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A dissertacdo corresponde aos resultados de uma investigacao no curso
de mestrado em Design Management. O estudo procura compreender
e encontrar possiveis solugdes para o desequilibrio entre os sistemas
de convivio humano com a natureza, a exploragdo dos cendrios em
questdo conta com o contributo do design para garantir perspectivas de
um futuro desejiavel de forma abrangente e criativa. A falta de
preservacdo de recursos naturais, exploracdo de recursos nocivos a
natureza ¢ uma sociedade falha e sem responsabilidade social, sdo
alguns dos fatores de grande relevancia para adoecer o planeta.

A metodologia desta investigacdo € feita através de um baralho de
Tarot personalizado para obter resultados relevantes desta dissertacdo.
As evidéncias para a investigacdo deixam de ser centralizadas em um
s6 foco da problemadtica, mas sim em trés pontos principais: Individual,
social e ambiental. Novas realidades possivelmente beneficiardo os
trés cendrios principais, o futuro do planeta precisa com urgéncia de
estratégias para tentar reparar dados e impedir que novos cenarios

tenham impactos irreparaveis.



Keywords

abstract

Speculative design, design thinking, design management, humanity,
nature, social impact, ambiental impact, future studies.

The dissertation corresponds to the results of an investigation for a
master’s course in Design Management. The study seeks to understand
and find possible solutions to the reasons why there is an imbalance in
human interactions with nature, the exploration of scenarios where the
contribution of design can guarantee perspectives of a desirable future
in an apprehensively and creatively form. The lack of preservation of
natural resources, exploitation of harmful resources to nature and a
society that lacks social responsibility and therefore fails are some of
the factors of great relevance to the planet’s saturation.

The methodology of this research is built through a personalized Tarot
card deck to obtain relevant results of this dissertation. Evidence for
this research is not centralized in a single focus of the problematic, but
in three main points: Individual, social and environment. New realities
will possibly benefit the three main scenarios, the future of the planet
urgently needs strategies to try to repair the planet and prevent new
scenarios with irreparable impacts. It is important for humanity to find

new resources and reduce the impacts of our experience on the planet.
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Capitulo I.

Estrutura da dissertacao.

Capitulo Il

Enguadramento tedrico: A revisdo do estado da arte e a contextualizacdo da pesquisa com o

enquadramento tedrico, aqui fundamenta toda a histdria dos cenarios abordados na pesquisa para

estruturar a dissertacao.

Capitulo III.

Enguadramento especifico: Explicacdo e enquadramentos relevantes do design e os processos para a

conducao da dissertacao.

Capitulo IV.

A metodologia do inquérito foi mista, quantitativa e depois qualitativa para validacdo com profissionais

da area de design e outras profissdes ndo relacionadas a criatividade para abranger ideias.

Capitulo V.

O capitulo é sobre a andlise de dados feitos das entrevistas do capitulo anterior. E foi estruturadas

informagdes para a montagem de um produto.

Capitulo VI.

Novo modelo de pensamento criativo: Um baralho de tarot personalizado para que os entrevistados

pudessem prever o futuro preferivel através de cenarios pré-desenhados e cenarios livres para imaginar

0 que pensavam sobre o futuro ideal. Os participantes foram conduzidos por meios de especular os

futuros através do prisma criativo.
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Capitulo VII.

Aplicacdo e anadlise de resultados do novo modelo criativo: Possiveis futuros considerando os trés

cenarios: Bem-estar, Sociedade e Meio-Ambiente. O capitulo explica como o design e os novos cenarios

contribuem na sociedade, e analisar os resultados feitos com o protdtipo do modelo criativo.

Capitulo VIII.

Conclusdo: Possiveis futuros consciente e equilibrado, a fim de entender a implementagdo de

estratégias e possiveis solu¢cdes como um contributo criativo para o tema. Em seguida as limita¢des do

estudo e futuras linhas de investigacdes.

A figura 1 a seguir corresponde ao organograma que deu origem aos sete capitulos:
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Figura 1.

Organograma - Desenho da investigacao

( TEMA ) N

Junhe

2020 Design Especulativo
C TiTULO D)
Design Especulativo Centrado na Natureza. Um contributo
de um nove modelo para ¢ bem-astar pesscal, seclal @ melo amblente
( QUESTOES DA DISSERTACAO )
'E se o meio ambiente, a socedade @ o bem-estar pessoal fossem equilibrados no futuro?”
Design Thinking: As ferramentas e processos de desiqn podem beneficiar a sockedade? Serd que os problemas atuas
no futuwro teram novas perspectivas de solucdes?
8 s Para conscent L UM oo processo de desion pode promover abordagens criativas e
I inovadoras entra maio ambiants  bam-estar p ral @m wma parsk va futura?
':.!' Futures posshals: O design pode impactar uma nova perspaectiva para o futurcs?
E Sustainability: Os noves cendnos poderm sar uma estratégia para solucionar um sistema falho e explorador?
&
L ENQUADRAMENTO TEGRICO )
Sustentabllidace - 3 contextos
Design Thinking, Design Ativista e Responsabilidade Social
Enquadramento Especifico
N2
: Cendrios Possiveis
% v
5 Modelo aplicado
o
Anilise de resultados
Cututeo
2022
( PRE CONCLUSAO )
° v
- ——  Conclusion ——P Limitacdes do estudo ——P RECOMENDACOES PARA
8 PESQUISAS FUTURAS
.‘E
= > Contributo da dissertagio «—
(ST |

-13-




1. Estrutura da Dissertacao

Contexto e Motivagao

"O que seria de nos se ndo sonhassemos?” — José Saramago

No design existem uma pluralidade de areas de estudos, quase sempre é atrelado a um contexto de
solucdes criativas e boa estética. Nesta dissertacdo o design vai ser abordado como estudo nas areas
graficas, com o baralho de tarot, no contexto filoséfico e psicanalitico no embasamento da investigacdo.
O foco principal é o equilibro entre os cenarios de areas de estudos do design, user, human e nature
(usuario, humano e natureza). A motivacdo iniciou-se durante um exercicio académico da Universidade
Europeia - IADE em 2019, no curso em questao da dissertacao. O briefing era criar uma empresa e
apresenta-la de forma criativa no intuito de vender uma ideia. O conceito desenvolvido entre quatro
colegas, trés com a licenciatura em design e um com licenciatura em arquitetura foi em criar uma empresa
de design para jardins verticais. Estar em contacto com a natureza trazem imensos beneficios para a saide
humana, além de transformar os ambientes mais atrativos. A falta de contacto com a natureza também
pode ser a causa de diversos problemas de salde e com isso foi percebido algumas falhas nos sistemas

atuais de sociedade e os impactos na natureza.

Objetivo

A dissertacao tem como objetivo corresponder aos resultados de investigacao na conclusao de curso do
mestrado em design management. A investigacdo foi feita pelo prisma da autora uma designer gréfica,
gue percebe o design como um conceito de mudancgas nas sociedades através ativismo e abrange outras

areas de estudos como filosofia, psicologia e a sociologia mesmo como entusiasta.

O propédsito da dissertacdo é um contributo criativo usando ferramentas do design thinking para estudos
futuristas e especulativos promovendo escolhas conscientes e responsaveis com relevancia social,
impacto ambiental sem prejudicar o bem-estar individual. A investigacdao procura encontrar respostas e
estimular a imaginacdo de possiveis cenarios no ambito da responsabilidade social, seja em meio

corporativo, dentro ou fora da area de comunicacdo e design.
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2. Enquadramento tedrico

A dissertacao inicia-se no contexto do presente com a preocupacao da relacao humana entre a sociedade,
a natureza bem-estar individual. A partir do cendrio atual do nosso planeta pretende-se imaginar novos
modelos criativos de contributos para um futuro plural. O enquadramento é uma especulagdo de futuros

a longo prazo de 10 a 15 anos.

O campo de investigacdo cientifico é do design especulativo e as diversas ramificacbes do design e
abordard assuntos como a sustentabilidade, futuros possiveis, responsabilidade social, as novas
tecnologias, tendéncias e o contributo do designer criativo para estas areas. O design thinking, contribuira
com solugdes criativas para melhorar a interagdo humana com a sociedade e natureza através das

necessidades atuais.

Por fim, com base nos inquéritos, um novo contributo especulativo em formato de baralho de tarot sera
usado para perceber a viabilidade de ampliacdo e perceber se ha futuros equanime se houver equilibro
entre o bem-estar pessoal, social e sustentavel. As possiveis solu¢Oes futuras e criagdo de novos cenarios

serao os resultados.

2.1 Sustentabilidade.

O primeiro tema a ser aprofundado sera a sustentabilidade, que move e preocupa a sociedade ha séculos
em diversos contextos. A primeira aparicdo em livro da palavra sustentabilidade foi no inicio do século
XVIII na Alemanha surgiu a palavra “Nachhaltigkeit’”. O conceito teve maiores proporcdes quando a
Inglaterra fez o uso da palavra por medo da escassez da matéria-prima essencial da marinha britanica.

(Grober, 2007)

1 Tradugdo livre para o portugués significa sustentabilidade
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"O primeiro passo foi dado na Inglaterra motivado pela escassez A iniciativa primordial para se

’

voltar para métodos sustentaveis de silvicultura veio dos Comissarios da Marinha Real Britanica.'

2 (Grober, ,2007, p.8)

No final do século XX em 1980 a ONU? publicou um relatério de desenvolvimento sustentavel e torna-se
uma pauta exponencial, possivelmente um dos assuntos mais discutidos entre paises, empresas e politicas
ambientais nas Ultimas décadas. Existem mais de 300 maneiras de definir a sustentabilidade.
(Geissdoerfer et al., 2017) O lugar que ela ocupa atualmente é da conscientizacdo de organizacbes e
individuais no pensamento e nas praticas. E implica um reconhecimento mundial como um problema

global. (Rogers & Hudson, 2011)

“No inicio, as empresas tendem a agir sem muito entusiasmo com os regulamentos para reduzir a
poluicdo, mas no processo, a andlise revela o desperdicio de varias formas para engenheiros de
negocios e tomadores de decisdo — desperdicio economico e desperdicio de materiais — voltando
a atengdo para as oportunidades para um redesenho mais fundamental de processos, gerando nao
apenas operagoes mais limpas, mas também mais eficientes. O processo traz para casa a li¢cdo
conhecida por todos os especialistas em gerenciamento de residuos: é caro limpar os residuos,

mas é muito mais barato ndo os produzir.* (Rogers & Hudson, 2011, n.d)”

Em 2016, Zimmerman sugeriu em um artigo publicado, algumas possiveis solu¢des de cenarios que estdo
se tornando cada vez mais catastrdficos, o autor expde dados e sugere possiveis solucdes com base em
estudos cientificos de reflexdes da atual situacdo do planeta. Abaixo a tabela 1 corresponde aos principais

pontos do autor no artigo que simplificou os problemas atuais e solugdes futuras em 5 tépicos.

2 Tradugdo livre do inglés: “The first step was taken in England. Scarcity was the mother of invention. The primal initiative for turning towards sustainable methods of

forestry came from the Commissioners of the British Royal Navy.” (Grober, 2007, p.8)

3 Organizagdo das Nagbes Unidas

4 Tradugdo livre do inglés: “ At first, companies tend to act with grudging compliance to regulations to reduce pollution, but in the process, the analysis reveals waste
in a variety of forms to business engi- neers and decision-makers—economic waste and materials squandering—turning attention to opportunities for more

fundamental re-design of processes yielding not only cleaner, but more efficient operations. The process brings home the lesson known to all waste management

experts: it’s expensive to clean up wastes, and much cheaper not to produce them to begin with”. (Rogers & Hudson, 2011, n.d)
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Tabela 1.

“Os cinco maiores problemas ambientais do mundo e as solu¢Ges”

Contexto

Presente

Solugdes de Futuros

1.Poluicdo e
mudangas climaticas

“A atmosfera e os oceanos

estdo sobrecarregados de carbono.
O CO2 atmosférico absorve e
reemite radiacdo infravermelha, o
que faz com que o ar, os solos e as
aguas superficiais dos oceanos
fiqguem mais quentes — em principio,
isso é bom: o planeta estaria
congelado se isso ndo acontecesse.”

“SolugBes: substituir os combustiveis fésseis
por energia renovavel; reflorestamento;
reduzir as emissdes originadas pela
agricultura; alterar processos industriais. A
boa noticia é que a energia limpa é
abundante — ela s precisa ser estimulada.
Muitos afirmam que um futuro com 100% de
energia renovavel é possivel com a
tecnologia ja existente.”

2.Desmatamento

“Florestas ricas em espécies estdo
sendo destruidas, especialmente nos
trépicos, para muitas vezes abrir
espaco para a criacdao de gado, para
plantag¢des de soja ou de dleo de
palma, ou para outras monoculturas
agricolas.”

“Solugbes: conservar o que resta das
florestas naturais e recuperar as areas
degradadas com o replantio de espécies
arboreas nativas. Isso exige um governo
forte — sé que muitos paises tropicais ainda
estdo em desenvolvimento, tém populagdes
crescentes, carecem de um Estado de Direito
e sofrem com nepotismo generalizado e
corrupgao quando se trata do uso da terra.”

3. Espécie em extingao

“Espécies ndo apenas tém o direito
de existir, elas também fornecem
produtos e "servicos" essenciais para
a sobrevivéncia humana. Um
exemplo sdo as abelhas e seu
trabalho de polinizagdo, necessério
para o cultivo de alimentos.”

“Solugbes: esforgos conjuntos devem ser
feitos para evitar a diminuicado da
biodiversidade. Proteger e recuperar habitats
é apenas um lado da questdo — combater a
caca e a pesca ilegais e o comércio de vidas
selvagens é outro. Isso deve ser feito em
parceria com populagdes locais, para que a
conservagao da vida selvagem seja do seu
interesse, tanto social como econémico.”
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4.Degradagao do solo

“Problema: a exploragdo excessiva
das pastagens, as monoculturas, a
erosdo, a compactacao do solo, a
exposicdo excessiva a poluentes, a
conversao de terras — a lista de
maneiras como os solos estao
sendo danificados é longa. Cerca
de 12 milhdes de hectares de
terras agricolas sdo degradados
seriamente todos os anos, de
acordo com estimativas da ONU.”

“Solugdes: ha uma vasta gama de técnicas
de conservagao e restaurac¢ao do solo,
como plantio direto, rotagao de culturas e
a construcao de "terragos" para controle
da erosao pluvial. Considerando que a
seguranca alimentar depende da
manutencao dos solos em boas condigGes,
é provavel que esse desafio seja
solucionado no longo prazo. Ainda é uma
questdo em aberto, porém, se isso vai
beneficiar igualmente todas as pessoas ao
redor do globo.”

5.Superpopulacao

“O problema: a populagdo humana
continua a crescer rapidamente em
todo o mundo. A humanidade
comegou o século 20 com 1,6 bilhdo
de pessoas. Hoje sdo cerca de 7,5
bilhGes. Estimativas indicam que a
populagdo mundial crescera para
quase 10 bilhdes até 2050. A
combinagdo de crescimento
populacional com ascensao social
esta pressionando cada vez mais os
recursos naturais essenciais, como a
agua. Grande parte desse
crescimento esta ocorrendo no
continente africano e no sul e leste
da Asia.”

“Solugbes: a experiéncia tem mostrado que
quando as mulheres tém o poder de
controlar a sua prépria reproducdo e
ganham acesso a educagao e a servigos
sociais basicos, o niumero médio de
nascimentos por mulher cai
significativamente.

Se forem feitos corretamente, sistemas de
assisténcia podem tirar mulheres da pobreza
extrema, mesmo em paises onde a atuagdo
do Estado permanece deficiente.”

De acordo com Zimmerman (2016), muitos dos problemas existem solucGes que seriam possiveis se
tivessem interesse publico e investimentos em paises mais pobres. Como no exemplo, se a mulher tivesse
maior atua¢do e autonomia em politicas publicas impactaria positivamente para o problema da

superpopulacdao mundial.
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Embora plural, a sustentabilidade pode ser fundamentada no modelo TBL - “O Tripé da sustentabilidade”
(Elkington, 1999). O modelo discute ndo sé o contexto econémico, mas o valor ambiental e social e tem
como objetivo estabiliza-los. (Oliveira, 2018). A Responsabilidade social empresarial, atinge o TBL quando
guer passar uma imagem de uma empresa boa e preocupada com o ambiente e bem-estar.

(Mukhopadhyay & Mukhopadhyay, 2021)

2.1.1 Ambiental

O impacto ambiental é qualquer interferéncia que desequilibra o sistema natural da vida do planeta terra
(Mottle et al., 2021). Atualmente estamos vivendo no periodo Holoceno ¢ e imaginava-se que os impactos
ambientais eram algo recente, mas ha estudos que possam ter acontecido antes mesmo da revolugdo

agricola. (HODGES, 2021)

“A vegetag¢do global nos ultimos 18.000 anos foi transformada pelas mudangas climaticas que
acompanharam o ultimo degelo e novamente pelo aumento das pressoes humanas, no entanto, a
magnitude e os padroes das taxas de mudanga da vegetacdo sao mal compreendidos globalmente.
Usando uma compilagdo de 1.181 sequéncias de polen fossil e métodos estatisticos recém-
desenvolvidos, detectamos uma aceleragcdo mundial nas taxas de mudan¢a na composi¢do da
vegetacdo comegando entre 4,6 e 2,9 mil anos atras, que é globalmente sem precedentes nos

ultimos 18.000 anos em magnitude e extensdo.”’ (Mottle et al., 2021, p.1)

O artigo de Mottle et al. (2021) explica que descobriram esses impactos através de uma analise feita por
medicdo de radiocarbono® no pdlen através de um banco de dados mundial que documenta nucleos de

pdlen do mundo todo e percebe as transformacdes ao longo dos milhares de anos. Apesar da correlagao,

5 Tradugdo livre do inglés: “The Triple Bottom Line” (Elkington, 1999)

6 Pos era glacial

7 Tradugdo livre do inglés:: “Global vegetation over the past 18,000 years has been transformed first by the climate changes that accompanied the last deglaciation
and again by increasing human pressures; however, the magnitude and patterns of rates of vegetation change are poorly understood globally. Using a compilation of
1181 fossil pollen sequences and newly developed statistical methods, we detect a worldwide acceleration in the rates of vegetation compositional change beginning

between 4.6 and 2.9 thousand years ago that is globally unprecedented over the past 18,000 years in both magnitude and extent.” (Mottl et al.,2021, p.1)

8 Carbon-14, encontrado na atmosfera do planeta terra pelo Professor Willard Libby

-19-



ainda ndo se tem provas que o impacto tenha sido provocado so pela presengca humana porque também

existe o fator climatico natural.

Os impactos sempre existiram, o que preocupa a nossa era atual sdo os impactos negativos, depois da
revolucdo industrial na segunda metade do século XVIII na Inglaterra, ficou mais nitido quando trocaram
humanos por maquinas. Em 1907 com a criagdo do plastico, foi impactado negativamente as questdes
sustentdaveis causando elevada producdo de lixo e por consequéncia a poluicdo do planeta. O capitalismo
e o consumo desenfreado contribuem em larga escala, os recursos da terra ainda sao primordiais para a
existéncia da espécie humana, mas o uso desenfreado e sem educacdo adequada nos levam aos piores

cenarios. (Barbosa & Cerqueira, 2008)

“Atualmente, as cidades do mundo geram cerca de 1,3 bilhdo de toneladas de residuos solidos por
ano. Espera-se que esse volume aumente para 2,2 bilhoes de toneladas até 2025. As taxas de
geracgdo de residuos mais que dobrardo nos proximos vinte anos em paises de baixa renda.
Globalmente, os custos de gerenciamento de residuos solidos aumentardo dos atuais US$ 205,4
bilhoes anuais para cerca de US$ 375,5 bilhoes em 2025. Os aumentos de custos serdo mais graves
em paises de baixa renda (aumento de mais de 5 vezes) e paises de renda média-baixa (mais de

dobra aumenta).”°® (Hoornweg & Bhada-Tata, 2012, p.10)

O numero de lixo de residuo sélido urbano, cresce mais do que a taxa de urbanizacdo ou o PIB das cidades.
Segundo o relatério, a China é o pais que mais produz lixo, seguido de Estados Unidos e Brasil e até 2025
0 numero pode dobrar, e a producdo ndo tem apenas relacdo com paises desenvolvidos, os paises
considerados subdesenvolvidos produzem mais lixo que a média mundial que é 1,2 kg por dia (Hoornweg

& Bhada-Tata, 2012).

9 Tradugdo livre do inglés: “Currently, world cities generate about 1.3 billion tonnes of solid waste per year. This volume is expected to increase to 2.2 billion tonnes by
2025. Waste generation rates will more than double over the next twenty years in lower income countries. Globally, solid waste management costs will increase from
today’s annual $205.4 billion to about $375.5 billion in 2025. Cost increases will be most severe in low-income countries (more than 5-fold increases) and lower-middle

income countries (more than 4-fold increases).” (Hoornweg & Bhada-Tata, 2012, p.10)

-20-



Figura 2.

Geracdo de lixo no mundo — 2012-2025

Nota: A figura é um infogrdfico especulativo de geragdo de lixo no mundo. (Recicla Sampa, 2019, n.d)

“A preocupa¢do ambiental obteve enfoque social e politico a partir do final da década de 60,
quando entdo a foi debatido e criticado a nivel internacional o padrdo de crescimento
socioeconémico como uma proposta alternativa de desenvolvimento. Além disso, o crescimento
populacional é maior que a capacidade de produgdo de recursos para a nossa subsisténcia, isto
acarreta a necessidade de uma transformagdo no atual modelo de desenvolvimento econémico bem
como a harmonia entre os parametros ecologicos e o setor economico, caso contrario, a populagdo

sofrera a consequéncias em médio prazo.” (De Antoni & Fofonka,2018, p.3)

Os impactos ambientais sdo percebidos pelo planeta antes mesmo de termos consciéncia de sociedade
ou escassez de recursos. A reciclagem do lixo pode ser considerada, uma alternativa ou até uma das Unicas
saidas atuais para uma economia sustentavel, o modelo de negdcio que tem aumentado a rentabilizacdo,

e se tem dinheiro comec¢a aumentar o interesse das grandes empresas e investidores.
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2.1.2 Econdmica

Hanns Carl von Carlowitz foi economista-chefe do Royal Saxon Mining Department, na Alemanha e o autor
da palavra “Nachhaltigkeit, na época ele estava preocupado a preservacdo da floresta saxad e a escassez
da madeira, um importante recurso daquele século foi ele que sugeriu o reflorestamento que ficou
conhecida como a ‘Sylvicultura oeconomica’®. (Grober, 2007) A sustentabilidade econédmica baseia-se no
modelo de silvicultura, o consumo nunca deve ser maior que os recursos naturais. Os ambientes devem
ser equilibrados entre o contexto econémico, social e ambiental e ndo criar apenas metas sustentaveis.

