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RESUMO

O rapido desenvolvimento das tecnologias digitais nos Gltimos dez anos gerou grandes
desafios para a pratica e o ensino de design. As tecnologias de abordagem distribuida
viabilizadas pela web 2.0 possibilitaram a abertura e compartiihamento de dados, a producéo
entre pares e novos comportamentos colaborativos obscurecendo a linha que separava usuarios
e designers. A integracdo de tecnologias digitais gerou novas possibilidades de reconfiguracéo
da producdo e do consumo possibilitando novas formas de organizacdo social, novos
comportamentos produtivos, econémicos e de sustentabilidade. Potencialmente o conceito de
indastria 4.0, que integra tecnologias cyber-fisicas com uma visdo de producéo inteligente, pode
gerar estratégias para a customizacdo em massa focada em atender necessidades individuais,
modificando o sistema de producdo e consumo. A possibilidade de uma descontinuidade dos
modelos de concepcdo, producdo e distribuicdo deslocou o foco do design da abordagem
orientada para o produto, para uma abordagem complexa e sistémica onde o designer tem um
novo papel estratégico baseado na interacdo entre pessoas, tecnologias, produtos e espacos
(fisicos e virtuais). No Brasil as Diretrizes Curriculares Nacionais para cursos de graduacdo em
design, que determinam as competéncias minimas para os graduados, ndo contemplam as
novas préaticas que estdo surgindo para o designer. Para manter sua relevancia o ensino do
design precisa responder a este contexto baseando suas acbes na antecipacido do futuro,
prevendo a possibilidade de novas praticas habilitadas pelas tecnologias emergentes, propondo
novas disciplinas e competéncias. Busca-se nesta proposta de pesquisa compreender as novas
possibilidades para o design potencializadas pela convergéncia de dez tecnologias digitais:
Crowdsourcing, Open design, Autoproducdo, Movimento maker, Fabricacéo distribuida, Inddstria
4.0, Inteligéncia artificial, Internet das coisas, Realidade digital e Design generativo. O objetivo
geral deste trabalho é a construgcdo de um modelo que auxilie a constru¢do de um quadro de
competéncias necessarias para a pratica do design considerando as mudancas atuais e futuras.
A estrutura metodolégica se baseia na fundamentacdo fenomenol6gica, com método design
science research, abordagem qualitativa e de natureza pratica. A partir da construgdo do modelo
foram realizados sete workshops com docentes e discente dos cursos de design, egressos e
profissionais da area para construc¢io colaborativa das competéncias necessarias para o design.
O modelo proposto mostrou-se uma solucio satisfatéria para o problema identificado, gerando
um quadro de competéncias baseado nas praticas do design orientadas pelas dez tecnologias e
validado por profissionais atuantes. A explicitacdo dos artefatos construidos, a aprendizagem ao
longo da pesquisa e a generalizacdo para outros contextos sdo apresentados ao final da
pesquisa. Com esta tese espera-se contribuir com a pratica € o ensino de design provocando

uma reflexao sobre as praticas futuras e as competéncias requeridas por estas.

Palavras-chave: tecnologias emergentes, competéncias para o design, ensino de design,
backcasting, design science research.



ABSTRACT

The rapid development of digital technologies over the last ten years has created major
challenges for design practice and teaching. Distributed approach technologies habilitaded by
web 2.0 enabled the opening and sharing of data, peer production and new collaborative
behaviors blurring the line that separated users and designers. The integration of digital
technologies has created new possibilities for the reconfiguration of production and
consumption, enabling new forms of social organization, new productive, economic
and sustainability behaviors. Potentially the industry concept 4.0, which integrates
cyber-physical technologies with a vision of intelligent production, can generate strategies for
mass customization focused on meeting individual needs, modifying the production
and consumption system. The possibility of a discontinuity of design, production
and distribution models has shifted the design focus from the product-oriented
approach to a complex and systemic approach where the designer has a new
strategic role based on the interaction between people, technologies, products and
spaces  (physical and virtual). In Brazil the national curricular guidelines for
undergraduate courses in design, which determine the minimum skills for graduates, do
not contemplate the new practices that are emerging for the designer. To maintain its
relevance, design education must respond to this context by basing its actions on
anticipating the future, providing for the possibility of new practices enabled by emerging
technologies, proposing new disciplines and competencies. This research proposal seeks to
understand the new possibilities for design, which are enhanced by the convergence of
ten digital technologies: crowdsourcing, open design, self-production, maker movement,
distributed manufacturing, industry 4.0, artificial intelligence, internet of things, digital reality and
generative design. The general objective of this work is the construction of a model that
helps to build a framework of competences necessary for the practice of design
considering the current and future changes. The methodological structure is based on the
phenomenological foundation, with design science research method, qualitative approach
and practical nature. From the construction of the model, seven workshops were held
with professors and students of design courses, graduates and professionals in the area for
collaborative construction of the necessary skills for design. The proposed model proved
to be a satisfactory solution to the identified problem, generating a framework of
competencies based on the practices of design guided by the ten technologies and
validated by professionals. The explicitation of constructed artifacts, learning
throughout the research and the generalization to other contexts are presented
at the end of the research. With this thesis, it is hoped to contribute with the practice
and the teaching of design provoking a reflection on the future practices and the
competences required by them.

Keywords: emerging technologies, design skills, design education, backcasting, design
science research.
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1. INTRODUGCAO
1.1 Contextualizagéo

As tecnologias digitais emergentes estdo exercendo mudangas
significativas no modo de viver, trabalhar, produzir e consumir, impactando
diversas areas do conhecimento, a economia, 0 sistema de produgdo e as
dindmicas sociais. Por se tratar de um fendmeno recente torna-se dificil
descrever esta evolucdo cumulativa, mas o potencial transformador destas
tecnologias é reconhecido mesmo que sua aparéncia seja ainda imprecisa.

Segundo Celaschi et al. (2016) temos assistido o aparecimento de
inovacdes graduais que tém adicionado novas ferramentas e meios de
comunicacdo para nossa vida quotidiana, mas o impacto destas novas
tecnologias sobre processos pode ser maior do que se mostra imediatamente
visivel, podendo se acelerar devido a conjungdo de fatores que estdo
convergindo rapidamente.

O avanc¢o e disseminagédo de inovagdes como a computagdo ubiqua e
fisica, hardware de cddigo aberto e fabricacdo digital, em conjunto com os
avancos continuos em redes sociais € comunidades online, permitem
combinagdes (Jenkins, 2006) emergentes anteriormente n&o vistas entre
producdo digital e fisica que encorajam, sem precedentes, o controle sobre
cenarios materiais e simbdlicos. Para Ratto & Ree (2016) estas combinacdes
tém o potencial de transformar as relacbes atuais entre empresas e
consumidores e redefinir como individuos e coletivos participam da economia
digital e de uma vida cultural, social e politica mais ampla.

Com a rapidez destes fenbmenos surgiram conceitos tais como: “Nova
revolucao industrial” por Anderson (2012), “Terceira Revolucéo Industrial” por
Rifkin (2016) e “Quarta Revolug&o” por Schwab (2016).

A primeira caracteristica daquilo que Chris Anderson (2012) define como
nova revolucdo industrial € a possibilidade individual de conceber e fabricar com
eficiéncia bens que, até recentemente, sé podiam ser gerados em grandes
unidades fabris. Para Rifkin (2016) a marca central da terceira revolucéo
industrial € a combinacdo da internet das comunicagdes, da energia digitalizada

e renovavel, e dos transportes e logistica automatizada numa coesa
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infraestrutura inteligente. Para Schwab (2016) a fusdo de tecnologias e a
interacdo entre os dominios fisico, digital e biologico € o que torna a quarta
revolucao fundamentalmente diferente das anteriores.

Esta convergéncia de tecnologias esta redefinindo as relagbes entre
operador e maquina (interface de controle), mas também as relagbes entre
fornecedores, gestao, localizacdo geografica de fabricas e sua propria natureza
produtiva. Além disso, este sistema de produgdo pode e deve se abrir para a
vida das pessoas (individualmente e coletivamente), influenciando seus efeitos,
mas também sendo eles prdprios influenciados em tempo real pelas mudancas
que seréo desencadeadas por parte do consumidor e a vida no mundo (Celaschi
et al. 2016).

A cadeia de valor tradicional, que conecta produtores de matéria prima,
fabricantes, distribuidores e consumidores, se modifica com a ascensido das
tecnologias digitais, permitindo que individuos se conectem fora deste sistema,
reduzindo a importancia das economias de escala e as divisdes tradicionais de
trabalho. Os relacionamentos entre as empresas seréo mais fluidos e o preco e
custo dos bens e servigos, mais volateis do que s&o hoje (Schwieters & Moritz,
2017).

A industria passa de produtor de objetos a produtor de servigos de
producdo misturando-se a vida das pessoas e acompanhando e influenciando
cada escolha, rapida e continuamente tirando delas indicagdes uteis sobre como
redefinir a propria producdo (Frison, 2016), transformando-nos, como um
sistema de atores ubiquos e consumidores em tempo real, de fatores de
crescimento linear em fatores de crescimento exponencial (Celaschi et al. 2016).

Este cenario tem proporcionado debates e exigido atencdo por parte de
governantes de varios paises para as oportunidades que este conjunto de
tecnologias pode oferecer na direcdo de possiveis inovagdes e consequente
progresso. Paises como a Alemanha (/ndustrie 4.0), Estados Unidos (Advanced
Manufacturing National Program Office), China (Made in China MIC 2025), Uni&o
Europeia (Diginova), Canada, entre outros, lideram estas iniciativas através de
programas que buscam contribuir para a transicao da fabricagao industrial para
a fabricacdo digital.

Existem diferencas consideraveis no potencial de uso de tecnologias entre

0s paises, com base principalmente nas suas politicas, estrutura de suas
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economias, educacgao, no tamanho e na dindmica da for¢a de trabalho. No Brasil
algumas pesquisas e relatérios estdo surgindo para mobilizar agentes e priorizar
0 avanc¢o de algumas tecnologias para um futuro préximo.

Segundo a agencia de noticias da Confederacé&o Nacional da Industria’
(CNI), a manufatura avangada comeca a aparecer, principalmente, na
modernizacdo de plantas de grandes multinacionais, sobretudo na industria
automotiva tradicional. Entretanto, 0 mesmo n&o ocorre em todos 0s segmentos
industriais. Com exce¢do de algumas ilhas de exceléncia no setor produtivo,
progressos tecnoldgicos s&o isolados e sdo implementados lentamente, em
fungéo das dificuldades enfrentadas pela industria nos ultimos dez anos. A CNI
considera que, tanto na academia quanto no governo, as discussfes sobre
manufatura avangada sdo ainda incipientes.

Em 2016, o Ministério da Industria, Comércio Exterior e Servigos, em
parceria com o0 Ministério da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdo e Comunicagdes
(MCTIC) reuniu centenas de especialistas da triplice hélice? de todo pais. Foram
realizados diversos debates sobre temas de inovacdo, tecnologia, cadeias
produtivas, recursos humanos, regulacédo e infraestrutura (Leurent, 2016). O
objetivo deste estudo® foi prospectar as mudancas promovidas pelas novas
tecnologias que vao transformar a industria ao longo do século XXI geradas pela
manufatura avangada, ou 42 Revolu¢do industrial. Sobre o tema recursos
humanos foi consenso que a necessidade de talentos em algumas categorias de
trabalho exigira novas competéncias e habilidades profissionais. Competéncias
transversais, habilidade sistémica, fortalecimento da integracdo academia-
empresa e a promocado de formacdo focada em projetos de solugcéo
interdisciplinar foram alguns dos desafios identificados nesta tematica. Os
Fablabs* sdo citados como exemplo de canal de desenvolvimento de

competéncias desejadas para formacgao e qualificacdo de talentos e convivio de

"http://www.portaldaindustria.com.br/agenciacni/noticias/2016/04/nova-era-industrial-
transformara-produtividade-global/

2 O termo Triplice Hélice foi criado por Henry Etzkovitz nos anos 90 com o objetivo de descrever
o modelo de inovacdo com base na relagdo Governo-Universidade-Empresa (ETZKOWITZ,
1994)

3 http://www.mdic.gov.br/noticias/2130-mdic-lanca-estudo-sobre-oportunidades-e-desafios-para-
a-manufatura-avancada-no-pais

4 Iniciado por Neil Gershenfeld no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) no Centro para
Bits e Atomos (CBA), fablab é uma plataforma técnica de prototipagem para o aprendizado,
invencéo e inovacgio.
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profissionais. Quanto a infraestrutura os especialistas percebem que ha
necessidade de acesso a infraestrutura tecnoldgica existente em instituicbes de
pesquisa e desenvolvimento, com destaque a ideia de laboratdrios abertos.

No Brasil, o BNDES estima uma movimentacdo de US$ 132 bilhdes na
economia brasileira por meio de iniciativas da loT até 2025. Em 2017 o BNDEs,
o Ministério do Planejamento, Desenvolvimento e Gestdo (MPDG) e o Ministério
da Ciéncia, Tecnologia, Inovagdes e Comunicagbes (MCTIC) lancaram um
relatério® de plano de agdo para acelerar a implantagédo da Internet das Coisas.
A proposta deste plano de acdo € que o Brasil experimente a criagdo de uma
rede de loT inserida em cada uma das quatro verticais priorizadas para o estudo:
loT nas Cidades, lIoT em Saude, loT Rural, 10T na Industria.

Quanto & educacéo, algumas instituicdes de pesquisa como o NMC (New
Media Center), tém realizado pesquisas para identificar as novas tecnologias
emergentes passiveis de serem aplicadas na educac¢&o universitaria, ensino
fundamental e médio. Segundo o relatério anual NMC Horizon Report (2015) a
criatividade, design e engenharia estdo caminhando para a vanguarda das
considerac¢des educacionais pela acessibilidade do uso de ferramentas digitais,
a resolucédo de problemas através do design mé&o na massa (hands-on),
construcdo e interacdo onde os makerspaces ou laboratérios de fabricagao
digital sdo apontados como uma das solucbes para renovar e adaptar a
educacao e atender as necessidades do futuro.

A pesquisa do World Economic Férum sobre o futuro do trabalho®, estima
que 65% das criangas que entram na escola primaria se encontrardo em
ocupacdes que hoje ndo existem. Até 2020, estima-se que havera 1,5 milhdo de
novos trabalhos digitalizados em todo o mundo. Ao mesmo tempo, 90% das
organizacbes atualmente tém uma escassez de habilidades tecnoldgicas,
enquanto 75% dos educadores e estudantes sentem que ha uma lacuna em sua
capacidade de atender as necessidades de habilidades da for¢ca de trabalho
neste campo. Para preparar o talento necessario para a economia digital, a
educacdo deve se adaptar tdo rapido quanto cresce e evolui a demanda por

habilidades em tecnologias (Frezzo, 2017).

5 http://brasil.rfidjournal.com/lib/x/a/assets/2017/10/relatorioplanoloTgoverno.pdf
6 http://www3.weforum.org/docs/WEF _FOJ Executive_Summary Jobs.pdf
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Segundo Celaschi et al. (2016) apenas na Unido Europeia estima-se a
necessidade de 800.000 profissionais até 2020, capazes de operar neste novo
sistema de producgao e consumo, em um mercado estimado em 27% do mercado
global, ou seja, 3 milhées de novos atores.

Dentre estes profissionais estdo os designers que sdo mediadores entre
o sistema de producéao e o sistema de consumo, assim definidos por Maldonado
(1991). O design, por sua conexao com os dominios econémico, social, cultural
e de sustentabilidade, pode ser considerado como uma das profissdes que
sofrem grande influéncia das mudangas tecnologicas, mas também tem o
potencial para conceber novos sistemas participando da reconfiguragédo das
formas de producéo, distribuicdo e consumo.

O desenvolvimento e adogao de tecnologias digitais se amplificam com o
uso da web 2.0 aumentando a capacidade de comunicacgéo global, os fluxos de
trabalhos distribuidos, a complexidade da economia, gerando também muitas
possibilidades de organizar processos abertos, colaborativos e distribuidos.

Fuad Luke (2009) argumenta que, durante os ultimos dois séculos, o
design foi auto absorvido em sua prépria cultura, tomado pelo poder que os
interesses comerciais conferiam aos designers, assegurando sua presenca na
vida dos consumidores. As novas possibilidades de configuragdo entre atores,
desenvolvimento de produtos, sistemas de producdo e distribuicdo
proporcionados pelas tecnologias digitais, desestabilizaram este quadro onde
designers projetam, fabricas produzem e consumidores consomem. As
oportunidades emergentes abrem um novo panorama para que o design possa
se reinventar, buscando novas direcbes, fazendo novas conexfes e
combinacgdes originais definindo sua propria agenda para mudancas positivas.

Porém este fendbmeno n&o fornece apenas novas ferramentas € maquinas
para as praticas do design. As tecnologias digitais (Loy, 2015) tém o potencial
de proporcionar uma mudanc¢a de paradigma para os designers transformando

seu papel. S&o novos os precedentes abertos, principalmente através da pratica

7 Termo popularizado a partir de 2004 por Tim O’Reilly para designar uma segunda geracao de
comunidades e servigos, tendo como conceito a "Web como plataforma”. Embora o termo
tenha uma conotacédo de uma nova versdo para a Web, ele n&do se refere a atualizacio nas
suas especificacdes técnicas, mas a uma mudanga na forma como ela é encarada por usuarios
e desenvolvedores, ou seja, 0 ambiente de interacdo e participacdo que hoje engloba inUmeras
linguagens e motivagdes. http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html
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projetual e da experimentacdo académica, que se refletem nas novas
metodologias e teorias de projeto de produto (Oxman, 2006).

O objetivo principal deste trabalho é construir um modelo, para auxiliar a
construcdo de competéncias para o design, orientado pelas tecnologias
emergentes. Busca-se indagar, discutir e compreender as percepgdes do corpo
docente, discente e profissionais do design sobre as potenciais mudancas na
profissdo e os novos conhecimentos, habilidades e atitudes necessarios para
enfrentar o futuro préximo.

Finalizando a contextualizac&o desta proposta de pesquisa, destaca-se a
abordagem exploratéria de um tema emergente e complexo que ainda requer
estudos aprofundados, mas que se coloca como um conceito urgente para o
ensino do design. A seguir serao explicitadas as delimitacbes desta proposta de

pesquisa.

1.2 Problema

A antecipacdo segundo Zamenopoulos e Alexiou (2007) indica a
capacidade de agir na preparagao de um determinado efeito ou estado futuro do
mundo. Antecipagao geralmente esta associada com a capacidade de olhar para
frente, prever algo, mas também se refere a uma acéo ou decisdo que é tomada
em preparacao para algum evento futuro.

No design os objetos, sistemas e servicos concebidos podem ser
interpretados como solugdes de antecipagdo para uma situacdo futura. Para
Menichinelli (2016), ao desenvolver novas estratégias de consumo, modelos de
negocios, plataformas de acesso a projetos, ampliam-se as atividades do
designer e seu alcance social e econdmico e sustentavel, pois estas praticas
devem considerar as questdes ambientais como consciéncia material e
energética, durabilidade e longevidade, adaptabilidade ou outros tépicos como
diversidade cultural e inclus&o social.

O ensino do design deve ser baseado na antecipacdo do futuro da
sociedade, prevendo possibilidades e expondo-as para que os futuros designers
possam agir de maneira critica € consciente sobre suas proprias decisées que

potencialmente afetardo o futuro. O design de artefatos para uso futuro requer

21



responsabilidade sobre a acdo de projetar. Ensinar aqueles que irdo projetar este
futuro pode ser considerado uma meta-responsabilidade da meta-antecipacgéo.

Para Manzini (2011), as escolas de design s&o locais onde a prdoxima
geracéo de designers é formada e este papel educativo pode ser considerado
como um investimento para o futuro. Para que estas escolas cumpram o
potencial papel de agentes de mudangas, € preciso formar atores criticos,
criativos e competentes, envolvendo-os em problemas, oportunidades e
meétodos de design que hoje parecem radicalmente novos e ainda envolvem um
pequeno numero de minorias ativas.

O ensino do design em tempos de tecnologias emergentes tornou-se um
desafio para os professores, principalmente para aqueles que se formaram nos
preceitos do design industrial tradicional. A disciplina de projeto de produto
(Couto, 2013), que tem sido considerada como espinha dorsal dos cursos de
design, tem o potencial para se desenvolver como um espago de
experimentacao das novas tecnologias. Disciplinas de Pds-graduacgao, trabalhos
de conclusdo de curso, cursos eletivos interdisciplinares, e praticas em
laboratorios de fabricacdo digital também s&o citados como exemplos de locais
onde sdo exploradas estas praticas emergentes (Loy 2012, 2015; Mostert El al
2013; Flores et al. 2016; Junk & Matt 2015).

O rapido desenvolvimento destas tecnologias e a emergéncia de praticas
inovadoras nos ultimos anos criaram desafios para a educacio superior em
design. Este novo aprendizado necessita ir além do existente, introduzindo nao
s6 competéncias e a compreensdo das novas tecnologias na educagdo do
design, mas fundamentalmente proporcionar ao aluno uma compreenséo da
mudanga de paradigma que a integragcao destes desenvolvimentos digitais esta
criando na pratica da profissdo (Loy, 2015).

Porém, o ensino n&o pode aguardar para que as praticas ocorram, o
ensino deve antever e se antecipar para preparar os alunos para o futuro. O
ensino de design neste sentido torna-se um desafio para professores e alunos,
pois sofrer as mudangas de forma passiva ou agir na urgéncia por reatividade
n&o trazem solucdes profundas para o problema. A oportunidade se coloca na
preparacdo para as mudangas previsiveis pela pro-atividade e na agdo para

provocar mudancgas desejadas.
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O processo digital no desenvolvimento de produtos se apresenta por meio
de novos softwares, materiais, processos de fabricacao, plataformas web que
entre outros, estdo sendo explorados através de novas praticas pedagogicas em
sala de aula e nos laboratérios de fabricac&o digital. Mas, o maior desafio para
0 ensino do design s&o as novas formas de organizacédo e de distribuicdo de
recursos, novas possibilidades de interagdo entre design, produtor e usuarios e
as novas formas de concepcao, producdo e distribuicado de produtos.

Segundo Mineiro (2016), o design poés-industrial denota as praticas de
design reorganizadas a partir da influéncia das transformagdes sociotécnicas e
socioprodutivas recentes, em especial pela disponibilidade crescente de
tecnologias avancadas para individuos e pequenos grupos autébnomos,
tipicamente desvinculados do contexto da organizagc&o industrial. Sob esta
perspectiva, 0 ensino do design necessita dirigir seus esforcos para
experimentar novas praticas capazes de desenvolver as potencialidades
oferecidas pelas tecnologias, reconfigurando os modelos sécio técnicos e
produtivos da era industrial.

Por se tratar de um campo novo e emergente, as novas praticas
pedagogicas que estdo incorporando as tecnologias e praticas sociais
emergentes, nos cursos de design sdo em geral experimentacdes localizadas,
sem registro formal e n&o descritas nas ementas das disciplinas. Percebe-se que
nas matrizes curriculares dos cursos de design de Curitiba (APENDICE A)
pesquisadas, ha pouca referéncia a novas disciplinas ou a inser¢do de novos
conteudos nas disciplinas existentes ou ainda novas praticas pedagdgicas que
contemplem as mudancgas esperadas para o design pés-industrial. Entende-se
que por se tratar de um assunto novo e emergente o0s ajustes nos ambitos legais
e institucionais sao dificeis e lentos (Whiteley,1998) e as mudancas n&o podem
ser aleatbrias e realizadas sem avaliacido profunda das necessidades mais
importantes dos contextos nos quais 0s cursos se inserem.

