipica de métodos do design.

Assim, a abordagem do design é um grande diferencial para pensar pro-
dutos e servicos em um contexto de inovagdo. Estuda-se o conceito, para que,
quando ele passe para a fase de desenvolvimento, a proposta ja esteja mais
proxima da ideal, porque ja foi testada e validada. Esse trabalho se baseia no
que é inerente ao design: o potencial de descobrir e redefinir problemas e,
entdo, conceber solugoes.

E no centro desses métodos, estdo as pessoas - suas vivéncias, experién-
cias e necessidades. O design é fundamental na construcdo de processos co-
laborativos, com um olhar para o usudrio e, mais que isso, para questoes do
cuidado. E um viés cada vez mais determinante na atuacio do CESAR e de
outras instituigoes: cuida-se das pessoas e dos resultados sociais, econémicos
e ambientais da inovacgao.

Design néo € s6 ilustracdo, néo é s6 jornada do consumidor: é o desenho
de projetos, o desenho da corporacdo e de como suas agoes trazem impactos
a sociedade. Assim, o pensamento e os métodos do design sdo essenciais em
um centro de inovacao como o CESAR - que os empresta a clientes e parceiros.

Hoje, dos quase mil colaboradores do CESAR, espalhados pelo Brasil e pelo
mundo, 100 sdo designers. Atuam de forma articulada e distribuida, em todas
as areas da instituicdo, e aplicam o design em todos os projetos de inovacao
conduzidos pelo centro. Questdes relacionadas aos beneficios do design em
uma cultura inovadora, como o design alavanca a inovacdo e o que motiva
organizacoes a se tornarem mais Design-Driven sdo respondidas e validadas
diariamente, na vivéncia desses profissionais, ha quase trés décadas.
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Sao esses questionamentos, debates e construgdes conceituais que leva-
ram a producgdo deste livro: ele se baseia na expertise de designers do centro
para construir uma visdo abrangente sobre a importancia do design e seu
papel nas organizacoes.

O livro apresenta, assim, perspectivas valiosas para empresas que dese-
jam inovar e se destacar em seus mercados, por meio de uma compilacao de
artigos, entrevistas a especialistas e estudos de caso - tudo com o respaldo
das abordagens do CESAR, uma organizacao Design-Driven que acredita que
o design é crucial para construir o futuro.

COMO ESTE LIVRO ESTA ESTRUTURADO?

Empatia e Alteridade — Frases como “se colocar no lugar do outro” tém
sido ouvidas frequentemente nas organizag6es, mas pouco tem se trata-
do sobre alteridade. O conceito vem da antropologia e visa reconhecer o
outro com as suas diferencas no ambito cultural e social. No capitulo, as
autoras buscam entender como a empatia e alteridade estdo no processo
de trabalhar em conjunto com diferentes pessoas, “aprender a escutar umas
ds outras e conseguir extrair o melhor das diferencas para criar algo de fato
inovador”. Case: Se Toca, Mana. O projeto mostra o design como processo
para investigacdo das barreiras relacionadas a saide de mulheres LGBT.

Colaboracao e Diversidade — Se entendemos que a colaboragio é condicao
fundamental para o desenvolvimento na sociedade contemporanea, o seu pa-
pel nas organizagoes é um dos mais importantes pontos de sucesso para qual-
quer iniciativa. O capitulo explora o conceito e os caminhos para otimizar a
colaboracao em organizacOes, a0 mesmo tempo que enriquece seu resulta-
do com a diversidade, amplificando a capacidade inovadora da colaboracio
por meio da insercdo de pessoas que tém vivéncias das mais diversas. Case:
Playtown, que articulou colaboracdo e diversidade em intervengdes para uma
cidade mais ludica.



Abertura para o novo — Observar, questionar e experimentar sdo alguns dos
principios trazidos no capitulo. Tudo isso para pensar nessa jornada, que
requer um ambiente de seguranca e autonomia para as pessoas. Quais sao
os desafios e quais os resultados encontrados? Case: Bootcamp CESAR e SBT,
criado com o propdsito de preparar as pessoas e organizacoes a atuarem de
forma colaborativa, através de uma Cultura da inovacéo que abraca o novo.