(Geissdoerfer et al., 2017)

“(...) a Economia Circular como um sistema regenerativo no qual a entrada e o desperdicio de
recursos, a emissdo e o vazamento de energia sao minimizados pela desaceleragdo, fechamento e
estreitamento dos ciclos de materiais e energia. Isso pode ser alcan¢ado por meio de projeto

duradouro, manutengdo, reparo, reutilizagdo, remanufatura, reforma e reciclagem.” 1

(Geissdoerfer et al., 2017, p.7)

O modelo da Economia Circular, € um exemplo de uma pratica inovadora e tem o contributo do design
sistémico, inspirando-se na prépria natureza, o modelo acredita em “fechar o ciclo de vida”, ou seja, o
aumento do util dos produtos tem importante ajuda a reducdo em recursos naturais. (Leitdo, 2015). E
fundamental novos modelos econémicos de negdcios e as empresas que tenham cada vez mais
preocupacdo com os recursos naturais. O movimento tem acontecido, cada vez mais nas agendas politicas

e estratégias empresarial (Geissdoerfer et al., 2017)

10 “A ciéncia dos métodos naturais e artificiais para o povoamento florestal" (Moraes, 2021)

11 Tradugdo livre do inglés: “(...) the Circular Economy as a regenerative system in which resource input and waste, emission, and energy leakage are minimised by
slowing, closing, and narrowing material and energy loops. This can be achieved through long-lasting design, maintenance, repair, reuse, remanufacturing,

refurbishing, and recycling.” (Geissdoerfer et al., 2017, p.7)
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"O desenvolvimento sustentavel esta ancorado no desenvolvimento econémico da humanidade
baseado na conservacdo dos recursos naturais. Desse modo, o desenvolvimento de maneira
sustentavel indica que os recursos naturais sejam utilizados de maneira racional, ou seja, sem o
seu esgotamento, com vistas d conservagdo desses recursos para as geragoes futuras.”" (Campos,

n.d.)

O desenvolvimento sustentdvel precisa do apoio econémico, mas depende de apoios sociais para
conscientiza¢do da escassez de recursos. A Sustentabilidade econémica é consumir os recursos naturais
de uma maneira consciente, sem sobrecarregar o meio ambiente, isso faz parte do desenvolvimento

humano porque estdo relacionados as necessidades vitais.

2.1.3 Social
O relatério Brundtland - Our common future (Nosso futuro comum), foi publicado em 1987 pela ONU e
foi um marco histérico para o conceito do desenvolvimento sustentavel, o tema foi renovado e

popularizou-se mundialmente a partir do relatério. (Fuad-Luke, 2009)

Figura 3.

Primeira-Ministra da Noruega, discursando

Nota: A fotografia foi retirada dos arquivos online do website da ONU. A imagem é da Primeira-ministra da Noruega, Gro Harlem
Brundtland, discursando. (United Nations Photo, 1987, n.d. )12

12 Tradugdo livre do inglés: “ “Mrs. Gro Harlem Brundtland, Prime Minister of Norway, addressing the General Assembly on Environment and Development.” (United

Nations Photo, 1987, n.d.)
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O relatdrio de Brundtland, (1987) apontou dados alarmantes de futuro, discutiu o desenvolvimento
sustentdvel e trouxe uma série de iniciativas sustentaveis. Tornar o planeta um lugar melhor para se viver
€ uma responsabilidade totalmente presente no nosso cotidiano e tem se espalhado como forma de
campanha de conscientizacdo. Trés décadas depois da divulgacdo do relatério, em 2013 ficou
mundialmente conhecida a frase "there is no planet B,"*? do Secretério Geral da ONU Ban Ki-moon em seu
discurso na universidade de Stanford. A frase ficou mundialmente conhecida é possivel encontra-la

facilmente em posters, capas de livros, adesivos, camisetas e em diversos outros lugares.

Figura 4.

“There Is No Planet B”

MIKE BERNERS-LEE
THERE
IS N
PLANET B

‘massively imponant and massively entertaining’ - Bill McKibben
‘ahandbook for how humanity can thrive’ - Finandal Times

UPDATED

Nota: Capa do livro de Mike Bernes-Lee com a frase de Ban Ki-Moon: “Ndo ha um planeta B.” (Berners-Lee, 2021)

Outra cupula de incentivo do desenvolvimentos sustentavel seguiu em 2015, a ONU assinou um plano

para a Agenda 2030, os objetivos do plano é um apelo para garantir um futuro digno com um planeta

13 Tradugdo livre do inglés: “ Ndo hd planeta B”
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“que visa promover a sustentabilidade nas agendas sociais, ambientais, econémicas e governamentais.”

Foram desenvolvidos 17 objetivos para um periodo de 15 anos. (Lopez-Villalobos et al., 2022, n.d)

Figura 5.
Os 17 Objetivos de desenvolvimento sustentavel (ODS)

@ OBJETIVE3S susTenTAvEL
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Nota: Ilustragdo dos 17 Objetivos de desenvolvimento sustentavel estipulados em 2015:

1. Erradicacdo da pobreza 2. Fome zero e agricultura sustentavel 3. Saude e bem-estar 4. Educacdo de qualidade 5. Igualdade de
género 6. Agua limpa e saneamento 7. Energia limpa e acessivel 8. Trabalho decente e crescimento econdémico 9. Inovagio
infraestrutura 10. Reducdo das desigualdades 11. Cidades e comunidades sustentaveis 12. Consumo e produgdo responsaveis 13.
Agdo contra a mudanga global do clima 14. Vida na agua 15. Vida terrestre 16. Paz, justica e instituigoes eficazes 17. Parcerias
e meios de implementagdo: fortalecer os meios de implementagdo e revitalizar a parceria global para o desenvolvimento
sustentavel. (Nagoes Unidas, 2015, n.d.)

No ultimo relatdrio os objetivos da ONU, é promovido a sustentabilidade através de uma estrutura, que
gera uma métrica de perceber qual a nossa colaboracdo, o indice analisa ndo s6 as pessoas como a
natureza (Lopez-Villalobos et al., 2022) As medidas sociais sustentdveis estdo cada vez mais presentes e
com novos aderentes, mas a meta é a consciéncia global. Ainda que nos restem 8 anos até 2030 é muito
importante que a sociedade conscientize e educacdo é sempre primordial, a mobilizagdo humana seja
com protestos e debates sociais sdo itens fundamentais para que seja cada vez mais popular. Os 17

objetivos da ONU é um grande contributo nos parametros da disserta¢do e na sociedade.

-25-



2.2 Bem-estar.

O bem-estar é principalmente relativo ao contexto que o individuo esta inserido e como ele recebe as
informacdes que ele considera importante para sua vida, e isso pode ser subjetivo até existe um termo
na psicologia chamado “subject well-being**” nomeado primeiramente pelo professor da universidade de
Illinois e Ph.D. em psicologia Ed Diener, e refere-se a avaliagdo que o individuo para a propria vida de
acordo com os praéprios julgamentos que erroneamente é visto como sindnimo de “felicidade”, mas a

verdade é que esta associado a bondade pessoal e qualidade de vida. (Chang et al., 2019)

“Diferentes abordagens vém investigando a qualidade de vida das pessoas ao longo do tempo. A
Economia avalia a qualidade de vida das sociedades através da quantidade de bens, mercadorias
e servicos que sdao produzidos pelas comunidades. Ja os cientistas sociais adicionam a avalia¢do
objetiva da Economia indicadores sociais importantes como: baixas taxas de crime, expectativa
de vida, respeito pelos direitos humanos e distribui¢cdo equitativa dos recursos. Uma terceira
abordagem de defini¢do e avaliagdo da qualidade de vida é o bem-estar subjetivo.” (Giacomoni,

2004, p.43).

O bem-estar pode ser atribuido a alguns parametros de estudo na sociologia e acredita-se estar
diretamente associado a o contexto individual, ou seja, o individuo considera aquele cenario um bem-
estar por falta de parametro ou por insercdo cultural ou entdo atribuido aos parametros basicos de uma
sociedade equilibrada (Giacomini, 2004). Esta area da psicologia é bastante atraente por entusiastas e
pesquisadores. "(...) O afeto é aquilo que afeta as pessoas." (Sahd, 2021, nd.), o bem-estar é individual e

pode afetar as outras pessoas do seu convivio social.

Em uma tentativa de avaliar os indices de satisfacdo individual no bem-estar, em 1960, Paul J. Meyer criou
"The Wheel of life", 1* o coach acreditava que um sucesso pessoal traria o bem-estar em alguns aspetos

da vida, a roda tem como objetivo de apontar as principais areas em comum das sociedades e pode ser

14 Tradugdo livre para o portugués: “assunto bem-estar”

15 Tradugdo livre para o portugués: "A roda da vida"
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dividida 12, 9 ou 8 partes. Atualmente ja existem outras releituras da roda e tudo pode variar de acordo

com a metodologia do profissional.

"Ao estuda-lo, tomamos consciéncia de quem somos, e do que é a vida. Observar e compreender a

Roda da Vida é observar e compreender nos mesmos." (“a Roda Da Vida” - Estudo e Meditagdo,

2012, n.d)

A mesma roda da vida também é aplicada em outros contextos da sociedade para a famosa religido de

origem indiana, o budismo usa roda da vida em viés mais holistico, mas caminha ao encontro do objetivo

de estudos de Meyer.

“(...)vocé pode chamar de categorias da vida, ou também dreas da vida, ou mesmo dimensoes da

vida. Seja qual for o aspecto que precisamos considerar se quisermos criar harmonia e equilibrio

em nossas vidas.” (Zuque, 2022, n.d)

Afigura 6, é uma releitura de Zeuch (2022) feitas por objetivos que ele considera relevante para mensurar

o0 bem-estar para o contexto individual pessoal. Ele acredita que quanto mais equilibrado a roda mais

ideias criativas poderao surgir.

Figura 6.

A roda da vida.

Leisure

Profession Charity

Communities

Spirit

Nota: Ilustracdo da roda da vida de acordo com as dareas de importdncia do autor (Matheus Zeuch, 2022, nd.) 16

16 Tradugdo livre da figura: Ocupacional: Lazer, projetos, profissdo. Social: Comunidades, amigos, familia. Pessoal: Espirito, mente, corpo. Material: Corpo, caridade,

recursos.
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O mercado de Meyer conhecido como “motivacional” faturou bilhGes nas ultimas décadas a comecar pelo

proprio fundador, Meyer abriu portas para o parametro de bem-estar pessoal.

A cultura nérdica também tem o préprio conceito relacionado ao bem-estar, a palavra "Hygge"!” apareceu
pela primeira vez por volta do século 19, a palavra origindria da lingua norueguesa que significa bem-
estar, que na Dinamarca transformou-se no conceito de viver bem. (Parkinson, 2015). A sociedade
dinamarquesa é considerada e conhecida popularmente como a sociedade a mais feliz do mundo e eles

atribuem isso ao Hygge.

“Hygge é sobre uma atmosfera e uma experiéncia, e ndo sobre coisas. E estar com as pessoas que
amamos. Uma sensagdo de casa. Uma sensagdo de que estamos seguros, de que estamos
protegidos do mundo e nos permitimos baixar a guarda. Vocé pode estar tendo uma conversa
interminavel sobre as pequenas ou grandes coisas da vida — ou apenas se sentir confortdavel na
companhia silenciosa um do outro — ou simplesmente ficar sozinho desfrutando de uma xicara de

cha.”*® (Wiking, 2016, sd)

Ainda que o conceito esteja associado a cultura local, ou seja, em cada pais a cultura local pode ser
interpretado de diferentes formas, ou também pode ser individual. (Wiking, 2016), Na Dinamarca existe
um instituto que pesquisa a felicidade (The happiness Research Institute®® ou Institut for Lykkeforskning,)
a importancia da felicidade faz parte da cultura. Acredita-se que é uma maneira de pensar em bem-estar
individual no conceito de sociedade, ou seja, é importante que todos sejam felizes na cultura
dinamarquesa. Em outro contexto por exemplo podemos considerar que para um lisboeta o conceito
Hygge seria um café no fim da tarde com um pastel de natas, ou algo muito especifico que remeta

individualmente o entendimento de acolhimento. Com isso conclui-se que o bem-estar pode ser algo de

17 Pronunciagéo /'h(j)u:ga/; Danish: ['hyka]; Norwegian: ['hyg:a] (West, 2022, nd.)
18 Tradugdo livre do inglés: “Hygge is about an atmosphere and an experience, rather than about things. It is about being with the people we love. A feeling of home.
A feeling that we are safe, that we are shielded from the world and allow ourselves to let our guard down. You may be having an endless conversation about the small

or big things in life—or just be comfortable in each other’s silent company—or simply just be by yourself enjoying a cup of tea.” (Wiking, 2016, n.d)

19 Tradugdo livre: “ Instituto de pesquisa da felicidade”
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dentro para fora como a roda da vida de Meyer, ou pode ser amplo e compartilhavel que pode ser

considerado individual e de fora para dentro como a sociedade dinamarquesa.

2.3 Design

O Design aparece na histéria a fim de organizar o que antes da revolugdo industrial era manual, as solucGes
gue antes eram criadas a partir de necessidade individual, com as tecnologias ficou mais facil de executar

em larga escala produtos e solugdes que auxiliavam no cotidiano. (Cardoso, 2012)

"Entre 1850 e 1930, aproximadamente, trés geragoes de novos profissionais — alguns ja apelidados
de “designers” — dedicaram seus esforcos a imensa tarefa de conformar a estrutura e a aparéncia

dos artefatos de modo que ficassem mais atraentes e eficientes.” (Cardoso, 2012, p.9)

O design é amplo e complexo para definir apenas como uma profissdo ou até mesmo o nicho de trabalho.
Antes mesmo de ser considerado uma profissdo, o design esteve presente na histdria e a ideia de criar
artefatos e encontrar solugdes é parte da sobrevivéncia humana (Prado, 2021). O design pode ser arte,
processos, produtos, um sistema organizacional etc. O que se sabe, é que o papel do design na histdria

como profissdo é apds a primeira revolugdo industrial, que é o chamado design moderno.

De acordo com Prado, (2021) no século XVI, durante o periodo do renascimento a palavra “disegno” era
usada para referir a algum planejamento artistico ou um rascunho. Toda a histéria do design caminha

junto com a histdria da sociedade e faz parte dos elementos da inovacao.

Os primeiros estudos do design sdo do comego do século XX e havia muitas regras diferente do design
conhecemos hoje. O design abre possibilidades para ampliar os horizontes usando boas ideias do passado

para ter um presente inclusivo e consciente. (Cardoso, 2000)

Cardoso e Prado corroboram com o design ter sido considerado uma profissdao depois da revolucao
industrial e que se na histdria foi atribuido ao material, no que se diz respeito aos estudos recentes tem

uma apelacgdo intelectual e conceitual.

Assim como o processo de design thinking, ha outras abordagens do design como objeto de estudo para

dar sentido a dissertacdo. O design orientado pela tecnologia centrado no usudrio popularizado por
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Donald Norman, o User Centered Design é atualmente um dos processos estruturacdo mais intuitivos. O
design sustentavel espera uma aproximacdo entre a sociedade e o individuo para que o meio ambiente

tenha melhores beneficios.

2.3.1 User Centered Design.

O UCD (User cetered-design) é uma metodologia de investigacdo baseado na interacdo do usuario com a
usabilidade do produto ou sistemas (Mao et al., 2005), originou-se de um projeto de Donald Norman nos
anos 1980, foi observado que os manuais de produtos ndo pensavam na experiéncia de usuario porque
estava centrado no produto, o trabalho foi perceber quais eram realmente as necessidades do usuario e
qual a finalidade do produto. Os usudrios tornaram-se a parte central do processo de desenvolvimento,

revolucionando a area de projetos (Lillemaa, 1996).

“O processo de design tradicional ¢ linear, as vezes chamado de método em cascata porque o
progresso segue em uma unica direcdo e, uma vez tomadas as decisoes, é dificil ou impossivel
voltar atras. Isso contrasta com o método iterativo do design centrado no ser humano, onde o
processo é circular, com refinamento continuo, mudang¢a continua e incentivo ao retrocesso,

repensando as decisoes iniciais.” (Norman, 2013, p.343)

Na pratica para entender quem é o usudrio sdo necessarios elementos essenciais: Pesquisa, empatia e
interacdo. (Costa, 2020) As empresas utilizam o processo para otimizar sua experiéncia de usudrio com a
marca podem ter um bom resultado de impacto com o cliente final. E possivel usar o sistema na pratica

de personalizacdo, mas é importante garantir que seja util para cada individuo.
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Figura 7.

User Centered Design Interpolagdo

Research

Nota: Adaptagdo feita por Emily Oliveira, 2022 da explica¢do de (Holeman & Kane, 2019, n.d.)*°

" A estrutura de design centrado no usuario pode ser caracterizada como um processo de
design iterativo de resolu¢cdo de problemas em varios estagios. Teste e validagdo
operacional durante cada uma das etapas do processo de design (identifica¢do de
requisitos, desenvolvimento de prova de conceito, desenvolvimento de prototipo,
desenvolvimento de produto) é absolutamente necessario, pois muitas vezes é muito dificil
para os designers de um produto entender intuitivamente como um usudrio iniciante de
21

suas experiéncias de design e como pode ser a curva de aprendizado de cada usudrio.

(Doroftei et al., 2017, p.20)

Contudo conclui-se que o design centrado no usuario é complexo de explicar, mas na pratica é o uso do
design para simplificar e antecipar as necessidades do individuo, mas isso ndo quer dizer qualquer usudrio,

o papel do designer é entender quem é o usudrio. Esta metodologia, assim como outras abordagens do

20 Tradugdo livre da figura:Pesquisa, empatia, interagdo: Design centrado no usudrio

21 Tradugdo livre do inglés: “The user-centered design framework can thus be characterized as a multistage problem-solving iterative design process. Testing and
operational validation during each of the stages of the design process (requirements identification, proof of concept development, prototype development, final
product development) is absolutely necessary, as it is often very difficult for the designers of a product to understand intuitively what a first-time user of their design

experiences and what each user’s learning curve may look like." (Doroftei et al., 2017, p.20)
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design é relevante adicionar a psicologia nos estudos para entender o comportamento das pessoas

(Kalumbu, 2022) para manter com precisdo as necessidades do usuario.

2.3.2 Human Centered Design.

O design centrado no ser humano é o mais amplo e complexo, isto porque esta relacionado com areas
como ergonomia, ciéncia da computacdo e inteligéncia artificial. (Giacomini, 2014) diferente do user-
centered design, o usuario ndo é relacionado com produtos ou sistemas, mas pelo mundo que ele vive
(Auernhammer et al., 2022) por isso é pode ser considerado uma abordagem com comunica¢do e

interacdo mais intuitiva referindo a compatibilidade de caracteristicas. (Krippendorff, 2004)

"Design orientado por tecnologia, design sustentavel e design centrado no ser humano sdo
movimentos importantes que geralmente levam a resultados distintos, apesar de operarem dentro
das mesmas restri¢oes legais, regulatorias, contextuais e econémicas. Os diferentes discursos
centrais baseados em novidade técnica, impacto planetario ou significado humano levam a

diferengas notdveis no produto, sistema ou servigo resultante.” ?*(Giacomini, 2014, p.2)

Como tal, no contexto da dissertacdo o design centrado no ser humano difere de muitas praticas
tradicionais de design, pois o foco natural de perguntas, insights e atividades é a popula¢do-alvo do
produto, sistema ou servico, e ndo o processo criativo pessoal do designer. (Giacomini, 2014) Um fator
muito importante a ser levado em considerac¢do pelos profissionais e estudiosos do assunto é analisar o
cultural e o contexto da experiéncia, isso &, o processo ndo devera estar centrado no objeto, mas sim no

envolvimento humano como foco principal. (Krippendorff, 2004)

2.3.3 Nature centered design

“A natureza pode viver sem os humanos, mas os humanos ndo podem viver sem a natureza.” (Ryn &
McLennan, 2013, n.d.) O design centrado na natureza surge na histéria depois da abordagem do homem
como o centro, e faz uso de ferramentas do design para intervir de maneira positiva na natureza. (Tarazi

et al., 2019). No inicio de tudo a pretensdo humana na evolugdo era ser mais préspera, aumentar a

22 Tradugdo livre do inglés: “Technology driven design, sustainable design and human centred design are major movements which usually lead to distinguishably
different results despite operating within the same legal, regulatory, contextual and economic constraints. The different core discourses based on technical novelty,

planetary impact or human meaning lead to notable differences in the resulting product, system or service."(Giacomini, 2014, p.2)
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qualidade de vida, mas tudo foi tdo acelerado que perdemos o controle e conseguimos mudancas
climaticas, pandemias, poluicdo, extin¢do. (Orr, 2002). O tema enxerga através da perspectiva do design

preocupado com o ambiente e equilibro social. (Ruano, 2019).

“(...) Se nossos problemas sdo, em grande medida, o resultado de falhas de design, a solu¢do obvia
é um design melhor, o que quero dizer com um ajuste mais proximo entre as inteng¢oes humanas e
os sistemas ecoldgicos onde os resultados de nossas intengées sdao, em ultima andlise, jogados.” 3

(Orr, 2002, p.14).

Embora os cenarios sejam catastréficos, o design ainda vé com uma esperanga algumas maneiras de
ajudar o meio ambiente, e uma das formas é coletivamente mudar a interagdo humana com o ambiente,

Orr (2002) vé ainda uma esperanca com estratégias sistémicas do design.

Uma pesquisa feita na Inglaterra nos anos 1990, compararam o desempenho comercial econ6mico de
empresas estrangeiras que tinha uma abordagem consciente versus as britdnicas que ndo tinham

preocupacodes sustentaveis e as diferencias eram significativas (Cross, 1990)

“Pensar ecologicamente no design é uma forma de fortalecer a trama que une natureza e cultura.
Assim como a arquitetura tradicionalmente se preocupa com problemas de estrutura, forma e
estética, ou como a engenharia se preocupa com seguran¢a e eficiéncia, precisamos cultivar
conscientemente uma forma de design ecologicamente correta que esteja em consondncia com a
sobrevivéncia a longo prazo de todas as espécies. Definimos design ecologico como “qualquer
forma de design que minimize os impactos ambientais destrutivos, integrando-se aos processos

vivos.” *(Ryn et al., 2007, p.33)

Com isso, conclui-se que o design é uma esperanca em solugdes futuras, tanto para o meio ambiente

guanto para posicionamento consciente das empresas. Com o surgimento do design centrado na natureza

23 Tradugdo livre do inglés: “If our problems are, to a great extent, the result of design failures, the obvious solution is better design, by which | mean a closer fit

between human intentions and the ecological systems where the results of our intentions are ultimately played out.” (Orr, 2002, p.14)

24 Tradugdo livre do inglés: “ Thinking ecologically about design is a way of strengthening the weave that links nature and culture. Just as architecture has traditionally
concerned itself with problems of structure, form, and aesthetics, or as engineering has with safety and efficiency, we need to consciously cultivate an ecologically
sound form of design that is consonant with the long-term survival of all species. We define ecological design as “any form of design that minimizes environmentally

destructive impacts by integrating itself with living processes” (Ryn et al., 2007, p.33)
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foi possivel perceber que ndo basta pensar de maneira coletiva, mas tem de agir de maneira ecoldgica

também. Auxiliar nas diminui¢Ges dos impactos ambientais é uma das prioridades do design atualmente.