Segundo Gibbons (1999), novas praticas estdo sendo introduzidas e o
modo de producgéo do conhecimento esta mudando de maneira significativa. Ele
chama o modelo tradicional disciplinar de Modo 1 - abordagem orientada por
especialistas de pesquisa, que coexiste hoje com um novo tipo de producdo de

conhecimento, que ele chama de modo 2. Ele descreve cinco atributos que
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definem a producdo de conhecimento no Modo 2 para diferencia-lo da forma
tradicional de produgéao do conhecimento:

1. O conhecimento é produzido no contexto da aplicagéo, € ndo dentro de
areas especializadas da academia.

2. muitas vezes é transdisciplinar

3. a produgao de conhecimento exige diversas habilidades e equipes para
resolucdo de problemas s&o, portanto, muitas vezes heterogéneas e contém
diversidade organizacional

4. a responsabilidade social e a reflexibilidade aumentam e

5. o controle de qualidade do que é produzido academicamente ndo vem
mais de métricas da academia, mas inclui uma gama diversificada de interesses
intelectuais, bem como relevancia social, politica e econémica.

Apesar da necessidade urgente deste novo tipo de producao de
conhecimento, Gibbons conclui que o Modo 1 ainda € o dominante nas
Universidades de hoje. Para Gibbons (1999), o modo de produgéo 2 incrementou
0 numero de atores envolvidos com o potencial para criagdo de conhecimento.
Para ele, a produgdo de conhecimento na contemporaneidade ndo estaria
apenas restrita as universidades e outras instituicbes de ensino superior, mas
aberta a centros de estudos privados e publicos, agéncias governamentais,
ONGs, laboratérios industriais, consultorias, empresas multinacionais, pequenas
empresas de alta tecnologia, assim como programas de cooperacéo nacional e
internacional de pesquisa.

Num mundo em constantes mudancas a busca pelo aprendizado torna-se
uma atividade continua que pode ser buscada tanto dentro quanto fora do ensino
formal. Cursos modulares, aprendizagens focadas em demandas especificas,
prometem atender a um publico de forma mais fluida € que se alinha ao espirito
do tempo ao se adequar a volatilidade, instabilidade, complexidade e
ambiguidade de nossos tempos pds-modernos. A micro aprendizagem
(conteudos simples e curtos), cursos online (Udacity, Disney, Google, Alura) de
nanograduagdes (curta duragcédo), jornada de aprendizagem adaptativa, mentoria
individual, sédo novas possibilidades de aprendizagem que extrapolam os limites
fisicos e temporais.

A busca pela formacao em design n&o se da de maneira linear e a rapidez

que se instauram novas tecnologias e dinamicas sociais, podem colocar os
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designers em situacdes em que somente na pratica serdo desenvolvidas novas
competéncias.
Dado o contexto da pesquisa e suas delimitacbes, apresenta-se 0
seguinte questionamento como problema fundamental da pesquisa:
e Como construir um quadro de competéncias para o futuro do

design orientado pelas tecnologias emergentes?
1.3 Delimitagdo do escopo

Em 2014 foi realizado um levantamento® do estado da arte do design
brasileiro, com o objetivo de ampliar a compreens&o sobre esta area e apontar
possiveis caminhos para o fortalecimento do setor do design. Neste estudo foram
contabilizados 229 cursos de bacharelado em design no Brasil.

A pesquisa “Diagnéstico do Design brasileiro” aponta para a necessidade
de orientac&o do pais na busca de estratégias para integrar cadeias globais de
valor e se especializar em etapas de maior valor agregado e conteudo
tecnolégico. Entre as tecnologias chave relevantes para atividade de design,
relacionadas a fabricacdo sdo citadas: a digitalizacdo 3D, prototipagem virtual,
prototipagem rapida, os softwares CAD/CAM/CAE, processos produtivos que
permitem a personalizacdo e tecnologias multimateriais, entre outros.

Com a previséo da chegada da tecnologia 5G em meados de 2021 no
Brasil, outras tecnologias como loT, inteligéncia artificial e realidade digital entre
outras, prometem gerar uma curva exponencial de crescimento e sdo areas nas
quais os designers comeg¢am a atuar. As praticas sociais emergentes habilitadas
pelas tecnologias potencializam a pratica do design para mudanc¢as mais
complexas e amplas, colocando nas maos dos designers a possibilidade do
design distribuido, aberto, descentralizado e independente de organizagdes
tradicionais.

Segundo Feenberg (1999) “a tecnologia € poder em muitas sociedades,
um poder maior em muitos dominios do que o préprio sistema politico”. O design
que atua no desenvolvimento de tecnologias pode ser fundamental na

determinacdo de padrdes de desenvolvimento social, econémico e ambiental.

8 Diagndstico do design brasileiro foi realizado pelo Centro Brasil Design em parceria com a
ApexBrasil e o Ministério do Desenvolvimento, Inddstria e Comércio Exterior em 2014.
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Para tanto, o design precisa compreender o poder das tecnologias e seu prdprio
poder em utiliza-las.

Portanto o escopo desta tese € definido pela intersecdo de trés

parametros (fig.1):

1- Tecnologias digitais emergentes que impactam a pratica do design
(Crowdsourcing, Open design, Autoprodugdo, Movimento maker,
Fabricacao distribuida, Industria 4.0, Inteligéncia artificial, Internet das
coisas, Realidade digital e Design generativo).

2- O design de produto/servi¢o habilitado pelas tecnologias emergentes

3- As competéncias para o design orientadas para o futuro.

TECNOLOGIAS

DESIGN
COMPETENCIAS

Figura 1: Escopo da tese

Busca-se nesta proposta de pesquisa compreender as novas
possibilidades para o design potencializadas pela convergéncia de dez
tecnologias digitais. O objetivo geral deste trabalho é o desenvolvimento de um
modelo que auxilie a constru¢cdo de um quadro de novas competéncias
necessarias para a pratica do design considerando as mudangas atuais €

futuras.
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Para atingir este objetivo propde-se a realizacdo de workshops com

docentes e discentes do ensino superior de design; e profissionais atuantes. Os

locais de realizagao destes workshops séo: cidade de Curitiba e Congresso P&D

2018 em Joinville, com o objetivo de testar o modelo proposto e elaborar as

competéncias para o design baseadas na vis&o de futuro da profiss&o elaborada

pelos agentes envolvidos no ensino e na pratica do design.

O procedimento de amostragem intencional limita os resultados do quadro

de competéncias (baseado nas experiéncias dos participantes), porém quanto

ao modelo, se validado este permite generalizac&o.

1.4 Objetivos

Objetivo Geral

» Desenvolver um modelo que auxilie a construcao de um quadro
de competéncias para a formacdo do designer orientada para o
futuro, considerando as novas praticas habilitadas pelas

tecnologias emergentes.

Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral, foram propostos o0s seguintes objetivos

especificos:

Identificar e descrever as caracteristicas das tecnologias digitais
emergentes com potencial para impactar as praticas do design.
Identificar as caracteristicas esperadas para a pratica do design
habilitadas pelas tecnologias emergentes.

Comparar as competéncias atuais do design e as competéncias
esperadas para o futuro do trabalho.

Desenvolver um modelo para construcdo colaborativa de um
quadro de competéncias orientadas para o futuro do design.
Avaliar o modelo proposto em contexto real para determinar a sua
efetividade e o nivel de satisfacdo por docentes, discentes e
profissionais atuantes.

Generalizar o problema e o modelo, com o apontamento das

contribuicdes do trabalho n&o repertoriadas na literatura.
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1.5 Estado da arte e ineditismo

A configuracao deste trabalho foi se delineando a medida que um quadro
mais amplo foi formado sobre os novos fatores que afetam a profissdo do
designer relacionados as novas tecnologias digitais e a abertura propiciada pela
web 2.0. Na busca pelo entendimento dos novos paradigmas que permeiam o
design de produto delimitado pelo surgimento das tecnologias de fabricacao
digital foram realizadas RBS (revis&o bibliogréfica sistematica) no Portal de
Periddicos da CAPES (APENDICE B1).

Estas leituras propiciaram uma visdo sobre os temas que se
interconectam, trazendo um quadro amplo das novas possibilidades para o
design. Uma nova RBS foi realizada buscando a relagdo entre a fabricagéo digital
e suas interagbes com temas relacionados (APENDICE B2).

Verifica-se na figura 2 que ha uma interacdo com todos os temas
abordados com diferentes énfases. A maior discrepancia se da pelo numero de
artigos que se referenciam ao ensino e a fabricagdo digital no design. Foram
encontrados 33 artigos sobre ensino em arquitetura e apenas 2 sobre ensino de
design e fabricacdo digital. A preocupacaéo com a insercdo destes conceitos no
ensino de design foi determinante para uma nova busca sobre os temas acima

relacionados e a educacao em design.

WEB 2.0

Open source

DIy

Ensino de design

Fablabs Auto-produgdo

FABRICACAO DIGITAL Co-design
Fabricaggo Design distribuido
pessoal
Crowdfunding
Mak "
aRels Open design

Fabricacdo distribuida
Customizacdo
em massa Produgdo entre pares
Modelo

i Inovagdo aberta
de negocio

Territério Crowdsourcing

Figura 2: Enfase dos temas

28



Com os strings de busca: ensino de design e fabricacéo digital buscou-se
no site “The design society®” os Ultimos congressos de design e educac&o, no
periodo de 2012 a 2016, artigos em anais (Proceedings) com as seguintes
palavras chave: Additive Manufacturing, 3D-Printing, rapid prototyping e design
education. Foram relacionados 75 artigos e, ap6s a leitura do resumo e
conclusdes foram elencados 40 artigos que se mostraram relevantes para este

trabalho (quadro1).

Tematica dos artigos Quantidade
Customizacdo em massa e personalizacio
Crowdsourcing

Producéo distribuida

Transdisciplinaridade

Autoproducao / designer empreendedor
Ensino e fabricacéo digital

= N W W o

Quadro 1: Segunda RBS

Apos a leitura do resumo e conclusdo dos artigos, percebe-se que ha uma
diferenca entre os temas abordados quando os artigos est&o relacionados ao
ensino de design. Ha pouca sobreposicdo de temas quando comparados os 19
artigos sobre ensino e os 21 artigos sobre os outros temas. Os artigos
relacionados a educacido nado exploram a possibilidade de reconfiguracdo do
sistema soécio técnico, focam apenas na aplicacdo de técnicas, de mercado e
uso das tecnologias digitais como ferramentas de suporte no processo projetual.

No ano de 2016, a autora realizou uma pesquisa com objetivo de explorar
o desenvolvimento atual do movimento maker no Brasil (publicada na Revista
Design & Tecnologia'®) na tentativa de estabelecer a localizac&o, tipologia e
praticas destas comunidades dedicadas a fabricac&o digital e que se concentram
no desenvolvimento de resultados materiais tangiveis. Por meio de survey e
visitas realizadas em alguns laboratérios, chegou-se a resultados que indicam a
existéncia de aproximadamente 60 fablabs, makerspaces e laboratérios de
fabricacao digital no Brasil, sendo a maioria hospedada em Instituicbes de
Ensino Superior.

Segue abaixo a lista de laboratorios visitados:

9 A Sociedade de Design é uma organizacéo internacional ndo-governamental sem fins lucrativos
cujos membros compartiiham um interesse comum no design. S&o afiliados a International
Association of Societies of Design Research (IASDR).

10 https://www.ufrgs.br/det/index.php/det/issue/view/15
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1) Fablabs livres: Galeria Olido e Cidade Tiradentes - S&o Paulo

2) Fablab independente: Garagem SP - S&o Paulo, Fabulosa (Fablab
itinerante) Rio de Janeiro, makerspace Olabi - Rio de Janeiro

3) Fablabs hospedados: Insper S&o Paulo, Fablab Sdo Paulo — FAU/USP,
NEXT PUC Rio de Janeiro, Fablab 3D Pronto (UFSC) - Florianépolis

Verificou-se que os cursos de design, em Universidades que hospedam
laboratorios de fabricagao digital, estdo desenvolvendo praticas exploratérias no
desenvolvimento de produtos baseados em fabricacdo digital. Sé&o
principalmente as disciplinas de projeto de produto que mais se beneficiam
destas novas tecnologias onde os alunos desenvolvem protétipos, produtos
finais e realizam varias atividades de experimentacao.

Na Universidade Federal de Floriandpolis (UFSC) as experiéncias com o
FabLab 3D Pronto, no curso de design, resultaram na visualizagdo da
necessidade de oferta da disciplina de Internet das Coisas (loT). O relato da
professora Regiane Pupo (UFSC), sobre a integragéo das tecnologias que tem
o potencial de interferir nas praticas do design, apontou para a importancia da
ampliacdo desta pesquisa considerando outras tecnologias emergentes além da
fabricacao digital.

Durante o andamento da pesquisa percebeu-se que ha uma convergéncia
de tecnologias emergentes que habilitam novas praticas produtivas e que tem o
potencial de modificar a atuac&o do design de produto/servi¢o. Foram realizadas
pesquisas sobre as tecnologias emergentes ou condutores digitais e dentre os
mais citados estdo: a Inteligéncia artificial, fabricacdo digital, internet das coisas,
industria 4.0 e realidade digital que individualmente ou em conjunto
proporcionam novas areas de trabalho para o design (Rifkin, 2016; Schwab,
2016; Kelly, 2017).

Baseado nos resultados da pesquisa (quadro 1), da segunda RBS, e da
pesquisa acima citada, foram entdo elencadas as tecnologias e praticas sociais
que tem maior potencial de modificar a atividade do design num futuro
emergente: crowdsourcing, autoproducéo, open design, fabricagcéo distribuida,
design generativo, industria 4.0, inteligéncia artificial, fabricacao digital, internet
das coisas, e realidade digital.

Novas praticas potencialmente requerem competéncias especificas para

que os designers possam obter um resultado eficaz no processo projetual. Foi
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entdo realizada nova RBS sobre competéncias para o design, no Portal de
periddicos da Capes, e apos a leitura do resumo e conclusdes de 88 artigos,
observou-se que dez deles tinham alguma relevancia para o design. As
competéncias para o design analisadas nestes artigos tém como foco: 02 de
gestdo do design, 01 de economia circular, 02 de sustentabilidade, 03
habilidades gerais e 02 sobre a lacuna entre perspectivas de empresas e as
competéncias do design (APENDICE B3).

Os modelos de competéncias existentes na literatura ndo abordam as
novas praticas baseadas nas tecnologias emergentes, as quais estdo sendo
desenvolvidas nas praticas € no ensino do design em carater experimental.
Portanto, no decorrer deste trabalho percebeu-se a necessidade da elaboracéo
de modelo especifico que contemple estas praticas futuras possibilitando a
construcéo de um quadro de competéncias para o futuro.

Foram também analisadas as matrizes curriculares dos cursos de design
de Curitiba (FAE, Unibrasil, UTFPR, UFPR, Positivo e PUCPr) e nao foram
encontradas disciplinas regulares ou especiais que abordem especificamente as
tecnologias emergentes relacionadas a pratica do design (APENDICE A).

No entanto, percebe-se que algumas Universidades ja estao se preparando
para o futuro do design. O Royal College of Art, em Londres, anunciou uma
expansdo'! significativa e novos planos para integrar mais profundamente a
ciéncia e a tecnologia em seu curriculo. Novos programas centrados em robética
nano e soft, ciéncia da computacdo e aprendizado de maquina, ciéncia de
materiais e economia circular, prometem avangos em robdtica, veiculos
autébnomos, nanotecnologia e inteligéncia artificial.

Com base nestes dados, verificou-se uma lacuna de pesquisa quanto as
praticas de design habilitadas pelas tecnologias digitais emergentes e as
competéncias necessarias para os designers.

Pesquisar estas novas tecnologias, ofertar um espaco de dialogo sobre as
novas praticas possiveis, com docentes, discentes e profissionais atuantes, para
construcao participativa das novas competéncias para os designers, potencializa

a insercao destas novas praticas no ensino.

M https://www.rca.ac.uk/news-and-events/news/royal-college-art-announces-ambitious-future-
plans/
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Portanto, confirma-se o ineditismo desta proposta e pretende-se, a partir
do desenvolvimento e aplicagdo do modelo, obter um quadro de competéncias
que possibilitem explorar o potencial das tecnologias digitais, ampliando as

possibilidades de acdo do design como profissao.

1.6 Relevancia e justificativa

A tecnologia cria espagos de viabilidade para a pratica social. Algumas
coisas se tornam mais acessiveis € mais baratas, outras mais dificeis e mais
caras de fazer ou de evitar em diferentes condi¢bes tecnoldgicas. A interacéo
entre esses espacos de viabilidade tecnoldgico-econdmica e as respostas
sociais tanto em termos de mudancgas institucionais, como leis e regulamentos,
e em termos de mudangas nas praticas sociais - definem as qualidades de um
periodo (Benkler, 2006). Sao os agentes sociais (individuos e grupos) de acordo
com seus objetivos, valores e premissas que selecionam e configuram os
elementos técnicos de artefatos tecnologicos.

As instituicbes de ensino e seu corpo docente atuam como atores
importantes na adoc¢éo e disseminacao das tecnologias emergentes, orientando
quem delas participa e de que maneira as tecnologias resultantes propiciam
determinados comportamentos e nao outros. Para compreender as escolhas
desta apropriagcdo € necessario entender os contextos nos quais estas s&o
desenvolvidas.

Uma visdo critica sobre as possibilidades de acdo, ofertada pelas
tecnologias emergentes, tem o potencial para moldar as praticas dos futuros
designers, definindo qual o uso que estes fardo delas, afetando assim contextos
sociais, culturais e econdmicos mais amplos nos quais o desenvolvimento das
tecnologias ocorre. De instrumentalizacdo a experimentacdo e geragcao de
impacto social mais amplo, sdo muitas as possibilidades da insercao das
tecnologias no ensino de design.

O modelo para construcéo de competéncias para o futuro se apresenta
como uma ferramenta relevante para qualquer area de conhecimento que sera
afetada por tecnologias emergentes. O resultado das competéncias propostas

neste trabalho tem o potencial para se transformar num documento importante
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para balizar estratégias futuras para o ensino de design, orientar profissionais e

servir como referéncia para empresas que contratam o servi¢co de designers.

1.7 Visao geral do método

Por se tratar de pesquisa prescritiva, a base epistemologica adotada neste
trabalho foi a Design Science que tem por objetivo estudar, pesquisar e investigar
o artificial e seu comportamento. Tanto do ponto de vista académico quanto das
organizacdes, este método tem como objetivo conceber e validar sistemas que
ainda ndo existem, seja criando, recombinando, alterando produtos, processos,
e métodos para melhorar as situagdes existentes.

O método Design Science Research (DSR) fundamenta e operacionaliza
esta pesquisa, buscando entender o problema, construir e avaliar o artefato a ser
desenvolvido. A condugdo da pesquisa € composta por 12 passos segundo

Dresch (2015), apresentadas na figura 03:

ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH

— IDENTIFICAGAO DO PROBLEMA
1| CONSCIENTIZAGAQ REVISAQ SISTEMATICA
DO PROBLEMA DA LITERATURA

IDENTIFICAGAO DOS ARTEFATOS E
CONFIGURAGAQ DAS CLASSES DE PROBLEMAS

— | PROPOSICAQ DE ARTEFATOS PARA
RESOLVER 0 PROBLEMA ESPECIFICO

— | PROJETO DO ARTEFATO SELECIONADOI

— {DESENVOLVIMENTO DO ARTEFATOJ

\ AVALIAGAQ DO ARTEFATO |

— | EXPLICITAGAO DASAPRENDIZAGENS|

CONCLUSOES

GENERALIZAGAO PARA UMA
CLASSE DE PROBLEMAS

COMUNICAGAO DOS RESULTADOS |

Figura 3: Etapas da DSR
Fonte: A autora baseada em Dresch (2015)
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Considerando que o problema foi identificado e justificado em termos de
relevancia, a segunda etapa do método ocupa-se da conscientizacdo do mesmo.
Para tal, a revisdo sistematica tem como finalidade assegurar a ampla
compreensado do problema para que o pesquisador possa estabelecer as
fronteiras do problema, compreender e formalizar os requisitos necessarios para
que o artefato seja capaz de solucionar o problema.

Nesta tese definiu-se o modelo como o artefato a ser desenvolvido para
solucdo do problema. Este modelo tem como finalidade a construcéo
participativa de um quadro de competéncias para o design de 2030.

Apos a identificagdo do artefato (fase 1) sdo configuradas as classes do
problema para organizar a trajetéria de desenvolvimento da pesquisa. A classe
de problemas (pag.210) para esta pesquisa pode ser descrita pelas tecnologias

emergentes, competéncias futuras e area de atuacéo.

DESIGN SCIENCE RESEARCH
RBS E RBA
P FASE 1 - PROBLEMA REVISAO DE LITERATURA

Definicéo e analise do problema
|dentificagdo de informagdes para

DEFINIGAQ E ANALISE i
DO PROBLEMA o desenvolvimento do modelo

PESQUISA DOCUMENTAL
FASE 2 - ARTEFATO Andlise da matriz curricular dos
= cursos de design de Curitiba
PROPOSICAO E Andlise da Diretriz Curricular
DESENVOLVIMENTO Nacional para cursos de
DO MODELO graduagao em design
FASE 3 - AVALIAGAO INSTANCIAGAO E AVALIAGOES

x Desenvolvimento e instanciagao
AVALIACAO DO MODELO —|Cocriagao do quadro de competéncias
Verificagéo da efetividade e satisfacéo

do modelo com todos os participantes
Feedback para melhoria do modelo

FASE 4 - APRENDIZAGEM
EXPLICITAGAO DA
APRENDIZAGEM E

GENERALIZAGAQ PARA

UMA CLASSE DE PROBLEMAS

FASE 5 - CONCLUSOES

COMUNICAGAO DOS
RESULTADOS E

CONSIDERAGOES
FINAIS

Figura 4: Visdo geral do método

Na fase 2 a revisdo da literatura e a pesquisa documental orientam a

proposicédo e o desenvolvimento do artefato para resolu¢édo do problema. Para
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avaliacao do modelo (fase 3), séo realizadas instancia¢des (teste do modelo) em
contexto real para avaliagbes posteriores.

Na fase 4 sdo apresentadas a explicitagcdo da aprendizagem durante o
processo e a generalizacdo para uma classe de problemas. A comunicacao dos
resultados na forma de artigos em revistas e congressos é apresentada na fase
5, seguida das consideracdes finais.

Maiores detalhes sobre o método sido apresentados no capitulo 3. O
quadro 2, mostra de forma resumida todas as etapas desta tese para que o leitor
possa compreender que 0 modelo a ser desenvolvido, tem como finalidade a
construcao participativa de um quadro de competéncias orientado para o futuro
do design.

RESUMO DA PESQUISA

IDENTIFICACAO DO PROBLEMA: As tecnologias emergentes abrem um novo panorama para o design.
Um quadro de competéncias pode orientar e antecipar as novas praticas e competéncias
para preparar os designers para o futuro.
Para construgdo participativa deste quadro é preciso desenvolver um modelo que o oriente.

- Identificar as tecnologias emergentes com potencial para impactar as praticas do design

PESQUISA - Analisar como estas tecnologias afetam as praticas do design
- Andlise das competéncias para o design estabelecidas pela Diretriz curricular nacional.
- Identificar e analisar as competéncias atuais para o design comparando-as com competéncias
esperadas para o futuro do trabalho em 2030.
REQUISITOS - Definigdo dos requisitos e recomendagdes para o desenvolvimento do modelo.

Desenvolvimento de um Modelo para eleger competéncias para o futuro do design
PROJETO DO MODELO: orientado as novas praticas do design de produto/servigo habilitadas pela convergéncia
de tecnologias emergentes.

- Apresentar os resultados para docentes, discentes e profissionais do design (workshops)
APLICACAO DO MODELO - Co-criar as hovas competéncias por meio de Grupos focais

- Compartilhar o resultado com todos os participantes

- Avaliar os resultados e construir o quadro final de competéncias

AVALIACAO - Validar o quadro das competéncias com profissionais atuantes
- Avaliar o Modelo determinando a sua efetividade e o nivel de satisfagdo dos envolvidos.

O Modelo para eleger competéncia tem o objetivo de orientar outros trabalhos que

visem a contrucdo de competéncias baseadas nas tecnologias habilitantes de novas praticas.
O quadro de competéncias é o resultado da aplicagdo do modelo e tem como finalidade
servir como referéncia para o ensino de design, para busca de recursos humanos especificos e
orientagdo para designers que buscam novas praticas e aprendizados.