Conhecimento dos processos de design — Uma organizacao Design-Driven
assimila o processo de design como parte de sua cultura corporativa, trazen-
do valores direcionados ao humano em um contexto no qual designers e ndao
designers tornam-se multiplicadores desses processos. Quais as vantagens
da adocdo transversal dos processos de design por organizagoes e quais seus
caminhos? Case: Neoenergia — Chatbot e muito mais, como o CESAR traba-
lhou com a Neoenergia para descobrir maneiras diferentes de entender con-
textos e atuar sobre problemas.

Cultura de experimentacio — Quando a experimentacdo faz parte da cul-
tura da empresa, novas solucdes para problemas novos e antigos problemas
emergem das praticas difundidas e aplicadas no dia a dia. Como a cultura de
experimentacdo pode tornar as pessoas mais inventivas e engajadas? Case:
Batom Inteligente Boticdrio, que utiliza inteligéncia artificial para promover
praticas inclusivas de beleza.

Orientacao para autonomia — Muito além das tomadas de acoes do dia a
dia ou da escolha e utilizacao de processos, frameworks e tecnologias: quais
as abordagens mais sofisticadas de autonomia numa organizacéo Design-Dri-
ven? Qual seu papel para experimentacdo e aprendizado? Quais os beneficios
de correr riscos e demonstrar confianca e apoio? Case: CESAR, com suas Ver-
ticais e A¢Oes Promovidas.

Criatividade consciente — A criatividade esta intimamente ligada a arte, a ex-
perimentacéo e ao lidico. Como acontece no contexto corporativo do mercado
de trabalho? Quais restricbes geralmente se apresentam e quais seus efeitos na
organizacdo? Case: INOVA, programa que conecta pessoas dentro do CESAR para
solucdo de problemas cotidianos.

25



26

Abertura para o risco — “Sem risco ndo se faz inovagdo e sem inovagdo corre-
-se o risco de ser extinto.” Com esse raciocinio 1égico, o capitulo dedicado a
tolerancia ao risco e seus efeitos traz questoes como: quais as ferramentas,
processos e posturas a abordagem Design-Driven traz para otimizar os bons
resultados nas organizagdes? Case: Coferly, que aplicou o valor das hipdteses
e sua validacdo na pratica.

Engajamento — Responsabilidade da lideranca, fruto de um ambiente de traba-
lho seguro e colaborativo, cultura organizacional ou tudo isso combinado e algo
mais? No capitulo, a importancia de engajar os times das organizagtes em seus
mais variados tamanhos e conformacoes. Case: evento Colabora! Design, pesso-
as e experiéncias, exemplo de produgdo colaborativa e engajada da equipe de
design do CESAR.

Disposicio e determinacao — O design pode ser uma poderosa ferramen-
ta capaz de construir visdes de futuro compartilhadas e promover a pro-
dutividade. Esses sdo elementos criticos para a criagdo de um ambiente de
grande disposicao e determinacdo para novos desafios. Case: CESAR Go.In
(Governanga da Inovagdo), que auxiliou uma grande industria privada do
setor elétrico a trilhar a sua jornada de inovacdo com mais foco, transpa-
réncia e resultados.

Atitude questionadora — Uma atitude questionadora em relacdo ao contex-
to que nos encontramos é uma parte importante da personalidade das boas
pessoas designers. Existe um limite para questionamentos dentro do desen-
volvimento de um projeto, produto ou servico? Como a organizacao pode se
beneficiar quando pessoas de todos os perfis mostram uma atitude questiona-
dora adequada? Case: Lenovo — pesquisa e experimentac¢do para construir uma
tecnologia de inclusdo.



Olhando para meu negécio — Um conjunto de questdes que, a partir de uma
reflexdo dentro daquilo que tem sido realizado hoje pela organizagéao, facilita
um diagndstico do quéo Design-Driven ela se encontra em relacdo a cada um
dos pilares trazidos neste livro.

E o futuro? — A partir do que foi aprendido no passado e aplicado no presen-
te, exercitamos, por meio de didlogos entre designers de diversas dreas do
CESAR, futuros de impacto, desejaveis e possiveis para as organizacdes. Um
ultimo capitulo que abre inimeras novas possibilidades.
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