2.4 Design Thinking.

Para entender os conceitos relevantes do design thinking a contextualizacdo histdrica é feita através de
uma linha do tempo é relevante para entender como chegamos até os dias atuais de um design tdo amplo
e estratégico. Além disso, as técnicas usadas ao longo dos anos serdo interpretadas de acordo com a

relevancia para o estudo.

Existem dois pontos na histéria do design thinking "O design como ciéncia" e o "design como disciplina”
e dentre esses contextos ha duas geragoes, a partir do final dos anos 80 e meados dos anos 90 se misturam
entre elas, o que a torna um pouco mais complexa. Atualmente estamos na segunda geragdo (Camacho,

2020).
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2.4.1 Linha do tempo do Design thinking.

Figura 8.

Linha do tempo do Design Thinking
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2nd Generation

Design Thinking

Nota: Figura feita por Emily Oliveira adaptado (Camacho, 2020).%°

2.4.1.1 Primeira geragdo do design thinking (dos 1950s aos anos 1990s):

Desde a década de 50 estudava-se sistemas que referenciava o design thinking. O design é entendido

como ciéncia no pdés-segunda guerra mundial. Buckminster Fuller, foi o primeiro a usar o termo "design

ciéncia" em 1957, Fuller acreditava que o design era sistémico. Na década de 60 o termo foi popularizado

por Sidney Gregory na "Primeira conferéncia de métodos de design". (Camacho, 2020) No entanto, a

abordagem mais pragmatica ndo era bem aceita entre os designers.

25 Tradugdo livre da figura: Design como ciéncia, design como diciplina. 1¢ geragdo de design thinking e 2¢ geragdo de design thinking.
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Em 1969, Herbert Simon escreveu "The Science of the Artificial", ?° e classifica o design como um processo
que faz parte de uma ciéncia, e que as solugGes deveriam ser encontradas através de um método
cientifico. Simon, acreditava que o design é ldgico e encontra critérios para um objetivo especifico e a
inteligéncia artificial iria revolucionar a ciéncia do design e quem sabe padronizar em uma pratica

satisfatoria. (Huppatz, 2015)

"Historicamente e tradicionalmente, tem sido tarefa das disciplinas de ciéncias ensinar sobre

coisas naturais: como elas sdo, como elas funcionam e como projetar.”?’ (Simon,1996, p.111)

Figura 9.

“10 Insightful Design Thinking Frameworks”

Herbert Simon: 7-Stage Design Process

u e M

Nota: Figura com os passos do design thinking de Herbert Simon (4 Quick Overview, 2020, n.d.)*®

O arquiteto Peter Rowe (1987), foi o primeiro a contestar a ciéncia no design " (...) o design tem ocupado
frequentemente uma posicdo ambivalente, sendo caracterizado como uma forma de belas artes ou uma

forma de ciéncia técnica"?’ (Pollalis, S. N., & Bakos, J. Y., 1996, p.153)

26 Tradugdo livres: "A Ciéncia do Artificial"

27 Tradugdo livre do inglés: "Historically and traditionally, it has been the task of the science disciplines to teach about natural things: how they are and how they
work. It has been the task of engineering schools to teach about artificial things: how to make artifacts that have desired properties and how to design." (Simon,1996,

p.111)

28 Tradugdo livre da figura: Herbert simon: 7 estagios do processo de design: define, pesquisa, idealiza, protétipo, escolha, implementa e aprende.

29 Tradugdo livre do inglés: " (...) design has often occupied an ambivalent position, being characterized as either form of fine art or a form technical science.” (Pollalis,

S. N., & Bakos, J. Y., 1996, p 153)
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Nos anos 70, o design ja esteve mais proximo do conceito artistico. Bruce Archer, liderou um programa
chamado "Design in General Education'° considerando o desigh como uma darea educacional e deveria
ser integrada no curriculo das escolas que ficou conhecido como a "terceira drea" do design, a educagdo
em design deveria ser uma disciplina que pertence aos estudos de arte (Camacho, 2020) conforme mostra

a figura 10.

Figura 10.

“Bruce Archer's plan for integrating design into curriculum”
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Nota: Figura desenhando um plano para integrar o design na cadeira educacional de artes por Bruce Archer (LaRossa, 2017,
n.d)3t

Segundo Donald Schoén (1983) o design ndo é uma ciéncia descordou da teoria que tinha intencdo de
padronizar o design enquanto na pratica era mais complexo. Ele acreditava na "pratica reflexiva" era "uma
epistemologia da pratica implicita nos processos artisticos e intuitivos que alguns praticantes trazem para

situacGes de incerteza, instabilidade, singularidade e conflito de valores”. (Cross,2006, p.99)

30 Tradugdo livre: Design na educagdo Fundamental

31 Tradugdo livre da figura: Humanidades, linguagem. Histdria, filosofia, artes literdrias, artes performdticas. Ciéncia social, ciéncia fisica. Tecnologia. Belas artes, arte

utilitéria e modelagem.
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Contudo é compreensivel que o designer esteja associado a uma ciéncia, apesar de limitante também
pode ser um contributo em areas mais exatas, ndo a toa no passado esteve presente em cadeiras nas

universidades de engenharias.

2.4.1.2 Segunda geracdo do design thinking (dos 1990 até dias atuais):

Até os anos 90 acreditava-se que o futuro do design thinking, seria um sistema exato e cientifico por
inteligéncia artificial que englobaria as situacGes. Para segunda geracdo a metodologia ja abrangia os

usudrios e suas necessidades. (Camacho, 2020)

O grande marco da segunda geracdo foi em 1991 no primeiro "Design Thinking Research Symposia"3?,
simpdsio que uniu pesquisas nos aspetos cognitivos e experimentais, e entendeu-se que o design thinking
era uma pratica cognitiva. A partir disto entende-se que o processo é intuitivo e que poderia ser

independente da arte e da ciéncia. (Cross, 2006)

O design pode ser uma arte flexivel e é explorado por todos, sendo designer ou ndo designers, (Buchanan,
1992). Esta percepcdo impactou a nova fase do design thinking. Buchanan identificou o papel do designer
através de uma lista alguns aspetos. A Lista abaixo foi retirada do artigo original e simplificada em palavras

interpretativas:

32 Tradugdo livre: Simpdsio de Pesquisa em Design Thinking
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Tabela 2.

O papel do designer

Comunicagao Todo o trabalho do designer grafico, de maneira visual e simbdlica, seja na
simbélica e visual propaganda, na fotografia, no audiovisual etc.

Objetos Materiais Todo o visual dos objetos que consumimos diariamente.

Design de organizacgdo, Toda a gestdo de atividades que fazemos para otimizar o tempo,

atividades e servigos seja no trabalho ou na vida.

Design de sistemas O sistema complexo que faz uso de metodologias do design: os planejamentos
complexos e ambiente urbanos, as analises funcionais etc.

Nota: Buchanan, 1992, nd.

A cultura contemporanea esteja em busca de insights que ajudem a solucionar os problemas. Em areas

qgue fazem parte do cotidiano e o designer tem trabalho em cada uma das areas que também estdo

interconectadas.

“sinais, coisas, agbes e pensamentos ndo estdo apenas interconectados, eles também se
interpenetram e se fundem no design thinking contempordneo, e tem consequéncias surpreendentes

para a inovag¢do” 3 (Buchanan, 1992, p.10)

Ainda na década de 1990, corroborando com Cross, o designer Tim Brown, popularizou o design thinking
qguando a IDEO 3 comecou a incluir participantes ativos para estratégia de pesquisa introduzindo os

aspetos sociais. O design deixou de ser exclusivamente centrado no humano, e cita a "Organismic Theory"

33 Tradugdo livre do inglés: "signs, things, actions, and thoughts are not only interconnected, they also interpenetrate and merge in contemporary design thinking with

surprising consequences for innovation” (Buchanan, 1992, p.10)

34 Ideo: empresa de estratégia de design
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35 (Rahmin Bender, 2020) do psiquiatra alem3o Kurt Goldstein, 1995, a teoria acreditava que a relacdo

humana esta intrinsecamente entrelacada com o ambiente natural. (N., Sam, 2018)

"Segundo os principios do bom design, o publico anénimo deveria sentir a presenca de um
trabalhador que soube pensar nele, publico, visto ter produzido algo que funciona bem e que tem

’

uma propria estética resultante, ndo de um estilo pessoal, mas do problema que visa resolver.’

(Lima, 2008, p.12)

Para Lima (2008), o design é algo percebido e ndo for¢cado a partir de um estilo pessoa. Nos dias atuais o
design thinking é popularmente conhecido como processos de design ou metodologia para encontrar
solugdes. E possivel fazer o passo a passo, mas o diferencial para o resultado esperado é a maneira que é
manuseado, é preciso entender o conceito e o que simboliza de fato cada etapa. O Design Thinking nao é
apenas um estudo linear, (Lindner, n.d.) é preciso ser flexivel e aberto a infinitas possibilidades. Por outro
lado, a popularizagdo também é interessante porque é um conceito que faz uso de ferramentas para
solucGes e um passo para um design mais inclusivo. As figuras a seguir sdo modelos populares do design

thinking e figura 12 sera usada como processo de validagdo do design especulativo na dissertacéo:

35Tradugdo livre: Teoria Organismica
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Figura 11.

Double diamond

ENGAGEMENT

Cannecting the 6cta and buking datonshen
betwoen Oiferont citizens. stakehoiders and partrer:

" DESIGN
" PRINCIPLES

LEADERSHIP

Nota: Figura do duplo diamante criado em 2004, (British Design Council, 2019, n.d.)3®

Figura 12.

The Five Steps: Hasso Plattner Institute of Design at Stanford — 2011

pIOTOTY’

Nota: Figura com “Os cinco passos: Hasso Plattner Institute of Design at Stanford de 2011 (Chebyniak, 2021, n.d.)>’

36 Processo do duplo diamante.

37 Tradugdo livre da figura: Os cinco passos: empatiza, define, idealiza, protétipo e teste.
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Figura 13.

O processo do design.

Fv22Y FRoNT END

Nota: Figura de um desenho de processo de design feito por Sanders e Stappers em 2008. (Medici, 2020, n.d.)3®

O design thinking é enxergar com empatia novas solucdes, seja ela qual for o problema. “Grandes
pensadores de design observam o comum. Estabeleca como regra que pelo menos uma vez por dia vocé

pare e pense em uma situacdo comum.” 3° (Brown, 2009, p.340)

"Tem que abrir mao de sua fixa¢do no objeto, para ter uma visdo mais ampla do processo de design
e permitir aspectos individuais, sociais, economicos, ecologicos, politicos e culturais de produgdo

e recep¢do."® (Erlhoff & Marshall, 2007 p.16)

O uso do design como ferramenta para a dissertacdo, teve um contributo importante e pratico para o
contexto do estudo, foram definidos o nicho de estudos e a metodologia que faria sentido usar, para a

dissertacdo foi escolhida “Os cinco passos: Hasso Plattner Institute of Design at Stanford”, conforme a

38 Tradugdo livre da figura: processo do design: critério de design, ideias, conceito, protétipo e produto. Emaranhado frente e verso.

39 Tradugdo livre do inglés: “Great design thinkers observe the ordinary. Make it a rule that at least once a day you will stop and think about an ordinary situation.”

(Brown, 2009, p.340)

40 Tradugdo livre do inglés: “ It has to surrender its fixation on the object, in order to have a broader view of the design process and allow for individual, social,

economic, ecological, political, and cultural aspects of production and reception." (Erlhoff & Marshall, 2007 p.16)
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figura 14, a razdo da escolha é a familiarizagcdo do processo e a nao linearidade dos passos, ou seja, se 0

resultado ndo for satisfatério é possivel refazé-lo sem que se perca o estudo.

Figura 14.

Os cinco passos do Instituto Hasso-Plattner de Design

@ —

Nota: Os cinco passos do Instituto Hasso-Plattner de Design adaptado por Reis (2019)

2.4.2 Mercado do Design thinking

As companhias descritas a seguir foram mencionadas baseadas no decorrer da investigacdo, até o

presente momento sdo as empresas que se destacaram na area do design thinking.

2.4.2.1 IDEO

A IDEO é uma empresa mundialmente conhecida por estratégias de design e inovagdo. Nos anos 90 Tim Brown,
CEO da empresa fundada por David Kelley, popularizou o conceito de "design thinking", propagando novas
maneiras de lidar com a cultura do design, a IDEO desenvolveu toolkits 4! para as empresas interessadas

interagirem com o design. Os designers trabalham em desenvolver produtos e experiéncias para uma infinidade de

ramos de trabalho. (IDEO, 2022, n.d.)

41 Tradugdo livre: Kit de Ferramentas
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O processo criativo de cinco passos cabe em trés cendrios: Inspiracdo, ideagdo e implementacdo. Os trés

cenarios sdo sobrepostos e ndo uma sequéncia linear e ajudam a desenvolver ideias. (Brown, 2009)

Segundo o site oficial, hoje a IDEO compactua com o design sustentdvel, questdes climaticas,
transformacdes e inclusdo "IDEO é uma empresa global de design e acreditamos que um futuro melhor é
para todos projetarmos" #? (IDEO, 2022, n.d.). Atualmente a empresa aplica mais de 20 tipos de processos
de design thinking diferentes, e se considera uma comunidade de designers e profissionais que usam o

design e compactuam do mesmo valor. (IDEO, 2022, n.d.)

Figura 15.

Primeiro mouse da apple.

42 Tradugdo livre do inglés: "IDEQO is a global design company. We believe a better future is for all of us to design." (IDEO, 2022, n.d.)
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Nos anos 80 Steve Jobs comecgou a desenvolver o design de um produto para o lancamento do
computador Apple Lisa e foi considerado o primeiro mouse*® da Apple. A companhia Xerox usava nas
estacOes de trabalho um objeto que pode ser considerado o antecessor do mouse, mas produto tinha um
mecanismo de custos elevados e por conta disso tinha o uso exclusivo na empresa. Jobs acreditava que o
produto da Apple facilitaria a interacdo do consumidor com os computadores. A Apple foi a primeira
empresa a comercializar o mouse na histéria, o novo computador era de primeiro de uso pessoal com
interface grafica e mouse. O produto foi desenhado por Jim Yurchenco, conforme a figura 15. Yurchenco

era um jovem engenheiro e foi o primeiro funcionario da IDEO. (Ariel Zambelich, 2014, n.d)

2.4.2.2 Nielsen Norman Group

A Nielsen Norman Group, foi fundada em 1998, é uma empresa de pesquisa e consultoria de usabilidade.
Os engenheiros Donald Norman e Jakob Nielsen fundaram o grupo. Norman foi o primeiro a usar o termo
UX - “Experiéncia do Usuario”, em 1993 no livro chamado "Engenharia de Usabilidade". (Nielsen Norman

Group, 2022, n.d.)

Donald Norman, um dos sdcios, popularizou o termo design emocional e acredita que as pessoas sdo mais
felizes com um bom design. De acordo com Camacho (2020), Norman acredita que o design thinking ndo

€ um método prescrito” e existem alguns passos a serem seguidos no design thinking:

“1) Tente resolver o problema real subjacente;

2) Foco nos individuos e suas experiéncias particulares;

3) Co-design;

4) Faca prototipos e testes rapidos”. ** (Camacho, 2020, p.90)

43 Tradugdo livre: Rato. E o objeto que movimenta o curso da seta no computador.

44 Tradugdo livre do inglés: 1) “Try to solve the real underlying problem”. 2) “Focus on individuals and their particular experiences”. 3) “Co-design”. 4) “Do rapid

prototyping and testing”. (Camacho, 2020, p.90)
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O Grupo Nielsen e Norman tem um dos processos mais completos de experiéncia do usuario, o processo
é totalmente fundado pelo design thinking e é muito similar aos processos vistos atualmente, muitos deles

foram baseados no modelo do grupo.

Figura 16.

Processo de Design Thinking

¢,

understanding of
your users.

4’6
/\'Q' IMPLEMENT EMPATHIZE 6\¢
Y 4% R N

J Put the vision into effect. Conduct research @ 71,

,‘? [ to develop an o
~
x

s

TEST DESIG N DEFINE Q
x ————————
X Return to your users T H I N K I N G Combine all your research

for feedback. and observe where your

1 o 1 users’ problems exist.

PROTOTYPE IDEATE @
Build real, tactile Generate a range of =
representations for a crazy, creative ideas. =

range of your ideas.

EXPLORE

Nota: Processo de design thinking, Nielsen Norman Group, 2016 *°

45 Tradugdo livre da figura: Entenda: empatiza, define. Explore: idealizagéo e protétipo. Materializa: teste e implementagdo
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2.5 Design Ativista

‘Design ndo é uma profissdo, mas uma atitude.” Laszlo Moholy-Nagy

O papel do design no ativismo, e entender a importancia da representatividade da sociedade. Durante
toda a histdria o design se sentia necessidade de se posicionar e promover mudancas para a sociedade.
(Prado, 2021). Ser designer e ativista estdo entrelacados politicamente, saber criticar faz parte da

profissao.

Fuad-Luke (2009) acredita que existem muitas maneiras de ver o ativismo no design e dividiu-as em "Os
Cinco modelos de capitais e outros" (Fuad-Luke, 2009, p.7). As figuras 17 e 18 representam um breve
resumo do modelo no livro. A figura 17 sdo as cinco capitais (natural, humano, social, manufaturado e

financeiro). A figura 18, os outros que o autor considera como os "novos" parametros.

Figura 17.

Os cinco modelos de capital

The Five Capitals model
and other capitals

Natural
l (environmental,

ecological)

5 Maonufoctured

4 Financial

Nota: Figura representando os 5 modelos de capital: 1. Natural; 2. Humano, 3. Social; 4. Financeiro, 5. Fabricado. (Fuad-Luke,
2009, p.7)

A seguir na pratica como sdo feitas as divisGes:
1. Natural - Recursos naturais renovaveis que produz bens.
2. Humano - Capital primdrio, sdo as habilidades adquiridas na sociedade, intelectuais e psicoldgicas.

Atualmente tem uma visdo mais holistica.
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3. Social - Procura um grupo social para reafirmar a identidade, derivados do natural e humano. E é
dividido em dois subconjuntos: Institucional e cultural, com grande impacto positivo e negativo na
sociedade.

4. Financeiro - Meios que permitem a riqueza e as aquisi¢oes.

Figura 18.

Os outros modelos de capital.

‘Other’ capitals

Man-mode
( dal)

1

Nota: Figura representando os “novos”, chamados de “outros” modelos de capital: 1. Feito pelo homem; 2. Cultural; 3.
Simbolico. (Fuad-Luke, 2009, p.7)

A seguir na pratica como sdo as outras divisoes:

1. Feito pelo homem - Todo bem-produzido pelo homem, a sociedade de consumo.

2. Cultural - Um sistema herdado associado a troca. Também atribuidos a raros objetos demonstrando
status social. Ou seja, cada vez que a sociedade se move, as moedas de troca mudam, e é de acordo com
o ambiente cultural de cada individuo.

3. Simbdlico - E um capital Antropoceno baseado no contexto de sociedade que o individuo esta

inserido. (Fuad-Luke, 2009)

Fuad-Luke (2009) defende o ativismo do design como “uma pessoa que usa o poder do design para o bem
maior da humanidade e da natureza. Uma pessoa que é um agente livre; um mediador e catalisador social

nao alinhado;” (Fuad-Luke, 2009, prefacio)
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No conceito histérico, o ativismo no design popularizou apds publicacdo de Victor Papanek, "For the real
world"*¢ (1971) sendo o primeiro a propagar a relacdo do desigh com sociedade, meio ambiente,

economia e politica. (CETIN, 2016)

“Design como politica” implica mudanga nas politicas e estratégias relacionadas ao design e a
producgdo de bens, servigos e sistemas que afetam as condigoes sociais, economicas e ambientais.”

47 (Cetin, 2016, p.392)

Um dos mais polémicos artistas com famosas criticas politicas atualmente é o britanico conhecido com o
pseudénimo Banksy, e possui a identidade anGnima. Sua arte é provocativa e critica politica porque
aborda assuntos delicados como guerra, hipocrisia, identidade de género e o governo inglés. A Figura 19:

é a foto original na guerra do Vietnam nos anos 1970, a Figura 20: é a releitura de Banksy.

46 Tradugdo livre: “Para um mundo real”

47 Tradugdo livre do inglés: “Design as politics” implies change in policies and strategies related with design and productions of goods, services and systems that affect

social, economic, and environmental conditions." (Cetin, 2016, p.392)
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Figura 19.

“Historia por trds do terror da guerra”

N

; ota: Foograﬁa famosa durante a guérm do Vietnam nos anos 1970 ”"N;palm Girl" do Fotografo Nick Ut (1972).

Figura 20.

Banksy: “Vocé ndo consegue ter uma sensagdo melhor”

. L
Nota: Figura com a releitura do artista Banksy (2006) da foto “Napalm Girl™*® (1972). A foto manteve a figura da rapariga, mas

de méos dadas ao Mickey Mouse® e Ronald Mcdonald™® dois personagens norte americano que simbolizam o capitalismo. A
fotografia estd suja de tinta vermelha como sangue. Artsy, 2022, n.d.)

48 Tradugdo livre: “A garota de Napalm”

49Tradugdo livre do inglés: Mickey Mouse, o famoso rato das animagées dos estudios Disney.

50 Ronald Mcdonald é um palhago famoso por fazer parte da comunicagdo visual da rede de Fast Food Mc donalds.
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Nos Estados Unidos, o grafite nova-iorquino, ou o nascimento do rap sdo alguns modelos de ativismo
politico com grande relevancia. Nos anos 1980 o designer grafico americano Frank Shepard Fairey, criou
a marca de roupa "Obey Giant>", ele fazia as ilustracdes de suas prdprias camisetas e grafiti nas ruas. O

artista faz critica a qualquer tipo de autoridades ligadas ao capitalismo com o slogan “Obey What?>?”

Fairey é um artista plastico conhecido por suas causas humanitarias e se envolve em projetos sociais

doando os lucros de sua arte mundialmente conhecida. (Vallen, 2007, n.d.)

Figura 21.