RESULTADOS ESPERADOS:

Quadro 2: Resumo da pesquisa

Logo o resultado final esperado sera um modelo satisfatério e as
competéncias para as praticas do design habilitadas pelas tecnologias

emergentes.
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1.8 Estrutura da tese

Além deste capitulo introdutério, a presente tese esta organizada em mais
7 capitulos representados na figura 05.

O capitulo 2 corresponde a fase 1 do método focando na definicéo e
andlise do problema. Este capitulo contextualiza a pesquisa em relacéo as
transformacgdes que afetam o sistema de producgéo relacionado as tecnologias
digitais e consequentes mudangas no contexto do design. As tecnologias
abordadas sé&o: Crowdsourcing, Open Design, Fabricagdo distribuida e
descentralizada, autoproducdo, movimento maker, Internet das coisas,
inteligéncia artificial e realidade digital, design generativo e industria 4.0. Para
compreender 0 estado da arte e sua aplicabilidade na pratica do design foi
realizada uma revis&o bibliografica sobre estas tecnologias, sua aplicabilidade
no design e as potenciais mudancas para a profissdo. Competéncias para o
futuro do trabalho, competéncias atuais do design e o0 ensino sdo outros temas

abordados neste capitulo.

Capitulo 1
INTRODUCAO
|
Capitulo 2 Capitulo 4 Capitulo 5 Capitulo 6 Capitulo 7
FASE 1 - FASE 2 - FASE 3 - FASE 4 - CONSIDERACOES
PROBLEMA ARTEFATO AVALIACAO APRENDIZAGEM FINAIS
Definicdo e Desenvolvimento Avaliacao Explicitagdo da
analise do do modelo do modelo aprendizagem e
Problema generalizacéo
| para uma classe
de problemas
Capitulo 3
METODO

Figura 5: Estrutura da tese

O capitulo 3 corresponde a descricdo do método, a forma de abordagem
do problema, o posicionamento filoséfico, a natureza da pesquisa, a selecéo do
método, os procedimentos para coleta e a analise de dados.

No capitulo 4 (fase 2 do método) sdo apresentadas as definicdes dos
requisitos e recomendacdes para o desenvolvimento do artefato e a construcéo

do modelo.
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A avaliacdo do modelo (fase 3) € apresentada no capitulo 5 focando nas
instanciacdes e avaliagbes do modelo. S&o apresentados também os resultados
dos quadros de backcasting e o quadro geral das competéncias.

No capitulo 6 s&o explicitados os resultados, as aprendizagens
alcancadas, a generalizagao para uma classe de problemas e a descrigcdo da
producéo cientifica oriunda desta tese.

As consideracgbes finais, elaboradas com base no resultado final do
trabalho tendo por pressuposto os objetivos da tese e sugestbes para trabalhos

futuros, sdo apresentadas no capitulo 7.
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2. FUNDAMENTAGAO TEORICA
2.1 A sociedade industrial e o design

O design, como profissdo, surgiu a partir da industrializacdo quando os
artesdos como manufatores individuais foram substituidos por maquinas, que
produziam produtos seriados com o intuito de maximizar a escala e diminuir os
custos de produgdo. A profissdo nasceu da necessidade da industria de
desenvolver projetos que atendessem as necessidades funcionais e estéticas
dos usuarios para mercados especificos (Sparke, 2013 apud Gardien et al.
2014).

Para Rifkin (2016) foi a transferéncia da ferramenta de trabalho dos
artesaos (os teares) para os comerciantes que definiu 0 padrao que mudaria o
curso da historia. Ou seja, foi quando os artesdos, antes donos de seus préprios
equipamentos, foram despojados das ferramentas do seu oficio e se
transformaram em trabalhadores assalariados a servigo do patréo, o capitalista.

A sociedade industrial pode ser caracterizada pela organizacao do
trabalho, separando o espaco do trabalho e do lar, e pelas relagdes de consumo
estabelecidas a partir do distanciamento entre o usuario € o produtor do bem. As
palavras que descrevem as principais caracteristicas desta época séo:
padronizacdo, especializacdo, sincronizacao, concentracdo, maximizagao e
centralizacdo tanto do sistema produtivo quanto dos sistemas sociais,
econdmicos e culturais. “E um mundo de organizacdo — de hierarquia e
burocracia — no qual homens s&o tratados como ‘coisas’ porque se coordena
mais facilmente coisas do que homens ” (Bell, 1973).

A primeira Revolugcao Industrial foi desencadeada pela introducéo da
maquina a vapor e pela mecanizacdo do trabalho manual no século XVIII,
enquanto a producdo em massa possibilitada pela eletricidade levou a segunda
Revolugcdo Industrial. Estas revolucbes trouxeram a sociedade uma vis&o
abrangente do mundo que legitimava o sistema econémico, sugerindo que seu
funcionamento era um reflexo da maneira como a natureza propriamente dita
estava organizada e, portanto, era incontestavel (Rifkin, 2016). Desta forma a

organizacao industrial em nome da produtividade, da eficiéncia e da criagdo de
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emprego introduziu sistemas de trabalho onde as tarefas s&o simplificadas e
repetitivas e os funcionarios sdo privados de sua capacidade criativa.

Segundo Gardien et al. (2014), no paradigma industrial, existem dois
modos principais de criar valor. Um € através de uma produg¢do cada vez mais
eficiente destinada a redugado de custos (por exemplo, produgdo mais rapida,
menos trabalho manual). O outro é através de melhoria continua - ou pela
percepcado de melhoria - de produtos para sustentar 0 consumo de massa.

O ponto culminante da cultura industrial € apontado por Bauman (2003,
p.37) como sendo o aparecimento da linha de montagem, no inicio do século 20,
onde se destaca a fabricacdo dos automoveis Ford, e o estudo de Taylor sobre
a organizacéo cientifica do trabalho.

A principal caracteristica deste periodo foi a separacdo entre concepgao
e execucdo, separando quem pensa (0 engenheiro) de quem executa (0
operario). Esta série de segmentacdes que quebra e dissocia o trabalho em
aspectos até entdo organicamente integrados, a partir da separagdo entre o
trabalho intelectual e o trabalho manual (operarios) chamada de Taylorismo, foi
a base para o Fordismo, onde o trabalho é especializado, fragmentado, ndo-
qualificado, intenso, rotineiro, insalubre e hierarquizado.

Os principios norteadores deste sistema nao atingiam apenas o chao de
fabrica, mas todos os profissionais envolvidos no sistema de producéo.

Na sociedade industrial, como requisito ao mundo do trabalho industrial,
a educacao formal foi democratizada, passando a atender diferentes classes
sociais e faixas etarias. Neste periodo, a educacdo teve uma perspectiva
disciplinar e, além de docilizar o corpo, ensinar ritmo e organizagdo para o
trabalho, visava ao controle dos desejos. Evidentemente, o capitalismo industrial
estava a exigir um comportamento técnico-burocratico voltado a industria e a
l6gica do mercado. Com isso, produziu uma subjetividade-padréo, inibindo a
capacidade criativa (Keil, 2007).

O design deste periodo estava restrito aos interesses produtivos
industriais onde os produtos deveriam ser simples, faceis de produzir,
econdmicos, padronizados e escalonaveis. Os ideais funcionalistas da época
refletiam a eficiéncia produtiva esperada pela industria limitando as formas mais
elaboradas e complexas tornando o design de produto uma atividade orientada

ao simples, facil, barato e com algum apelo estético. A énfase do design estava
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na configuragdo pratico-funcional dos produtos para atender os interesses da
producado. Estreitamente conectado com a industrializacdo e a produgao em
massa, O design mais servia a industria do que conseguia influencia-la
(Buchanan, 1998, p.64).

Na era industrial, métodos ferramentas e técnicas de design centravam-
se no produto, o usuario, se considerado de alguma forma, era por meio da
ergonomia. A qualidade do design era objetivamente mensuravel por meio de
um processo racional de solu¢cdo de problemas baseado numa abordagem
sistematica e rigorosa.

Para Florida (2011), apesar da eficiéncia criativa inicial desse sistema, as
grandes organizacfes eram atormentadas pelo conflito entre criatividade e
controle. Os valores burocraticos do periodo anulavam a inventividade,
sufocavam ou ignoravam a criatividade onde uma série de normas € regras
precisavam ser impostas para manter os trabalhadores na linha e garantir
eficiéncia. A autonomia criativa neste periodo era apenas um mito, pois eram 0s
empresarios que buscando a facilidade de produgdo para aumentar seus lucros

decidiam sobre o que e como seria produzido em suas fabricas.

Os designers, exceto se ocupassem posi¢cdes na
administracdo da industria manufatureira, ndo tinham influéncia na
quantidade ou no tipo de artigo que deveria ser feito, a ndo ser na
determinacao de sua forma (Forty, 2007).

Mesmo a determinacgao formal do objeto era restringida pelos processos
e materiais disponiveis nas fabricas onde, segundo Mineiro (2016), nas praticas
de design nao seria erréneo afirmar que: a forma seguia a fabricacao.

Percebe-se que a Era Industrial foi caracterizada pela mecanizagao da
producéo, a reformulagdo da concepc¢édo do trabalho, moldando também a forma
de pensar sistemas. A racionalizacio para chegar a resultados satisfatérios, com
menor esfor¢o e maxima produtividade onde tudo se transforma em engrenagem
de um sistema maior, moldou a forma como a sociedade constrdi sistemas de
ensino, de trabalho, saude, entre outros. O design neste periodo era

predominantemente apenas parte da engrenagem do sistema de producéo.
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2.1.1 A Sociedade Pds-Industrial e o design

Até a década de 1960, as escolhas e comportamentos de vida individual
eram em grande parte ditados pelo Estado, pela Igreja e pela presséo da
comunidade local e da familia. A medida que as pessoas passavam a ter poderes
de educacdo, emancipagao e mobilidade, comec¢aram a desvincular-se dessas
estruturas e relagdes de poder existentes (Gardien et al. 2014). Com isto, muitas
pessoas ganharam a liberdade de buscar opcgcdes de estilo de vida mais
individuais e as empresas comecaram a oferecer experiéncias que
correspondessem a necessidade de auto expressao e identidade das pessoas.
O foco cultural mudou de eficiéncia para luxo e conforto (De Rijk, 1998 apud
Gardien, 2014).

Durante a década de 1960, Peter Drucker e Fritz Machlup descreveram o
papel e a importancia crescentes de um novo grupo: os trabalhadores do
conhecimento. No inicio dos anos 1970, Daniel Bell indicou uma nova estrutura
de classes mais meritocratica de cientistas, engenheiros, gerentes e
administradores que havia surgido com a mudanca da economia fabril para a
economia Pds-Industrial (Florida, 2011, p 67).

A percepcdo sobre a reorganizacdo dos modos de producédo, a
reorganizagao do trabalho e da propria sociedade foi rotulada como Sociedade
Pos-Industrial. A passagem da producéo de bens para uma economia baseada
em servicos, acompanhada de uma diminuicdo do trabalho operario e
proeminéncia da classe dos profissionais e técnicos qualificados (Bell, 1973)
seriam as caracteristicas mais marcantes da transicdo entre a sociedade
industrial e a pds-industrial. Porém o termo pés-industrial se refere apenas auma
transicdo histérica onde a industria se mantém, mas com uma nova forma de
organizacao - a passagem de uma fase para outra nao significa uma substituicao
de uma pela outra.

A mudanca na organizacdo industrial pela descentralizac&o das decisbes
e meios de producéo, o crescimento da economia de servi¢os, e a substituicao
de uma economia de escala pela producdo diversificada conduzida pela
demanda seriam uma continuacéo de tendéncias que se desdobram a partir da
sociedade industrial (Bell, 1973). Bell pressupde que o desenvolvimento de uma

sociedade de servigos, terciaria, originara uma reestruturacdo da estratificacéo
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social do trabalho com a emergéncia de uma nova elite de trabalhadores,
intelectuais, detentores do conhecimento técnico/cientifico, gerando
consequentemente um novo valor para o conhecimento e a tecnologia como
capital necessario para a competitividade e o lucro (Dias, 2014). Porém Keil
(2007) alerta que o trabalho continua sendo fonte de valor e sua potencializac&o
pela tecnologia moderna torna-o abstrato, imaterial, exigindo o desenvolvimento
de aptiddes distintas daquelas exigidas na sociedade industrial, sobretudo,
aptiddes ligadas ao intelecto.

Nos anos de 1970, houve uma série de mudancas tecnoldgicas que
possibilitaram a troca e o armazenamento de informacbes, impactando a
sociedade, os meios de produgao e a organizacao do trabalho. Estas tecnologias
impulsionaram a globalizacdo intensificando as relagcbes sociais em escala
mundial, integrando novas areas geograficas, redefinindo mercados e
modificando a gest&o do fluxo de informacéo.

O aumento da empregabilidade no setor de servico € uma diminui¢do no
setor industrial (Cohen, 2009) modificaram o trabalho fisico das fabricas que foi
subordinado por um trabalho intelectual disperso, agora considerado como a
principal forca de trabalho para gerar valor. A automatizacéo possivel através da
tecnologia de informac&o deprecia o ciclo de trabalho rotineiro da maquina e do
homem que a opera, enquanto as suas a¢des sdo codificadas e programadas no
préprio dispositivo produtivo (Dias, 2014). Assim, a producéo de valor se desloca
da fabrica para os profissionais que, munidos de informacgdes e conhecimentos,
prestam servicos para a industria (Imbesi, 2011).

As novas tecnologias numericamente controladas possibilitam a producéo
de pequenos lotes de produtos com ajustes simples, substituindo a economia de
escala pela produgcdo diversificada. A flexibilidade alcangada por estas
tecnologias viabiliza ent&o a customizagéo para atender demandas variadas de
mercados especificos.

Além da massificagdo da produc¢ao para atender as economias de escala,
surgem as economias de escopo que se alinham com a valorizacdo das
particularidades e preferéncias individuais de consumidores. Além da
padronizacdo, surge a “padronizagao segmentada” (Lampel;, Mintzberg, 1998),
onde a producao leva em consideracao diferentes grupos de compradores, mas

a escolha do produto se restringe ao que a empresa oferece para atender nichos
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especificos. Este seria um movimento de desmassificagdo da propria sociedade,
que teria como premissa o0 reconhecimento de interesses individuais variados,
com individuos assumindo o lugar que antes era ocupado pelas massas (Mineiro,
2016).

Na pos-industrializacdo, as empresas passam a investir em ativos
imateriais do conhecimento e o trabalho criativo € considerado como a for¢a
principal capaz de gerar valor. Caracterizado pela tecnologia, competéncias e
alta flexibilidade, que induzem praticas laborais e organizag¢do da produg¢do mais
flexivel, este novo modelo de organizagdo se caracteriza por uma mistura de
profissionalismo e capacidade para unidades de producdo especializada em
rede, a fim de combinar varios beneficios. A nova fabrica opera externamente
através da subcontratacdo, terceirizagdo, desenvolvimento do setor terciario,
integrando a pesquisa e o design para maximizar a rapidez e a resposta inventiva
para o mercado, ao mesmo tempo em que adota 0 modelo de fabrica enxuta
(Imbesi, 2011).

Na fabricacdo enxuta ou flexivel (lean manufacturing), originaria do
modelo de gestdo da Toyota, o fluxo de produgéo € determinado pela procura,
adaptando as etapas e maquinas necessarias ao processo de produgédo. Ou
seja, o planejamento do volume de producdo corresponde ao escoamento
previsto da demanda, minimizando o estoque de produtos.

A emergéncia da producéo flexivel, apés um longo periodo de produg¢éo
massificada, deveu-se pela necessidade de reorganizar a economia industrial
para enfrentar as novas conjunturas globais (Dias, 2014). O valor da produgéo
ndo estava mais na quantidade, mas na flexibilidade que possibilita uma
producdo diversificada, em menor escala e para mercados especificos. A
diversificacdo dos produtos e a inovacao s&o consideradas valores primordiais
para o setor produtivo e 0 design passa a ser visto ndo mais como uma atividade
limitada ao desenvolvimento de novos produtos, mas como uma acéo
estratégica para inovacgéo.

Apesar da busca pela diferenciagcao, os produtos concorrentes tornaram-
se cada vez mais semelhantes sob uma perspectiva funcional e de qualidade,
levando as empresas a procurar novas formas de se destacar perante a
concorréncia, criando marcas fortes e reconheciveis (branding). O design

corporativo exigiu uma visdo mais ampla das competéncias do design para além
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do pensamento centrado no artefato. Gardien et al. (2014) destacam que, para
traduzir as necessidades e desejos das pessoas em propostas de valor, o design
passa a considerar questdes simbolicas, conduzindo abordagens orientadas
pelo significado, tal como a semidtica e semantica do produto.

A capacidade do design de produzir valor econémico foi reconhecida por
grandes empresas, corpora¢des que compreenderam que o design poderia ndo
apenas ser operacional, mas também estratégico (Lorenz, 1994, p. 73).

O design contemporaneo tornou-se uma atividade que produz estratégias
de inovacgéo, processos de comunicagao e informagao, servigos, produtos reais
e virtuais, produgdo em massa e pesquisas experimentais (Imbezi 2012; Branzi,
2006).

Esta transicdo do design industrial para o pds-industrial multiplicou e
expandiu seus campos de especializacdo, trazendo abordagens de outras areas
e expandindo seu campo de atuacgdo. A exaltacdo ao projeto autoral dilui-se
frente as inumeras possibilidades de atuacdo do design e a possibilidade de

projetos colaborativos e interdisciplinares foi ampliada.

A cultura do projeto, entendido como o estudo organizado das
possibilidades para implementar uma ideia com o0s recursos
disponiveis, transforma-se em dispersos, mas precisos formatos de
criatividade, envolvendo a inventividade e a capacidade de inovacao,
a serem aplicadas para resolver parcelas especificas e colaborativas,
mais do que tentar uma dimensdo una para solu¢des definitivas e
universais ou planejar o objeto completo (Dias, 2014).

O uso interativo de ferramentas relaciona-se a necessidade do
profissional de estar atualizado com as tecnologias, de adaptar ferramentas aos
seus proprios propositos e a conduzir um dialogo ativo com o mundo Kehl (2015).

Estas consideracdes sinalizam os desafios e as oportunidades do design
no desenvolvimento de solugbes sistémicas (incluindo produtos, servicos e
informacdes), reforcando a necessidade de repensar a cultura e a pratica de
projeto e as formas de intervengéo do design na sociedade.

Na histéria da materialidade s&o as tecnologias e as praticas sociais que
modificam o sistema produtivo assim como este modifica as praticas sociais €
reconfigura novamente as tecnologias. A linha do tempo (figura 6) mostra como
as tecnologias e os paradigmas de producdo sao afetados mutuamente

impactando as praticas do design.
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Motor & combustao Robética WEB 2.0 Blockchain...

Dominio técnico sobre materiais Difuséo

Pradugo em grandes fabricas Linha de produgéo Descentralizacéo
€ processos. RO ¢ Descentralizagéo
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DESIGN POS
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Figura 6: Linha do tempo das tecnologias e os paradigmas da producao
Fonte: A autora baseada em Gardien et al 2014, Kagerman et al 2013

A tecnologia ndo € apenas um artefato, mas também um sistema de
praticas sociais. A tecnologia € a constru¢do e o uso social de ferramentas
(métodos, artefatos) que expandem a capacidade de nossos corpos € mentes,
inaugurando possibilidades inéditas para a humanidade (Cortiz, 2018). A palavra
tecnologia se refere tanto a objetos materiais (como ferramentas e maquinas),
quanto a procedimentos, métodos ou heuristicas imateriais, que visam
assegurar, facilitar ou otimizar a obtencédo de algum resultado previamente
esperado por quem o emprega.

Ha uma variedade de possiveis tecnologias e caminhos de progresso que
serao escolhidos pela sociedade, portanto torna-se importante visualizar o
conjunto de valores embutido na tecnologia, que a coloca num plano que
transcende o da eficiéncia. Segundo Dagnino (2008) a racionalidade tecnolégica
possui um aspecto ideoldgico que se incorpora na estrutura das maquinas e das
tecnologias e que seu projeto reflete os valores e fatores sociais predominantes.

Ao participar ativamente da construgdo dos objetos técnicos (tecnologia,
equipamento, produto etc.) e dos sistemas técnicos de producdo os designers
S80 co-responsaveis por suas consequéncias na sociedade. Ao se antecipar,
conhecendo os fundamentos de tecnologia emergentes, que ndo estido sendo
ainda amplamente utilizadas, o designer por meio de seus conhecimentos e

praticas podera propor sistemas e objetos com valores sociais mais amplos.

...ao antecipar a estabilizacdo de um novo cédigo s6cio técnico
coerente com uma correlacao de forcas sociais ainda inexistente, mas
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por alguma razao social ou ambientalmente desejavel, os responsaveis
pela concepcio de sistemas tecnolégicos poderdo contribuir para
viabilizar o estilo de sociedade que desejam. (Feemberg,2002).

Feenberg (2002) considera a possibilidade de racionalizagdo democratica
quando novas tecnologias poderiam ser usadas para subverter a hierarquia
social existente ou para for¢a-la a atender demandas de movimentos sociais,
sindicais, ambientais etc., até entdo incapazes de se fazerem ouvir.

Esta autonomia de reacédo, chamada por Feenberg de “margem de
manobra” atribui valores sociais na concepg¢ao, € nao simplesmente no uso, dos
sistemas técnicos e na substituicdo do pessimismo paralisante da vis&o
essencialista pela ideia de que a historia, por ser essencialmente aberta, permite
entender a tecnologia como uma promessa de liberdade (Dagnino, 2008).

As tecnologias de abordagem distribuida e aberta que possibilitaram a
abundancia de informac&o, maior autonomia e a producdo participativa, tem o
potencial para modificar a configuragdo social dos individuos. A integracéo de
tecnologias, tais como a fabricacao digital com a WEB 2.0, aproximaram pessoas
comuns do sistema de producdo de produtos, que até entdo era exclusivo das
industrias. Estes exemplos demonstram que as tecnologias emergentes’?
aproximam as pessoas de uma autonomia de reacdo ou da “margem de
manobra”, onde as pessoas passam de usuarios de produtos técnicos, para
participantes do processo de criacdo das mesmas. Este cenario subverte a
hierarquia social existente possibilitando imaginar um futuro utépico.

Porém, se as tecnologias emergentes impulsionam um cenario em que as
pessoas se organizam para solucionar problemas, elas também podem levar a
um patamar de concentracdo de conhecimento e de poder tecnoldgico
aumentando a desigualdade social e econémica induzindo a um cenario de
futuro distdpico.

Para Kelly (2017) o futuro ndo passa nem pela distopia nem pela utopia,
mas pela protopia. Protopia € um estado de tornar-se, um processo, ndo um

destino. E um processo que altera constantemente a maneira como as coisas

2 S&0 tecnologias que tém o potencial para criar ou transformar a sociedade nos préximos anos
e que poderdo alcancar grande influéncia econémica, mas que ainda ndo se consolidaram.
S3o tecnologias que geralmente ja possuem aplicacdes préaticas, despertam grande interesse
por seu potencial de rapido crescimento e impacto na sociedade, mas ainda n&o foram
plenamente exploradas (Einsiedel, 2009).
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mudam e, ao modificar a si mesmo, também esta em mutacéo e crescimento
constantes. Este movimento de transformagdes constantes e ininterruptas tende
a nao ser percebido pelas pessoas, ou por ser muito complexo, despertam uma
acéo de negacdo. Sendo assim, a antecipagao por meio da prospectiva tem o
potencial de fornecer uma reflexdo, para posterior acdo sobre futuros preferiveis.

As ferramentas de ontem informam os designs de hoje, ou seja, toda
comunidade de design herda de seus predecessores praticas, pressupostos e
formas de ver o mundo Feng e Feenberg (2008). Focar nas condi¢des historicas
e culturais subjacentes ao processo de design pode auxiliar a iluminar caminhos
para diferentes tipos de design abrindo espaco para projetar a tecnologia com
valores alternativos, mais humana e libertadora, menos opressiva e
controladora.

A seguir sdo apresentadas as mudangas de foco, escopo e papéis do

design ocorridas durante o desenvolvimento das tecnologias.