"Poster plagiado de Fairey”

&
A

%
"v,

Nota: Na esquerda a releitura de Frank Fairey, na tradugdo livre: “faca arte ndo guerra” para o poster da direita, imagem da
antiga Tchecoslovaquia de um artista desconhecido, 1968. “O cartaz retrata um soldado do Exército Vermelho soviético em 1945

como libertador e depois como opressor”. (Vallen, 2007, nd.)>

51 Tradugdo livre: Obedecer Gigante

52 Tradugdo livre: Obedecer o que?

53 Tradugdo livre do inglés: “Left: Fairey’s plagiarized poster. Right: Original Street poster from Czechoslovakia’s, Prague Spring - Artist unknown 1968. The poster

depicts a Soviet Red Army soldier in 1945 as a liberator, then as an oppressor in 1968.” (Vallen, 2007, n.d.)
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Os dois designers sdo muito ativos no contexto urbano e provocam uma inquietag¢do por quem esta de
passagem pelas ruas. O design ativista aponta o holofote para o que nao foi percebido ou que a sociedade

nao quer lidar.

Outro tipo de abordagem ativista do design comegcou em meados dos anos 80 na Russia, surge o
memadusatiH (metadesign) *4 como uma teoria de mediar as a relacdo da sociedade, um aliado do
ativismo sustentavel no design. (Sampaio, 2010.). A pratica do metadesign atualmente é apreciada pelas
industrias criativas atualmente, eles acreditam que o sistema politico que vivemos é falho veem uma saida
no design colaborativo. (Edson, 2022). A pratica acredita na inovagdo e que as politicas sociais precisam
ser discutidas em conjunto para haver mudancas. O design contemporaneo envolve-se com temas atuais

e sociais, do planeta. (Manzini et al., 2019)

“Os ativistas sociais sdo necessarios para ampliar o campo de possibilidades, e especialistas,
instituicoes e empresas, com objetivos comuns, sdo necessarios para tornd-los facilmente
acessiveis, criando e consolidando novas dreas de normalidade transformadora.” > (Manzini et

al., 2019, p.96)

Manzini et al. (2019) propdGe novas politicas publicas com o apoio de uma vasta gama de designers sociais

operando em diversos setores.

Tanto o metadesign e o design ativismo de uma maneira grafica ou na moda sdo maneiras de perceber o
paradoxo que é o papel do designer na histdria. Com isso fica mais do que claro, que o papel do design na

sociedade além de promover solucGes é criticar e evidenciar o que estd errado.

2.6 Design Especulativo

O design especulativo é uma abordagem do design mais disruptiva e usa a imaginagdo para explorar novas

perspectivas de projetos no contexto de futuros (Zmievski, 2020). Mesmo com o otimismo nas abordagens

54 “A estrutura ou ideologia de design preocupada com a criagdo de sistemas sociais, econémicos, politicos ou técnicos para o bem maior por meio da metodologia

colaborativa”. (Edson, 2022,nd)

55 Tradugdo livre do inglés: “Social activists are needed to widen the field of possibilities, and experts, institutions, and enterprises, with common objectives, are needed

to make them easily accessible, creating and consolidating new areas of transformative normality.” (Manzini et al., 2019, p.96)
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do designer ja esta claro que ha muitos problemas insoluveis, principalmente os danos ao meio ambiente,
mas ao invés de desistir o design cria uma maneira de pensar sobre o mesmo assunto, imaginando
possiveis cendrios em contexto de futuro. (Dunne & Raby, 2014). A abordagem ndo é comercial e o

desenvolvimento é livre de regras para desenvolver projetos com prototipagens e investigacoes.

“O que nos interessa, no entanto, é a ideia de futuros possiveis e usa-los como ferramentas para
entender melhor o presente e discutir o tipo de futuro que as pessoas querem e, claro, aqueles que
as pessoas ndo querem. Eles geralmente assumem a forma de cenarios, muitas vezes comegando
com uma pergunta hipotética, e destinam-se a abrir espacos de debate e discussdo,; portanto, eles
sdo necessariamente provocativos, intencionalmente simplificados e ficcionais”. *6(Dunne & Raby,

2014, p.2)

A figura 22, é a ilustracdo de um cone que representa a metodologia dos autores para a construcdo de
futuros cendrios. A leitura do cone é feita por relagdes cruzadas, o primeiro é o possivel com o plausivel,
a imaginacgdo com a realidade atual. Depois o cone cruza o futuro provavel com o plausivel, encontrando
o cone do futuro preferivel, essa é a parte principal porque as possibilidades sdo discutidas e saem os

insights.

56 Tradugdo livre do inglés: “What we are interested in, though, is the idea of possible futures and using them as tools to better understand the present and to discuss
the kind of future people want, and, of course, ones people do not want. They usually take the form of scenarios, often starting with a what-if question, and are

intended to open up spaces of debate and discussion; therefore, they are by necessity provocative, intentionally simplified, and fictional.” (Dunne & Raby, 2014, p.2)
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Figura 22.

llustragcdo cone de futuros

Possible

Present Probable

Dunne e Raby (2014) fizeram uma adaptagdo dos estudos de futuros feitos por Henchey (1978) que disse conceituar o futuro é
uma das coisas mais exigentes que existem e considera quatro tipos de futuros: “futuros possiveis (o que pode ser); futuros

preferiveis (o que deveria ser); futuros plausiveis (o que poderia ser); e futuros proviveis (o que provavelmente serd).>’ ”
(Henchey, 1978, p.26)

Em uma adaptacdo de Henchey, Voros, (2017) classificou os futuros quatros contextos:

1.Futuros Possiveis: Todos os futuros que podemos imaginar que “pode acontecer” por mais surreal e
fantasioso acreditamos que um dia teremos tecnologia para realizar o possivel cendrio.

2.Futuros Plausiveis: Poderiam acontecer com o nosso conhecimento atual porque existem
embasamentos cientificos.

3.Futuros Provaveis: Deriva dos estudos de tendéncias atuais, como uma linearidade do presente para
os futuros.

Os trés primeiros contextos estdo ligados a cognicdo e estudos informativos. O quarto contexto estd
relacionado ao emocional.

4. Futuros Preferiveis: Sdo os sonhos que queremos que torne realidade. Derivam de julgamento e pode

pertencer a qualquer uma das classes anteriores.

57 Tradugdo livre do inglés: “First of all, we must consider four kinds of futures: possible futures (what may be); preferable futures (what should be); plausible futures

(what could be); and probable futures (what will likely be).” (Henchey, 1978, p.26)
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A criatividade é um dos elementos que fazem parte de uma imaginac¢do (Dunne & Raby, 2014) e é capaz
de produzir trabalhos Unicos, que atinge niveis sociais ou individuais (Sternberg, 1999). O conceito, ndo
apenas uma palavra, porque é amplo e livre. E possivel atribuir a referéncias ou estimulos de aprendizado
ndo necessariamente artistico. “A criatividade é sempre sobre algo que ainda ndo existe; é sobre o

futuro.”® (Klapwijk, 2017)

“A criatividade é um tema vasto que pode abranger tantas coisas diferentes. Quando falamos de
criatividade, podemos estar falando de um subito momento de insight, uma bela pintura, Beyoncé,
um grupo de improvisagdo trabalhando juntos, uma nova impressora que usa menos tinta, uma
criangca aprendendo a contar uma historia ou uma equagdo cientifica. Se quisermos descobrir
como podemos tentar estudar um conceito tdo multifacetado, precisamos de diferentes teorias que
possam propor como podemos pensar sobre criatividade, quais sdo os ingredientes necessarios
para ser criativos, como podemos encorajar a nos mesmos ou aos outros para ser criativo, e tantas

outras questoes possiveis.”° (Kaufman & Glaveanu, 2021, p.2)

2.7 Criatividade

Uma das ferramentas do designer é possivelmente a essencial é saber usar a criatividade a seu favor para
resolver os problemas da sociedade, muitas vezes associada a estética e inovacdes tecnoldgicas, uma
pessoa criativa destaca-se por suas ideias e consegue influenciar opinides e transformar a sociedade e

instigar o mercado de consumo. (Kotler, 2003)

Durante toda a investigacdo sobre a histdria do design o que se tem mais em comum no papel do designer
€ um perfil criativo que encontra solugdes, isso ndo o torna um mago e nem sempre trara a solu¢do com
a ideia mais criativa. A sociedade na era criativa de citada por Kotler (2003) é uma da exigéncia da

sociedade de consumo, tal qual na inovacdo que existe uma sobrecarga. Contudo, o é importante

58 Tradugdo livre do inglés: “Creativity is always about something that is not yet there; it is about the future.”

59 Tradugdo livre do inglés: “Creativity is a vast topic that can encompass so many different things. When we talk about creativity, we could be talking about a sudden
moment of insight, a beautiful painting, Beyoncé, an improv group working together, a new printer that uses less ink, a child learning to tell a story, or a scientific
equation. If we want to sort out how we can even try to study such a multi-faceted concept, we need different theories that can propose how we can think about
creativity, what are the necessary ingredients to be creative, how we can encourage ourselves or others to be creative, and so many other possible questions.”

(Kaufman & Glaveanu, 2021, p.2)
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compreender que o designer faz uso as vezes de varias abordagens e técnicas para chegar no resultado

esperado.

No comeco dos anos 50 foi fundada a escola HFG-ULM (Hochschule fiir Gestaltung UIm)®°. A concepg¢do
do design torna-se mais industrial, e a influéncia da escola pode ser observada até os dias atuais. Em 1956,
Tomas Maldonado, um pintor argentino assume a ULM e a metodologia revoluciona o design com um

conceito importante para disserta¢do. (Basso & Staudt, 2010)

"Ele propunha uma estrutura de curso mais rigorosa e interdisciplinar, com um programa
estritamente tecnologico e cientifico. Incluiu, na formagao do designer, matérias como Sociologia,
Psicologia Social, Antropologia, Teoria da Percepgdo, Historia da Cultura, Economia, entre
outras, a fim de dar suporte teorico e desenvolver a capacidade critica necessaria aos alunos.”

(Basso & Staudt, 2010, p.22)

Segundo Cardoso (2012), incluir matérias mais com viés filoséfico no cronograma de estudos tinha o

objetivo de formar ndo sé designers com ideias e solugdes, mas também pensadores.

2.7.1 Criatividade para filosofia, psicanalise e design

No século XX a psicologia foi quem iniciou a primeira grande abordagem sobre estudos de criatividade
(Sternberg, 1999). O psiquiatra suico Carl Gustav Jung, descobriu o consciente coletivo e entende as
pessoas com diferentes quatro tipos de cognicdo "thinking, feeling, sensation and intuition". Jung

acreditava que é possivel mapear e desenvolver o potencial criativo de cada arquétipo. (Costa et al., 2011)

“O descobrimento da camada arquetipica do inconsciente e a apresenta¢do de técnicas de
confrontagdo sdo algumas das maiores contribui¢des de Jung a psicologia. Pois sem o conceito
dos arquétipos, estariamos presos para sempre numa danga de roda intermindavel com pessoas na
realidade exterior. Sem técnicas para separar o pessoal do impessoal, estariamos projetando
incessantemente em nossos pais, ou em outros em nosso meio, padrées arquetipicos de

comportamento que nenhum ser humano pode, possivelmente, encarnar.” (Nichols, 1995, nd)

60 Tradugdo livre do alemdo: Universidade de Design de Ulm
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A filosofia e o design podem caminhar juntos para entender o que é primordial para as necessidades
humanas, é relevante para um futuro possivel analisar a sociedade atual, o designer ndo pode olhar

apenas no que resulta para ele, todos devem usufruir do design.

Embora existam estudos cognitivos e sistémicos sobre a criatividade, estimular a criatividade ndo é um
processo facil. Algumas profissdes como o design por exemplo, acaba por fazer automaticamente sem
perceber. Além disso existem técnicas para exercitar “os musculos” da criatividade. O processo criativo
do artista é uma defesa da neurose e é transformada em comunicac¢do e entretenimento pelo artista ao

invés de um sintoma. (Freud, 2020)

A classificacao explica uma abordagem complexa, e nao seria simples explicar para as pessoas que nao
estudam design ou filosofia. Para que seja acessivel e faca sentido o design pode apresentar novos
caminhos para que aproximem as pessoas do estudo visualmente. Mesmo abstrata a criatividade pode

ser classificada seja de um servigco ou de um produto em 4 grandes grupos retratada na tabela 3:

Tabela 3.

Classificagdo da Criatividade.

Criatividade Um ato mental que consiste em combinar sons, palavras, imagens, sem pensar na logica e
Pura na conexdo com o mundo exterior, ndo precisando ter uma fungdo, um objetivo.
Criatividade Elabora operagdes que conduzem um objeto ou uma ideia de um estado a outro, somo um
Aplicada objeto-problema para um objeto-solugdo.

Criatividade Resultado de um esforgo pessoal e particular de um individuo para resolver uma situagao
Psicoldgica que diz respeito sO a ele, em determinado momento e contexto.

Criatividade Resultado de um esforgo de alguém, mas que afeta a todos, a sociedade, de uma forma
Historica geral, seja através de um invento, uma descoberta.

Nota: Costa et al., 2011, p.4
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“A criatividade individual costuma ser o foco, mas pesquisas empiricas mostram que a criatividade

do grupo soma a criatividade dos diferentes individuos. ! (Backstrom & Hogskola, 2018, p.3)

A criatividade é adequada a distintos contextos e ndo é apenas uma técnica especifica de uma profissao,
mas pode ser implementada em qualquer projeto para que os profissionais compreendam o que estdo
criando. Ndo existe uma maneira ideal e sim um foco projetual. (Forcelini et al., 2018). A criatividade do
designer pode ser um pensamento intuitivo baseado na vivéncia e no contexto que esta inserido, pode
ser orientado para organizar as ideias ou através de processos sistémicos para um projeto mais
pragmatico, como na engenharia. Ja foi visto que o design era uma cadeira de engenharia e pode ser
atribuida a criatividade de encontrar solugdes. A criatividade pode ser desenvolvida em qualquer campo

de atuacdo sendo inerente ao ser humano.

“O mito mago criativo e é poderoso. E igualmente perpetuado por designers e por aqueles que
trabalham com eles. E é destrutivo, reduzindo o trabalho de um designer a um empurrador de
pixels, embelezado e alguém que sente o caminho para o sucesso. Espera-se que um criativo
magico tenha sucesso com base no instinto, rolando os dados todas as vezes, e ndo em um processo

metddico que pode ser repetido varias vezes.5?” (Monteiro, 2012, p.6)

Para Monteiro (2012), ndo é tao obvio assim um designer ser criativo, ele acredita que isso € um mito que
acaba sendo destrutivo ao designer, ele acredita que o designer é mais do que um "magico" criativo. Ele
acredita que o designer é um resolvedor de problemas. O autor cita um outro ponto que corrobora com

o que dizem os designers ativistas, o designer é responsavel pelo trabalho que impacta o mundo.

61 Tradugdo livre do inglés: “Individual creativity is often the focus, but empirical research shows that group creativity is more than the sum of the different individuals’

(Backstrom & Hogskola, 2018, p.3)
62 Tradugdo livre do inglés: “The myth of the magical creative is alive and well, and it’s powerful. It’s equally perpetuated by designers and those who work with them.

And it’s destructive, reducing a designer’s job to pixel-pusher, prettified, and someone who feels their way to success. A magical creative is expected to succeed based

on instinct, rolling the dice every time, rather than on a methodical process that can be repeated time and time again.” (Monteiro, 2012, p.6)
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Em 2018 uma agéncia de pesquisas de tendéncias e futuros na Inglaterra, chamada Superflux criou um
baralho de tarot (Figura 23) usando os arquétipos de investigacdo de futuros. A ideia ndo é fazer “magia”,

mas explorar os arquétipos do antigo tarot em cartas modernas.

Figura 23.

Instant Archetypes: A new tarot for a new normal
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Nota: Figura com ilustragdes de arquétipos de um tarot para o “novo normal”. (Jain & Graham Raven, 2018, n.d.)

“Os Arquétipos Instantdneos sdo uma ferramenta util para designers, tecnologos, pesquisadores
e outros. Qualquer pessoa que procure uma compreensao mais profunda do mundo ao seu redor
pode usar os cartoes para explorar seu lugar dentro dele. As cartas sdo uma maneira de mudar
perspectivas, resolver problemas, desalojar blocos, encontrar estratégias: um kit de ferramentas

para explorar futuros plurais.”®® (Jain & Graham Raven, 2018, n.d)

Ha muitas semelhancas ao baralho comum de tarot, o jogo é composto por 22 cartas fazendo alusdo aos
arquétipos do baralho convencional. A leitura de cartas é também similar ao tarot tradicional, o jogador

faz a pergunta e a resposta estara na carta que virara. Os criadores ndo acreditam em magia, mas sim na

63 Tradugdo livre do inglés: “Instant Archetypes are a useful tool for designers, technologists, researchers and beyond. Anyone looking for a deeper understanding of
the world around them can use the cards to explore their place within it. The cards are a way of shifting perspectives, problem solving, block dislodging, strategy

finding: a toolkit for exploring plural futures.” (Jain & Graham Raven, 2018, n.d)
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coincidéncia da sincronicidade, inspiraram na teoria de Carl Jung ‘coincidéncia significativa’, que entende
a sincronicidade como uma coincidéncia e ndo ha distingdo de quem seja a pessoa que esta jogando,
porque € uma conversa com o inconsciente. O objetivo do jogo é ter grandes insights e exercitar a
criatividade para estimular a imaginacdo de explorar futuros plurais. (Jain & Graham Raven, 2018) O jogo

de tarot é possivelmente uma das ferramentas mais famosas para criar cenarios futuros.

2.7.1.1 Tarot

Figura 24.

“Tarot of Visconti Sforza, 15th century”
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ta: (Signum Firenze, 2022)

“Tarot cards can be traced to 15th century Northern Italy to the Visconti and Sforza families. The
Cary-Yale Visconti-Sforza deck, also called Visconti di Modrone deck, is considered the oldest.
(Jormakka, 2021, p.3)” ®*

De acordo com Jomarkka (2021), o baralho chamado Cary-Yale tinha trés pilares, o feminino como pilar
direito, o masculino como pilar esquerdo e o pilar do meio seria um meio comum a ambos. Era um sistema

de jogos que ndo tinha nenhum significado mistico até meados do século XVIII, quando na Franca Antoine

64 Tradugdo livre: “As cartas de tard podem ser rastreadas até o norte da Itdlia do século XV até as familias Visconti e Sforza. O baralho Cary-Yale Visconti-Sforza,

também chamado de baralho Visconti di Modrone, é considerado o mais antigo.” (Jormakka, 2021, p.3)
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Court associou o jogo com tendencias misticas (Sosteric, 2014). Na histéria encontramos o baralho como

uma forma de diversado de consulta exotérica para decisdes importantes (Jorgensson & Jorgensen, 1982).

“O taré representa simbolicamente os fendmenos materiais (corpos celestes, relagoes politicas,
familiares, econémicas) em termos de principios e for¢cas ndo materiais que se pensa constituir a
verdadeira natureza do universo. Embora ocultas e ocultas, essas forcas sobrenaturais sao
acessiveis aos seres humanos por meio de percepgoes intuitivas, misticas ou psiquicas”

(Jorgensson & Jorgensen, 1982, p.380)%

O tarot fez parte de estudos na psicanalise Jungnista® como andlise social e comportamental. (Sosteric,
2014) Jung, quando descobriu o “inconciente coletivo”, comecou a explorar os caminhos ndo racionais do
homem e comecou acreditar mais na intuicdo e estimulos do universo como astrologia e o tarot (Nichols,

1995).

“O taré ¢ um baralho de 78 cartas , diferentemente do jogo de carta s como o conhecemos com
suas 52 cartas . No caso do taré , cada carta , possui seu proprio simbolismo, significado e, porque
ndo, sua historia pessoal. Afinal, para a criagdo e elaboragdo de cada uma delas durante seu
periodo historico, foi necessario passar por varias fases de transformagdo, e geralmente, seguindo
os preceitos da época vigente. O taré de alguma forma, sempre representou todo um processo

sociocultural e até mesmo, religioso em determinados periodos.” (Carvalho, 2018, n.d).

De acordo com o artigo de Carvalho (2018), divididas entre 56 arcanos menores, que sdo os desafios
diarios, 40 arcanos menores é o nosso destino, 16 cartas da corte que sdo as personas elementos (ar,
agua, terra e fogo), os elementos representam a nossa natureza individual e pretende-se criar um
equilibro entre elas. Com isso o tarot tem o sentido de ser um guia para nossa vida e tomar decisdes

conscientes. O jogo pode ser jogado de diversas formas e tudo depende como deseja-se a orientacgdo.

O jogo de tarot ndo é apenas ao acaso e interpretacdo, € uma pratica individual de perceber de maneira

65 Tradugdo livre do inglés: “The tarot symbolically represents material phenomena (heavenly bodies, political, family, economic relations) in terms of nonmaterial
principles and forces thought to constitute the True nature of the universe. Though hidden and concealed, these supernatural forces are accessible to human beings by

way of intuitive, mystical, or psychic insights»>. (Jorgensson & Jorgensen, 1982, p.380)

66 Como ficou conhecido os Métodos de Carl Gustave Jung
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efetiva como o jogo pode ajudar a busca de uma vida equilibrada e saudavel em todos os ambitos que os

consideram importante.

3. Futuros Cenarios

“Todo Lixo € um Erro de Design” (An6nimo)

3.1 Responsabilidade Social

Nos dias atuais, os problemas na sociedade estdo no limite e tem pressionado os profissionais do design
para encontrarem solucgdes, principalmente para o lixo produzido pela humanidade. Segundo iniUmeros
artigos de investigacdao sobre responsabilidade social, entende-se que o tema surgiu nos anos 30 e foi
popularizado duas décadas depois com a publicagdo do livro "Social Responsibilities of the
Businessman"®’, em 1953 de Howard R. Bowen, de forma abrangente falava de ética e responsabilidade

social das empresas.

Em 2016 a World Economic Forum®® divulgou os resultados de uma pesquisa com 31 mil jovens da
geracdo Y (os millenials)®® entre 18 e 35 anos em mais de 186 paises sobre o que eles acreditam que sdo

os maiores problemas mundiais. (Miozzo, 2017)

67Tradugdo livre: Responsabilidades Sociais do Empresdrio

68 Tradugdo livre: Forum econémico Mundial

69 Conceito de identificagdo de geragdes, Y ou Millenials séo os nascidos depois da década de 1980.
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Tabela 4.

Maiores problemas do mundo.

Classificagdo  Problema Respostas
1 Mudangas climéticas e destrui¢do da natureza 48,8%
2 Conflitos de larga escala e guerras 39,9%
3 Desigualdade de renda e discriminagdo 30,8%
4 Pobreza 29,2%
5 Conflitos Religiosos 23,9%
6 Corrupgdo / Transparéncia de contas publicas 22,7%
7 Seguranga da agua e alimentagdo 18,2%
8 Falta de educagdo 15,9%
9 Seguranga, bem-estar e prote¢do 14,1%
10 Falta de oportunidade econémica e emprego 12,1%

Nota: Pesquisa para saber a opinido da geragdo de Millenials sobre a percep¢do dos problemas mundiais. (Miozzo, 2017, n.d.)

Na pesquisa alguns dos jovens entrevistados se mostraram aptos a mudar o estilo de vida segundo Miozzo
(2017). A grande maioria se preocupa com as mudancas climaticas, mas ainda assim ha outros conflitos

sociais que também sdo uma preocupacao.

O mercado foi dividido em trés momentos, a era participativa, que foi o aperfeicoamento das tecnologias

nos anos 2000 e a globalizacdo, a era do paradoxo, apesar de um mundo globalizado ainda existiam
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barreiras culturais entre os povos, isso porque houve um aumento de conscientizacao social sobre o

mundo. E, por fim, estamos na era da sociedade criativa. (Kotler, 2003)

"Antigamente as empresas ganhavam suas batalhas em marketing sendo melhor em qualidade ou
eficiéncia. Hoje, a arma decisiva para a vitoria é a criatividade. A superioridade na mesmice se

tornou irrelevante. O importante é a singularidade. " (Kotler, 2003, p.36)

3.1.1 Empresas com destaque na responsabilidade social

Atualmente algumas marcas se destacam na responsabilidade social, e outras aderiram mais tarde através
de reposicionamento de marca porque consideram importante ou até mesmo por relevancia no status de
uma empresa moderna. Independente do motivo, o importante é encontrar saidas criativas com ajuda do
design para o bem-estar social. As marcas selecionadas a nivel de investigacdo a seguir sdo: Patagonia,
Lush, Pentatonic e Freitag. O conteludo é resumido abordando os pontos principais e relevantes para o

estudo da investigacao.

3.1.1.1 Patagonia

A marca de roupas e acessorios de desportes Patagonia é famosa por sua relevancia e exemplo mundial
de responsabilidade social, fundada nos anos 70 pelo alpinista e ambientalista americano Yvon Chouinard,
as questdes sociais fizeram parte da histéria da marca desde o inicio que tem o slogan “construir o melhor
produto, sem causar danos desnecessarios.””’ A marca pretende promover o minimo de impacto possivel
da nossa existéncia no planeta e defender o meio ambiente radicalmente. Além disso, a marca promove

iniciativas e estudos para conscientizar a populagdo. (FFW, 2020, nd.)

70 Tradugdo livre do inglés: "Build the best product, cause no unnecessary harm".
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Em 2011 durante uma campanha de vendas conhecida como black-friday’®, a patagbnia como estratégia

de marketing promoveu o "don't buy this jacket'’? promovendo a iniciativa de conscientizac¢do:

Figura 25.

“Don’t Buy This Jacket”

PATAGONIA: “The Greenest Product Is The One That Already Exists”

DON!T BUY commom::iis INITIATIVE
THIS JACKET e

REPAIR
WE heip you repair your Patagonia gear
YOU pledge to fix what's broken
REUSE
WE help find a home for Patagona gear

you no longer need
YOU sel or pass it on*

RECYCLE
WE wil tae back your Patagona gear
that is worn out
YOU pledge to keep your stuff out of
the landfil and incinerator

REIMAGINE
TOGETHER we reimagne a world where we take
only what nature can replace

Nota: “Don’t buy this Jacket”Tradugdo livre: “ndo compre essa jaqueta”. (The New York Times, 2021, n.d.)

A marca ja pratica a economia circular das pecas e divulgou algumas das atuais preocupac¢des da marca

com as préximas metas para os préoximos anos:

71 De origem dos Estados Unidos da América e acontece em novembro, um dia apds as agbes de graga para dar inicio as compras de Natal das lojas de retalho.

72 Tradugdo livre: NGo compre esta jaqueta
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"— Tem como meta ser carbono zero até 2025
— 72% da sua produgdo é feita com materiais reciclados
— Oferece produtos de qualidade e duradouros e oferece um programa de reparo e reutilizagdo

das pecas compradas" (FFW,2020, n.d.)

Figura 26.

Foto divulga¢do Patagonia, 2022
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Nota: Tradugdo livre da imagem: Reparagdo de roupas da Patagonia: ziper, remendos, botdes e costuras., Mais informagoes
dentro da loja. Por favor lave antes de traze-la para ca.
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3.1.1.2 LUSH Fresh Handmade Cosmetics

Fundada na Inglaterra em 1995, a LUSH tem quase mil lojas no mundo todo e vende um produto artesanal,
vegano, que nao testa em animais. As embalagens quase 100% ecoldgicas e tem como politica promover
o conhecimento para a sociedade, a empresa ndo esta nas redes sociais desde o ano de 2021, porque ndo

considera um local adequado para o bem-estar. (Aronczyk, 2013)

Figura 27.

Foto divulgagdo Lush, 2021

SOMEWHERE

Nota: Tradugdo livre da imagem: esteja em algum outro lugar.

"A empresa regularmente faz parcerias com institui¢oes de caridade e ONGs para promover
causas humanitarias, de bem-estar animal e ambientais. Seus pontos de venda sdo usados como
‘centros de campanha' ou 'se¢des de votagdo' para que os consumidores assinem peti¢oes e
escrevam cartoes postais de protesto para figuras politicas ou 'votem' para uma mudanga de
regulamento ou politica em seu distrito. As vitrines sdo transformadas em galerias, exibindo
fotografias de florestas exploradas, minera¢do a céu aberto ou outra preocupacdo social ou
ambiental; e os funcionarios incorporam o espirito ativista realizando manifestagoes em frente as

lojas, as vezes vestindo fantasias e empunhando aderegos.” ”® (Aronczyk, 2013, p.1)

73 Tradugdo livre do inglés: "The company regularly partners with charities and NGOs to promote humanitarian, animal welfare and environmental causes. Its retail

outlets are used as ‘campaign centres’ or ‘polling stations’ for consumers to sign petitions and write protest postcards to political figures or ‘vote’ for a regulation or
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A LUSH tem alguns pontos importantes no posicionamento de marca, ela ajuda com o bem-estar
individual, tem responsabilidade social com seus produtos e ndo agride o meio ambiente. Além de que,
instiga questdes sociais em sua comunicac¢ao nas lojas, com um visual quase vintage e moderno. Segundo

o artigo de Aronczyk, (2013) a empresa promove o consumo ético.

3.1.1.3 Pentatonic

A Pentatonic é uma empresa de design e tecnologia fundada na Inglaterra. A empresa produz produtos
através do uso da economia circular, todos os produtos sdo de residuos pds-consumo. A selecdo dos
produtos é feita com todo o cuidado de acordo com o material de cada reciclagem, além de usar fabricas

na Europa sem promover mao de obra escrava. (Sung et al., 2022.)

Figura 28.

Cadeiras Pentatonic

policy change in their district. Storefronts are turned into galleries, displaying photographs of logged forests, open-pit mining, or other social or environmental concern;
and employees embody the activist spirit by performing demonstrations in front of the stores, sometimes wearing costumes and wielding props. " (Aronczyk, 2013,

p.1)
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Os fundadores da marca deixaram seus cargos nas grandes empresas como Nike, Levis e Coca-Cola e hoje
estdo trabalhando com um propdsito e responsabilidade social, além de um produto sustentavel, tem um

design unico. (Cunha, 2018)

3.1.1.4 Freitag

A Freitag é uma empresa de bolsas e acessdrios, foi fundada em 1993 e Zurich na Suica por Markus Freitag,
conforme o site oficial da marca a empresa comegou a partir de lona de caminhdo e cdmara de pneus de
bicicletas. Até hoje as bolsas sdo feitas desta maneira e nenhuma é exatamente igual a outra. A marca
apoia a sustentabilidade e consciéncia social, na sede da marca na Suica, o atelié é aberto para qualquer
pessoa que queira construir a propria bolsa ecoldgica e com explicagdes sobre a conscientizagdo

sustentavel. (Freitag.ch, n.d.)

Figura 29.

Primeira mala vendida Freitag, 1993
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No Caso da Freitag o design é um produto exclusivo que reaproveita o lixo que ha em qualquer cidade. A
marca se considera inovadora e criativa e se posiciona como Upcycling.”*Cerca de 300 toneladas de lona

de caminhdo da Europa todos os anos sao recicladas. (Sung et al., 2022)

3.2 Stakeholders.

Os Stakeholders, é a parte interessada que o projeto dé certo. Pode ser individual ou organizacbes ou até
alguém com grande poder de decisdo que impacta no resultado. (Harrin, 2010). E importante identifica-

los porque o designer comunica-se com o cliente e o stakeholder. (Monteiro, 2022)

Para monteiro (2022), um designer que ndo percebe quem sdo os seus compradores, ndo consegue
vender o trabalho pelo preco que ele realmente valeu. Além disso, ele descreve um conceito chamado
“Stakeholder Invisivel”: “E também quando os stakeholders s3o invisiveis porque nio foi feito um bom
trabalho o suficiente para ser notado.” > (Monteiro, 2022, p.77) Ou seja, o stakeholders tem de estar bem

claro na hora de executar um projeto de design.

Os stakeholders da dissertacdo seria o usudrio, ou as pessoas interessadas em sustentabilidade e

responsabilidade social. Em um futuro podem ser empresas ou até uma organizacdo ndo governamental.

3.3 Tendéncias

A tendéncia é um tipo de futuro previsivel e muito maior do que uma moda passageira, sdo as novas
solucgGes para as necessidades que ndo estdo sendo atendidas. (Kotler, 2012)

Para entender como as tendéncias sdo vistas pela sociedade a Figura 30 explica que o diamante
representa a sociedade divididas por grupos de acordo com a sua relagdo com a inovagao. A divisao no
momento da investigacao funciona melhor quando analisada de baixo para cima. Ao longo do tempo o

diamante tende sempre a inverter e as tendéncias que estavam em cima irdo para baixo. (Branco, 2021)

74 Reaproveitamento, reciclagem, reutilizagéo. Termo usado para marcas que fazem reutilizagdo de materiais.

",

75 Tradugdo livre do inglés: “Invisible Stakeholder”: “This is also when those invisible stakeholders you didn’t do a good enough job of ferreting out make their presence

felt.” (Monteiro, 2022, p.77)
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O diamante classifica que um criador de tendéncias pode vir de qualquer esfera da vida, o processo de
reproduzir tendéncias no design é cada vez mais sujeito a copias e velocidades exorbitantes, exemplo de
uma grife de moda que antigamente ditava através de revistas hoje do momento de sua criagdo até ter

uma copia em fast fashion 76 chega a ser 2 semanas. (Vejlgaard, 2012)

Figura 30.

“The Diamond-Shaped Trend Model”

Trend creators

Trendsetters

Trend followers

Early mainstreamers

Mainstreamers

Late mainstreamers

Conservatives

Anti-innovators

Nota: A figura intitulada em portugués: “O modelo de tendéncia em forma de diamante” (Vejlgaard, 2012, p.64)’"

76 Fast-Fashion (Moda rdpida): Os produtos néo tem qualidade e sdo descartados rapidamente

77 Tradugdo livre da figura: criador de tendéncias, langador de tendéncias, pré-convencional, convencional, convencionais atrasados, conservadores e anti-inovagées.
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Algumas pessoas ndo sabem explicar como entenderam as tendéncias, Branco e Vejlgaard corroboram
com a ideia de que existem ferramentas que ajudam explicar melhor como as tendéncias acabam por

acontecer. Kotler (2000), acredita que se chama “megatendéncia” e este movimento que propaga uma

mudanca social.

Prever o futuro é muito mais dificil do que prever novas tendéncias. Uma tendéncia é um processo
conduzido por seres humanos em um padrdo sociologico que vem acontecendo ha séculos.”®”

(Vejlgaard, 2012, p.193)

A aplicacdo de metodologias é usada para analisar a investigacdo de 6 relatdrios de tendéncias feito por
empresas interessadas em especulacao de futuro no ano de 2021 e 2022: Deloitte, Accenture, Invision,
Blackbot e Euromonitor. Um mapa mental com os principais pontos em comum dos estudos foi

desenvolvido e agrupados por semelhancga de assuntos.

78 Tradugdo livre do inglés: “Predicting the future is much more difficult than predicting new trends. A trend is a process that is driven by human beings in a sociological

pattern that has been going on for centuries." (Vejlgaard, 2012, p.193)
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Figura 31.
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Nota:(Emily Oliveira, 2022)

O segundo processo usado foi o mindmap considerando palavras-chaves que tinham em comum no

Brainstorming (Figura 32).
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Figura 32.

Mindmap Trend

positividade
espagos eamor
circular com mais mais feliz izt
verde
; Self love
economia
circular
vida mais
outdoor qualidade
Bem estar Aproveitar momentos de vida
- — ’ A Speculative Nature-Centred Design. /
Q sustentabilidade
climate” bem-estar pessoal, social e ambiental.
cha nge mudanca AU importar-se com bem estar  mais vida
metaverso
menos d
Menos povas menos realidade sauae
descarte realidades

change

Nota:(Emily Oliveira, 2022)

Com a criacdo do mindmap foi possivel perceber o que se espera do futuro, segundo os relatdrios de

tendéncias:

Bem-estar: as pessoas estdo a procura de aproveitar o tempo, a vida pds pandemia (2020) foi muito
simbdlica para pensar em aproveitar a vida, com mais qualidade e satde. O ponto positivo é que enquanto
se preocupam mais com saude se previne mais doencas, as psicossomaticas principalmente. Em termos
pessoais as pessoas estdo esperando mais e sendo mais positivas, consumindo mais produtos naturais
gue ndo agridam o corpo. O ponto negativo é que a longo prazo por estarem centradas nelas pode

impactar na sociedade.

Sociedade: A palavra em comum foi "mudan¢a” o contexto que estamos inseridos hoje é um incémodo
para muita gente e com muito pessimismo em relagdo ao presente e ao futuro. O positivo é que as
mudancas podem trazer novos cenarios, novos estilos de sociedade de como cidades inteligentes, bairros
sustentdveis e conscientizacdo ambiental. A parte negativa disso tudo é que o pessimismo esta

desacreditando em um futuro que isso possa acontecer.
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Ambiental: Novas formas de aproveitar e preservar a natureza, acredita-se em economia circular e usar

objetos que ndo agridam a natureza. Reparos de produtos, brechds e vida mais simples sdo cada vez mais

realidade.

“Essas grandes mudangas sociais, economicas, politicas e tecnologicas demoram a se formar e,
uma vez instaladas, elas nos influenciam por algum tempo. Eles tém o alcance e a sensagdo de

uma década de mudangas!” (Naisbitt & Aburdene, 1990, p.384)

A mudanca social que Kotler (2012) acredita vai de acordo com Nabitt e Aburdene (1990), como citado
em seu livro as tendéncias sdo as grandes mudancas que vao de acordo com as necessidades de mudancga

na sociedade. O papel do designer neste caso, é estar atento as necessidades.

3.4 O Papel do Designer Especulativo

De acordo com os relatérios de pesquisa de tendéncias, a sociedade esta tentando encontrar um bom
futuro para o ambiente que vive e sentir-se bem consigo préprio. A desesperanca de um futuro, um
presente muito bom gera um apego ao passado, por isso as pessoas estdo se dedicando ao ar livre,
aprender macramé, cuidar de plantas, fazer pdo. Tal como, nossos antepassados faziam. De acordo com

a citacdo de Dennis Grabor “A melhor forma de prever o futuro é inventa-lo” (Kotler, 2003, p.184).

“Acreditamos que especulando mais, em todos os niveis da sociedade, e explorando cenarios
alternativos, a realidade se tornara mais maleavel e, embora o futuro ndo possa ser previsto,
podemos ajudar a estabelecer hoje fatores que aumentardo a probabilidade de futuros mais

desejaveis acontecerem.”’® (Dunne & Raby, 2014, p.17)

79 Tradugdo livre do inglés: “We believe that by speculating more, at all levels of society, and exploring alternative scenarios, reality will become more malleable and,

although the future cannot be predicted, we can help set in place today factors that will increase the probability of more desirable futures happening.” (Dunne & Raby,

2014, p.17)
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O papel do designer especulativo na industria é criar projetos com espectro amplo separado do mercado
de consumo, o mercado atualmente constréi mundo perfeito para pessoas perfeitas e isso os tornam

limitados. (Dunne & Raby, 2014)

“(...) O design especulativo oferece o potencial para apoiar novos tipos de publicos e diferentes
formas de agdo. Além disso, em um mundo complexo e danificado, isso pode ser exatamente o que

¢é necessario.” ®(Galloway & Caudwell, 2016, p.95)

Usar da metodologia especulativa para compreensdo sociocultural (Galloway & Caudwell, 2016),
principalmente quando se trata de futuro “Esse potencial de usar a linguagem do design para questionar,
provocar e inspirar é a caracteristica definidora do design.” (Dunne & Raby, 2014). Ao segmentar a
comunicagdo para a sustentabilidade é possivel perceber preocupacées culturais distintas indo na mesma
direcdo. O designer especulativo tem o papel de informar e educar através do ativismo e instigar possiveis
intervencdes, conduzir as reflexdes sobre os assuntos importantes para o futuro. E importante ter
responsabilidade para nao ir para um futuro distépico, especular o futuro é como viajar no tempo. O

caminho é perigoso mais emocionante (Lutz, 2021

3.5 Emergéncia de novas tecnologias e Inovag¢édo

Desde a década de 1990 surgiram movimentos de eco cidades, e foram se tornando alternativas para a
diminuicdo da poluicdo. (Ryn et al., 2007) Atualmente necessitamos de novas tecnologias que ndo polui e
nem prejudique o planeta, algumas medidas ja foram tomadas como por exemplo: Assinatura eletronica
(para economizar papéis), painéis de energia solar. Novas tecnologias que aproveitam o nosso descarte

para transformar em reciclagem ou em até energia.

80 Tradugdo livre do inglés: “(...) speculative design offers the potential to support new kinds of publics and different forms of action. Moreover, in a complex and

damaged world, that may be exactly what is needed. (Galloway & Caudwell, 2016, p.95)”
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“Tudo o que temos a nossa volta - ambientes, roupas, moveis, maquinas, sistemas de comunicag¢do,
ate grande parte da nossa comida - foi projetado. A qualidade desse esfor¢o de design, portanto,

afeta profundamente nossa qualidade de vida.” 8 (Cross, 1990, p.2)

O principal desafio é aplicar a tecnologia para criar produtos funcionais (Saariluoma et al., 2021) os
produtos saem da criacdo de um novo modelo de industria que fornece insumos a nova design de

produtos. (Krafft et al., 2014)

" O efeito estufa, a engenharia genética, os alimentos transgénicos, os chipsbiologicos ou biochips
e a profusdo de proteses largamente utilizadas pela medicina atualmente, tornam extremamente
perceptivel a marca indelével da hibridizacdo entre os dominios da natureza e da cultura.” (Julio

Pinho, 2008, p.7)

Para Pinho (2008) a tecnologia hoje é vista como unilateral, as vezes pode ser ruim, as vezes pode ser
benéfica. A tecnologia tem um foco mais do que claro no sentido da sustentabilidade, diminuir os
impactos sustentaveis. De acordo com os relatdrios de tendencias a tecnologia atualmente tem se
concentrado no individual, o que continua sendo um cenario preocupante. Cada avanco individual, uma

nova barreira social é construida. (Marin da Silva, 2006) e o papel do designer é torna-lo acessivel.

3.5.1 Inovagao

Por ser um fenémeno de alta complexidade a inovacdo pode ser inserida de muitas maneiras, é relevante
para a dissertacdo um contributo com consciéncia que saiba as consequéncias e isso ndo depende apenas
de mudancas tecnoldgicas, também pode ser a releitura de um mesmo produto ou ideia que contribua

para uma nova perspectiva social.

“A inovagdo esta em todos os lugares. No mundo dos bens (tecnologia), certamente, mas também
no dominio das palavras: a inovagdo é discutida na literatura cientifica e técnica, nas ciéncias

sociais como historia, sociologia, administra¢do e economia, e nas humanidades e artes. A

81 Tradugdo livre do inglés: “Everything we have around us - environments, clothes, furniture, machines, communications systems, even much of our food - has been

designed. The quality of that design effort therefore profoundly affects our quality of lifess. (Cross, 1990, p.2)

-77-



inovagdo também é uma ideia central no imaginario popular, na midia e nas politicas publicas.”

82 (Godin, 2008, p.5)

A inovacdo é uma mudanca no desenvolvimento sendo perceptivel e diferente do que antecedeu nao
envolvendo uma sé ideia. Por ser um complexo, é melhor compreendida analisando os contributos e
consequéncias, a validacdo é feita pelas pessoas que estdo inseridas no contexto. (Kolko, 2015). Existem
trés parametros que validam a inovagcdo: Mudanca na sociedade, progresso, mudanca com
reconhecimento pessoal ou prestigio. (Godin, 2008). Estudos atuais que novas abordagens do design
thinking atualmente estdo difundindo as novas culturas de corporacdes e tem colocado cada vez mais o

design em evidéncia e ndo falando de estética. (Kolko, 2015)

Com as tecnologias cada vez mais complexas, a demanda espera que as coisas sejam mais intuitivas e
simples e o Design Thinking é a melhor ferramenta para que isso aconteca. (Kolko, 2015). Diego Rodriguez
and Ryan Jacoby, durante um processo estratégico de design desenvolveram uma ferramenta chamada
“Ways to Grow”®3, representada pela Figura 33, a ferramenta analisa os esforcos de inovacdo de uma

organizacdo. (Brown, 2009)

82 Tradugdo livre do inglés:: “Innovation is everywhere. In the world of goods (technology) certainly, but also in the realm of words: innovation is discussed in the
scientific and technical literature, in social sciences like history, sociology, management and economics, and in the humanities and arts. Innovation is also a central

idea in the popular imaginary, in the media and in public policy.” (Godin, 2008, p.5)

83 Tradugdo livre: “Maneiras de crescer”
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Figura 33.
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Nota: Figura desenhada por Jacoby e Rodriguez. Dividido em quatro pardmetros para classificar do nivel baixo ao alto no valor
representativo. Tradugdo livre: “Estender (Evolutivo), Criar (Disruptivo), Gerenciar (Incremental), Adaptar (Evolutivo)”

O que descreve a mudanga que a inovagéo representa 84

“1. Estender (Evolutivo): Desempenha ao longo de uma linha temporal, ndo afeta drasticamente
o design dos componentes dos quais depende;

2. Criar (Disruptivo): Baseada no seu impacto sobre outros componentes, nao em termos de uma
métrica de desempenho, uma ruptura com métodos”

O efeito que tem num mercado ou audiéncia

“3. Gerenciar (Incremental): Depende de mudangas anteriores ¢ de mudangas feitas em cada
interacdo;

4. Adaptar (Evolutivo): As fungoes iniciais sao diferentes dos efeitos introduzidos que mudam

por completo.”