2.1.2Mudanca de foco do design

As novas tecnologias ampliaram o espaco e as possibilidades do design,
tornando-se as principais forcas motrizes para as mudancgas no design pos-
industrial. A possibilidade do desenvolvimento de produtos com formas mais
complexas e diversificadas, a modificacdo do papel dos atores envolvidos na
criacao, a aproximacao dos designers com a producdo, a reconfiguracao e
relocalizacdo da produgdo modificam a natureza da pratica, ferramentas do
processo, proposito e o resultado da atividade de design.

Segundo a Organizagdo Mundial de Design (WDO), anteriormente

Conselho Internacional de Sociedades de Design Industrial (ICSID):

O design industrial € um processo estratégico de solucéo de
problemas que impulsiona a inovacgdo, constréi o sucesso do negocio
e leva a uma melhor qualidade de vida por meio de produtos, sistemas,
servicos e experiéncias inovadores. O design industrial preenche a
lacuna entre 0o que é e o que é possivel. E uma profissdo
transdisciplinar que aproveita a criatividade para resolver problemas e
co-criar solugdes com a intencéo de tornar melhor um produto, sistema,
servigo, experiéncia ou negocio. Na sua esséncia, o Design Industrial
oferece uma maneira mais otimista de olhar para o futuro, reformulando
problemas como oportunidades. Ele conecta inovacdo, tecnologia,
pesquisa, negdécios e clientes para fornecer novos valores e vantagens
competitivas em esferas econdmicas, sociais e ambientais.

47



Designers Industriais colocam o0 humano no centro do
processo. Eles adquirem uma profunda compreensdo das
necessidades dos usuarios por meio da empatia e aplicam um
processo de solu¢do de problemas pragmatico e centrado no usuario
para projetar produtos, sistemas, servicos e experiéncias. Eles séo
parte estratégica interessada no processo de inovacdo e estdo
posicionados de forma du(nica para colmatar vérias disciplinas,
profissionais e interesses comerciais. Eles valorizam o impacto
econdmico, social e ambiental de seu trabalho e sua contribuicio para
co-criar uma melhor qualidade de vida.

Percebe-se que a definicdo da WDO aborda somente o design industrial
e ndo o design de maneira ampla, como fez o ICSID em 2013. Na definicao
anterior 0 design € considerado uma atividade criativa na qual o objetivo é
estabelecer as qualidades multifacetadas dos objetos, processos, servigos e
seus sistemas, compreendendo todo o ciclo de vida, sendo um fator central de
inventiva humanizacdo das tecnologias e fator crucial de trocas culturais e
econdémicas.

Para o International Council of Design (ico-D) a definicdo de design,
ratificada na Assembleia geral do 25° Icograda no Canada em 18 de outubro de
2013 é:

O design é uma disciplina dindAmica e em constante evolucéo.
O designer profissionalmente treinado aplica a intencido de criar o
ambiente visual, material, espacial e digital, ciente do experiencial,
empregando abordagens interdisciplinares e hibridas a teoria e pratica
do design. Eles entendem o impacto cultural, ético, social, econémico
e ecolégico de seus empreendimentos e sua responsabilidade final em
relacio as pessoas e ao planeta nas esferas comercial e néo
comercial. Um designer respeita a ética da profissdo de design.

O ico-D considera o design de maneira mais ampla, experiencial, hibrida,
nao apenas comercial, responsavel pelo impacto cultural e ético além do
econdmico, social e ambiental. Nas definicbes do ICSID 2013 e do ico-D a
expanséo do campo de atuacdo do design é reconhecida, posicionando-o0 como
uma atividade capaz de identificar e solucionar problemas diversos a partir de
uma perspectiva sistémica.

Atualmente os designers ndo estdo apenas trabalhando com artefatos
fisicos, mas também com servicos, sistemas e experiéncias. Novas areas foram
criadas como resposta a esta mudanca tais como: designer de interacao,
designer de servicos, designer de experiéncia entre outras. Houveram outras

mudanc¢as na forma como os designers trabalham. O aumento de abordagens

48



de design como design participativo, co-design e design aberto, além de maior
complexidade dos problemas que os designers enfrentam, levaram ao uso de
metodologias cientificas e teorias de outros campos na pratica de design em
comparagao com o passado (Ramoglu e Coskun, 2017).

Com a democratizacdo das ferramentas — agora digitais — do design, a
profissdo perdeu 0 seu carater exclusivo; tornou-se uma profissdo de massas
cuja expressdo estd mais préxima do processo de gestdo do que do
desenvolvimento de produtos (Imbesi, 2009; Cook, 2015; Richardson et al.
2012).

Tempos confusos, para o design (Follett, 2015), mas excitantes, pois
permitem imaginar um futuro de novas possibilidades onde o design
potencialmente perde sua caracteristica autoral no desenvolvimento de
produtos, mas abre-se para multiplas e complexas oportunidades estratégicas.

O designer passa a fazer parte de uma rede colaborativa de personagens
e cada segmento fornece sua contribuicdo para o resultado final (Imbesi, 2011),
impactando a profissdo em termos de competéncias, metodologias e praticas de
design (Mostert et al.2013). O nivel de complexidade para a tomada de deciséo
no processo de projeto se amplia a medida que as possibilidades de integracéo
entre grupos e locais se ampliam e permitem, por meio das decisdes de design,
mudancas na sociedade e na economia.

A abordagem de resolucéo de problemas, antes considerada como um
dos principais condutores da atividade de design (Lawson & Dorst, 2009), ndo
se adequa a questbes complexas, difusas, n&o previsiveis e pluralistas em
valores a que os designers estdo atualmente expostos. Ao lidar com questdes
cada vez mais complexas, designers de produto expandiram o escopo de suas
atividades para além da concepgdo de objetos dentro de seus limites
"tradicionais" de forma, funcdo, material e producao (Miettinen, 2011, apud
Rodriguez e Peralta, 2014), passando para o campo das interacdes, sistemas e
ambientes. Em consequéncia, o design de produto se afastou de sua existéncia
material, tornando-se atividade, servico e politica (Buchanan, 2001).

As fronteiras entre as especialidades do design se tornaram esmaecidas,
e 0 design nao se enquadra mais em categorias perfeitamente delimitadas
(Dykes et al. 2009; Weightman e McDonagh, 2006; Wohlfarth, 2002). Novos

hibridos de design que misturam artes, engenharia, mecatronica, moda, entre
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outros, estdo surgindo incentivados pelas tecnologias digitais integradas,
tornando a natureza emergente da pratica de design cada vez mais difusa. Esta
possibilidade da interacao entre diferentes linguagens disciplinares pela fuséo
do design com outros campos de investigacdo desafia o campo disciplinar
(Imbesi, 2016) e esta se tornando um desafio para os pesquisadores e
professores de design, onde a experimentacdo nem sempre se mostra como
uma experiéncia confortavel.

O design tornou-se complexo, expandido, dinamico e emergente
resultando na possibilidade de uma pratica amplificada e experimental. Os
papéis emergentes do design estdo mudando e deixando 0 campo prescritivo
para um dominio mais inclusivo e colaborativo, imbuido de subjetividade, comum
nas relagdes humanas (Moreira et al. 2016). Designers precisam de habilidades
cognitivas envolvidas na execucdo do processo de design, juntamente com
habilidades, tais como negociacao, resolucdo de problemas, aceitacdo da
responsabilidade pelos resultados, habilidades interpessoais e gerenciamento
de projetos (Lewis e Bonollo, 2002).

lan Grout afirma que esta € a melhor oportunidade para o design desde a
revolugado industrial: "a grande questao sobre o dilema que estamos vivendo &
que podemos voltar a imaginar cada coisa que fazemos. Nao ha uma unica coisa
que néo requer um remake completo” (Gornick & Grout, 2016).

De Vere (2013) cita que a profiss&o de design industrial esta a beira de
um "renascimento”, uma vez que designers e consumidores sao capacitados por
essas novas tecnologias; que aumentam a criatividade e a inovacgao; facilitam as
novas praticas de desenvolvimento de produtos, permitem o empreendedorismo
de design e incentivam uma cultura participativa.

A responsabilidade pela transformagdo de contextos mais amplos da
sociedade parece ser um dos principais objetivos do design pds-industrial (Jones
e van Patter, 2011; Gardien et al. 2014). Designers sao vistos como agentes de
mudanga porque a importancia estratégica do design n&o existe apenas para
resolver problemas, mas também para identifica-los. Os paradigmas de design
ja ndo sado relevantes apenas para solu¢cdes de design ou resolugdo de
problemas de design nos campos tradicionais de design.

Muitos pesquisadores articularam mudangas no campo de design ao

longo do tempo:
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Design além do artesanato: John Chris Jones descreveu quatro niveis de
design - componentes, produtos, sistemas e comunidade - defende novos
meétodos de design que vao além do artesanato para cobrir novos desafios, como
problemas de transporte e qualidade do ar (Jones, 1992).

Niveis de complexidade para projeto de produto: Jay Doblin descreveu
trés niveis de complexidade: (a) produtos — a forma mais simples de design; (b)
sistemas unicos - produtos coordenados e as pessoas que 0s operam; € (C)
multisistemas - 0s conjuntos de sistemas unicos concorrentes (Doblin, 1987).

Ordens de design: Richard Buchanan (2001), também estabeleceu uma
caracterizagao de design descrevendo uma estrutura de quatro ordens. Segundo
sua interpretacao, "a primeira e a segunda ordem de design foram fundamentais
no estabelecimento de profissdes de design grafico e industrial, os principais
pilares da pratica de design durante a maior parte do século XX. A terceira ordem
de design trata de interacbes e experiéncias, em subareas que sdo chamadas
de design de interacdo, design de experiéncia, design de servigos, design
thinking. O design de "sistemas e ambientes complexos" s&o identificados como
a quarta ordem de design (Buchanan, 2001).

Design Exponencial: Arnold Wasserman (2011) descreve quatro versdes
do design para incluir o design 1.0 como centrado no artefato (por exemplo,
fabricar e vender); design 2.0 como centrado no ser humano (construcao e
incorporagao de campos estratégicos); design 3.0 como Sécio centrado (mudar
o mundo); e Design 4.0 como o pés-antropocentrista (sustentabilidade e
prosperidade do planeta).

Outros autores (Pastor, 2013; Jones e van Patter, 2011, Gardien et
al.2014) reconhecem o design atual como uma atividade orientada a problemas
complexos e defendem quatro dominios de design distintos que avangcam de
simples para complexos: Design 1.0 pensamento de design tradicional, Design
2.0 Design thinking de Produto / Servigo, Design 3.0 como Design de
Transformacgéo Organizacional e Design 4.0 como Design Thinking para
Transformacé&o Social (figura 7).

As etapas exigem a evolugdo da pratica, pesquisa e ensino do design
onde diferentes habilidades e métodos sdo aplicados. Estes dominios n&o séo

estaticos, mas diferem em intencao, estratégia e resultados.
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Traditional
Dosign

Figura 7: Dominios do design
Fonte: Jones e van Patter (2011)

DesignX foi uma nomenclatura criada para ir além do numero de designs
(Norman, 2014) para um numero mais amplo de versdes do design que mudam
de um foco em produtos e servigos para uma gama mais ampla de questdes
sociais complexas.

O design tem um papel fundamental nessas transicdes por meio da
compreensao da interconectividade dos sistemas sociais, econémicos, politicos
e ambientais que deve ser integrado com areas da filosofia, psicologia, ciéncias
sociais, antropologia e humanidades desafiando os paradigmas de
design existentes.

Para acompanhar estas mudangas, nas ultimas décadas, surgiram
novos meétodos, ferramentas, modelos, questionamentos, posicionamentos,
entre outros, com 0 objetivo de abarcar estas novas abordagens do design. A
gestdo do design (Brigitte Mozota), design participativo (Pelle Ehn), design
critico/ especulativo (Anthony Dunne e Fiona Raby), design de ativismo (Fuad
Luke), design social (Margolin), design de transicdo (Terry Irwin e Cameron
Tonkinwise), adversarial design (Carl DiSalvo), design para inovac¢do social
(Manzini), metadesign (Carlo Franzato), co-design (Elizabeth Sanders), design
de servico (Birgit Mager, Daniela Sangiorgi), design de sistema de produto/

servico (Manzini, Morelli) entre outros.
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A figura 8 mostra um breve panorama das mudancas de escopo,
praticas e papéis do design. Estas mudancas sdo cumulativas, ou seja, ao
passar dos anos as praticas do design se tornam mais complexas e requerem

novas competéncias do designer.
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Figura 8: Mudancgas de escala e escopo do design
Fonte: A autora baseada em Wasserman (2011), Pastor (2013) Valtonen (2005), Garden et al
(2014)

As mudancas de paradigma tecnoeconomicos nunca sao resultado
de forcas tecnolégicas isoladas, mas também pressupdem a criacao de
novas normas e sistemas de valores. Deste ponto de vista é possivel
vislumbrar a coexisténcia de modelos que irdo manter o sistema de
producao tradicional e outros modelos baseados em novos sistemas de valor.

O design industrial como profissdao esteve vinculado ao sistema
de producao industrial capitalista tendo poucas alternativas de trabalho em
modelos diferentes do tradicional. A partir das tecnologias distribuidas e de
producao digital surge uma infinidade de possibilidades para geracao de novos
modelos de produgao que nao visam apenas a geragao de valor economico.
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A convergéncia de tecnologias, novas praticas sociais, novos locais e
formas de producdo e consumo, e novos modelos de organizagdo e negdcio
possibilitam a criacdo de cadeias de valor inovadoras e disruptivas.

Levando em consideracdo o0 conhecimento complexo, necessario
em varias esferas, que convencionalmente n&o fazem parte da pratica do
design tradicional, vislumbra-se a necessidade de providenciar espacos para
praticas experimentais, pois na atualidade qualquer plano de acdo estara
sempre em versdo de teste. Explorar, experimentar, reavaliar e corrigir
incessantemente estas novas possibilidades de transformacdo torna-se
parte das praticas de design.

Portanto na busca por um design transformador, a pesquisa e 0 ensino
de design, devem corresponder as novas perspectivas e necessidades
da sociedade contemporanea promovendo uma reflexdo critica sobre as
novas praticas que estdo a caminho. A seguir sdo apresentados o0s

principais questionamentos relacionados ao ensino atual de design.

2.1.3 Questionamentos sobre o ensino de design

O mundo esta mudando rapidamente, a natureza do trabalho e o papel do
designer como profissional seguem este fluxo e por isso muitos autores
questionam a situagdo atual do ensino de design. O questionamento principal é
o vinculo com os paradigmas da sociedade industrial que prioriza 0 ensino de
habilidades técnicas em detrimento do potencial reflexivo e critico (Whiteley
1998; Buchanan 2001; Moraes 2010), limitando a compreens&o dos estudantes
sobre seu papel como cocriadores do futuro e os distanciando da dinamica de
transformacdes sociais, culturais, econdmicas e tecnologicas (Findeli, 2001;
Manzini, 2011; Poggenpohl, 2012). Esta tendéncia mantém a maioria dos
designers como contribuintes especializados e ndo como pensadores holisticos
que trabalham para a sociedade como um todo (Wood, 2012).

As solugbes de design, atualmente, podem ser compreendidas dentro de
um contexto mais amplo proporcionados por sistemas complexos € dinadmicos

colocando o design como atividade que estrutura experiéncias e expressa a
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intencdo humana através de interagdes e relacionamentos, material e
imaterialmente.

Porém para Celaschi e Formia (2012), tanto o papel do design quanto o
ensino do design ainda estao polarizados em dois modelos distintos: 0 modelo
que absorve o design como uma metodologia fiel a concep¢do racional-
funcionalista e outro mais disruptivo pensado na renovacédo do sistema de
producdo baseada numa redefinicdo dos papéis de produtor, consumidor e do
designer (Celaschi e Formia, 2012).

Com relagdo ao segundo modelo, o designer continua a ser parte do
sistema de produgdo, mas torna-se um ator estratégico nas decisbes sobre 0
porqué, o qué e como produzir. O designer deve ser capaz de animar e
desenvolver um sistema de mediacao ativa e inovadora sendo capaz de gerar
novos modelos de negdcio a partir da inovagéo em novos modelos de producao,
novas formas de organizacdo, novas estruturas de cadeia de abastecimento,
novos tipos de produtos e servicos (Celaschi e Formia, 2012). O ensino deve
corresponder a visdo transformativa atual onde os “designers que lideram em
vez de seguir’ (Fry, 2013), ou seja, designers devem ser “profissionais
redirecionadores” que podem criar mudancgas significativas contribuindo para
estabelecer um futuro viavel.

Para enfrentar este novo desafio, o designer como profissional criativo,
esperan¢oso e desobediente, tem a missao de agitar a economia e a sociedade,
deve intervir nessa realidade com agdes projetuais que catalizem as
transformacdes necessarias (Guellerin, 2009; Bonsiepe, 2013).

Com a disponibilidade e acesso as tecnologias digitais e a globalizagéo,
o fator tempo/espaco se modifica, os limites geograficos se tornam esmaecidos
e 0 mundo mais complexo. As relagdes antes lineares tomam a forma de redes
onde a complexidade impde continuas adaptagbes e reorganizacbes dos
sistemas. Os designers se tornam colaboradores, facilitadores e mediadores em
projetos com resultados menos previsiveis.

O design neste contexto passa a ter outras demandas onde os problemas
n&o sdo bem definidos, e as perguntas e respostas ndo sao mais tao objetivas e
racionais. O processo de busca por solugdes se torna, em certos momentos, um

enquadramento provisério, baseado no conhecimento possivel.

55



As respostas extrapolam, muitas vezes, o ambito do design: podem estar
nas disciplinas antropoldgicas, socioldgicas, psicoldégicas e de igual forma
naquelas relacionadas a estética, neurociéncia, semiotica, sociologia, historia,
psicologia do conhecimento e da percep¢édo, além de tantas outras das areas
humanistas e sociais que tém mais ou menos aproximagdo com 0 design
(Celaschi e Moraes, 2013).

As areas especializadas dentro do design estido sendo abertas e as
fronteiras entre praticas tornam-se permeaveis. A transdisciplinaridade e
diversidade nos grupos sao incentivadas, a responsabilidade sobre o impacto
social, a relevancia politica e econbémica aumentaram.

As competéncias profissionais e as divisbes disciplinares também
requerem novos modelos, pois ndo atendem a atual complexidade inerente as
situagdes que emergem da pratica. Segundo Loy (2015), o momento exige um
repensar radical da pedagogia e do conteudo, levando em consideracdo o
conhecimento complexo necessario em varias esferas que convencionalmente
nao fazem parte da pratica da disciplina do curriculo tradicional.

As tecnologias digitais apresentam novas oportunidades para praticas
criativas hibridas que transpassam fronteiras conceituais e disciplinares e, a
indisciplinaridade desponta como um modo particular de trabalho, uma
abordagem que nado se preocupa com 0 que € considerado adequado ou n&o
para as disciplinas. O trabalho deixa de ser disciplinar e novas e inesperadas
formas de trabalhar s&o criadas (Bremner e Rodgers, 2013, p. 12 apud Mineiro).

Yang et al. (2005) reconhecem cinco tendéncias da pratica de design
industrial que emergem das tendéncias globais em mutacdo, relacdes
institucionais e as necessidades do mercado: (1) novas tecnologias emergentes
aumentam o uso de midia digital, e mudam os métodos de representacao; (2) o
limite entre as disciplinas de projeto € difuso, o que torna necessario que 0s
designers entendam outros campos e interajam mais com outras disciplinas; (3)
ha uma necessidade de trabalho em equipe multidisciplinar que envolve a
pesquisa com usuarios e tendéncias de estilo de vida, e questdes sociais,
psicoldgicas e ideoldgicas antes do desenvolvimento do produto; (4) a definicéo
expandida de produtos diz respeito ndo apenas as funcdes especificas de cada
produto individualmente, mas também a sistemas compostos de varios produtos

e as interfaces entre as partes; (5) ha um aumento da dependéncia de recursos
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on-line, e a internet tornou-se uma ferramenta para oferecer ensino,
aprendizagem, interacdo e comunicagao entre as instituicbes envolvidas no
desenvolvimento de produtos.

Devido a essas transicbes, designers ndo so precisam das habilidades
cognitivas individuais e habilidades gerais apresentadas na execucido de
processos de projeto, mas também exigem outras habilidades, como
negociacdo, resolugcdo de problemas, aceitacdo de responsabilidade por
resultados, habilidades interpessoais e gestao (Lewis e Bonollo 2002).

Os novos papéis para os designers s&o descritos como: facilitador de
pensamento, mediador entre interessados, coordenador de exploracao,
visualizador de intangiveis, navegador de complexidade e negociador de valor.
Wilson e Zamberlan (2015) completam este quadro com o termo co-criador:
colaborador de equipes interdisciplinares colaborativas, gerador de novos
conhecimentos em design; e desenvolvedor de e colaborador para culturas
criativas.

A elaboracéo de programas de design se torna uma tarefa dificil para as
escolas de design que pretendem uma abordagem atual reconhecendo a
complexidade e variedade de op¢des possiveis para a atuagado do design. Para
Imbesi (2011), esta € uma oportunidade de elaborar programas de design para
produzir, reunir e dar visibilidade a experiéncias de design critico, emergindo
como um espacgo alternativo e espontaneo, muitas vezes paralelamente e em

correlagado com a producao oficial estabelecida.

A nova escola tende a ser multipla como multiplo é o0 modelo de
globalizacdo; deve ser transversal e “atravessavel”; deve
fornecer conteldos culturais, historicos, criticos e reflexivos em
maior escala, incorporar valores mais humanistas que
tecnicistas e com mais conteldos experimentais que previsiveis.
Somente assim a nova escola de design podera preparar 0s
alunos para as mudancas que ocorrem de maneira frenética
neste terceiro milénio apenas iniciado (Celaschi e Moraes,
2013).

A preocupacédo do design com questdes sociais com o objetivo de criar
uma sociedade melhor ndo € nova (Bonsiepe, 2013). Este discurso ocorre ha
pelo menos trés décadas, mas a possibilidade de interferéncia do design nas
questdes sociais, estando atrelado ao sistema industrial, era muita limitada. O

novo discurso do design sobre transformacdo baseia-se na inovagdo com
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relevancia social. Dubberly'® (2011) afirma que a mudanca no design ndo se
relaciona apenas sobre o que € produzido ou como € produzido, mas € também
uma mudanga de visdo de mundo, uma mudanga de metafora de
enquadramento, uma mudanc¢a de estrutura das organiza¢cdes, uma mudanca
nos valores humanos.

Dado que n&o existe consenso na literatura sobre a definicdo e escopo de
pesquisa do design, ndo ha clareza se a pesquisa de design deve seguir 0
modelo académico tradicional de disciplinas ou procurar um novo modelo,
baseado na conexao intima entre teoria, pratica e producéo (Buchanan, 1996).

Este dilema se torna mais complexo devido ao rapido desenvolvimento
das tecnologias, onde 50% das competéncias que os alunos aprendem nas
escolas estardo desatualizadas no momento em que iniciam a vida profissional,
e 70% das competéncias sdo adquiridas através da experiéncia de trabalho
(Schén, 1988; Lin, 1995). Os estudantes de design ndo estdo bem preparados
com 0s conhecimentos e as competéncias necessarias quando se formam (Yang
et al. 2005). Evidéncias tém demonstrado que atualmente ndo ha grande ligacéo
entre a pratica de design e concepg¢éo educacional (Gajendar, 2003, Roald,
2006).

Portanto, os educadores de design tendem a colocar mais énfase no
processo de aprendizagem continua de novas habilidades e conhecimentos,
reorientando o papel do design e da educagdo em design no processo de
desenvolvimento do projeto (Liem e Sigurjonsson, 2014). Nestas circunstancias,
0 objetivo de educar estudantes de design nas universidades tem sido o cultivo
de habilidades em gestéo do design, resolucao de problemas, aprendizagem ao
longo da vida e o pensamento reflexivo para que possam adaptar-se melhor as
futuras mudancas e desafios (Schén, 1988; Friedman, 2001). Isto ndo s6 implica
que a pesquisa académica leve a novos conhecimentos, mas também que os
proprios produtos e artefatos devem ser considerados como uma forma de
conhecimento (Frayling, 1993).