84 (Ottinger, 2022)
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Ainovacdo estd em todo lugar, inclusive na arte, quando bem estruturada pode motivar o individuo, pode
ser um chamariz para novos usuarios, com inumeros beneficios para o proprio ambiente. (Perfetto-

Demarchi & Santos, 2019)

[ * . . . . .
‘No design, temos exemplos de animais e insetos que constroem abrigos e ambientes e usam e
inventam ferramentas. Também temos a longa tradi¢do do design vernacular e artesanal como

precursor da capacidade de design moderno e inovador.”® (Cross, 1990, p.13)

Segundo Cross (1990), a inovagdo é praticamente natural, até os animais o fazem. A inovag¢do no Design
compactua com transformacdes independente do ambiente, na interpretagdo, é quase um processo
natural inerente a sobrevivéncia. (Cross, 1990). Apesar de ser considerada natural para Cross, as criticas
feitas por Godin (2008), tem um ponto muito importante que interfere no bem-estar individual. Por ser
um complexo, é melhor compreendida analisando os contributos e consequéncias, a validacdo é feita

pelas pessoas que estao inseridas no contexto.

85 Tradugdo livre do inglés: “In design, we do have examples of animals and insects that construct shelters and environments and use and devise tools. We also have

the long tradition of vernacular and craft design as a precursor to modern, innovative design ability.” (Cross, 1990, p.13)
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4. Metodologia

4.1 Metodologia Mista

Para a dissertacdo foi usada a metodologia mista, pesquisa quantitativa e qualitativa baseado no modelo
de Manzato & Santos (n.d.). Apds os resultados satisfatorio dos inquéritos, as informacdes tiradas da

entrevista serdao um contributo para a criacao do jogo de tarot.

Figura 34.

Roteiro contendo passos a serem seguidos numa pesquisa

Pesquisa qualitativa
! !

Defini¢do da técnica a ser utilizada:

I Pesquisa quantitativa l I

[ Definigdo do plano amostral

|
v

grupo de discussio c/ou entrevista
individual em profundidade

| Elaboragio do questionario

|

!

Selegdo da amostra

' |

Realizag@o do pré-teste do l
questiondrio Realizagdo de reunides (grupo de
l discussio) ¢/ou entrevistas
individuais em profundidade
Organizagdo ¢ tabulagdo dos l
dados
] Transcnigdo literal ¢/ou gravagio
v das cntrevistas
Elaborag@o do relatorio l - N
estatistico I Levantamento de incidentes criticos

Analise

Relatérios conclusivos

Tomada de decisdo

Etapa concluida de
uma pesquisa
continuada

Nota: Manzato & Santos, n.d., p.16
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Os dados estatisticos e generalizacGes para a contextualizar de maneira rapida foi feito através da
pesquisa quantitativa (Paranhos et al., 2016). Um recorte direto e pratico para abranger e facilitar as
respostas. A metodologia da pesquisa faz sentido quando se tem um problema definido (Da Silva et al.,
2014). A abordagem do estudo quantitativo é indutiva, com a suposi¢cdo de que a realidade é subjetiva,

nao objetiva, e que podem existir multiplas realidades ao invés de apenas uma. (Sousa et al., 2007)

O estudo foi feito com abordagem fechada e exploratdrio por multipla escolha, através de uma
ferramenta de formuldrio online (Google Form®®) e foi respondida por 111 pessoas de idade entre 18 e
65 anos, o recorte de idade foi feito porque era relevante para o contexto da investigacdo que a pessoa
ja pudesse ter idade para trabalhar, o inquérito foi enviado para as pessoas responderem através de um
link online. A escolha dos entrevistados para o primeiro momento foi em um critério abrangente para
perceber quem ja tinha tido algum contacto com design e sustentabilidade nao existiu um perfil
especifico.

O primeiro momento foi importante entender o contexto com perguntas de cunho pessoal e individual.
Segundo Silva et al (2014) a pesquisa quantitativa € um controle sobre o tema com a percep¢ao pessoal
do comeco e do fim. O problema em questdo do inquérito era a familiarizacdo do design thinking no
contexto especulativo usando o co-design®’. O design thinking é adicionado como ferramenta para
formalizar e concretizar as ideias do design especulativo (Dumont, 2020). O tema foi introduzido com

um breve texto”

"Design thinking é uma metodologia originada na area de design e adaptada as empresas,
corporagdes ou servigos para encontrar solugdes e proporcionar novas perspectivas através de

ferramentas colaborativas. O termo significa “pensar como um designer” (Longden, 2021, nd.).

O método qualitativo foi através de entrevistas aplicadas para validacdo do inquérito quantitativo.

86 Tradugdo livre: Formuldrio

87 Design participativo feitos por ndo designers
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O trabalho da pesquisa qualitativa é perceber através de palavras os aspectos mais préximos da realidade

(Sousa, et al, 2007).

O roteiro para a entrevista foi perspectivo aberto com perguntas semiestruturadas Manzato & Santos,
(n.d.) para flexibilizacdo das respostas e foram gravadas através de gravacGes de audio e respostas por
textos. Foram 10 pessoas entrevistadas com 8 perguntas semiestruturadas apenas para pessoas que ja
tiveram contacto com o design thinking. A idade dos entrevistados foi de 23 a 56 anos. A escolha dos
entrevistados foi através do interesse individual de aprofundar no assunto, as entrevistas foram
conduzidas individualmente e ndo foi condicionada a nenhum perfil académico ou de trabalho especifico
para manter o inquérito amplo. Este momento do estudo foi para perceber os ambientes de cada
entrevistado e explorar o contexto profissional que esteja inserido. Para validar o ponto de vista em
situacGes diversas e promover reflexdes internas e externas sobre o ambiente que se vive, discutir através
de sugestdes e ter insights®®. O intuito da validacdo foi perceber como o individuo entende como
contribuicdo no seu campo de trabalho para promover uma discussdo de o que ele ja fez ou acha que
pode ser feito para colaborar com os trés cenarios principais da dissertacdo (Bem-estar, social e meio
ambiente) e o que ele espera que seja um futuro plausivel e possivel de acordo com o contexto que esteja

inserido.

5. Analise dos dados

5.1 Questoes quantitativas

(Titulo da dissertacdo + Breve explicacdo do Design Especulativo)

1.Qual a sua idade?

2. Qual género vocé se identifica?

3. Qual o seu nivel de escolaridade?
4. Qual a sua ocupacao atualmente?

5. Vocé tem filhos, ou pretendes ter?

88 Tradugdo livre: percepgdo
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6. Qual o seu estado civil?
7.Vocé ja trabalhou ou trabalha com alguma area do design?

8. Vocé sabe o que é design thinking?
(Breve explicagdo do design thinking)

9. Vocé acreditaria na possibilidade de usar as ferramentas do design thinking para resolver problemas
mais complexos como os ambientais (lixo, poluicdo, desmatamento etc.)?

10. E, se desse certo teriamos uma nova perspectiva de futuro?

11. Vocé acredita que o design thinking pode ser uma estratégia para solucionar um sistema falho e
explorador do meio ambiente?

12. Num cendrio especulativo de diminuicdo de impactos ambientais em nimeros consideraveis. Vocé
acreditaria que a sociedade e o seu bem-estar teriam condicdes de vida melhor?

13. Vocé acha importante aprender design thinking em algum momento da sua educagao?

14. Se sim, em que momento educacional seria?

Figura 35.

Ferramenta de inquérito.

a Design Especulativo centrado na natureza. Contributo de um novo model [ vy @ ©® 9 ¢

Perguntas  Respostas @ ConfiguragGes

A Speculative Nature-Centred Design. Contributo
de um novo modelo Criativo para o bem-estar
pessoal, social e ambiental.

Este formulario € uma pesquisa quantitativa para uma dissertagao de mestrado na universidade IADE
Lisboa

Design Especulativo: " Trata-se de um modo de simular versdes alternativas do futuro, de imaginar como as
coisas poderdo ser amanha ou, retrospectivamente, como poderiam ser hoje." - Esttdio Cru, 2020

Qual a sua idade? (™| @® Muiltipla escolha - o
18-24 anos X Tr
25-34 anos X =

3]
35-44 anos X

=

s
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Os graficos com os dados correspondente a pesquisa quantitativa encontra-se em apéndice de nimero

romanos l.

5.2 Questodes qualitativas

Questionario para os profissionais que ja tiveram algum contacto com o design thinking:

Introdugao pelo bem-estar para estabelecer conexao ao entrevistado

1. Como esta a sua relacdo com o seu bem-estar individual?

Contexto social
2. Para o bem-estar coletivo: Vocé acredita na responsabilidade social?

3. Se vocé pudesse resolver um impacto social que beneficia a sua profissdo qual seria?

Corpo Principal

4. Com base nos conceitos de design thinking, vocé acha que pode contribuir para a sua profissdo? Cite
algum exemplo.

5. Vocé acha que sua profissdo vai existir no futuro?

6. O seu trabalho depende de vocé ou é colaborativo?

Conclusao

7. Vocé acredita que sua profissdo possa contribuir para um cendrio equilibrado entre natureza, bem-
estar e sociedade?

8. Vocé acha que o avanco tecnoldgico atrelado ao design é um contribuido para um futuro mais

consciente?

Entrevistas completas no apéndice deste documento com os respectivos nimeros romanos Il ao XI.
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Tabela 5.

InformacgGes da pesquisa qualitativa.

1601 - Enfermeira, 31 anos

Design Thinking

Meio Ambiente

Social

Bem-estar Futuro Desejavel

- Equipe - -Saude publica; Bem-estar do Reciclagem de materiais
Integrada e multi- -Higiene Basico; paciente e hospitalares.
profissional; -Saude coletiva. trabalho da
- enfrentamento equipe.
de problemas “Estou
cotidianos. trabalhando
para ser melhor
no futuro”
0104 - Estudante de Letras, 23 anos
Design Thinking Meio Ambiente Social Bem-estar Futuro Desejavel
- Divulgar - 0 que fazer “Nunca tudo - Recursos para reutilizar
literatura; qguando o livro - Papel do esta bem nem materiais escolares infantis
- livros mais acaba? professor: tudo estd mal.”  que sdo mal aproveitados;
acessiveis formar cidadao - Livros que aproveitem

-Acesso a boa
educacdo para os
professores e
estudantes.

- Livros mais bem
aproveitados para
produzir menos
lixo.

consciente e
engajado.

melhor o papel.
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1704 - Desmantelamento e oficina mecanica, 56 anos

Design Thinking

Meio Ambiente Social

Bem-estar

Futuro Desejavel

-Adequar
conceitos para
simplificar e
torna-lo mais
ativo

problemas de
salde por ma

postura e stress

- Poderia ajudar -Economia Justica social e na  Trabalhando - Mais servigos de
na execugao da circular; equidade. para estar bem reaproveitamento de
mao de obras; -Aumento da vida no futuro. materiais.
- Pessoas para util de produtos.
pessoas.

1709 - Governanga Compliance, 40 anos
Design Thinking Meio Ambiente Social Bem-estar Futuro Desejavel
- Boas praticas de  Governanga é um  Mitigag¢do dos Beme Inteligéncia artificial nas
governanga dos pilares de riscos de fraudes  trabalhando tomadas de decisdes, mas
- Negdcios mais ASG coma para estar preservando a interagdo
sustentdveis com  (Ambiental, Social conscientizagdo melhor no humana
integridade e Governanga) de impactos futuro
corporativa financeiros e

éticos

0112 — Manager IT, 35 anos
Design Thinking Meio Ambiente Social Bem-estar Futuro Desejavel
-Melhorar a - - Adaptar o Tecnologias que ajudariam na
experiéncia do escritério para otimizagdo e no bem-estar
usudrio minimizar
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0611 — Economista, 25 anos

Design Thinking

Meio Ambiente

Social

Bem-estar

Futuro Desejavel

-Melhorar o
processo seletivo
processo

-N3o existe
avango
tecnoldgico sem
design

-Trabalho é 100%
remoto e
contribui para
diminuir a
emissdo de
residuos

-As desigualdades
sociais sao
resultadas de
desiquilibro de
riquezas.
-Producdo mais
consciente e
acessivel para a
populagdo a
usufruir

“Estar bem é
um eterno
esforgo para
lidar com as
oscilagdes da
vida, cada
centimetro
conquistado
deve ser
protegido e
resguardado.”

-Inteligéncia Artificial para
processos

-Tomadas de decisdes feitas
por humanos

-Destacar as empresas que
sao
ecoldgicas/economicamente
responsaveis

0605 — Engenheiro de Polimeros, 31 anos

Design Thinking

Meio Ambiente

Social

Bem-estar

Futuro Desejavel

-Melhorar o
processo seletivo
processo

-N3o existe
avango
tecnoldgico sem
design

-Trabalho é 100%
remoto e
contribui para
diminuir a
emissdo de
residuos

-As desigualdades
sociais sao
resultadas de
desiquilibro de
riquezas.
-Producdo mais
consciente e
acessivel para a
populagdo a
usufruir

“Estar bem é
um eterno
esforgo para
lidar com as
oscilagdes da
vida, cada
centimetro
conquistado
deve ser
protegido e
resguardado.”

-Inteligéncia Artificial para
processos

-Tomadas de decisdes feitas
por humanos

-Destacar as empresas que
sao
ecoldgicas/economicamente
responsaveis
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1307 - Empreendimentos imobiliarios, 56 anos

Design Thinking Meio Ambiente Social Bem-estar Futuro Desejavel

-Novos modelos - Gestdo de Acredito que Novo conceito de ambiente

de escritérios mercados é pessoas mais de trabalho com mais contato
abrangente em equilibradas e com a natureza para atrair

-Tecnologia e todas as felizes pessoas que ndo querem

Design é um profissoes, produzem e voltar do teletrabalho.

caminho muito
promissor para
um futuro
consciente

integrar pessoas
com natureza,
bem-estar seria
curativo para o
estresse.

criam inovagdes
sustentdveis.

0806 — Empreendedora no ramo de bijuterias, 31 anos

Design Thinking

Meio Ambiente

Social

Bem-estar Futuro Desejavel

Ajudar a entender
guem s3ao os seus
consumidores e o
que eles esperam
quando compram

Minhas pegas sdo
pensadas para
melhorar a
autoestima e
bem-estar.

“Reconstrugdo/reutilizacdo de
“No momento acessorios(bijuterias) usados.”
estou bem, mas
trabalhando
para estar
melhor no

futuro.”
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1604 — Publicitdria, ja trabalhou com Design Service e Design Thinking

Design Thinking Meio Ambiente Social Bem-estar Futuro Desejavel
-Pesquisas interna -Preocupagdo como Publicidade “continuo Design

como estratégia para descarta lixo.; precisa de uma trabalhando  como contributo de
saber as dores do -qual a matéria luta social para para estar conscientizacdo e
consumidor final; prima do produto; resolver a melhor no educagdo, ndo sé nas

-0 design thinking te -Se esta vivo esta diversidade. futuro.” universidades.

tira da zona de consumindo e Dar um novo Mais interagdo com
conforto. Ou seja, produzindo lixo, contexto para: maquinas, e unir o design
nunca fica s6 uma fazendo escolhase  simbolismos, e a tecnologia para mais
conversa. vao afetar esse mitos, semidtica tornar a inclusdo mais

- esclarecer e combater equilibrio. em palavras, abrangente;

0 preconceito e cores e -Futuro mais consciente.
superficialidade de sustentagdo de

informacdo. narrativas.

5.3 Relatorio Estatistico

No primeiro inquérito no método quantitativo, foi possivel analisar socialmente as esperancas de futuro
e como individuos e como sociedade. As seis primeiras questdes foram de cunho pessoal, 57% dos
entrevistados tinham entre 24 e 34 anos, 24,3% tinham mais de 35 anos e 18,7% menos de 24 anos.
Destes, 66,4% se identificam como mulher, contra 32,7% homens e 0,9% n&do bindrio. Para os estudos
9,3% tem o ensino secundario, 39,3% tém licenciatura, e entre mestrado e doutorado 23%. 88%
trabalham, 28% estudam e 1,9% é reformado. 59% ndo tem filhos e 13,1% ndo pretendem ter, 24% tém
filhos. O estado civil é de 35,5% de solteiros, 57,1% estdo em um relacionamento estavel, ndo oficial ou

casamento e 7,4% entre vilvos e divorciados.

As proximas 9 perguntas a seguir sdo direcionadas, 70,1% das pessoas nunca trabalharam em nenhuma

area relacionada ao design, 47% das pessoas ja tinham ouvido falar sobre design thinking.

A partir da breve explicacao sobre o design thinking foram analisadas especulacdes sobre a credibilidade

de um cenario hipotético e especulativo 72,9% concordam que uma metodologia poderia ajudar com
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nossos problemas ambientais, 70,1% veem uma perspectiva de futuro usando esta ferramenta de design,
81,3% acreditam numa melhora de perspectiva de vida. 70,1% acreditam que é importante ter isso em

algum momento da educagdo e 54,1% no ensino secundario.

Todas as pessoas viram possiveis contextos que o design thinking poderiam intervir, as pessoas
aparentavam preocupadas no bem-estar individual no futuro, a palavra foi usada constantemente em

resposta ao tema.

5.4 Andlise da metodologia mista

A pesquisa quantitativa induziu o entrevistado a um caminho especifico de duas abordagens do design o
design especulativo e o design thinking. Mesmo os entrevistados que ndo tiveram antes nenhum tipo de
contato com o design acreditam que estudos com base do design pode sim ser uma solugdo ou até um
estudo para todos na esperanca de uma conscientizacao social de um futuro incerto. Depois das
entrevistas individuais foi mensurado a compatibilidade das respostas, as divergéncias e qual a ordem de

cenario que para cada um faz um melhor sentido para resolver um futuro possivel.

Na pesquisa qualitativa foi observado que no contexto do bem-estar individual a palavra “futuro” foi uma
espécie de solugdo para o desconforto da pergunta. Demonstra uma ansiedade e insatisfacdo pessoal em
algumas areas individuais que ainda ndo saibam identificar. Os entrevistados estdo abertos a trabalharem

0 presente para estarem bem no futuro.

O bem-estar é um assunto falado em diferentes areas de atuacdo, na enfermagem por exemplo é um dos
focos dos enfermeiros para os pacientes, j4 no L.T é a preocupacdo dos profissionais. Todos os
entrevistados entendem que suas profissdes poderiam contribuir no futuro e acreditam no trabalho
colaborativo. O intuito do inquérito foi induzir uma reflexdo sobre o futuro e perceber se o entrevistado

enxerga algum tipo de esperanca para o futuro individual, ambiental e social.

Com isso concluo que em termos pessoais, as pessoas estdao sempre almejando estar bem no futuro, ou
seja, criar um cenario futuro ja faz parte da sociedade atualmente. Em relacdo a variacdo de profissdes e
trabalhos, mesmo com um leque variado foi possivel encontrar qualquer detalhe que poderia fazer a

diferenca na sociedade e no planeta. Foi percebido preocupacdo com futuro e esperanca de mudancas da
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realidade. A sociedade poderia se comprometer com mais responsabilidades sociais no coletivo, mas nao
conseguem porque estdo centradas em resolver os problemas individuais. A preocupa¢dao com o meio
ambiente espera-se reciclagem, reutilizacdo dos objetos de consumo e uma nova perspectiva para o
plastico que produzimos revela uma perspectiva de multiplas solu¢Ges. Os dados dos inquéritos foram

essenciais para a continuacgao da investigacgao.

6. Novo Modelo de pensamento criativo

O jogo ficticio recebeu o nome de “O tarot dos futuros” e foi criado na esperanca de melhorar o
relacionamento entre as dareas pré-estabelecidas. Como base foram usadas as informagdes do
enquadramento tedrico, especifico e inquéritos. O campo de futuros é muito abrangente e é sempre
usado no plural porque o conceito principal é a pluralidade de futuros alternativos em potencial. (Voros,
2017) As solugdes fazem parte do que Henchey (1978), classifica como possivel, plausivel, provavel e

preferivel.

Para os estudos de futuros os cendrios sdo uma parte valiosa e precisam ser inseridos a um contexto
fechado que tenha uma continuidade a longo prazo. (Voros, 2017). A ferramenta é um jogo de tarot e
tera trés contextos da sustentabilidade (ambiental, social e econémico), o bem-estar e a responsabilidade

social.

A construcdo de futuros ficcional é abstrato e pode ser encontrada na filosofia, com a provocacdo do
imaginario, também pode encontrar na ciéncia, na literatura, no audiovisual ou em artes como design de
jogos para criar literalmente mundos e novos contextos. (Dunne & Raby, 2014). O tarot é um jogo que

instiga a criacdo de futuros e no passado era usado como um jogo sem proporg¢des “magicas”.

A escolha de uma ferramenta como o tarot é usar o artefato é para explorar os futuros preferiveis que
Henchey (1978) descreve em seu artigo. A ferramenta usada na disserta¢do atua como uma ponte para
aproximar as pessoas a reflexao e conscientizacdo de contextos que elas estdo inseridas, a ferramenta foi
escolhida intencionalmente para explorar os futuros que ndo estejam tracados e criar seu proprio
contexto de futuros que beneficie os trés cenarios (Bem-estar, meio ambiente e sociedade). O uso do
tarot como uma ferramenta de design, € uma maneira de instigar o presente a criar cenarios no futuro

gue ainda nao existem. (Jain & Graham Raven, 2018). A cria¢do do baralho nao é diretamente apenas uma
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maneira de prever futuros, mas de imaginar como seriam os futuros centrado nos trés cendrios da

investigacao.

6.1 0 jogo

O tarot dos futuros foi desenvolvido na lingua inglesa. A intencdo do uso do idioma internacional foi para

diminuir as barreiras linguisticas e culturais.

O baralho tem o total de 27 cartas por jogo:

1 Carta de capa

1 Carta de uso individual

17 cartas de beneficios a sociedade

5 cartas de beneficios ao meio ambiente

3 cartas de sugestdes (individual, social e meio ambiente)
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Figura 36.

O Tarot dos Futuros carta de capa
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6.2 Realizando uma leitura

O jogador deverd escolher as cartas que representaria os futuros ideal, e colocar na ordem de prioridade
qgue ele acredite que poderia acontecer. Apenas é valida uma carta em cada cenario. Caso algum ou

nenhum dos cenarios o represente, ha cartas das sugestoes.

Quatro modalidades foram criadas para montar o jogo, ao todos sdo 22 cartas fazendo alusdo ao jogo

do superflux ou aos arcanjos maiores.

Primeira modalidade:
Trés cartas na ordem sequencial de: Cendario de Bem-estar, Social e Meio ambiente, tal qual o baralho de

Cary-Yale com os trés pilares;

Figura 37.

O tarot dos futuros - Cartas todos os cendrios

FYTY FUTD FUTL
RE RE RE
ey
» L
£ E
4 CN\
I — Solutions: Experience has
/f”‘l? A "'% shown that when women are
([ (f \ empowered to control their
/ _r \ own reproduction, and gain
f 3 g ,/\\7> %\/ ) access to education and basic
\ {f \\ / social services, the average
\\\J A / number of births per woman
\\___/ drops precipitously.
a -~ Done right, networked aid
., - p systems could bring women out
L v of extreme poverty, even in
* ‘ countries where state-level
e J governance remains abysmal.”
Toln T
Nis Zmmemann
The wheel Li . -
he of Life partnerships for +he doals OVerpopula+ion
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Segunda modalidade:

Duas das trés cartas na ordem sequencial de Cenarios: Social e Meio ambiente;

Figura 38.