Estas mudangcas colocam o design em constante estado de
experimentacdo, onde as mudangas sdo sempre continuas e ndo se pode

enquadrar um problema como certo e uma solu¢gdo como pronta. Para Brown &

13 http://www.dubberly.com/articles/design-education-manifesto.html
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Adler (2008) torna-se necessario construir praticas distribuidas e reflexivas nas
quais as experiéncias sejam coletadas, examinadas, agrupadas, comentadas e
testadas em novos contextos. Podemos chamar isso de "aprender sobre o
aprendizado"”, uma operagdo de arranque na qual os educadores, juntamente
com o0s alunos, estdo aprendendo entre eles. Isso pode se tornar uma
infraestrutura viva ou dindmica - um exercicio pratico reflexivo (Brown & Adler,
2008).

Neste sentido o ensino de design pode estimular praticas exploratérias
que operam livre das restricdes impostas pelos modelos baseados no mercado
- restricbes da economia, estética, tecnologia, politica, ética e historia. Para
Mazé'# a reflexividade crescente esta especialmente em jogo para o design
"pos-industrial". Envolver "outras" pessoas, praticas, valores e futuros, demanda
diferentes fundamentos e esta construcdo € responsabilidade da educagéo e
pesquisa de design.

Conclui-se que existe uma necessidade premente na mudanga do ensino
do design por meio de uma abordagem sistémica, colaborativa, e proativa,
modificando as praticas disciplinares, instigando e valorizando as praticas
criticas e reflexivas. Este ensino deve promover a compreensdo e consciéncia
do contexto global onde os alunos irdo trabalhar permitindo que estes possam
refletir sobre a evolucdo dos sistemas e se responsabilizar sobre sua futura
interferéncia no sistema sécio técnico.

O ensino deve ser formativo e transformador, flexivel e agil, possibilitando
sua rapida renovacdo e reconfiguragdo para acompanhar as mudancas
tecnoldgicas, sociais e econémicas. Conclui-se também que o ensino deve
possibilitar e providenciar espaco para praticas experimentais, propiciando o
design de novos contextos e sistema de produ¢ao baseado numa redefinicdo de
papéis entre produtor, consumidor e designer.

Partindo deste pressuposto, as tecnologias digitais emergentes oferecem
oportunidades e desafios para o ensino. Se inseridas ao ensino apenas como
habilidade técnica e ferramenta de projeto, continuaremos a formar designers
industriais vinculados aos paradigmas da sociedade industrial, limitando a

compreensdo dos estudantes sobre seu papel como cocriadores do futuro e os

14 http://speculative.hr/en/ramia-maze/
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distanciando da dinadmica de transformagdes sociais, culturais, econémicas e
tecnolégicas. Para formar profissionais criticos, reflexivos, com visdo estratégica,
questionadores do porqué, o qué e como produzir, 0 ensino deve oferecer novas
praticas pedagodgicas que atendam a atual complexidade que se apresenta para
o design.

Transformar requer uma vis&o holistica do sistema atual para analisar as
possibilidades, avaliar os caminhos e escolher uma forma de abordar o que se
apresenta responsabilizando-se pelo resultado das escolhas feitas durante o
processo. O designer ndo deve ser apenas o solucionador de problemas, aquele
que escolhe a melhor solucdo possivel, deve sim ter um papel transformador,
propondo inovagdes disruptivas que possam mudar o sistema que anteriormente
o mantinha refém por meio das tecnologias tradicionais.

Segundo Manzini (2004), para atuar neste contexto, os designers “tém
que mudar seu perfil profissional, convertendo-se em operadores que atuam
dentro de uma rede, assumindo o papel de provedores do processo de
inovagédo”’. Complementando esta viséo, Tackara (2005, p.216) afirma que, “a
maioria das solugdes envolve novas aliangas e novas conexdes” e, neste
sentido, aponta-se a necessidade de desenvolver visdo periférica e cultivar o
habito de observar pessoas, lugares, organizacdes, projetos e ideias em busca
de novas ligacdes e oportunidades.

As fronteiras difusas e os novos hibridos do design requerem transito multi
e transdisciplinar, aprendizagem ativa e abertura para experimentacdo. A
possibilidade de co-criacao por meio do crowdesign exigem espirito colaborativo,
gestdo de projeto, pensamento em rede e negociacdo. As novas formas de
atribuir valor e transformar contextos apontam para competéncias em
identificac&o de oportunidades, pensamento holistico, articulagdo, agenciamento
de mudanca e co-criacao de cenarios futuros.

Para identificar e atuar em sistemas complexos torna-se necessario
estabelecer conexdes com outras areas, facilitagcdo de processos e mediacao de
relacdes. O trabalho do designer na industria 4.0 exigira habilidades em trabalhar
com sistemas, elaboracdo, coleta e analise de dados, personalizacdo de
produtos, entre outros. Estes sdo exemplos de mudangas nas praticas e

consequentemente competéncias que podem ser requeridas do design.
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Conscientemente ou inconscientemente, deliberadamente ou
inadvertidamente, as sociedades escolhem tecnologias que
influenciam, por um longo tempo, como as pessoas vao trabalhar, se
comunicar, viajar, consumir, e assim por diante. No processo pelo qual
as decisbes estruturantes sdo feitas, diferentes pessoas estdo
diferentemente situadas e possuem diferentes graus de poder assim
como diferentes niveis de consciéncia. De longe, a maior latitude de
escolha existe no primeiro momento em que uma técnica, sistema ou
instrumento particular é introduzido. Uma vez que 0S compromissos
iniciais sdo assumidos, as escolhas tendem a se tornar fortemente
fixadas no equipamento material, no investimento econémico e no
habito social, e assim, a flexibilidade original desaparece para qualquer
proposito pratico (Winner,1986).

Uma sociedade em mudanga exige novas maneiras de fazer. As novas
tecnologias n&o sé alteram a maneira como fazemos as coisas, como também
influenciam a forma como pensamos. A influéncia do sistema industrial moldou
durante muitos anos a forma de pensar outros sistemas, tais como a educacao,
as cidades e o trabalho entre outros. Numa sociedade pds-industrial onde novas
tecnologias, praticas sociais, sistemas de producdo e consumo, modelos de
negocio, e formas de atribuir valor estdo surgindo, a complexidade resultante da
convergéncia de todos estes fatores geram novos modelos de pensamento que
ainda s&o dificeis de compreender.

Para aproveitar os primeiros momentos das técnicas que ainda n&o se
estabeleceram, aproveitando o momento de flexibilidade, torna-se necessario
assumir a necessidade de aprender para um futuro supercomplexo apresentado

a seguir.

2.1.4 Aprender para um futuro desconhecido

O tedrico educacional Ronald Barnett (2012) explora a no¢&o do que
significa aprender para um futuro desconhecido. Através da nog¢do de
supercomplexidade, suas ideias fornecem uma lente construtiva para examinar
o futuro do ensino. Barnett observa que, naturalmente, o futuro sempre foi
desconhecido, mas que o sentido do desconhecido nunca foi tio vivido como &
agora. Um mundo supercomplexo ¢é caracterizado pela incerteza,
imprevisibilidade, constestabilidade, mudanca e complexidade onde surgem
uma multiplicidade de estruturas.

A aprendizagem num mundo supercomplexo e de futuro desconhecido

requer um risco intrapedagogico, onde todos s&o vulneraveis, alunos e
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professores. Portanto, a iniciativa de modificar o modelo de ensino atual requer
muitas vezes, por parte do professor, vontade de aprender e coragem de mudar,
onde independente do curriculo estabelecido propbe praticas vulneraveis ao
controle do processo e do resultado (Barnett, 2012).

A diferenca de geracéao entre professores e alunos se aprofunda quando
0 assunto sdo as tecnologias e as caracteristicas inerentes a elas. A geracao
atual de alunos nativos digitais'™ tem maior afinidade e dominio sobre as
tecnologias do que os professores imigrantes digitais'® (Prensky, 2001). Esta
geracao multitarefa capaz de executar diversas atividades simultaneamente,
ligada as habilidades desenvolvidas a partir do contato prematuro com as

tecnologias.

...Diferente das geracdes anteriores em termos de praticas
sociais, estilos de aprendizado e até mesmo cognicéo, devido ao seu
envolvimento precoce e constante com as tecnologias da informacao.
Como resultado, o aprendizado digital exige uma reformulacéo radical
da pedagogia para acomodar os alunos que sao bricoleurs: eles podem
juntar informacbdes de varias fontes, sdo comunicadores visuais
intuitivos, tém fortes habilidades visuais-espaciais e aprendem melhor
através da descoberta indutiva (Burdick e Holly, 2011).

Estes estudantes s&o avidos por vivenciar o que estdo aprendendo, por
receber informacgdes rapidas e de multiplas fontes (texto, imagem, som). Para
Hilu (2015) estes alunos sentem necessidade de serem desafiados
constantemente e tém o potencial para se tornarem inovadores com uma
vertente tecnolibertaria, ja que compreendem a internet como local democratico
por natureza que permite que a criatividade e a inovagédo emerjam sem controles
tradicionais e hierarquicos.

Partindo do pressuposto de que a geragcdo Z compreende o0s jovens
nascidos por volta de 1995, os nativos desta geracdo constituem o primeiro
agrupamento de individuos que nasceu digital, conectado, movel e que nao
vivenciou o mundo sem internet. A Box 1824 e a  McKinsey&Company'®

realizaram estudo qualitativo para entender as caracteristicas dessa geracéo. O

15 Pessoas que sempre viveram em um mundo digital, sdo todos ‘falantes nativos’ da linguagem
digital”

6 pessoas que nasceram antes da era digital, mas que utilizam a tecnologia disponivel de forma
adaptada

7 http://www.box1824.com.br

18 https://www.mckinsey.com.br
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estudo mostra que esta € uma geragao hipercognitiva, capaz de viver multiplas
realidades, presenciais e digitais, ao mesmo tempo e absorvem muita
informacéo visual e muitos recursos para controlar cada passo da vida. Prever,
antecipar e simplificar sdo seus imperativos. O fato de viverem completamente
imersos em tecnologias e redes da a eles muita margem de manobra,
mobilizando comunicacdo e agbes corretivas em um nivel ainda nao praticado
ou experimentado por geragdes anteriores.

Os individuos desta geragdo s&o pragmaticos, contestam estereotipos,
desconstroem rotulos, valorizam a identidade fluida e exaltam a individualidade.
Sao avessos a polarizacdo, expdem suas fragilidades, e valorizam a
transparéncia. Os “Zs” transitam por multiplas comunidades e gostam de fazer
parte de diversos grupos. Nao importa a ideologia ou a corrente de pensamento.
Sempre ha um ponto de conex&o entre as pessoas, tém grande poder de
mobilizacdo virtual e seu interesse se conecta amplamente com a diversidade.
Adotam codigos universais e multiplas referéncias. O Z valoriza muito mais o
acesso do que a posse, caracteristica ja latente nos Millennials, mas
potencializada na geracdo Z. Hipercognitivos, capaz de transitar por multiplas
realidades, eles também s&o hiperpersonalista e desejam experiéncias e
produtos customizados.

O comportamento social também se modifica nesta geragdo onde
sincronismo de interagcbes se estabelece em redes, independentes de
autoridade, possibilitando agbes de baixo para cima, mas sob normas sociais
implicitas.

Os jovens tendem a ditar usos diferenciados para as
ferramentas, sendo inventivos no uso da tecnologia disponivel, o que
faz emergir uma série de possibilidades, mas também de desafios para
0s educadores (Hilu, 2015).

Pesquisa'® realizada a Economist Intelligence Unit (EIU) patrocinado pela
Google for Education, mostra que sdo necessarias uma variedade de estratégias
de ensino, para motivar a geragao atual e que as mais citadas como efetivas séo
aquelas que promovem a interacdo, 0 engajamento e colaboracdo. As

estratégias mais citadas (fig.9) s&o: aprendizagem ativa (envolver estudantes em

19 https://perspectives.eiu.com/sites/default/files/EIU_Google-Education.pdf
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atividades, como leitura, escrita, discusséo e / ou resolucdo de problemas); a
aprendizagem baseada em projetos (estudantes que trabalham em desafios
complexos e / ou reais); a ativacdo cognitiva (incentivar estudantes para se
concentrar no método que eles usam para alcangar uma solug¢do e ndo a solugao
em si); e a aprendizagem personalizada (abordar as necessidades e interesses

de estudantes individualmente).

Most important teaching strategies for workplace-ready skills development vs most effective
strategies
|% of respondents)

M strategies educalon call “very impartant” Mo effective shabegies

. ____ &
rcteeadiearing
Cogritive activation I —
Persanalised learning I —
e —————
romotvs czcemar: 1
5]

Active learning

Summative assessments

Figura 9: estratégias de ensino
Fonte: Economist Intelligence Unit (2018)

Para Vermeulen?® (2018) o ensino deve se concentrar em construir um
‘conjunto de habilidades” apropriado para um mundo automatizado onde os
humanos “agregariam valor” através da imaginacéo e da vis&o. Para o autor a
capacidade de “auto-estudo” e auto-aprendizado nao sao ensinadas aos alunos
porque a educacado hoje € “processualizada” e “padronizada”, e o resultado
inevitavel € que os estudantes esperam e até mesmo exigem ser “alimentados
com colheres”. Torna-se premente orientar a proxima geracéo a aprender por si,
num mundo digital de mudancas rapidas onde a informagao esta prontamente
disponivel, novas tecnologias estdo se ampliando, e oportunidades e desafios
novos e desconhecidos emergem a um ritmo sem precedentes.

Vermeulen aponta um modelo (fig.10) que incentiva a autonomia e o auto
aprendizado a partir da orientacdo para o aprendizado de coleta, consumo,

curadoria, cocriagao, comunicacao e corre¢ao.

20 hitps://hackernoon.com/education-is-the-key-to-a-better-future-but-6516903c54 71
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Coleta - Coleta ativa e orientada a objetivos de informagdes
Coleta Ari ;
necessarias para lidar com problemas.

Consumo- Consumo de contetdo de diversas fontes de
Corre¢ao Consumo informagao.

Curadoria - Filtrar informagdes relevantes das varias fontes
O ciclo de consumidas.

Auto-Aprendizagem - , ; . -
P 9 Co-criagdo - Criar e co-criar novos contelidos auxilia a

construir habilidades exclusivas e a personalizar sua marca.

Comunicagio Curadoria et . ) .
Comunicagao - Capacidade de comunicar solugbes de

forma clara e persuasiva.

Corregao - Refletir, incorporar feedbacks e iterar solugées

Co-criagéo . iy
¢ ajustando e corrigindo constantemente.

Figura 10: O ciclo de autoaprendizagem
Fonte: A autora baseada em Vermeulen (2019)

Segundo Vermeulen (2019) este modelo auxilia os estudantes a serem
pacientes e persistentes, perseverarem num ambiente de mudancas e
permanecerem relevantes em um mundo digital em que nos (“humanos”)
devemos agregar valor através da capacidade inovativa e criativa.

Ken Robinson?' e Yuval Noah Harari afirmam que a educacédo baseada
nos paradigmas industriais orienta aos alunos que a vida € dividida em duas
partes complementares: um periodo de aprendizagem seguido de um periodo
de trabalho. Na primeira parte da vida, acumula-se informacdes, desenvolve-se
habilidades, constrdi-se uma visédo de mundo e uma identidade estavel. Na
segunda parte da vida, conta-se com habilidades acumuladas para navegar pelo
mundo, ganhar a vida e contribuir para a sociedade. Segundo Harari (2018) a
Revolugao Industrial legou-nos a teoria da produgdo em linha para a educacgéao,
porém esta sequéncia ndo ocorre na sociedade pos-industrial, ndo ha garantias

de que estudo e diploma proporcionardo trabalho.

...O mais importante sera a capacidade de lidar com a
mudanga, aprender coisas novas e preservar seu equilibrio mental em
situacdes desconhecidas. Para acompanhar o mundo de 2050, vocé
precisara fazer mais do que apenas inventar novas ideias e produtos,
mas acima de tudo, reinventar vocé mesmo de novo e de novo (Yuval
Noah Harari, 2018)22,

21 hitps://www.youtube.com/embed/zDZFcDGpL4U

22 https://medium.com/s/youthnow/yuval-noah-harari-21-lessons-21st-century-what-kids-need-
to-learn-now-to-succeed-in-2050-1b72a3fb4 bcf
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No processo de transformagao do ensino, modifica-se também o papel do
professor que se desloca de provedor do conhecimento para mediador e
facilitador que inspira, motiva, orienta e também aprende com as praticas
experimentais. Prensky (2001) alerta para uma mudanc¢a de papéis entre alunos
e professores usando o termo “pedagogia da parceria’” onde em sala de aula os
alunos passam ter o papel de pesquisadores e o professor um papel de guia. A
parceria para a real aprendizagem seria por meio de “coassociacdo” entendida
como a distribuicdo de responsabilidades no processo de aprendizagem onde
alunos pesquisam e levantam hipoteses e os professores e colegas examinam
o rigor e a qualidade destas intervencdes.

Segundo Dator (1993), € necessario permitir que aqueles que nao
concordam com o que acontece no presente, ou tenham uma visao diferente do
futuro, possam ter voz juntamente com os “oldfimers” (veteranos), pois as
experiéncias vividas trazem contribuicdes importantes para o futuro. Estes
podem trazer elementos de continuidade e familiaridade, bem como elementos
de mudanca e novidade que irdo influenciar futuros preferiveis.

Para os professores, esta perspectiva pode se mostrar desconfortavel,
pois 0 dominio do conhecimento se dilui e a “simetria da ignorancia”’ (Rittel e
Webber, 1973), onde todos os atores s&o igualmente peritos ou ignorantes, se
exacerba. Atuar como professor incentivando o uso de novas tecnologias,
propondo praticas pedagodgicas que possibilitem a experimentacdo de novos
modelos mais disruptivos torna-se um desafio que nem todo o professor se
propde a aceitar.

Outro fator que desafia os professores no ensino de design em relacéo as
novas tecnologias digitais integradas s&o as areas hibridas de design
provenientes da fusdo com outros campos de investigacdo (Loy, 2015) que
resultam num trabalho fora dos limites da disciplina convencional. O
envolvimento de outros saberes exige uma abertura para a experimentacédo onde
nao ha muito espago para o controle das disciplinas que havia anteriormente.
Esta relagdo envolve diversas areas, disciplinas, campos, € atores, numa

exploracdo rizomatica envolvendo contaminagdes tedricas e metodoldgicas que

66



desafiam o ensino de design a trabalhar de forma inter?, multi®* e
transdisciplinar® (Imbesi, 2011).

Disciplinas integradas, transdisciplinaridade, aprendizagem por projetos,
énfase em problemas reais, foco no individuo, desenvolvimento de
competéncias sdcio emocionais, tecnologia como meio, sdo solugdes apontadas
para o futuro do ensino (Luercio, 2017; Manzini, 2011). Educadores enfatizam a
importancia da educacgéo interdisciplinar para dar aos alunos a capacidade de
aprender as habilidades variadas e poder se adaptar a medida que surgem
novas demandas.

A rapidez e emergéncia com que as novas tecnologias s&o desenvolvidas
exigem que os planos de aula sejam sempre dindmicos, onde conteudos que
anteriormente sofriam mudangas num periodo de tempo longo, hoje passam a
se modificar rapidamente. Materiais, processos de producgdo, softwares de
modelagem, de avaliacdo de superficie, de processos de fabricagdo, novas
midias para projetos colaborativos € remotos, e ferramentas de analise de dados,
sao exemplos de tecnologias que podem impactar a criacado e a producédo na

pratica e no ensino do design.

Para prover aos alunos informa¢des atuais os professores
precisam estabelecer um movimento de reciclagem continua,
recorrendo a métodos pedagogicos em que o aluno tem papel de ator
proativo e colaborativo. Neste caso, o professor passa de detentor do
conhecimento para intermediador, possibilitando experiéncias,
envolvimento, oferecendo ocasibes de engajamento, reformulando
problemas, provocando situacdes, arquitetando percursos, e
agenciando a construcdo do conhecimento (Hilu, 2016).

Mesclar ambientes reais e virtuais (ensino hibrido), em busca da
potencializacdo do ensino e das habilidades do aluno, permite ao professor (a)
atravessar seus proprios limites, operando em uma dinamica mais maleavel e
préxima do estudante. Possibilidades como realidade virtual (VR), jogos online e
EAD (educagdo a distancia), que aproveitam as novas midias para gerar

engajamento entre os estudantes s&o utilizados juntamente com ambientes

23 Interdisciplinaridade analisa, sintetiza e harmoniza os elos entre as disciplinas em um todo
coordenado e coerente (Choi e Pak, 2006).

24 A multidisciplinaridade baseia-se no conhecimento de diferentes disciplinas, mas permanece
dentro de seus limites (Choi e Pak, 2006).

25 A transdisciplinaridade integra as ciéncias naturais, sociais e da saide em um contexto de
humanidades e transcende suas fronteiras tradicionais (Choi e Pak, 2006).
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analdgicos permitindo estender a pratica do ensino por novos caminhos, abrindo
novos horizontes de conhecimento.

Aprender nestes contextos ndo é mais compreendido como meramente
absorver e reter informacédo dentro da sala de aula; em vez disso, ele € centrado
em poder acessar informacgdes e contextualiza-las e usa-las em uma rede entre
pares (Jenkins et al. 2006).

Conclui-se que s&o muitos os desafios para o ensino. A incerteza, a
imprevisibilidade, a complexidade do futuro, requerem uma mudanc¢a de postura
tanto dos professores quanto dos alunos. As novas praticas necessarias para
um ensino efetivo, que ofereca um sentido de propodsito ao aluno, s&o mais
vulneraveis ao controle do processo e resultado exigindo a exploracéo de novas
estratégias pedagdgicas.

A areas hibridas do design incentivam o ensino inter, multi e
transdisciplinar onde a busca por conhecimento exige uma maior autonomia do
aluno. A diferenca de geracao (dos nativos e para os imigrantes digitais) requer
uma interagcdo maior entre professores e alunos onde o aprendizado pode ser
mutuo e enriquecedor.

A pedagogia da incerteza requer relagdes relativamente abertas entre
professor e ensinado, 0s alunos se conhecem como pessoas; e até certo ponto
eles vém a conhecer seus professores como pessoas. Esta € a abertura
desenfreada do quadro pedagogico (Barnett, 2004).

Outro fator relevante s&o as novas atividades de trabalho que estéo
surgindo para os designers, pois egressos que trabalham com tecnologias
emergentes estdo aprendendo na pratica conhecimentos e habilidades que n&o
s&o oferecidos dentro das Universidades.

As competéncias ndo sdo uma resposta unica € nem categorias centrais
para 0 ensino, elas apenas apontam uma direcdo num quadro de muitas
incertezas pois, entre o que € conhecido e as exigéncias do momento, sempre
havera uma lacuna num mundo em mudanga.

Se torna premente indagar, discutir e compreender as percep¢des do
corpo docente e discente dos cursos de design, egressos e profissionais da area,
pois 0 momento atual requer participacao de todos os atores envolvidos, n&o
apenas em sala de aula, mas na construcdo compartilhada de uma visdo de

ensino para o futuro.

68



Com o avanco das tecnologias o futuro do trabalho, além do ensino,
tornou-se uma preocupagado mundial. A reconfiguragcdo dos sistemas de
producgao e consumo estéo transformando a natureza do trabalho redesenhando
e reconfigurando a maioria dos empregos. A seguir sdo apresentados alguns

possiveis impactos no mundo do trabalho.

2.2 Tecnologias emergentes e impactos no trabalho

Em pesquisa realizada pela Deloitte (2017) foram identificadas trés forcas
que estdo moldando a natureza e a for¢a de trabalho no futuro: os avancos
tecnoldgicos, as mudancgas demograficas e a capacidade de encontrar e acessar
pessoas e recursos quando e como necessario (“The power of pull’).

A longevidade da populacdo em economias desenvolvidas, o crescimento
da populacido mais jovem em economias em desenvolvimento e o deslocamento
demografico modificardo a composicdo da forca de trabalho global. As
tecnologias digitais permitem encontrar e acessar pessoas e recursos quando e
conforme a necessidade possibilitando o acesso a talentos no mercado global
abrindo novas possibilidades de interagéo por meio de redes e plataformas.

Estas trés forcas motrizes segundo report da Deloitte (2017) geram dois
significantes efeitos sobre o trabalho.

1. A reconfiguracao do trabalho que deve alavancar habilidade humanas
tais como empatia, inteligéncia emocional e social e a capacidade de
definir contextos e problemas.

2. A relacdo entre empregador e trabalhador também se modifica, pois,
emprego em tempo integral, beneficios e salarios definidos s&o
substituidos por acordos de trabalho alternativo, arranjos flexiveis,
freelance, crowdsourcing, trabalho remoto, espagos de co-working e
teleconferéncias.

No futuro as organizag¢des terdo um grupo cada vez menor de funcionarios
por funcdes fixas em tempo integral e mais consultores e empreiteiros externos
para projetos (WEF, 2016).

Diferente das revolugdes tecnologicas anteriores que afetaram a
fabricacdo e a mao de obra pouco qualificada, os avancos tecnoldgicos atuais

estdo modificando todos os setores da economia e da sociedade. Surgem novas
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formas de fazer o trabalho, novas formas de pensar e usar ferramentas e como
as pessoas e as maquinas podem complementar e substituir um ao outro.

Estas alteracbes na natureza e na forca de trabalho trara profundas
implica¢des para individuos, organizacdes e governos que terdo que se adaptar
as novas realidades do trabalho no futuro.

Em 2013, Carl Benedikt Frey e Michael Osborne, da Universidade de
Oxford, utilizaram um algoritmo de aprendizagem de maquina para avaliar com
que facilidade 702 diferentes tipos de trabalho nos Estados Unidos poderiam ser
automatizados. Eles concluiram que 47% poderiam ser feitos por maquinas “na
préxima década ou nas proximas duas”.

Um novo estudo da OCDE, organizagéo internacional formada por paises
considerados ricos, com economias com um elevado PIB per capita e indice de
Desenvolvimento Humano, utiliza uma abordagem semelhante para a analise

em 32 paises desenvolvidos (fig.11).
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Figura 11: Risco de automacgéo nos paises da OCDE
Fonte: The EconomistZ®

Segundo Nedelkoska et al (2018) a técnica utilizada pela OCDE difere do
estudo de Frey e de Osborne ao avaliar a capacidade de automatizagéo de cada
tarefa em um determinado trabalho, com base em uma pesquisa de habilidades
de 2015. No geral, o estudo constata que 14% dos empregos nestes 32 paises

sd0 altamente vulneraveis, tendo pelo menos 70% de chance de automacéo o

26 https://www.economist.com/graphic-detail/2018/04/24/a-study-finds-nearly-half-of-jobs-are-
vulnerable-to-automation?fsrc=scn/tw/te/bl/ed/
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que equivale a mais de 66 milhées de trabalhadores nos 32 paises abrangidos
pelo estudo. Além disso, outros 32% dos empregos tém um risco entre 50 e 70%
apontando para a possibilidade de mudanca significativa no modo destes
trabalhos sao executados como resultado da automacao - ou seja, uma parcela
das tarefas, mas néo todas, podem ser automatizadas, alterando os requisitos
de empregos. Com as atuais taxas de emprego, isso coloca 210 milhdes de
empregos em risco nos paises estudados.

O Massachusetts Institute of Technology (MIT) (Acemoglu e Restrepo,
2017) conduziram um estudo e descobriram que, para cada novo robd
incorporado a economia dos EUA, o emprego seria reduzido em 5,6
trabalhadores. Esses dados nem sequer incorporaram os efeitos de robds
artificialmente inteligentes, o que significa que o escopo do impacto € ainda
maior. Embora o 0s autores nao quantifiguem os empregos em risco, a projecao
para a populagéo de 2025 no EUA é de 347,3 milhdes de pessoas, o que significa
que entre 3,3 milhdes e 6,1 milhdes de empregos poderiam ser perdidos.

Mesmo uma projec¢ao mais conservadora do uso de robds implicaria um
declinio de 0,54 a 1 ponto percentual na relagdo emprego-populacdo, ou entre
1,9 milh&o e 3,5 milhdes de empregos perdidos. Acemoglu e Restrepo (2017)
estudaram o impacto do aumento do uso de robds industriais e concluiram que
3 a 5,6 trabalhadores perderiam seus empregos para cada rob6 adicionado a
economia nacional.

As opinides se dividem em relacdo aos empregos no futuro. McKinsey
Global Institute (2016) realizou pesquisa?’ sobre o potencial de automagao da
economia global e indica que a proporcao de ocupacgdes que podem ser
totalmente automatizadas usando a tecnologia atualmente demonstrada é
inferior a 5%. Porém, mesmo que as ocupacgbes inteiras ndo sejam
automatizadas, a automacéo parcial (onde apenas algumas atividades que
compdem uma ocupacio sdo automatizadas) afetara quase todas as ocupacdes
em maior ou menor grau. Isso significa que a maioria das ocupagdes mudara, e

mais pessoas terdo que trabalhar com a tecnologia.

27 https://www.mckinsey.com/global-themes/employment-and-growth/technology-jobs-and-the-
future-of-work
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Segundo o Instituto McKinsey numa escala global, a adaptacdo das
tecnologias de automacédo atualmente demonstradas pode afetar 50% da
economia mundial, ou 1,2 bilhdes de funcionarios, porém quatro paises - China,
india, Jap&o e Estados Unidos - representam pouco mais da metade desses
totais.

O risco de perda de trabalho para a automagéo aumenta entre os jovens.
Embora este padrdo seja em grande parte impulsionado pela classificacao da
juventude em ocupacdes automatizaveis (0s jovens sdo super-representados
em vendas, cuidados pessoais € muitas ocupacdes elementares), o padrao
persiste mesmo apds os efeitos ocupacionais de classificacdo serem
contabilizados. Porém a educacgao e requalificagdo sdo mais faceis no inicio de
sua carreira. Se o trabalho dos jovens esta prestes a declinar, a educagéo ¢ a
formacao terdo papel fundamental no auxilio aos jovens para se prepararem para
o mercado de trabalho.

Contudo, essa automacéo n&o sera sentida de forma uniforme. O estudo
constata uma grande variacdo entre os paises: por exemplo, 0s empregos na
Eslovaquia s&o duas vezes mais vulneraveis do que os da Noruega. Em geral,
os trabalhadores dos paises ricos parecem sofrer menos risco do que aqueles
que vivem em paises de renda média. Mas, existem grandes lacunas entre
paises de riqueza similar.

A taxa de desemprego de jovens na Franca é de 25%, cerca de 16% dos
jovens brasileiros e 63% dos jovens sul-africanos estdo desempregados.
Globalmente, o desemprego médio dos jovens é de 13% em comparagao com a
taxa de adultos de 4,5%. Os jovens também s&o mais propensos do que 0s mais
velhos a estar em empregos temporarios, mal pagos ou inseguros (Generation
Uphill — Special report - The economist, 2016).

Segundo o IBGE, 67% dos desempregados no Brasil ttm entre 18 e 39
anos. Outros 23% tém entre 40 e 59 anos. Falta trabalho atualmente para 27,6
milhdes de brasileiros. E 0 que mostra a Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua (PNAD) divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE).

O desemprego € atualmente a maior preocupacéo relacionada a
automatizacdo macica potencializada pela industria 4.0, pois a perspectiva para

o futuro € de que os trabalhos repetitivos deixarédo de existir.
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Uma ampla gama de tecnologias variando de impressao 3D a biossintese
estdo se tomando ferramentas produtivas cada vez mais acessiveis para
individuos e pequenas empresas. Porém a medida que diminui a necessidade
de capital para construir um negécio na economia digital, aumentam as
competéncias técnicas para alcanga-lo, restringindo a possibilidade de
empreender aqueles que sdo menos qualificados.

A automacdo e a inteligéncia artificial substituem o trabalho repetitivo
diminuindo o emprego para trabalhadores de baixa renda e aumentando a
desigualdade social até que este contingente de pessoas aprenda novas
habilidades e possam ser relocadas no mercado de trabalho.

O risco é que as mudancgas sejam velozes e que o mercado de trabalho
ndo consiga se adaptar para formar trabalhadores com as capacidades
necessarias. Numa sociedade que sera incapaz de empregar uma enorme
camada da populagdo surgem iniciativas como a renda basica universal, onde o
Estado deve assegurar-se de que os desempregados tenham o necessario para

levar uma vida digna.

“O principal risco da tecnicizacdo n&do é o desemprego macico
e sim o empobrecimento das classes médias, tendéncia que ja
comecgou ha tempos e que pode continuar nos préximos anos”. O
“esvaziamento das classes medias”, € um processo de polarizacdo em
que uma grande maioria de trabalhadores se vé presa a salarios cada
vez mais baixos; e uma minoria de méo de obra superespecializada
com habilidades adaptadas aos novos tempos que almeja uma por¢ao
crescente das rendas” (Frey e Osborne, 2015).

Por outro lado, a tecnologia também trara muitos novos empregos no setor
de servicos, paralelamente a destruicdo de méo-de-obra, principalmente na
industria. Este panorama mostra uma tendéncia a valorizacdo de mao de obra
mais qualificada com habilidades de realizar agbes criativas, coordenar,
negociar, realizar trabalhos com seres humanos, pois estes ainda nao sao
possiveis com o uso das maquinas.

A aquisicdo de competéncias para enfrentar estes desafios depende de
politicas governamentais, da adequacéo da matriz pedagdgica e disciplinar das
Universidades e de outros mecanismos de formac&o que permitam que 0s
individuos busquem por uma educacéo individualizada e permanente, para que

estes se tornem atores ativos em seu processo de aquisicao de habilidades.
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2.2.1 Competéncias para o futuro

Buscando compreender quais habilidades serdo fundamentais para
prosperar no mercado de trabalho do futuro de 2020, o World Economic Férum
(WEF) realizou uma pesquisa The future of Jobs?® (2016) com especialistas em
recursos humanos e em gestao estratégica das maiores empresas do mundo.

Com relac&o a escala global de demanda por varias habilidades em 2020,
mais de um terco (36%) de todos 0s empregos em todas as industrias exigirdo a
resolucdo de problemas complexos como uma das suas habilidades principais.
No entanto, juntamente com o impacto das mudancgas disruptivas nesses
setores, prevé-se que as habilidades complexas de resolugdo de problemas se
tornardo um pouco menos importantes nas industrias que s&o muito técnicas -
como infraestrutura e energia - nas quais a tecnologia pode automatizar e
assumir a maior parte dessas tarefas complexas para o futuro (fig.12).
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Figura 12: habilidades para o futuro de 2020
Fonte: Future of Jobs Survey, World Economic Férum.

Em geral, as habilidades sociais (soft skills) - como a inteligéncia
emocional, empatia, percep¢ado do contexto, colaboracdo, negociacdo — teréo
maior demanda em industrias do que habilidades técnicas, como programacéo,
operacéo e controle de equipamentos. Habilidades de conteudo (que incluem a
alfabetizacdo em TIC e a aprendizagem ativa), as habilidades cognitivas (como

a criatividade e o raciocinio 16gico) e as habilidades de processo (como a escuta

28 hitp://www3.weforum.org/docs/WEF _Future of Jobs.pdf
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ativa e o pensamento critico) serdo uma parte crescente dos principais requisitos
de habilidades para muitas industrias.

Habilidades para o dominio da tecnologia serdo importantes, mas
habilidades de interacdo interpessoais e intrapessoais, além da inteligéncia
emocional, negociacao e flexibilidade cognitiva serdo fatores de diferenciacéo e
criagdo de valor. Complementar a racionalidade das maquinas com espirito
criativo contribui para que nao haja competicdo, mas, diferenciacao e
complementaridade entre maquinas e homens.

Porém Gratton (2018) alerta para as barreiras para escalar o
desenvolvimento das habilidades sociais. O modelo “industrial” das escolas que
envolve a aprendizagem mecanica, e seguir as regras, habilidades nas quais as
maquinas sdo altamente competentes. Nesta abordagem as criangas nao
aprendem habilidades de compaixao, inventividade e a empatia.

O excesso de uso das tecnologias nos lares onde criangcas e adultos
gastam uma quantidade significativa de seu tempo envolvido com jogos virtuais
on-line e midias sociais, por exemplo, evidenciam que as habilidades sociais
face-a-face séo cada vez menores.

Workforce of the future®:. The competing forces shaping 2030 da PWC
(fig.13) Iindica que as habilidades mais procuradas para o futuro sé&o:
adaptabilidade, resolucdo de problemas, colaboragao, inteligéncia emocional,

criatividade e inovagéao.
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Figura 13: Habilidades para 2030
Fonte: PWC, 2018

2%nttps:/iwww.pwc.com/gx/en/services/people-organisation/publications/workforce-of-the-
future.html
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Segundo o Foresight (2013)%° as fabricas do futuro provavelmente
exigirao trabalhadores com amplitude, profundidade e mistura de habilidades. As
"habilidades hibridas" interdisciplinares precisardo misturar habilidades técnicas
especificas, com competéncia comercial e capacidade de resolucédo de
problemas. Isso implica uma forte demanda por trabalhadores com qualificagdes
em STEM?3', particularmente no design e desenvolvimento de produto sendo que
a demanda futura poderia exceder a oferta.

Um estudo britanico langado em colaboragdo com especialistas da Oxford
Martin School, da Pearson e Nesta buscou mapear a necessidade de
desenvolvimento de novas habilidades até 2030. Nesta pesquisa Bakhshi et al
(2017) listam as principais habilidades, aptiddées e areas de conhecimento
associadas ao aumento das ocupacbes que terdao maior demanda para
britanicos e americanos. Julgamento e tomada de decisdo, aprendizado ativo,
estratégias de aprendizado, avaliagdo de sistemas, e resolucdo de problemas
complexos serdo as habilidades mais solicitadas e fluéncia de ideias,

originalidade e raciocinio dedutivo sdo as atitudes mais requisitadas (fig.14).

Top 20 skills, abilities & knowledge

Figura 14: novas habilidades para 2030
Fonte: hitp://data-viz.nesta.org.uk/future-skills/index.html

30 Foresight (2013). The Future of Manufacturing: A new era of opportunity and challenge for the
UK Summary Report The Government Office for Science, London

31 Asigla STEMé um acrénimo em inglés usado para designar as quatro areas do

conhecimento: Ciéncias, Tecnologia, Engenharia e Matematica (em inglés Science,
Technology, Engineering, and Mathematics).
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Na pesquisa realizada pelo Institute for the Future da University of Phoenix
Research Institute - as competéncias mais desejadas para o trabalho em 2030
sao a capacidade de apresentar solucdes, ideias e respostas para problemas
complexos, a capacidade de avaliar criticamente e desenvolver conteudo
utilizando e alavancando novas formas de midia, a competéncia cultural cruzada,
a capacidade de operar em diferentes ambientes culturais € uma mentalidade de
design também sera fundamental. Representar e desenvolver tarefas e
processos de trabalho que criam os resultados desejados, trabalhar em equipe
em ambientes virtuais para trabalhos colaborativos.

Em revisdo bibliografica sistematica em 75 artigos revisados por pares
Van Laar et al (2017) apontam que as competéncias do século XXI (habilidades,
conhecimentos e atitudes) s&o vistas como essenciais para prosperar na
sociedade do conhecimento. Além disso, as habilidades do século XXI n&o sdo
necessariamente sustentadas pelas TICs. As habilidades mais frequentemente
relatadas foram gerenciamento de informacdes, pensamento critico, criatividade,
resolucdo de problemas, colaboracdo e comunicacdo. No quadro 3 estéo
descritas as principais habilidades e capacidades que serdo necessarias para as
atividades que terdo maior demanda na proxima década (até 2030). As atitudes
ou habilidades contextuais mais citadas so: consciéncia ética, consciéncia

cultural, flexibilidade, auto direcéo e aprendizagem ao longo da vida.

Operational Conceptual n
Information management 16 15 31
Critical thinking 18 12 30
Creativity 12 17 29
Problem solving 11 13 24
Collaboration 11 13 24
Communic ation 11 11 22
Techmical 12 ] 18
Self-direction ] 10 16
Lifelong leaming 4 & 10
Ethical awareness 5 4 9
Cultural awareness 2 T 9
Flexibility 2 & 8

Quadro 3: Habilidades e capacidades para 2030
Fonte: Van Laar et al (2017)

No Brasil uma pesquisa de 2018 com 980 respondentes moradores de

S&o Paulo, Rio de Janeiro, Porto Alegre, Recife, Belo Horizonte de diversas
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profissdes, realizada pela Tera®? aponta para as seguintes competéncias:
criatividade e inovacgao, resolugcdo de problemas complexos, trabalho em equipe,
gestéo de conflitos e de pessoas.

Sistemas de projeto e producdo digitais permitem a realizacdo de
simulagdes avangadas e por isso depender&o de especialistas com alto nivel de
formacéo cientifica e tecnoldgica. O uso intensivo e extensivo de grande
diversidade e quantidade de dados carecera de qualificagbes multidisciplinares
e a interagdo do mundo fisico com o mundo digital precisara de trabalhadores
habituados ao ambiente cibernético, com treinamento em automacéo e melhor
compreensao de modelos de negdcio radicalmente novos (Bruno, 2017).

Um resumo das principais competéncias para o futuro € apresentado na

figura 15 baseado nos relatérios descritos acima.

RESOLUGAO DE PROBLEMAS COMPLEXOS JULGAMENTO E TOMADA DE DECISOES
Identificar problemas complexos e revisar informagoes Considerar os custos relativos e beneficios de acbes
relacionadas para desenvolver e avaliar opgoes e potenciais para escolhas do que é mais apropriado.

implementar solucdes.

HABILIDADES SOCIAIS (SOFT SKILLS) MENTALIDADE DE DESIGN

Habilidades relacionadas a forma de se relacionar Identificar um problema, analisar possiveis solucdes
e interagir com as pessoas. Perceber, reconhecer e considerando as interagdes entre todos os elementos
respeitar as diferengas. envolvidos, gerar e avaliar alternativas criativas,

Ex: Empatia, conciliagdo, ética, colaboragao, escuta propondo uma solugdo viavel, factivel e desejavel.

ativa, negociagéo, resiliéncia e adaptabilidade).

FLEXIBILIDADE COGNITIVA GESTAO DE PESSOAS
Capacidade de adaptacdo, tolerancia 4s mudancas Capacidade de motivar, identificar e desenvolver as
erros e mudangas de plano, capacidade de enxergar potencialidades e talentos das pessoas.

diversas possibilidades para resolugao de um problema.

PENSAMENTO CRITICO COMPETENCIA MULTIDISCIPLINAR

Usar logica e raciocinio para identificar os pontos fortes e Habilidades hibridas, capacidade de comunicar
fraquezas de alternativas para solucdes, conclusées ou conhecimentos e envolver-se em diversas areas
abordagens para problemas. para resolugdo de problemas.

APRENDIZAGEM ATIVA, CONTINUA E COLABORATIVA RACIOCINIO DEDUTIVO

Compreender as implicagcoes de novas informacoes Capacidade de aplicar regras gerais a problemas

para futura resolugdo de problemas e tomada de decis&o. especificos para produzir respostas que fagam sentido.

Ensinar e aprender com outras pessoas.

Figura 15: Competéncias para o ano 2030
Fonte: A autora baseada em Future of Jobs (WEF), Futures Skills (NESTA) The Future
of Work: Jobs and skills in 203033 (UK Commission for Employment and Skills), Future Work
Skills 2020 (IFF), The future of skills employment in 2030 (Parson), Bakhshi et al (2017),
Workforce of the future (PWC), Van Laar et al (2017).

As Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduac¢&o em Design
no Brasil determinam as competéncias minimas para os graduados em design,

servindo de referéncia para as faculdades na organizagdo dos cursos superiores.

32 Escola com foco em desenvolvimento de competéncias para a era digital
33 hitps://www.oitcinterfor.org/sites/default/files/file publicacion/thefutureofwork.pdf
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Algumas das competéncias e habilidades indicadas nas diretrizes s&o: a
capacidade criativa de propor solu¢des inovadoras, a capacidade de interagir
com especialistas de outras areas atuando em equipes interdisciplinares, viséo
sistémica de projeto, dominio de geréncia, visdo prospectiva centrada em
aspectos socioecondmicos € culturais entre outras.

Comparando as competéncias esperadas para os profissionais do futuro
com as atuais competéncias dos designers, observa-se uma grande proximidade
entre estas, pois habilidades como: resolucio de problemas, pensamento critico,
originalidade, fluéncia de ideias, entre outras, fazem parte do ensino e da pratica
no desenvolvimento de projetos de design.

Portanto, é possivel considerar o0 design como uma profissdo que ja
contempla muitas das competéncias esperadas para os profissionais do futuro e
que possivelmente o trabalho dos designers sera requisitado em varias areas
para além do que se insere hoje.

A seguir s&o apresentados: o campo de estudos de futuro (future studies),
forecasting, cenarios e backcasting que sao ferramentas para construcéo de
visbes de futuro para auxiliar a exploracdo, construcdo e avaliacdo das

possibilidades para o futuro.

2.2.2 Estudos de futuro e o design

Imaginar e elaborar imagens e perspectivas sobre futuro pode ser
considerado como parte da natureza humana. O papel do futuro é
particularmente importante para a inovacao e a mudanca tecnologica. A literatura
recente chama a atencéo para a importancia dos imaginarios e das expectativas,
pois a capacidade de imaginar futuros € um elemento crucial na criagdo sécio
técnica. Os imaginarios socios técnicos codificam visdes da sociedade em redes
sécio técnicas; eles sdo instrumentais na mobilizacio de recursos € na promogao
da coordenacéo orientada para o futuro (Jasanoff e Kim, 2013).

Futures Studies, como campo de estudo surgiu entre a Primeira e a
Segunda Guerra mundial para orientar o planejamento politico, econémico e
social de curto e longo prazo (Bell, 2009). Mas foi somente no periodo da
sociedade pos-industrial que este campo ganhou for¢a, alavancado por trés

fatores importantes e suas relagbes e efeitos: a revolugdo tecnoldgica, o
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crescimento populacional e a globalizagdo. Segundo Bell (2009) atualmente
Future Studies tem como objetivo explorar os “futuros alternativos”- possiveis,
provaveis e preferiveis.

Os processos de prospectiva visam identificar e avaliar de forma
sistematica e transparente condigdes sociais, tecnologicas, econdmicas,
ambientais e politicas que moldam algum aspecto do futuro. Estes processos em
geral sdo participativos, visam orientar agbes futuras e consideram multiplos
futuros. A prospectiva que envolve métodos participativos pode incorporar
perspectivas necessariamente diversas e pode facilitar a mobilizagcédo e
alinhamento das partes interessadas. A maioria das atividades de previsao nao
exploram apenas futuros possiveis, elas também procuram uma compreensao
do futuro desejavel.

A construgdo de cenarios € um topico comum para o design e Future
Studies, onde a construcéo de diferentes cenarios ajuda os designers a prever
condigdes provaveis e transforma-las em feedback que serdo utilizados para
projetar acdes e modificar as circunstancias indesejadas (Irmak, 2003).

No design, Jonas (2001) considera a construgdo de cenarios como um
"conceito central, deslocando o foco do objeto para o processo de comunicagao
e interagcdo, cobrindo todas as fases do design: analise (cenarios analiticos),
projecao (cenarios de contexto) e sintese (cenarios de usuario)". Porém Manzini
e Jégou (2000) diferenciam os cenarios empregados nas duas areas. Para eles,
os cenarios desenvolvidos em estudos de futuros sdo "cenarios orientados para
politicas" e este tipo de cenarios avalia as mudancas de macro escala nos
sistemas socio técnicos. "Design-orienting scenarios", por outro lado, atua na
microescala, especifica para os produtos ou servigos selecionados e referem-se
ao contexto onde as acgdes relevantes ocorrem.

Manzini e Jégou (2000) propde que o design também se oriente para a
construcao de cenarios a partir de macro escalas, e abordagens de mudancas
sécio técnicas, considerando o conteudo de design mais amplo, incluindo teoria
e pratica, aproximando assim, Futures Studies e design.