O tarot dos futuros - Cartas social e meio-ambiente

FUTD FUTE
RE RE

Solutions: Experience has
shown that when women are
empowered to control their
own reproduction, and gain
access fo education and basic
social services, the average
number of births per woman
drops precipitously.

Done right, networked aid
systems could bring women out
of extreme poverty, even in
countries where state-level
governance remains abysmal.”

T
‘r:‘n::ww S —— Nis Zmmemann

Partnerships for +he doals Overpopulation
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Terceira Modalidade:

Duas das trés cartas na ordem sequencial de: Bem-estar e Meio ambiente;

Figura 39.

O tarot dos futuros - Cartas Bem-estar e meio ambiente

FUTY
RE

ey

FUTE
RE

Solutions: Experience has
shown that when women are
empowered to control their
own reproduction, and gain
access to education and basic
social services, the average
number of births per woman
drops precipitously.

Done right, networked aid
systems could bring women out
of extreme poverty, even in
countries where state-level
governance remains abysmal.”

Nis Zmmemann

OVerpopula+ion
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Quarta Modalidade:

Duas das trés cartas na ordem sequencial de: Bem-estar e Social;

Figura 40.

O tarot dos futuros - Cartas Bem-estar e social

FUTY FUIU
RE RE
“"ssg N\
i3 ]
LN
1\ -"f':f
s il By T
Font: UN ‘
The wheel of Life

partnershps for +he doals

Todas as modalidades contam com a carta extra de sugestdo de cendrios, ao finalizar o jogo é

importante explicar o motivo da escolha dos cendrios.
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Figura 41.

O tarot dos futuros - Cartas das sugestdes

FUTD FUTw
RE RE F&UTEM
- T
- oy T T
Rol” RET
Other Scenario Other Scenario Other Scenario

Nota: tradugdo livre: outros cendrios

O objetivo da leitura é criar uma narrativa Unica baseando-se no futuro que o jogador considera preferivel.
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6.3 A simbologia das cartas

Cada cenario é contextualizado por uma carta, cada carta tem um simbolo de interpretacdo, a carta

devera representar o que faz mais sentido que acontega em um futuro preferivel no contexto pessoal.

6.3.1 Bem-estar

No cenario de bem-estar o entrevistado preenche o circulo da roda da vida sinalizando em uma escala de
1 a5 (onde 5 representa maior dedicacdo e 1 menor) os seguintes contextos: Relacionamento, ambiente,
financeiro, emocional, espiritual, intelectual, familia e fisico. Para contextualizar o cendrio da vida de cada
um, se o jogador se sentir confortavel hd um debate rdpido na inten¢do de se perceber o momento que

se encontra. Depois os pontos sdo ligados para entender como esta girando a roda da vida.

Figura 42.

O tarot dos futuros - A roda da vida

FUTD
RE
oy
P &,
% Yo'
i B
1% ’ "‘;f,f’ -
. Ro
The wheel of Life

Nota: Inspirada em “The wheel of life Paul J. Meyer, 1960” Tradugdo livre: Relacionamento, ambiente, financeiro, emocional, espiritual, intelectual, familia e fisico.

-100-



6.3.2 Sociedade

No cendrio sociedade, o jogador selecionara o objetivo que gostaria de se comprometer para se

concretizar a realizagdo no futuro.

Em opinido do contexto pessoal o jogador deverd escolher qual objetivo seria uma grande ajuda a

sociedade atual.

Figura 43.

O tarot dos futuros - ODS

quality Education

FO —— —

Bl
3]

2100
400000

rdistry, wovation, ad nraesrictire

T

Peace, wstice and strong
nsH

Clvate ackion Life Bewlow water hckions Parnerships for +the goals

Nota: “17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel” (ONY, 2015)”
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6.3.3 Meio ambiente

No meio ambiente as cartas sdo desenhadas de acordo com os dados descritos nos cenarios de
Zimmermann (2016) descritos com detalhes no enquadramento especifico da dissertacdo, as cartas
correspondem fielmente as solucGes do artigo publicado. A escolha do artigo foi pela comparagéo que o
autor faz do presente para um futuro possivel, que vai de acordo com o cone de futuro de Henchey (1978).

Os outros contextos que o autor descreve e acredita que haja possiveis solugoes.

Figura 44.

“Os cinco maiores problemas ambientais do mundo e as solugdes.”

Nota: Zimmermann, 2016, n.d — Tradugdo na tabela 6.

FUTD FUm [FoTD
RE RE RE
Solutions: Replace fossil fuels Solutions: Conserve of what's Solutions: Concerted efforts
with renewable energy. left of natural forests, and need fo b.s made to prevent
Reforestation. Reduce restore degraded areas by further loss of bi odivgrsify
emissions from agriculture. replanting with native tree Protecting and restorin: :
Change industrial processes. species. This requires strong habitats is%n o side of th% .
governance - but many . " "
The good news is that clean tropical countries are still ;;r:‘)(fje‘ﬂzﬁgf eoggg\:ti Spg: ;:1?1!2{9
energy is abundant - it just developing, with increasing Thisshouldbedonein
needs to be harvested. Many populations, uneven Mg
N partnership with locals, so that
say a 100 percent rule-of-law, and widespread wildiife conservation is in their
renewable-energy future is cronyism and bribery when it social and economic interest.™
feasible with existing comes to allocating land use.™ :
technology now. *
RAr RaT R
Nis Zmmemann Nils Zmmeemann Nk Zimmermann
Clvate Change Deforestation Species ex+inction
FUTU FUID
RE RE
Solutions: A wide range of soil Solutions: Experience has
conservation and restoration shown that when women are
techniques exist, from no-till empowered to control their
agriculture to crop rotation to own reproduction, and gain
water-retention through access to education and basic
terrace-building. Given that social services, the average
food security depends on number of births per woman
keeping soils in good condifion, drops precipitously.
we're likely master this Done right, networked aid
challenge in the long run. systems could bring women out
Whether this will be done in a of extreme poverty, evenin
way equitable to all people countries where state-level
around the globe, remains an governance remains abysmal.™
open question. ™ m m
Niks Zmmeemann. Nis Zmmemann
Soil degradation Overpopula+ion
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6.4 Processo de cria¢do

Figura 45.

O tarot dos futuros, o jogo

T

O jogo foi criado a partir uma analogia ao significado do tarot na histdria para incitar a possiveis previsdes
de futuros. Inspirado pelos conceitos do baralho dos pesquisadores de futuros Jain & Graham Raven,

(2018) como um jogo para estimular a criatividade e especulagdes.
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Ailustracdo é de autoria prdpria que foi inspirada nos primeiros registros de cartas de Tarot, Cary-Yale. A
estética remete ao movimento artistico Art Noveau®® . A escolha da-se porque o movimento tinha
intencdo de ser acessivel a todos (Papoca, 2019). Rejeitava a producdo industrial de baixa qualidade,
iniciou 0 uso novos materiais e deu novos destinos aos materiais ja existentes na histéria da arte, por isso
foi considerado um movimento artistico ativista por Fuad-Luke (2009). Na estética tinham formas
geomeétricas e organicas que remetiam a natureza. Assim como os primeiros baralhos de tarot tinham

figuras femininas, a Art Noveau usava a figura feminina para ilustrar a arte.

Como forma de concretiza¢do a investigagdo foi feito na metodologia do design thinking, usando o “The
Five Steps”. A empatizacdo do processo foi através dos inquéritos, a definicdo foi o estado da arte, a
ideacdo foi a imersdo no tema com um foco pré-definido. A prototipagem é caracterizada pelo jogo de
tarot. Os cenarios possiveis fazem parte do teste de funcionamento. A escolha da ferramenta do design

thinking como materializacdo de futuros é atribuida pela ndo linearidade em executar cada passo.

O tarot tem a intengao de criar ambientes personalizados com a contribuicdo de cada jogador e observar
de acordo com o contexto que esteja inserido, tal qual como futuro preferivel de Henchey (1978).
Especular pontos de vista em situacdes diversas, promover reflexdes internas e externas sobre o ambiente
que se vive, discutir através de sugestGes e outros cenarios que ndo estavam previamente idealizados. Foi
possivel identificar dores semelhantes e apesar de contextos e profissdes diferentes a esperanca de

futuros ha muita semelhanca entre si.

6.5 Cendrios Possiveis

A criagdo dos cenarios possiveis com o baralho de tarot fazem parte do processo da previsdo de futuros e

fard parte da andlise critica de novos contextos e possivelmente afunilara a possibilidade dos cenarios dos

jogadores (Voros, 2017).

89 “Arte nova” movimento artistico iniciado na Europa no fim do século XIX (Papoca, 2019)
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Figura 46.

Cone dos futuros
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Os cendrios possiveis serdo analisados pela ferramenta de cone adaptada de 2003 pelo mesmo autor (Voros, 2022, n.d.)*°

Atualmente estamos no presente em sentido ao futuro projetado e futuro provavel, o que Henchey (1978)

considera o futuro linear com problemas futuros de conhecimento geral. Ou seja, cendrios catastroficos

gue estdo sendo alertados por documentos desde o primeiro uso da palavra sustentabilidade em livros

de Carlowitz (Grober, 2007)

Ainda segundo Henchey (1978) Ao expandir para a proxima etapa do cone, para o futuro plausivel é

possivel explorar o futuro usando as ferramentas tecnoldgicas que desenvolvemos até o presente. Sem

muita exploragdo de futuros garantindo o minimo da sobrevivéncia. E se ampliar, é possivel ir mais longe

90 Tradugdo livre da figura: Agora, potencial futuro: prosteroso, possivel, plausivel, o futuro projetado, provdvel e preferivel.
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em cenarios de futuros possiveis, apontar para futuros que podemos desenvolver tecnologias para
alcancgar.
Os futuros preferiveis é o objetivo do jogo, conduzir os jogadores a chegarem em cenarios que poderia

existir para ter um equilibro nos trés contextos da dissertacéo.

A exploragdo de cenarios futuros usando o jogo de tarot pode ser uma contribuicdo que estimula a
criatividade e pode ser jogada por todas as pessoas de qualquer contexto que se interesse pelo tema,
sendo assim de forma abrangente e acessivel considera todas as respostas como validas para novos

futuros.
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7. Aplicagao e andlise de resultados do modelo criativo

7.1 Aplicagao

O jogo de tarot foi impresso em tamanho 120x80mm e aplicado através de “consultas “presenciais para
guem se interessasse fazer parte da investigacdo de futuros. A amostragem foi feita no contexto da cidade
de Lisboa (Portugal) do més de maio ao més de setembro de 2022, com uma amostragem de 40 pessoas
de idades entre 23 e 56 anos para manter a coeréncia média dos inquéritos. A escolha das pessoas foi
baseado na diversidade etéria, formagdes académicas e cultural. A escolha de ndo ter um padrio exato
foi para obter insights de diferentes areas. O jogo foi conduzido por sessdes individuais e os participantes
eram condicionados apenas em responder qual seria o cendrio que ele consideraria resolver para obter

um equilibro no futuro do planeta e humanidade.
O jogo foi aplicado de quatro maneiras diferentes, com grupos de 10 pessoas pelas quatro modalidades

diferentes de aplicagdo do jogo: todos os cenarios ou em alternancia retirando apenas um dos cenarios,

conforme descritos no capitulo anterior.
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Figura 47.

Diversas aplicagdes de cendrios usando O tarot dos futuros

Na fase de teste, o jogo e tem a intencdo de conduzir as pessoas tomarem decisGes para melhorar o
mundo. O jogador pode escolher a ordem de importancia para que haja equilibro entre os cendrios e
sentir aberto para justificar ou sugerir novos futuros possiveis usando a carta de outros cenarios. A divisdo
foi feita para validar a importancia que as pessoas ddo a cada cenario quando estdo os trés pilares

equilibrados ou apenas dois.
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No cendrio de bem-estar, é importante saber como o individuo enxerga-se atualmente, a ferramenta “A
roda da vida” de Meyer (1960) foi escolhida para sinalizar o que a pessoa gostaria de melhorar em si, para
deixar a roda mais equilibrada e fazé-la girar. A ferramenta é relevante porque baseia-se no contexto atual
de cada entrevistado e é proporcionalmente relacionado a maneira que o individuo enxerga o mundo a
partir do ambiente que nele vive e como ela quer melhorar no futuro. A roda vai condicionar o jogador a

conduzir melhor a escolha dos outros dois cenarios.

O cenario de sociedade que seria um futuro preferivel de sociedade resolvé-lo. A partir dos 17 objetivos
sustentdveis para transformar o mundo (ONU, 2015). O uso dos objetivos tem a intencdo de conscientizar

o jogador do que é importante e refletir a nivel pessoal e social do que tem sido feito neste contexto.

No cenario de meio ambiente descreve solucbes, os problemas sdo de conhecimento geral e sdo
contextualizados para o jogador comparar o presente e imaginar o futuro da nossa espécie no planeta.
Este cendrio possa abranger as areas de interesses feitas por os entrevistados da pesquisa qualitativa. Ao
escolher uma carta o jogador vai solucionar apenas um dos problemas do meio ambiente de maneira

abrangente.
A escolha das cartas ndo deve entrar em conflitos de interesses ou objetivos com as outras cartas

(individual e social) e de certa forma corroborem para construir uma narrativa individual de futuros

preferivel.
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Figura 48.

Jogo individual usando O tarot dos futuros

Nota: carta 1. Roda da vida; carta 2. Resolver os problemas de saude e bem-estar; carta 3. Solucionar as questoes de
superpopulagdo mundial.
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Apresentacao de Resultados

Figura 49.

Resultados da Roda da vida do Tarot dos futuros
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The wheel of Life

Média dos
Contexto A )

entrevistadios
Familia 4 Pontos
Fisico 4 Pontos
Relacionamento 4 Pontos
Ambiente 2,5 Pontos
Financeiro 2 Pontos
Emocional 3 Pontos
Espiritual 3,5 Pontos
Intelectual 3,5 Pontos
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Tabela 6.

Resultados das rodadas de jogos do Tarot dos futuros

Condugdo de leitura

Cartas

Roda da vida
Meio Ambiente
Desen. Social

Roda da vida
Meio Ambiente

Roda da vida
Desen. Social

Meio Ambiente
Desen. Social

Superpopulagdo 4 3 NA 4
poiios s, z w ;
Extingdo de Espécies 1 3 NA 2
Degradacdo do solo 0 1 NA 1
Desflorestamento 0 1 NA 0
Erradicagdo da pobreza 0 NA 1 0
et 0 NA 0 2
Parcerias e meios 1 NA 1 1
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Inovagdo e
infraestrutura

NA

Redugdo das
desigualdades

NA

Energia limpa e
acessivel

NA

Vida terrestre

NA

Vida na 4gua

NA

Agdo contra a mudanga
global do clima

NA

Cidades e comunidades
sustentaveis

NA

Educacgdo de qualidade

NA

Fome zero e agricultura
sustentavel

NA

Igualdade de género

NA

Saude e bem-estar

NA
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Consumo e produgdo

L 0 NA 0 1
responsaveis
Paz, Justica e 2 NA 1 0
instituicbes eficazes
Trabalho decente e NA 3 0

crescimento econémico

7.2 Andlise de Resultados

7.2.1 Analise do resultado da Roda da vida

A Roda da vida indica que o financeiro e o ambiente sdo aqueles que as pessoas sentem mais

necessidade de mudar. Com uma grande diferenca entre eles:

Familia: Respostas mais estaveis com apenas 10% respondendo com uma diferenga superior a 1 ponto

da média.

Fisico: Teria a média mais alta de todas, mas foi reduzida pelas respostas de 20% que apresentam

problemas de saude crénicos.

Relacionamentos: Nenhuma resposta abaixo de 3 pontos indicando que indiferente do status de
relacionamento as pessoas estdo bem consigo nas mesmas areas. Comprovada por ser a categoria

com maior niumero de pontuacdo 5.

Ambiente: 70% dos resultados possuem uma diferenga de pelo menos 1,5 pontos em relagdo a média
(2,5 pontos) incluindo 3 pontuacdes maximas e 3 pontuagdes minimas, indicando a area com menos
similaridade entre os entrevistados. Apesar de ndo ser a média mais baixa, é a categoria com mais

pontuagao 1.

-114-



Financeiro: Grupo com menor pontuagdo (2 pontos). Apenas 20% dos resultados tiveram diferenca
entre respostas e a média global igual ou maior a dois valores, indicando uma constancia de

resultados, e mostrando ser uma area que globalmente esperam melhorias.

Emocional: Apresenta as mesmas discrepancias do ambiente, havendo trés respostas de pontuacao

1, enquanto 50% responderam 4 pontos ou superior.

Espiritual e Intelectual: Ambas apresentam a mesma média (3,5 pontos), além de o mesmo nimero

de respostas de pontuacao 5 e pontuacao 1.

7.2.2 Andlise do resultado do tarot

7.2.2.1 Roda da vida + Meio Ambiente + Social

No estudo com os trés cenarios, o grupo correspondente respondeu que 20% de nota minima a roda da
vida no setor financeiro e 20% responderam em crescimento da economia como resposta. 30%
responderam abaixo da média do grupo em fisico, 40% estdo abaixo da média no espiritual e isso se reflete
em 30% que querem melhoras na saude e bem-estar. Comprovando uma confianga no status de
relacionamento 10% acreditam que parcerias sdo a solugdo dos problemas indicando menos dependéncia

emocional e mais confianca no outro.

Apesar de ser um problema mundial e ter uma secdo especifica de meio ambiente, ao acrescentar a roda
da vida ninguém escolheu uma resposta na melhoria social ligada a drea ambiental, indicando que tendo
algo que condicione o pensamento a refletir sobre a dreas que precisam melhorar no individual a resposta
do coletivo fica direcionada uma vez que as respostas da ala ambiental no social ndo resolveriam

diretamente nenhuma das questdes apresentadas na roda da vida.

Igualdade dos Géneros foi escolhido exclusivamente por mulheres que apesar de possuirem rodas da vida,

profissGes e experiéncias vastamente diferentes, indicando um senso coletivo feminino na luta por

igualdades.
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7.2.2.2 Meio Ambiente + Desenvolvimento Social

60% das respostas deste grupo estdao minimamente intercaladas com assuntos relacionados a natureza e
30% das pessoas responderam que querem saude e bem-estar, totalizando uma maioria absoluta (90%)
gue acreditam que o bem-estar e a natureza sao fundamentais para a melhoria da sociedade. Os outros

10% acreditam nas parcerias. 0% respondeu que a melhora social esta relacionada a melhora financeira.

7.2.2.3 Roda da vida + Meio ambiente

A distribuicdo de solugbes ambientais difere da distribuicdo de solugdes de quem também respondeu o
desenvolvimento social mesmo tendo apenas cinco opg¢bes indicando que basta remover um
condicionante que as prisma se altera. O desflorestamento sé é mencionado no estudo mostrando ser um

problema que as pessoas falam, mas ndo priorizam no seu cotidiano.

7.2.2.4 Roda da vida + Desenvolvimento Social

Sem o cenario de meio ambiente respostas relacionas a economia crescem para 40%, e respostas
relacionadas a industria (20%) sdo exclusivamente obtidas sem nenhum cendrio ambiental. 0% das

pessoas escolheram uma solucao de desenvolvimento social relacionadas com o meio ambiente.

7.3 Comentario Gerais

Apesar de fome, desigualdade social e educacdo serem problemas conhecidos globalmente nenhuma
delas foi citada como resposta para o desenvolvimento social em qualquer cenario. Sempre que a roda da
vida foi um cendrio nenhuma resposta de desenvolvimento social é relacionado com o meio ambiente.
Indiferente do cenario apenas mulheres respondem por igualdades de género. Sem a roda da vida
respostas relacionadas a dinheiro no desenvolvimento social ndo sdao escolhidas, mas sem o meio
ambiente elas representam 40% das respostas, mostrando que condicionando de qualquer forma o
pensamento a nogao de desenvolvimento coletivo fica condicionada a necessidade de desenvolvimento

pessoal.
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8. Conclusao

A dissertacdo foi conduzida a uma conclusdo que descende dos trés cendrios como pilares (Bem-estar,
social e meio ambiente), e especula-se o equilibro para os futuros possiveis do planeta centralizando na
natureza. O jogo de tarot em questdo foi criado como contributo social. O primeiro protdtipo de um jogo
gue podera ser desenvolvido individualmente ou workshop de empresas ndo apenas de design, mas em
diferentes corporagdes que se interessam pelo o assunto ou se preocupam o futuro e responsabilidade
social. Os resultados que se espera é usar o jogo para promover a reflexdo e contribuir na pratica para um

futuro mais equilibrado e com condi¢cdes melhores entre os trés cenarios discutidos na investigacdo.

O uso das abordagens especificas do design como o Design Thinking e, design especulativo e o Future
Design e a metodologia dos inquéritos foram importantes para nortear o jogo de tarot. O uso do
contributo criativo pode ser aplicado em qualquer grupo de pessoas, ou individualmente. E possivel e
acessivel para replica-lo em outros objetos de estudos. De acordo com o resultado é de extrema relevancia
o contexto que o individuo esteja inserido para que os futuros fagam sentido. Contudo, os pilares da
dissertacao entendem o equilibro de futuros com controle de superpopulacao, dando mais poderes de
decisdo reprodutiva as mulheres, a salde e bem-estar para todos e no cendrio individual houve um
empate entre familia, fisico e relacionamento. Esse seria o futuro preferivel, ou seja, o que queremos, de
acordo com a amostragem da investigacdo do jogo de tarot. Os futuros perdem o sentido e se
desequilibram totalmente quando um dos cendrios é retirado, isso comprova que 0s cenarios ndo

deveriam ser observados separados e sim juntos para beneficiar todos.

A importancia da dissertacdo é contribuir de maneira criativa juntamente com o design ativista divulgar a
conscientiza¢do de encontrar possiveis ou plausiveis futuros e evitar que os futuros provaveis acontecam
de uma maneira catastrdfica. O papel do designer no estudo evidencia o que esta errado no presente,
relacionou com os fracassos do passado e especula cenarios futuros mais assertivos. O resultado coletado
ao longo da investigacdo é satisfatério, foi possivel perceber o desequilibro quando os cenarios estdo
separados no jogo de tarot, poder escrever o futuro com consciéncia ndo é apenas prever, mas ter um

norte de futuros e muito trabalho a ser executado em abordagens do design.
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8.1 Limitagdes do estudo.