Para Irmak (2003), as mudancas na sociedade e na tecnologia alteram a
percepcdo e as necessidades das pessoas, que por sua vez provocam
mudangas no entendimento do design. Future Studies assim como o design esta

inserido na visdo da sociedade, nas mudancas sociais e aos avangos das
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tecnologias. Para alcancar perspectivas futuras do design, (fig.16) deve-se
considerar o carater ciclico das mudangas na tecnologia € na sociedade em
relacdo ao design. Neste sentido se torna possivel utilizar varias abordagens e

conceitos de cenarios de Future Studies para construir perspectivas futuras para

Construgéo de cenério
em design
/. Mudangas no design 4\
Cenérios de futuros Perspectivas futuras Mudanga na percepgao e
em Future Studies para o design necessidades das pessoas
\} Mudanga nas /

tecnologias e
na sociedade

o design, como pratica e ensino.

Figura 16: Construcio de cenarios futuros para o design
Fonte: A autora baseada em Irmak (2003)

Margolin (2007) ao delinear as possiveis relacdes entre design, futuro e o
ser humano, distingue cenarios preditivos, prescritivos ou pragmatico e idealista.
Um cenario preditivo baseia-se no que poderia acontecer. Suas metodologias
envolvem a coleta de dados e organiza-lo em padrdes que tornam mais plausivel
a reflexao sobre futuras possibilidades. Em contrapartida, cenarios prescritivos
incorporam visdes fortemente articuladas sobre o que deveria acontecer. Os
cenarios preditivos tendem a ser pragmaticos, enquanto os prescritivos sao
ideais. "De acordo com Margolin, projetar (no presente) requer uma visao do que
o futuro poderia e deveria ser. Para ele, "poderia" pée em pratica o condicional,
enquanto "deveria" € prescritivo, torna-se uma a¢do, uma dica € ndo € inevitavel.
Para Margolin o design, planejando o futuro, ndo deve apenas trabalhar na
contingéncia das escolhas humanas, mas tem que orienta-las, oferecendo-lhes
novas. O preditivo coloca o foco no que € apresentado como inevitavel e o
prescritivo coloca a atengdo no que poderia ser, trazendo o discurso para uma
dimensé&o politica onde o significado € parte ativa da sociedade (De Lucchio,
2017).
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Candy (2010) propbe uma interse¢cédo entre futuros, design e politica
(teoria e ativismo), para o autor estudos de futuros “é a comunidade discursiva e
o0 conjunto de ferramentas interessadas em permitir que visbes e possiveis
caminhos de agdo sejam elaborados, articulados e perseguidos”; design “é
refazer o mundo peca por peca, apenas em uma escala (menor) diferente do que
‘futuros’ e frequentemente com uma interface imediata com a materialidade”; e
“como instituicdo humana, a politica € o mecanismo pelo qual nds coletivamente
tomamos decisbes, estabelecemos regras para ndos mesmos e deliberadamente
reformulamos o mundo” (Candy, 2010).

Considerando o prognostico de varios estudiosos, sobre a ampliagéo da
complexidade da pratica e do ensino de design, onde a construg¢ao do futuro faz
parte da responsabilidade do design, a construcdo de cenarios de futuro pode
ser apontada como uma ferramenta para diminuir os riscos e encontrar novas
oportunidades. Para a construgdo de cenarios, a abordagem de backcasting
pode ser considerada como um modo de pensar visionario, que busca futuros
desejaveis que podem ser alcangados.

Na década de 1970 comecaram a surgir estudos de backcasting que
abordavam a percepcao social de um problema com o objetivo de encontrar uma
solucdo real. Nestes casos 0 objetivo maior € inspirar e ampliar as percep¢des
de opc¢bes futuras na sociedade.

A esséncia do backcasting é construir pontes a partir do presente para um
futuro desejavel de forma retrospectiva, identificando os passos intermediarios
que levam a esse futuro e apontando as principais escolhas que devem ser feitas
agora e num futuro préximo. Além disso, backcasting pode ser uma ferramenta
poderosa na interagdo entre partes interessadas, para conectar a visdo com
prioridades concretas de curtas responsabilidades.

Cenarios, forecasting e o backcasting (fig. 17) s&o uteis e complementares
em diferentes contextos e caminhos. Cenarios, por exemplo, s&o adequados
para estudar projecdes provaveis de desenvolvimentos futuros sob diferentes
condi¢des contextuais. A previséo (forecasting) projeta os futuros mais provaveis
com base nos dados e conhecimentos disponiveis, enquanto através do

backcasting o caminho para o futuro mais desejavel pode ser explorado.
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Forecasting Cenarios Backcasting
Projetar o futuro Explorar futuros Avaliar a viabilidade
mais provavel alternativos do futuro desejavel
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Figura 17: Diferencas entre Forecasting, Cenarios e Backcasting
Fonte: A autora baseada em Van Bers e Hordijk, 2011

Svenfelt et al. (2011) apontam a abordagem de backcasting participativo
COMO processo que aproxima pesquisadores e usuarios finais, gera aprendizado
reciproco, tem o potencial de aumentar o empoderamento e faciltam a
implementacao das decisdes tomadas.

Para Quist e Vergragt (2006) as visbes futuras no backcasting néo séo
apenas construgcdes analiticas, mas também construcbes sociais. Demonstrou-
se, por exemplo, que as visdes sao importantes no desenvolvimento da
tecnologia como imagens orientadoras que sao endossadas pelos atores. A
interacdo social entre atores e negociacbes pode levar a processos de
aprendizagem nado apenas no nivel cognitivo, mas também no que diz respeito
a valores, atitudes e convicgdes subjacentes. Supde-se que esta aprendizagem
conduz a mudangas nos conjuntos mentais ou frameworks e assim amplia o
espaco para acdes e alternativas comportamentais.

No backcasting participativo apds a definicdo do problema é realizada
uma analise da realidade atual para identificar tendéncias e prospectivas,
construindo um modelo mental compartilhado ou uma compreensdo comum.

Na fase de desenvolvimento, oportunidades e acbes potenciais sao
identificadas. Nesta etapa, pede-se as pessoas que facam um brainstorming de
possiveis solu¢des para os problemas destacados na analise de linha de base,
sem quaisquer restricbes. Isso € chamado de backcasting e impede que as

pessoas desenvolvam estratégias que apenas resolvam os problemas de hoje.
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Estes cenarios visam estimular a imaginacdo, criar uma
linguagem comum, reduzir incoeréncias, estruturar a reflexdo coletiva
produzindo um impacto psicolégico, dando ordem e significado aos
eventos — aspecto este crucial na compreensio das possibilidades
futuras (Schwartz, 2004).

Esta abordagem permite desenhar imagens plausiveis do futuro para o
design definindo as mudancas necessarias que devem ser feitas a partir do
presente para alcancgar futuros preferiveis. Desta forma, aproximar o presente
por meio de discussbes sobre o futuro do design, Iincentiva a
transdisciplinaridade, facilta a mobilizacdo e o alinhamento das pessoas
envolvidas tanto nas praticas quanto do ensino de design para tomar as devidas
acdes para o futuro.

Nos capitulos anteriores foi realizada uma analise da realidade atual € a
importancia dos estudos de futuro para o design. Para identificar tendéncias e
prospectivas, no proximo item, sdo descritas as tendéncias mundiais para 2030:
populacdo e sociedade; geopolitica; ciéncia e tecnologia; economia € meio

ambiente.

2.2.3 Tendéncias mundiais para 2030

O planejamento de qualquer atividade a médio e longo prazo depende de
eventos do passado, presente e futuro, portanto para se preparar para mudancas
previsiveis ou agir para provocar mudangas torna-se necessario prospectar
quais 0s cenarios possiveis e provaveis para o futuro.

O conhecimento de cenarios globais € o0 primeiro passo para a construgéo
de estratégias e de politicas publicas sinérgicas e eficazes. O conhecimento das
visbes a respeito do futuro, desenvolvido por diversas entidades e
personalidades ao redor do mundo, também € a chave nesse processo, pois
contribui para a reducdo de pontos cegos e para a analise de impactos na
sociedade. As visGes servem, igualmente, para tracar cenarios provaveis €
desejados, facilitando a escolha de opg¢des estratégicas de adaptacdo e até
mesmo de modificacdo de tendéncias atuais, considerando os interesses e as

aspiracdes da sociedade.
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Varias entidades governamentais, ONGs, Universidade e empresas tém
realizado estudos sobre cenarios futuros globais para 2030. Future State 2030°*,
(Rede do instituto KPMG - Suiga), Social Progress in 2030% (Deloitte), Global
Trends3® (National Intelligence Council — EUA), Our future world: Global
megatrends that will change the way we live®” (CSIRO - Australia), todos estes
relatorios contém previsdes de tendéncias para o ano de 2030. No Brasil o IPEA
compilou os dados de 19 pesquisas feitas ao redor do mundo e lancou as
Megatendéncias mundiais 20303

As tendéncias, definidas por Michel Godet (1987), referem-se aqueles
eventos cujas perspectivas de direcdo e de sentido s&do suficientemente
consolidadas e visiveis para se admitir suas permanéncias no periodo
considerado. As pesquisas de tendéncias para o futuro global em geral sdo
divididas em cinco dimensdes: populacdo e sociedade; geopolitica; ciéncia e
tecnologia; economia; e meio ambiente. A seguir s&o apresentados os quadros
(4 a 8) que resumem estas tendéncias mundiais para 2030.

POPULAGCAO E SOCIEDADE

- Estima-se que a populagdo mundial em 2030 seja de 8,3 bilhdes e a populagdo do Brasil sera de 223.500.000
pessoas.

- Havera crescimento da populagdo mundial acima de 65 anos principalmente em paises desenvolvidos e o grupo
de idosos no Brasil sera maior que o grupo de criangas com até 14 anos.

- Asia, Africa e América Latina responder&o pelo crescimento mundial, porém em taxas marginais decrescentes,
sendo que China e india poderao ter 35% da populagdo mundial em 2030

Envelhecimento
da populacao

- Ao longo dos Ultimos vinte anos, a proporg¢ao da populagdo vivendo sozinha aumentou de 9 para 12% e prevé-se
um aumento de 16%, ou 3,1 milhdes de pessoas para 2030.

Intensificagao
- - O nimero de megacidades quase dobrara até 2030.

da urbanizagao
- Até 2030, cerca de dois tercos da populag&o mundial residira em cidades e a intensificagéo do processo ocorrera
na Africa e na Asia.

- A diferenga de oportunidades econdémicas, desigualdade de renda, diferenga nas estruturas etarias, mudangas

Intensificagao
de movimentos

climéticas, conflitos politicos e demanda por trabalhadores qualificados serdo as principais causas para
intensificagdo de movimentos migratérios.

dos individuos e
da sociedade
civil organizada

migratorios. - As migragbes se tornardo mais globalizadas a medida que os paises ricos e em desenvolvimento sofram
falta de méo-de-obra.
- A capacitagéo de recursos humanos sera cada vez mais multidisciplinar e continuada suportada pelas TIC,
permanecendo como componente essencial do desenvelvimento
Empoderamento

- Os individuos exigirdo maior qualidade de vida e seu empoderamento associado ao de organizagdes nio estatais

reduzirdo o poder de instituigSes tradicionais de governanca, impactando na forma como a politica serad conduzida.

- A classe média vai aumentar em escala global e em influéncia, chegando a 4,9 bilhées em 2030.
- 90% da populagdo mundial sera alfabetizada

- Havera cada vez mais igualdade de género, com fortalecimento econémico e politico das mulheres

Quadro 4: Tendéncias mundiais - Populacéo e sociedade

34 https://assets. kpmg.com/content/dam/kpma/pdf/2014/02/future-state-2030-v3. pdf

SShitps://www2.deloitte.com/id/en/pages/about-deloitte/articles/social-progress-helps-attract-

foreign-direct-investment.htm

36 hitps://www.dni.gov/index.php/global-trends-home

37 hitps://www.csiro.au/en/Do-business/Futures/Reports/Our-Future-World

38hitp://www.ipea.gov.br/portal/index.php?option=com_content&view=article &id=26450
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GEOPOLITICA

- Manuteng&o do processo de globalizago, com base no mercado e nos principios democraticos.

o - Manuteng&o da influéncia das identidades culturais distintas nas politicas doméstica e internacional, em razéo
Permanéncia da permanéncia do processo de globalizagdo

da globalizagdo ; e o o .
g < - Crescimento da influéncia de empresas transnacionais nas decisdes politicas dos estados

- Regulagao da evolugéo social em escala global e, por conseguinte, mais uniformidade na educagéo, na saude
publica e no direito internacional

- A possibilidade de perda do poder auténomo dos governos nacionais por causa da globalizagéo tende a gerar
um controle mais rigido de fronteiras, barreiras econémicas e protecionistas. Este confronto pode gerar evasé@o
Manutengédo do de empresas e talentos para paises mais liberais.

deficit de - O mundo sera cada vez mais multipolar, @ nenhum poder singular sera hegeménico. Crescera a imprevisibilidade
governanga nas relagfes intermacionais e deficit de governanga global, provocando questionamento sobre a eficiéncia e
9|°ba| g eficacia das instituictes globais.

imprevisibilidade ) - e = .

das relagdes - Lideres mundiais ser&o incapazes de elaborar uma visdo coordenada de desenvolvimento global e de seguranca

internacional
- Crescimento da atuag&o de organizagSes ndo governamentais para enfrentar os desafios globais do
desenvolvimento humano em um mundo multipolarizado

internacionais

Incerteza no - Cooperagao entre as grandes poténcias para solugdo de problemas de seguranca, entretanto, sera mantida a
campo da rivalidade para selegdo da forma como serédo resolvidos

seguranca - O espaco cibernético sera arena de grandes conflitos e tens&o entre estados, e a segurancga cibemética sera um
internacional componente-chave da inteligéncia e da estratégia militar

- Redugao da influéncia econdmica do Jap3o na Asia-Pacifico
Crescimento da
importéncia
geopolitica da

- A China sera a maior economia e a India fara parte do grupo das maiores economias apesar de enfrentar
dificuldades no desenvolvimento econémico e social

Asia e dos - A participaggio da Asia nas exportagBes mundiais estd prevista para quase dobrar para 39%
BRICS - América do Norte e Europa perderao status e infludncia 8 medida que os paises emergentes da Asia se tornam
poténcias

Quadro 5: Tendéncias mundiais — Geopolitica

CIENCIA E TECNOLOGIA

- Crescimento de conectividade, convergéncia tecnolégica e interatividade e com acesso ubiquo em alta velocidade.

- Mais da metade da populagdo mundial tera acesso a internet, porém as regies mais pobres continuardo excluidas
sendo que a classe alta e média tera internet de alta velocidade.
- As regiies mais pobres do mundo continuardo excluidas da sociedade da informacéo.

Aceleracdo do - Crescimento dos sistemas de comunicagéoe sem fio, incluindo redes de longa distancia, para acesso a telefones,
desenvolvimento internet, televisao e outras opgoes de entretenimento, com consideravel nivel de seguranga
tecnolégico - Evolugdo da web semantica, melhorando a capacidade de busca e localizagdo de informag&o em diversos formatos.

- Crescimento da pesquisa e desenvolvimento para o tratamento e geragéo de informagao em grandes bancos de
dados — big data — e barateamento dos dispositivos de armazenamento de dados em seus diversos formatos.

- O mundo sera cada vez mais interconectado, chegando em 2030 com mais da metade da populagéo mundial
com acesso a internet.

- Utilizag&o global de métodos de mecanica quéntica para a codificacdo de informacdo a ser transferida.

- Novos produtos e servigos serdo desenvolvidos integrados as diversas midias e conectados com a internet.
- Internet das coisas, big data, automagao e robdtica sdo algumas das principais tecnologias que causarao
mudangas nos processos produtivos e de gest&o.

- Manuten¢ao da revolucdo tecnolégica, integrando a biotecnologia, a nanotecnologia, as TIC e as tecnologias dos
materiais em ritmo acelerado.

Mudangas na
natureza do
trabalho, na

estrutura de - A convergéncia de tecnologias impacta os modelos de negocios existentes, mas também cria mercados

produgao, completamente novos e novos campos de aplicaggo.
et:ucacao - A convergéncia de tecnologias e disciplinas esta intensificando a necessidade de equipes multidisciplinares com
€ lazer

pessoas altamente qualificadas.

- O valor central que o trabalho pode adicionar esta em processos ndo rotineiros, exclusivamente humanos,
analiticos ou contribuicdes interativas que resultam em inovacao.

- Medicina serd mais personalizada, suportada por informagdes genéticas e dados histéricos da satde do paciente
permitindo o aprimoramento da medicina preventiva e terapias customizadas.

Quadro 6: Tendéncias mundiais -Ciéncia e Tecnologia

86



ECONOMIA

- Como um todo, o crescimento da economia mundial deve desacelerar ao longo do tempo, podendo crescer
Desaceleragéo aproximadamente 3% a.a. nos proximos cinquenta anos, mas as desigualdades regionais continuaréo a existir.

da economia - O crescimento global sera sustentado pelas economias emergentes, embora a uma taxa decrescente. Os paises
em desenvolvimento responderdo por 57% do PIB global.

- China e india teréio 25% do PIB mundial em 2025.

5 - O PIB provavelmente néo sera o indicador mais importante do nivel de desenvolvimento econdmico.
Ascensao dos )
paises - A renda per capita da Europa e Jap&o permanecera maior que a da China e India, mas terdo que enfrentar os
emergentes desafios da demografia e redugéo da populagdo economicamente ativa.

- Crescimento econdmico e politico da Asia e dos paises do BRICS - Brasil, Russia,
India, China e Africa do Sul.

- A pobreza absoluta ira diminuir ao longo das proximas duas décadas, mas as areas de extrema pobreza
persistirdo, o gue podera consolidar as lacunas existentes entre ricos e pobres, tornando a desigualdade social

. mais intensa.
Crescimento

da classe - Aumento relevante no niimero de milionarios, sobretudo na China, na india, no Brasil e na Russia.
média e da

: - Manuteng&o da melhoria do ensino contribuindo com a melhoria da eficiéncia e aumento do indice de valor
desigualdade

agregado da producéo.

- Sera mantida a substituicao da mao de obra por imigrantes de baixa qualificagdo e baixos saldrios, assim como
substituicdo por automacéo e robds.

- Ademanda por energia subira 50% durante os préximos 15-20 anos. A participag@o relativa de novas fontes
de energia no consumeo mundial vai crescer, mas fontes tradicionais (petréleo, gas, carvéo) e de energia nuclear
continuardo a manter as suas posigdes de lideranga.

Crescimento - Crescimento do incentivo tarifario nos investimentos em energia verde e apoio a construgéo de instalagbes para
da demanda geragao de energia renovavel.

por energia, - Matriz energética diversificada e crescimento das energias renovaveis.

aguae ; o - §

alimentos - Ademanda por alimentos ira subir 35% e de agua 40%.

- Havera crescimento dos investimentos em pesquisa e desenvolvimento de novas tecnologias que garantam a
seguranga alimentar global.

- Crescimento dos investimentos em alimentos basicos geneticamente modificados, principalmente nos paises
desenvolvidos.

Quadro 7: Tendéncias mundiais — Economia

MEIO AMBIENTE

- As tendéncias relacionadas ao meio ambiente sdo as que apresentam maior nivel de incerteza, pois dependem
Questionamento da descontinuidade de modelos econémicos, uma viséo compartilhada de alternativas para o desenvolvimento

do modelo sustentavel e mudancga de comportamento da sociedade.
econdmico
atual - A degradacdo ambiental continuara a aumentar a vulnerabilidade dos sistemas ambientais potencializando

possiveis impactos de eventos extremos.

- A combinacéo de crescimento da populagéo, da urbanizacdo, mudancgas climaticas e crescimento econdmico
aumentardo o estresse sobre 0s recursos naturais essenciais (aumento da demanda por agua de 40%,

Al to d
S alimento 35% e energia 50%).

pressao

sobre os - Aproximadamente um bilhdo de pessoas a mais viverdo em areas com escassez de agua, e quase metade da
recursos populacdo mundial vivera em areas com grave estresse hidrico.

criticos

- A seguranga hidrica ndo se instalara na gestdo das aguas nacionais e compartilhadas, até 2030, gerando tenséo
e possiveis conflitos.

- Até 2030, ocorrera a integracdo entre as infraestruturas que se utilizam do ativo agua por meio das TIC nos
paises desenvolvidos, gerando maior eficiéncia na utilizagao do recurso.

Quadro 8: Tendéncias mundiais — Meio ambiente

Estes quadros de tendéncias mostram algumas mudangas importantes
para a proxima década. O envelhecimento e o crescimento da populagdo em
taxas decrescentes apontam para diminuicao da for¢a de trabalho compensada

pela intensificacdo de movimentos migratérios para suprir as demandas de
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trabalho. O Brasil, segundo dados do IBGE®°, comparado a outros paises como
o Japao, tera ainda uma populagéo jovem em 2030. A maioria da populagéo
estara na faixa de 30 a 49 anos como mostra a figura 18. A populacio jovem de
2018, que hoje se prepara para ter uma profissdo, tera em 2030

aproximadamente 27 a 30 anos.

7,5 5.0 25 0.0 0.0 25 5,0 7.5

Homens Muiheres
Exibindo ano de gg 30

Figura 18: Populacdo brasileira em 2030
Fonte: IBGE

A capacitacéo de pessoas tende a ser ampliada e suportada pelas TICs
sendo um fator essencial do desenvolvimento da economia. Estes dados
apontam para a o chamado empoderamento do individuo pela facilidade de
acesso a informacéo e a possibilidade de auto formacao. Apesar da previséo de
acesso a internet por mais da metade da populacdo mundial, regibes mais
pobres continuar&o a ser excluidas da sociedade de informacéo.

Além das mudancas nos modelos de trabalho e possibilidade de
desemprego as tecnologias emergentes trazem também problemas com
segurangca e privacidade que serdo potencializados principalmente com o
advento da tecnologia 5G. Portanto, deve crescer a demanda por especialistas
em seguranca e privacidade.

A convergéncia de tecnologias também deve impactar os modelos de
negocio intensificando a necessidade de equipes multidisciplinares e

profissionais qualificados orientados para a inovacéo.

SShittps://www.ibge.gov.br/apps/populacao/projecao/
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O aumento da demanda por agua, energia e alimentos ira incentivar a
pesquisa e 0 desenvolvimento de negocios baseados em tecnologias para novas
formas de obtencao destes recursos criticos.

Este cenario aponta para a importancia de se preparar 0s jovens para um
mundo com enormes desafios, onde as tecnologias podem servir como
estratégia aqueles que pretendem agir para provocar mudancgas identificando
rumos para o futuro.

A seguir sao apresentadas algumas pesquisas, realizadas com designers
atuantes de grandes empresas, sobre 0s possiveis novos tipos de trabalho para

o design orientados para o futuro.
2.2.4 Novos trabalhos para o designer do futuro

Segundo Suzanne Labarre*° (2016) e John Brownlee*! numa pesquisa
feita com designers da Google, Microsoft, Autodesk, Ideo, Artefact, Teague,
Lunar, Huge, New Deal e Fuseproject, foram listados novos tipos de trabalho
para o design € aqueles que desaparecerdo num futuro préximo. Dave Miller,
recrutador na consultoria de design Artefact, afirma que "Nos proximos cinco
anos, o design como profissdo continuara evoluindo para um setor hibrido que é
considerado tanto técnico quanto criativo". "Uma nova onda de designers
formalmente educados em design centrado no ser humano - ensinados a tecer
juntos pesquisa, interagao, visual e cddigo para resolver problemas do século
XXI - passarao a posicoes de lideranga".

Segundo os designers da Teague, designer UX, que hoje esta relacionado
a muitas tarefas de design da experiéncia do usuario, no futuro sera dividido em
tarefas mais especificas. “A expansdo do dominio da experiéncia de usuario e
suas inumeras disciplinas vao levar o titulo de designer UX a um ponto crucial,
separando suas responsabilidades para os especialistas adequados’.