As limitacGes do estudo foi o tempo e pouca pratica nos estudos de design thinking e futurologia no
design, durante a investigacdo os enquadramentos tedricos e especificos foram encontrados milhares de
praticas e abordagens usando para diferentes propdsitos do que as ferramentas realmente foram criadas.
Muitos autores adaptam de outros autores e criam a sua propria metodologia, o que é muito bom para a
evolugdo, mas os estudos ficam amplos e especificos ao mesmo tempo de acordo com a contextualizacdo
de cada estudo. A falta de conhecimento filoséfico e psicandlise foi uma grande limitacdo para entender
como seria conduzido as metodologias dos inquéritos até o tarot e observar o comportamento cognitivo,

isso resultou fazer a uma avaliagdo mais estatistica dos resultados.

Com isso conclui-se que mesmo com as limitagcdes ndo impediu que os estudos acontecessem e tivessem
resultados que fossem satisfatérios para a investigacdo, a falta de conhecimento em alguns pontos que

nao sdo de dominio ndo pode ser aprofundada, mas ndo é um impeditivo para estudos futuros.

8.2 Futuras linhas de Investigagdo.

O estudo pode contribuir futuramente fazendo o uso da ferramenta criativa em workshops de design e
sustentabilidade ou até em jogos informativos para estimular a criatividade. Possivelmente areas de
filosofia, sociologia e psicanalise poderiam usar o estudo para entender o porqué de as pessoas escolheres
determinados cenarios no tarot e ndo outros, tracando assim arquétipos relacionados ao contexto
inserido, é possivel explorar mais afundo as escolhas de acordo com cada individuo. Estudos relacionados
ao meio ambiente e responsabilidade social podem se aprofundar nas solucdes dos inquéritos de pesquisa

qualitativa. Muitas ideias e solu¢des foram sugeridas para melhoras de ambientes especificos.
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Apéndices

Apéndice | — Metodologia Quantitativa

Qual a sua idade?
111 respostas

@ 18-24 anos
10,8% @ 25-34 anos
© 35-44 anos

@ 45-54 anos
@ 55 ou mais
@ 15-24 anos

18%

Qual género vocé se identifica?
111 respostas

@ Feminino

@ Masculino

@ Nao binario

@ Prefiro nao dizer

65,8%

Qual o seu nivel de escolaridade?
111 respostas

@ Ensino Basico

@ Ensino Secundério

@ Curso Superior Técnico
@ Licenciatura

@ Bacharelado

@ Mestrado

@ Doutorado
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Qual a sua ocupagao?
111 respostas

Trabalha 99 (89,2%)

Estuda 31 (27,9%)

Reformado

Outros

0 20 40 60 80 100

Vocé tem filhos?
111 respostas

Sim 28 (25,2%)

Nao 66 (59,5%)
Nao pretendo ter 14 (12,6%)
Nao pretendo ter mais

Nao, mas pretendo ter 14 (12,6%)

0 20 40 60 80
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Qual o seu estado civil?
111 respostas

@ Casado (a)
@ Divorciado (a)
@ Solteiro (a)
@ Viuvo (a)
@ Unido estavel (a)
@ Esta em um relacionamento

Vocé ja trabalhou ou trabalha com alguma éarea do design?
111 respostas

® Sim
® Nao
69,4%
Vocé sabe o que é Design Thinking?
110 respostas
® Sim
® Nao
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Vocé acreditaria na possibilidade de usar as ferramentas do design thinking para resolver

problemas mais complexos como os ambientais (lixo, poluigdo, desmatamento e etc)?
111 respostas

@ Concordo
@ Concordo Parcialmente

@ Neutro
@ Discordo Parcialmente
@ Discordo

E, se desse certo teriamos uma nova perspectiva de futuro?
111 respostas

@ Concordo
@ Concordo Parcialmente
@ Neutro

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo
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Voce acredita que pode ser uma estratégia para solucionar um sistema falho e explorador do meio

ambiente?
111 respostas

@ Concordo

@ Concordo Parcialmente
@ Neutro

@ Discordo Parcialmente
@ Discordo

58,6%

Num cendrio de diminuigdo de impactos ambientais em nimeros consideraveis. Voce acreditaria
que a sociedade e o seu bem estar teriam condi¢ées de vida melhor?

111 respostas

® Sim

® Nao

@ Talvez

@ O problema ndo me parece o design,
mas sim os incentivos. O Design
Thinking me parece menos uma
ferramenta capaz de resolver isso do
que Teoria dos Jogos, por exemplo.
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Voce acharia importante aprender design thinking em algum momento da sua educagao?
111 respostas

® Sim
® Nao
© Talvez

Se sim, em que momento seria?
102 respostas

@ Ensino Basico Fundamental
@ Ensino Secundario

@ Ensino Técnico

@ Licenciatura

19,6%
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Apéndice Il — Entrevista 1

1° Entrevistado

1601 - 31 anos Enfermeira no Banco Multitecidos, pds-graduada em cuidados intensivos e gestdo em

enfermagem. A escolha desta primeira entrevistada foi por ela ter mencionado em uma conversa informal

que teve design thinking na pds-graduagdo em gestdo em enfermagem.

Resumo da entrevista com palavras da entrevistada:

Eal

“Estou trabalhando para ser melhor no futuro”

“Sim, acredita.”

“Reciclagem de materiais hospitalares.”

“Como enfermeira, acredito que o design thinking possibilita a integracdo de ideias da equipe
multiprofissional no enfrentamento de problemas cotidianos para atingir melhor resultados de
saude do paciente. Fazemos diariamente através de rounds profissionais, ou seja, reunides onde
levantamos as questdes a serem trabalhadas, pontos fortes do tratamento, alinhamento de metas e
inclusdo do paciente para delinear um plano terapéutico. A prescri¢ao de cuidados € um processo
dindmico e que constantemente ¢ avaliado e ajustado conforme a necessidade do cliente e equipe.
Portanto, através da utilizacao desta ferramenta, ideias criativas sao otimizadas para o bem-estar
do paciente e trabalho da equipe.”

“Acredito que a enfermagem ¢ uma profissao indispensavel em todas as épocas. Enquanto houver
saude e doenca, havera a necessidade da existéncia do enfermeiro.”

“100% colaborativo, nao ha enfermagem sem equipe.”

“Sim, os principios sanitaristas de Florence Nightingale, fundadora da profissdo da enfermagem
como conhecemos hoje, revolucionaram a satde publica mundialmente através da disseminagao de
conceitos de higiene e saude coletiva.”

“Sim, acredita.”
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Apéndice Ill — Entrevista 2

2° Entrevistado

0104 - 23 anos, Graduanda em Letras nas habilitacdes Portugués e Russo. A entrevistada foi selecionada
porque tem experiéncia com pesquisa aplicada, se interessa pela area de comunicacio e € uma das poucas

pessoas que participou da geracio Z.

Resumo da entrevista com palavras da entrevistada:

1. “Acho que um pouco de tudo. Acho que estou bem no momento em algumas coisas, ja estive no
passado e trabalho pelo futuro. Nunca tudo estd bem nem tudo estd mal. Acho que um pouco de
todas as opgoes.”

2. “Acredito muito. Talvez ndo nasgamos com ela, mas da para perceber que fugir dela ¢ aceitar um
futuro incerto e provavelmente infeliz em varios sentidos. Viver em sociedade parece exigir aceitar
uma responsabilidade social.”

3. Acho que na educacdo, o acesso a boa educagdo. Tanto para os professores quanto para os
estudantes. Uma boa educagio ja seria um bom comeco, acessibilidade real. No mercado editorial,
acredito que talvez acessibilidade também. Tornar os livros mais acessiveis parece ser essencial
para formar mais leitores.

4. “Tenho certeza que sim! Imagino que o design thinking pode ajudar a desenvolver qualquer
produto/ método de forma mais inteligente. Pensando nos livros, acho que o design pode ajudar a
desenvolver livros mais confortaveis, que aproveitem melhor o papel e os recursos naturais, até o
que sobra disso e o que podemos fazer depois que o livro acaba. Imagino que influencie também
outras formas de produzir e divulgar literatura. Pensando em lecionar, acho que o design poderia
ajudar muito, principalmente em produzir materiais reutilizaveis para o ensino infantil. Sinto que
os materiais, principalmente nessa fase, sdo muito mal aproveitados, que as professoras produzem
muito e utilizam pouco. Imagino que um pouco de design thinking ajudaria a pensarmos em
solucdes.”

5. “Espero que sim. Mas tenho certeza de que ela vai mudar como tudo, s6 espero que para melhor.”

6. “Nao consigo imaginar um trabalho que nio seja colaborativo de alguma maneira, e acho que se
ele ndo for é porque ¢ analisado por uma otica diferente da minha. Talvez existam trabalhos mais

colaborativos do que outros, mas de alguma forma, todos sdo.”
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“Acredito muito. Vejo os professores como uma profissao fundamental na formagao de um cidadao
e ser humano mais consciente e engajado. E sobre o mercado editorial, acredito que publicar bons
livros ¢ também divulgar conhecimento, sensibilizar as pessoas, levar reflexdes importantes para o
leitor. Acho que isso contribui para um cenario equilibrado quando os profissionais envolvidos
buscam isso.”

“Acho que sim! Acho que o design e a tecnologia podem nos ajudar a produzir menos residuos, a
encontrar solu¢des mais inteligentes para nossos problemas sociais e ambientais, a mudar a forma
de pensar e agir. Mas acho que essas coisas tém de estar sob controle de pessoas que queiram um

futuro mais consciente e ndo s6 o proprio enriquecimento.”

-137-



Apéndice IV — Entrevista 3

3° Entrevistado

1704 - 56 anos, ¢ um empresario no ramo de oficinas e desmantelamento. O trabalho dele é fazer reparos
e diagnésticos sobre possiveis problemas do veiculo. O entrevistado tem uma profissdo e duas empresas
gue contribuem para a economia circular, e ajuda na recuperacao de pecas e por consequéncia diminui o

impacto ambiental.

Resumo da entrevista com palavras do entrevistado:

1. “Estou trabalhando para estar bem no futuro.”

2. “Sempre acreditei e lutei para as pessoas que participam no meu dia a dia também, acredito na
justica social e na equidade.”

3. “Empregaria mais mao de obra e com isso capacitaria mais gentes para o mercado de trabalho.”

4. “Meuramo de atividade ¢ servigos, eu acho que o design ira contribuir sim, como por exemplo
a propria divulgagdo das minhas habilidades e o conceito de sustentabilidade que aplico no meu
dia a dia.”

5. “Sempre ird existir o servigo, apesar de que a tecnologia avanga, mas em determinados
segmentos, que acredito ser o meu, sempre existira espacgo para aplicar meus conhecimentos.”

6. “O meu trabalho depende e muito da minha supervisao, mas a execugdo ¢ colaborativa.”

7. “Sim acredito.”

8. “Com certeza, a tecnologia esta cada dia mais avancgada e sempre de servigo para o homem, ja

avancamos muito e tem um vasto territorio para avangar.”
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Apéndice V- Entrevista 4

4° Entrevistado

1709 - 40 anos, cientista atudria. Atua em empresas de servicos na drea de governanca -

7

Compliance. O trabalho da Aline é prever catdstrofes possiveis através de estatisticas e

probabilidades.

Resumo da entrevista com palavras da entrevistada:

1. “Estou bem, porém trabalhando para estar melhor no futuro.”

2. “Sim, acredito e sempre tento ter.”

3. “Mitigacdo dos riscos de fraudes através da conscientizagcdo da sociedade sobre seus impactos

financeiros e principalmente na cultura ética.”

4. “Sim. Para além das responsabilidades normativas e regulatdrias, a compliance também atua frente
as boas praticas de governanca buscando aportar sustentabilidade ao negdcio e integridade
corporativa. Assim, conhecendo a realidade na ponta facilita apresentar solucdes seguras aplicaveis

ao negdcio”.

5. “Sim, mesmo diante da integracdo de inteligéncia artificial para a tomada de decisdo a atuagdo de
um profissional de governanca faz necessdrio para o tratamento das informagdes e monitoramento

dos riscos.”

6. “Compliance como uma das dreas de governanga, pertence as dreas backoffice no ambiente

corporativo e depende da colaboragdo dos dados.”

7. “Sim, governanga é um dos pilares de ASG e ja faz parte da realidade no mercado corporativo e

exigéncia dos 6rgdos regulatorios.”

8. “Sim.”
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Apéndice VI — Entrevista 5

5° Entrevistado

0212 - 35 anos, Manager em IT. A escolha do entrevistado foi perceber uma pessoa com uma visio

possivelmente mais pragmadtica e um trabalho na area de tecnologia.

Resumo da entrevista com palavras do entrevistado:

1. “Estou ok no momento, mas sigo procurando maneiras de otimizar os meus projetos. Acho que
internalizar o “estd ok” ajuda, pois ndo te permite ficar estagnado ¢ nem desanimado com o

momento atual.”

2. “Sim, todos deveriam contribuir, somente assim uma situacéio pode ser mudada.”

3. “Adaptar o escritorio e a rotina dos funcionarios para minimizar problemas de saude resultantes de
ma postura e stress.”

4. “Melhorar a experiéncia do usudrio em um sistema por aplicar conceitos que sejam adequados a
finalidade da ferramenta para simplificar € a0 mesmo tempo torni-lo mais atrativo.”

5. “Sim”

6. “Colaborativo”

7. “Trabalho com tecnologia, acho que esta drea tem potencial para contribuir nestes aspectos,
entretanto vejo que existe uma tendéncia em focar em coisas que priorizam o consumo sem levar
em conta os pontos mencionados.”

8. “Quando a prioridade for otimiza¢do e bem-estar, sim.”
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Apéndice VIl — Entrevista 6

6° Entrevistado

0611 - 24 anos, Economista pela PUC-SP. Atualmente Pedro trabalha em com recrutamento de

desenvolvedores e tem entrado em contato com muitas empresas no vale do silicio, EUA.

Resumo da entrevista com palavras do entrevistado:

1. “Estar bem é um eterno esforco para lidar com as oscilacdes da vida, cada centimetro conquistado

deve ser protegido e resguardado.”

2. “A responsabilidade social é um dever de todos, mas principalmente do Estado. Uma nacéo que
permite que uma camada muito pequena da sociedade controle a maior parte da sua riqueza, € um
gigantesco sinal de descaso com a populagdo. Os efeitos das desigualdades sociais demonstram
que por mais que a na¢do produza enormes riquezas ndo significa que toda a sua populacido a
usufruir. O Brasil é um dos maiores produtores de alimento do mundo e ainda ha inseguranca

alimentar em uma parte significativa de sua populacdo.”

3. “O Estado poderia criar um banco de dados para fornecer as qualificagbes de quem procura
emprego. Um ambiente seguro, onde tanto quem procura contratar quanto quem esta
procurando oportunidades de trabalho se encontram. Facilitar a empregabilidade é o dever de

todo governo.”

4. Para contextualizar, trabalho em um time de pré-vendas de desenvolvedores e garanto que o design
thinking é fundamental durante o processo de atracdo de clientes e desenvolvedores da plataforma.
A procura de significado nas profissdes tem dado destaque as inovagdes

ecoldgicas/economicamente responsaveis.”

5. “Acredito que sim, pelo menos em partes. As inteligéncias artificiais irdo dominar toda a parte

técnica, mas tomadas de decisdes comportamentais ainda serd feita por humanos.”

6. “100% colaborativo, o ritmo da empresa depende do funcionamento pleno dos seus colaboradores.”
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“Meu trabalho é 100% remoto e as ofertas de trabalho que a empresa oferece também sdo, o que ja

contribui para diminuir a emissao de residuos.”

“Ndo existe avango tecnoldgico sem design, sdo ferramentas e conceitos que andam

paralelamente.”
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Apéndice VIlI- Entrevista 7

7° Entrevistado

0605 - 31 anos, engenheiro de polimeros pela Universidade do Minho. Marcello faz pesquisa de materiais
e solugdes sustentdveis principalmente sobre o plastico. A escolha de Marcello foi pela profissao e pelo

trabalho que ele vem executando ao longo de sua carreira.

Resumo da entrevista com palavras do entrevistado:

1. “Estou bem, sempre estive bem e pretendo ficar sempre melhor.”

2. “Acredito sim, acredito que sé funciona quando ela estd inserida no contexto que faga sentido, a
primeira empresa de plastico que eu trabalhei criou um programa em que onde possivel gastar
mais plastico reciclavel em seus produtos, o excesso de plastico era vendido para reutilizagdo, ou
seja, economia circular. A segunda empresa que eu trabalhei investigava a utilizacdo de produtos
na linha bio (plasticos, fibras e resinas com pelo menos uma parte de origem natural ao invés de

sintético)”

3. “Reciclagem de plasticos. Erradamente a sociedade acredita que o plastico convencional é
responsavel por boa parte da poluicdo nos oceanos o que afeta diretamente a maneira como meu
trabalho é visto. Resolvendo a questdo da reciclagem dos plasticos, o mercado deixa de ser olhado

com "maus olhos" criando oportunidades”

4. “Pode contribuir ao obrigar engenheiros a pensar "fora da caixa" atrds da melhor solugdo

III

sustentave

5. “Sim, porque ao contrdrio de crengas populares o plastico é a melhor inven¢do da engenharia,
porque ele permite o design que o metal ndo consegue com resisténcia similares. Ndo estou

falando de embalagem, mas pecas de engenharia.”

6. “Colaborativo, porque eu dependo de outros departamentos na criagdo de moldes de plastico.

Desde o desenvolvimento, passando por design, manufacturacdo e qualidade”
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“Indiretamente. Por trabalhar com moldes, posso contribuir desde que o meu cliente final, que serad
responsavel pela producdo do produto que ird para o consumidor tenha os equilibrios citados como

base.”

“Apenas se o design foi pensado com este objetivo. Varios dos produtos com os quais trabalhei em
minha carreira o design foi pensado em performance e/ou estética com o futuro consciente como

um after thought.”
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Apéndice IX — Entrevista 8

8° Entrevistado

1307 - 56 anos, trabalha com empreendimentos imobilidrios, Simone em seu trabalho entende a hipétese
de bons investimentos futuros. Além de se preocupar com questdes sociais, atualmente deu uma entrevista

a um jornal falando sobre um assunto TABU para mulheres que estdo na menopausa.

Resumo da entrevista com palavras da entrevistada:

1. “Sempre trabalhando para fazer um futuro melhor.”

2. “Acredito.”

3. “No mercado imobilidrio, desenharia outro conceito de escritorio parecido com a casa das pessoas
na natureza para atrair pessoas que nao querem voltar do home office”

4. “Posso contribuir para minha profissdo no ramo imobilidrio, pensando em escritérios diferentes do
que existem.”

5. “Acho que minha profissdo vai existir no futuro”

6. “Meu trabalho € colaborativo e depende de outras areas”

7. “Acredito porque gestdo de mercados € abrangente em todas as profissdes, integrar pessoas com
natureza, bem-estar seria curativo para o maior mal do século que € o estresse, pessoas mais
equilibradas e felizes produzem e criam inovagdes sustentdveis.”

8. “Tecnologia e Design € um caminho muito promissor para um futuro consciente.”
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Apéndice X— Entrevista 9

9° Entrevistado

0806 — 31 anos, trabalha com moda e é formada em comércio exterior e pés-graduada em marketing e
marketing de moda. A escolha da Natalia foi pela formagado e conhecimento de um assunto que depende de

tendéncias e boa comunicacio.

Resumo da entrevista com palavras da entrevistada:

1. “No momento estou bem, mas trabalhando para estar melhor no futuro.”

2. “Sim, fago o possivel para adequar a minha marca. Atualmente ndao uso mais nem embalagens

nem sacolas de plastico”

3. “Reconstrugdo/reutilizacdo de acessorios(bijuterias) usados.”

4. “Poderia me ajudar a entender quem sdo os seus consumidores e o que eles esperam quando

compram, no momento estou na fase de perceber meus consumidores.”

5. “Sim, vendas e consumo de moda esta na histdria ha muito tempo e continuara, mas talvez com

outro formato.”

6. “Depende de mim, pois sou a proprietdria da marca, mas depende também dos meus parceiros.

Mas adoraria ter alguém com quem pudesse contar.”

7. “Eu priorizo o bem-estar, principalmente que minhas pecas sdo pensadas para contribuir a isso. Se

este elemento estiver bem acho que € possivel alinhar os outros dois.”

8. “Com certeza!”
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Apéndice XI — Entrevista 10

10° Entrevistado

1604, 31 anos, publicitaria, ja trabalhou com design thinking e design service e atualmente é pesquisadora
de tendéncias, foi fonte de algumas citagdes desta dissertacdo e eu pude entrevista-la. A escolha da Illa foi

por trabalhar com comunicacao e temas relacionados a esta dissertacao.

Resumo da entrevista com palavras do entrevistado:

1. “Apesar da minha vida estar uma loucura, eu estou bem, eu ndo estou num momento mais tranquilo

e continuo trabalhando para estar melhor no futuro.”

2. “Sim, completamente. Tento trabalhar sempre!

3. “Publicidade precisa de uma luta social para resolver a diversidade, seria importante a publicidade
se comprometer porque nos criamos simbolismos, mitos, semidtica em palavras, cores e
sustentacdo de narrativas. Abrindo ou fechando espago para os grupos terem representatividade,
temos forga para esclarecer, combater preconceito e superficialidade de informagao.”

4. “Trabalhando em uma consultoria de tendéncias seria extrair mais informag@o do cliente, ou seja,
para parte de pesquisa interna para fazer pesquisa interna de uma agéncia, para entender a
estratégia e as dores e entender o consumidor final. A vezes uma conversa nio é o suficiente e o
design thinking te tira da zona de conforto. Ou seja, nunca fica sé uma conversa.”

5. “Publicitdrios vao sempre existir e sempre existirdo. No inicio da histéria da antropologia, tinha
ostentacdo, desperdicio. Na Oceania, por exemplo, as tribos disputavam status. A comunicacio e
a imagem, isso € instintivo do ser humano. Entdo acho que nunca vai deixar de existir, mas com
certeza ela vai mudar muito.”

6. “O meu trabalho depende de mim, mas a base é colaborativa”

7. “Qualquer profissdo deveria ter esse compromisso, até porque este planeta estd derretendo, ndo tem
escolha. Os danos que a causamos ja nem sdo mais reversiveis. Portanto publicitarios, IT, médicos,
empregados de mesa, todo mundo tem que se preocupar como consome, como descarta para que
compra, qual o produto e a matéria prima. Se esta vivo esta consumindo e produzindo lixo, fazendo

escolhas e vao afetar esse equilibrio.”
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“Acho que tanto a tecnologia como o design sdo ferramentas. Eu ndo acho que hd um juizo de valor
P . . .

por trds disso. Pode ser feito para o bem e para o mau, ou pode ajudar uma condug¢do ruim "quem

cala consente". Tem muito potencial para ser um contributo de conscientizag¢do, educagdo, nao sé

nas universidades e escolas, mas também do consumidor e do cidaddo. Quanto mais construida a

interacdo com maquinas, sistemas e telas da juncdo de design e tecnologia, quanto mais inclusivo

mais abrangente vocé €. Se tiverem a intencdo de serem inclusivos e democraticos, tendem a ajudar

num futuro mais consciente.”
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