Os trabalhos de design gréfico comecardo a ser ampliados com
abordagens de algoritmos visuais. “Todas as boas ferramentas de inteligéncia

artificial podem automaticamente proporcionar para o designer umas 100

40 hitps://www.fastcodesign.com/3054433/the-most-important-design-jobs-of-the-future

41 www.fastcompany.com/3063318/5-design-jobs-that-wont-exist-in-the-future
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variacdes de um layout, baseado apenas em algum template de alto nivel ou em
um estilo definido” (diretor executivo da Elephant).

Os designers industriais, segundo diretor de design da Artefact, que
aprenderam de maneira tradicional e que continuam apegados a parte
“‘industrial” da profissdo — em outras palavras, mais focados na aparéncia
escultural de um produto — se tornaréo “designerssauros”. Isso significa que o0s
designers industriais no futuro precisar@o se envolver e pensar na experiéncia
total de ponta-a-ponta do usuario, um “designer pds-industrial’, onde todos os
designers serao hibridos.

A lista dos novos trabalhos para os designers do futuro, segundo este
grupo de designers, sao:

- Designer de Interacdo Virtual, designers que possam oferecer experiéncias
intuitivas e imersivas, para criar experiéncias impulsionadas por conversas,
gestos e luz, adaptadas a um amplo espectro de empresas, desde
entretenimento até educacao e cuidados de saude.

- Designers Especialista em Materiais, com habilidade e conhecimento entre o
mundo do soft e do hard.

- Design especialista em IA / algoritmo, sdo designers que determinam o
comportamento de sistemas automatizados ou inteligentes.

- Designers pos-industriais, controem experiéncias tangiveis que conectam os
mundos fisico e digital.

- Designers de Organizagdo, auxilia a reimaginar todos os aspectos de uma
organizacao de suas estruturas subjacentes, incentivos, processos e praticas de
talentos para seus locais de trabalho fisicos, ferramentas de colaboragao digital
e comunicagoes.

- Programador Avatar, representacdo virtual de atores, design de cenarios,
jogos, filmes virtuais, entre outros.

- Chief Designer Officer | Condutor — Sua fungédo € garantir que cada elemento
do negdcio seja bem projetado. Supervisiona o design do ponto de contato de
cada empresa e solidifica uma narrativa visual fluida que pode maximizar a
eficiéncia e o propésito.

- Designer de experiéncia de drones — Design da experiéncia do servico de

drones.
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- Diretor cibernético — responsavel pela vis&o criativa e pela execuc¢do auténoma
de servicos de midia altamente personalizados.

- Diretor de interages incorporadas — modelagem de interagdes corporais (real
e virtual), especializado em padrées de linguagem de interface e pontos de
contato. Este designer ira emprestar praticas de design industrial e arquitetura,
para que possa modelar interacdes que s&o orientadas no espaco.

- Fusionista - fusdo entre arte, engenharia, pesquisa e ciéncia, capacidade de se
comunicar, compreender € conectar todas as partes através do design. Ex:
biofabricac&o, biotecnologia, wearables.

- Design de 6rgao humano - especialistas em bioengenharia e design, capaz de
criar 6rgéos e membros artificiais para humanos.

- Design de aprendizado da maquina - O designer ira construir modelos de dados
utilizando algoritmos que permitam que as empresas criem produtos
artificialmente inteligentes. Esses produtos antecipardo as necessidades dos
usuarios e os atenderdo por meio de experiéncias mais individualizadas e
inteligentes.

- Intervencionista - Esses designers terdo formagao em psicologia organizacional
ou mudanca de comportamento e serao especialistas na facilitagdo de conversas
criativas, enquadrando questfes inesperadas e navegando com O
desconfortavel, seja ao projetar uma experiéncia que crie uma empatia
transformadora ou uma conversa que ponha fim a polémica.

- Design estrategista - Os estrategistas de design do futuro precisaréo da
capacidade para entender e modelar sistemas cada vez mais complexos (ex:
cadeias de suprimentos, redes de midia social).

- Design 3D em tempo real - Design de interacdo e design de jogos se integrarao
e criarao ferramentas de entretenimento e produtividade com problemas
complexos de interac&o (3D + UX).

- SIM Designer — O designer de simulagdo reune dados de clientes, modelos
comportamentais e estatisticas para projetar pessoas simuladas que podem ser
usadas para ajudar a prever o comportamento futuro do cliente. Novos produtos
podem ser testados por simuladores artificiais de usuarios.

- Design nano/biolégico sintético - criagdo de medicamentos personalizados
ligado ao DNA do paciente. Esses medicamentos serao projetados em software

e impressos em impressoras bioldgicas em 3-D.

91



Segundo John Oswald*? (2016) nesta lista ndo estd contemplado o
business design que esta se tornando parte da educacao de design, mas ainda
nao € universal - e deve ser. A capacidade de se comunicar bem e gerar uma
cultura compartilhada de design, compreender a linguagem do usuario e da
empresa ou organizacio, coloca o design de negdécios desempenhando um
papel importante ao fazer com que todos 0s novos papéis do design do futuro
sejam bem-sucedidos (Oswald, 2016).

Em 2017 e 2018 foram langados dois relatérios do Center of future work:
21 Jobs of the future®® e 21 More jobs of the future: A guide to getting and staying
employed Through 2029, onde s&o propostos 42 novos tipos de trabalhos que
poderdo surgir nos proximos 10 anos. Os autores, imaginaram trabalhos que
poderiam emergir dentro dos principais aspectos macroecondémicos, politicos,
demograficos, sociais, tendéncias culturais, comerciais e tecnoldgicas.

Dentre estes, os trabalhos de Alfaiate Digital (roupas e acessorios sob
medida), Curador de Meméria Pessoal (experiéncias de realidade virtual que
trazem um tempo, local ou evento vivido), Design de jornada de Realidade
Aumentada (experiéncia de lugar, espaco e tempo em realidade virtual), Design
UX de voz (design de voz para chatbot), Design de personalidade da maquina
(design da interface com a maquina, produto ou servigo), Gerenciador de
realidade virtual (design de entretenimento: imersivo, de alta definicao e de
ambientes experienciais de multiplos participantes), Design de interface haptica
(programar jornada tatil por meio de texturas, materiais, vibragdo), podem ser
realizados por designers.

A organizagao indiana NASSCOM acredita que o futuro do trabalho néao
sera desanimador. Para a organizagado, a natureza do trabalho irda mudar nos
proximos anos, mas também irdo mudar as habilidades dos profissionais, que se
adaptaréo as transformacgdes. Embora a NASSCOM reconheg¢a que muitos
empregos irdo desaparecer no futuro, diversas profissdes serdo criadas, com as
novas tecnologias e ferramentas que estdo chegando, trazendo novas

oportunidades.

42 hitp://www.digitalartsonline.co.uk/features/creative-business/what-is-business-design/

43 https://www.cognizant.com/futureofwork/whitepaper/21-jobs-of-the-future-a-guide-to-getting-
and-staying-employed-over-the-next-10-years
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Em parceria com o Boston Consulting Group (BCG), a NASSCOM
analisou 8 campos tecnologicos (Realidade Virtual, Internet das Coisas, Big Data
Analysis, Impresséo 3D, Computacdo em Nuvem, Redes Sociais e Mobile,
Inteligéncia Artificial e Robdtica) e elaborou uma relagdo com 69 profissdes que

ganharao relevancia no futuro (quadro 9).

Tecnologia Novas profissbes
Realidade virtual 16
Internet das coisas 15
Analise de Big Data 06
Inteligéncia artificial 10
Automacio/Robobtica 06
Impresséo 3D 07
Computagédo na nuvem 03
Midias sociais 06

Quadro 9: Tecnologias e profissdes relevantes no futuro
Fonte: Nasscom e Boston Consulting Group

Algumas destas profissGes estao relacionadas com o design.

Para realidade virtual:

1. Artista de efeitos visuais- Profissional responsavel por criar animagdes
geradas por computador e efeitos especiais para jogos, filmes, documentarios e
comerciais.

2. Artista grafico 3D - Profissional que se dedica a criar animacdes e
graficos 3D usando programas de ilustragdo, bem como produzir esculturas de
qualquer material.

4. Designer de interface do usuario - Profissional que antecipa as
necessidades do usuario para garantir que a interface contenha elementos de
facil acesso e utilizagdo, fornecendo uma experiéncia amigavel (user-friendly
experience) sem causar frustragdes.

5. Designer de som - Profissional que planeja e fornece os efeitos de som
de uma peca. A partir do estudo de um roteiro, o designer de som desenvolve 0s
efeitos e as musicas para se adequar aos contextos especificos de determinado
jogo ou filme.

6. Designer de modelagem 3D - Profissional responsavel por elaborar

modelos dindmicos, materiais, desenhos de instalacdo de protétipo e demais
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ferramentas tridimensionais para oferecer suporte a construgdo do produto
principal.

Para Internet das coisas:

1. Designer - Profissional que desempenha atividade especializada de
carater técnico-cientifico, criativo e artistico para elaboracéo de projetos de
design, usando técnicas para producéo grafica, criacdo de logotipo e identidade
visual, ilustragéo, animacao, stop motion, motion graphics, animacgéo, entre
outros.

2. Designer de interface/experiéncia do usuario - Profissional que
antecipa as necessidades do usuario para garantir que a interface contenha
elementos de facil acesso e utilizagdo. Enquanto o designer de experiéncia
(UX) esta mais preocupado com a experiéncia do usuario, o designer de
interface (Ul) esta preocupado com a maneira como o usuario alcancara esta
experiéncia.

3. Designer de sensores - Profissional responsavel por especificar,
arquitetar, prototipar e conduzir a implantagao de varios sistemas de sensores
em produtos, determinando que tipo de dados coletar.

Para Impressao 3D:

1. Artista grafico 3D: Profissional que se dedica a criar animacgdes e
graficos 3D usando programas de ilustracdo, bem como produzir esculturas
grandes ou pequenas de qualquer material.

2. Engenheiro de corte: Profissional responsavel por operar o software
de corte (slicing), traduzindo modelos 3D em instrugdes que a impressora
entenda, e aumentando, consequentemente, a qualidade da impresséo.

Percebe-se que dentre estas novas possiveis praticas ha espaco para o
trabalho técnico, criativo, conceitual, de gestéo, operacional, tatico, ou seja, um
grande espectro onde o designer pode atuar. As novas tecnologias estao
ampliando e potencializando a oferta de trabalho e abrindo novas perspectivas
para o design.

As competéncias para o futuro, (como demonstrado no item 2.2.1)
mostram que o design € uma profissdo que ja contempla muitas dos
conhecimentos e habilidades desejadas para o profissional do futuro. Porém é

preciso que o ensino estabeleca e desenvolva as competéncias necessarias
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para que os futuros designers possam se sentir cada vez mais seguros para

aceitar estes novos desafios que se apresentam a profissao.

2.2.5 Competéncias para o design

Perrenoud € um dos investigadores que valoriza as competéncias como
um referencial curricular e pedagogico. O autor afirma que as competéncias séo
“a capacidade de agir eficazmente em um determinado tipo de situacao, apoiada
em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles” (Perrenoud, 1999, p.7). Uma
competéncia que se manifesta na execucdo de uma tarefa ndo é, portanto, a
mera aplicacdo de conhecimentos memorizados ou transmiss&o de saberes.
Tais como os conteudos abordados nas disciplinas curriculares, envolve também
um julgamento da pertinéncia dos recursos disponiveis e sua integracdo com
discernimento em tempo real (Ricardo, 2010).

Assim, para Perrenoud (1999), por meio da pedagogia das competéncias
pretende-se que os estudantes se impliqguem ativamente no confronto com
“‘tarefas complexas” das quais possam resultar aprendizagens significativas e

culturalmente pertinentes.

Defender, como o faz Perrenoud (1999), que o
desenvolvimento de competéncias se constroi, entre outras condi¢des,
a valorizar, por via do trabalho regular com problemas, por meio da
negociacdo de projetos com os alunos, da assuncgéo, por parte deles,
da sua conducdo ou, ainda, apelando a modos de organizacdo
cooperativa do trabalho a realizar, € uma proposta qualitativamente
diferente, qualquer que seja o angulo e a dimensdo que se valorizem,
daquela que os modelos de acdo pedagdgica inspirados no
condutivismo preconizam, onde toda a atividade discente é prescrita e
monitorizada pelos professores (Trindade, 2013).

Competéncias sdo referéncias basicas tanto para organizacéo de cursos
quanto para orientar profissionais na busca de orientagcdes para determinada
atividade. Competéncias ndo sdo garantias para uma formacéo integral, pois
como apontado por Trindade (2013) a dimens&o emancipatéria dos projetos de
educacdofformacdo se constréi pelas € nas relacdes entre os sujeitos, na
construcio e desenvolvimento de atividades significativas e pertinentes.

A formacéo por competéncias pressupde a énfase em praticas de ensino
que cologuem o aluno como sujeito do processo; a constru¢do de um curriculo

integrado, que articula teoria e pratica; a diversificacdo dos cenarios de
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aprendizagem; a adocdo de metodologias ativas; a interdisciplinaridade; e a
avaliacao formativa. Desta maneira, depara-se com a questdo de desenvolver
capacidades em ambientes que estimulem a busca de solucbdes para os
problemas e que produzam a autonomia do aluno, retirando-o0 da condi¢c&o de
espectador passivo.

Embora haja distingdes sobre o conceito € possivel vincular a aquisicéo
de competéncias com processos formais e informais aprendizagem, combinando
conhecimentos, motivacdes, valores e ética, atitudes, emoc¢des, bem como
outros componentes de caracter social e comportamental que, em conjunto,
podem ser mobilizadas para gerar uma acgao eficaz num determinado contexto
particular.

O conceito de competéncia esta relacionado a esfera individual, coletiva
e organizacional, competéncias individuais sdo construidas tendo em conta
conhecimento (saber) e experiéncia pratica (saber como fazer e / ou saber-agir),
sendo fundamentada por comportamento (know-how-to-be). Ruas (2005) define
que a competéncia individual esta relacionada ao conhecimento, habilidades e
atitudes do individuo. Para Retour et al. (2006) um dos papéis da competéncia
coletiva (referencial comum, compartilhamento linguagem, meméria coletiva e
subjetividade) € o desenvolvimento de novas competéncias individuais. Prahalad
e Hamel (1990), argumentam que a vantagem competitiva das empresas esta
nas suas competéncias (core competence), e nao em seus produtos ou servigos,

Competéncia consiste na intervengéo eficaz nos diferentes ambitos da
vida mediante acdes nas quais se mobilizam, a0 mesmo tempo, e de maneira
inter-relacionada, componentes atitudinais, procedimentais e conceituais
(Zabala e Arnau, 2010). E exercida em situacdo, é completa, consciente e
transferivel para outros contextos (Dias, 2010). Ou seja:

- As competéncias s&o acdes eficazes diante de situacgdes e problemas de
diferentes matizes, que obrigam a utilizar os recursos dos quais se dispode.

- Para responder a estes problemas que as situagdes apresentam, € necessario
estar disposto a resolvé-los com uma intencdo definida, ou seja, com atitudes
determinadas.

- Com atitudes determinadas € necessario dominar os procedimentos, as

habilidades e as destrezas que a acdo que se deve realizar exige.
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- A acdo implica integracdo de atitudes (comportamento), procedimentos
(habilidades, técnicas, estratégias, métodos) e conhecimentos (fatos, conceitos
e sistemas conceituais).

Os trés dominios que compdem o conceito de competéncia s&o:
conhecimento, habilidades e atitudes. Assim, o0 saber diz respeito ao
conhecimento; o saber-fazer, relacionado a pratica de uma atividade, diz respeito
a habilidade; e o saber-ser diz respeito a atitude, que expressa valor e julga a
pertinéncia da acdo ndo sé na qualidade da tarefa, mas também na ética do
comportamento, na convivéncia participativa e em outros atributos humanos
como iniciativa e criatividade.

Logo, a capacidade de combinar e mobilizar essas caracteristicas

qualifica-se como competéncia como demonstrado na figura 19.

Saber
CONHECIMENTO

0 que sabemos e compreendemos

Saber fazer " Saber ser e conviver

HABILIDADE - ATITUDE

Como usamos o que sabemos Como nos comportamos e
nos engajamos com o mundo

Figura 19: Competéncias
Fonte: A autora baseada em Fadel et al (2015)

O conhecimento é a compreenséo teorica ou pratica dos fatos e principios
sobre um assunto ou dominio de informacdo. E um conjunto de informagdes
reconhecidas e integradas pelo individuo dentro de esquema préprio, que
influenciam seu julgamento e comportamento. Pertence ao dominio cognitivo.

As habilidades s&o desenvolvidas por meio de treinamento ou experiéncia
que nos permite trabalhar com o conhecimento dado. Uma habilidade € a
capacidade de realizar tarefas mentais ou fisicas com um resultado especificado
(Marrelli et al. 2005). Habilidades basicas, como leitura, facilitam a aprendizagem

ou a aquisicao de novos conhecimentos. Pode ser dividida em habilidades
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basicas (interpretar, calcular) e especificas (desenvolver planos, capacidade de
sugerir idéias originais).

As habilidades sao representadas pelas agcdes em si, ou seja, pelas acbes
determinadas pelas competéncias de forma concreta (desenhar, projetar, coletar
dados, gerar alternativas, entre outros).

As atitudes referem-se aos aspectos sociais e afetivos, na maneira de se
comportar, agir ou reagir, € o comportamento habitual de determinada pessoa
que se verifica em circunstancias diferentes. Marrelli et al (2005) argumenta que
€ util definir essas caracteristicas pessoais como "comportamentos favoraveis"
que podem emergir da aprendizagem, experiéncia, predisposi¢do inata ou a
combinacéo destes. Elas incluem habitos de trabalho, formas de interagdo com
0s outros ou maneiras de se conduzir que contribuem para o desempenho efetivo
do trabalho.

No contexto da pedagogia, atitude € uma disposicdo que contribui para
determinar uma variedade de comportamentos que inclui a afirmacéo de
convicgdes e de sentimentos a respeito de acdes de atracdo ou de rejeicdo em
relacdo a um objeto ou a uma classe de objetos e a seu respeito. A formacéo de
atitudes consideradas favoraveis ao equilibrio do individuo e ao desenvolvimento
da sociedade € um dos objetivos da educacéo.

No ambito do ensino brasileiro o desenvolvimento de competéncias foi
incorporado a Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do Nacional - LDBN no
9394/96, a partir da qual o Ministério da Educacdo (MEC) estabeleceu
orientagdes para todos 0s niveis da educagado nacional por meio de diretrizes,
parametros e referenciais curriculares.

Para o ensino superior em nivel de graduacido foram aprovadas as
Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) que apresentam, entre outros, as
competéncias e habilidades que devem ser desenvolvidas no aluno durante o
curso. A Resolugdo CNE/CES n° 5, de 8 de margo de 20044 estabelece as
Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacdo em Design que
determinam as competéncias minimas para os graduados em design. As
diretrizes curriculares nacionais servem de referéncia para as faculdades na

organizacao dos cursos superiores, permitindo flexibilidade na construgao dos

44 hitp://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/rces05 04.pdf
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curriculos. Esta resolugdo aborda por meio do seu projeto pedagdgico os

seguintes elementos estruturais:

A organizacdo do curso de que trata esta Resolucdo se
expressa através do seu projeto pedagdégico, abrangendo o perfil do
formando, as competéncias e habilidades, o0s componentes
curriculares, o estagio curricular supervisionado, as atividades
complementares, o sistema de avaliacdo, a monografia, o0 projeto de
iniciacdo cientifica ou o projeto de atividade, como trabalho de
conclusdo de curso — TCC, componente opcional da Instituicdo, além
do regime académico de oferta e de outros aspectos que tornem
consistente o referido projeto pedagdégico (p. 01, Art. 29).

Este documento n&o considera habilitagdo diferenciadas, pois prevé que
o designer deve ser capaz de desenvolver projetos que envolvam “sistemas de
informacdes visuais, artisticas, culturais e tecnologicas de forma contextualizada
e observando o ajustamento histérico e 0s tragos culturais e de desenvolvimento
das comunidades”. Porém, indica que “os Projetos Pedagdgicos do curso de
graduacdo em Design poderdo admitir modalidades e linhas de formacao
especifica, para melhor atender as necessidades do perfil profissiografico que o
mercado ou a regiao assim exigirem”.

O documento (quadro 10) orienta que o curso de graduagédo em design
deve possibilitar a formacéo profissional que revele competéncias e habilidades

para:

Competéncias e habilidades

| - Capacidade criativa para propor solu¢des inovadoras, utilizando dominio de técnicas e de

processo de criacio;

Il - Capacidade para o dominio de linguagem proépria expressando conceitos e solugbes, em

seus projetos, de acordo com as diversas técnicas de expressio e reproducao visual,

Il — Capacidade de interagir com especialistas de outras areas de modo a utilizar
conhecimentos diversos e atuar em equipes interdisciplinares na elaboracio e execucio de

pesquisas e projetos;

IV - Visdo sistémica de projeto, manifestando capacidade de conceitua-lo a partir da
combinacdo adequada de diversos componentes materiais e imateriais, processos de
fabricacdo, aspectos econdmicos, psicologicos e socioldgicos do produto;

V - Dominio das diferentes etapas do desenvolvimento de um projeto, a saber: definicdo de
objetivos, técnicas de coleta e de tratamento de dados, geracéo e avaliacdo de alternativas,

configuracdo de solugdo e comunicacdo de resultados;

VI - Conhecimento do setor produtivo de sua especializacdo, revelando sélida visdo setorial,

relacionado ao mercado, materiais, processos produtivos e tecnologias abrangendo mobiliario,
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confecclo, calcados, joias, ceramicas, embalagens, artefatos de qualquer natureza, tracos

culturais da sociedade, softwares e outras manifestacdes regionais;

VIl - Dominio de geréncia de producéo, incluindo qualidade, produtividade, arranjo fisico de
fabrica, estoques, custos e investimentos, além da administracdo de recursos humanos para

a producéo;

VIIl - Vis&o histérica e prospectiva, centrada nos aspectos socioecondmicos e culturais,
revelando consciéncia das implicacbes econdmicas, sociais, antropolégicas, ambientais,

estéticas e éticas de sua atividade.

Quadro 10: Competéncias e habilidades para o design
Fonte: Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacio em Design (2004)

As diretrizes estabelecem que os cursos de graduagdo em design devem
contemplar conteudos e atividades que atendam alguns eixos interligados de

formagao (quadro 11):

Conteudos basicos: Estudo da histéria e das teorias do Design em seus contextos
sociolégicos, antropolégicos, psicolégicos e artisticos,
abrangendo métodos e técnicas de projetos, meios de
representacdo, comunicacdo e informacdo, estudos das
relacdes usudrio/objeto/meio ambiente, estudo de materiais,
processos, gestdo e outras relagbes com a producdo e o
mercado;

Conteudos especificos: Estudos que envolvam produgdes artisticas, producio
industrial, comunicacdo visual, interface, modas, vestuarios,
interiores, paisagismos, design e outras producbes artisticas
que revelem adequada utilizacdo de espacos e correspondam
a niveis de satisfacédo pessoal;

Conteudos tedrico-praticos: | Dominios que integram a abordagem teérica e a pratica
profissional, além de peculiares desempenhos no estagio
curricular supervisionado, inclusive com a execucdo de
atividades complementares especificas, compativeis com o
perfil desejado do formando.

Quadro 11: Conteudos basicos, especificos e tedrico-praticos
Fonte: Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduacio em Design (2004)

A falta de especificacdo para diferentes habilitacées (design grafico, produto,
moda, entre outras) e a descontextualizacao do ambiente cultural onde os cursos
se desenvolvem, oferecem uma maior liberdade para que as Universidades
definam sua matriz curricular.

Entretanto, para Angélico e Oliveira (2017) esta liberdade e o viés tecnicista
e linear das diretrizes possibilitam que os cursos de design nao oferecam uma
abordagem critica aos seus alunos. N&o considerar as reflexdes mais

humanistas sobre as transformacdes de cunho comportamental, ético, social e

100



sustentavel voltados para o cenario atual, s6 reforga o interesse politico em focar
no crescimento industrial e econdmico, reproduzindo desigualdades e
desconsiderando o poder do design como agente transformador.

Segundo Deluiz (2010) no que se refere ao enfoque conceitual de
competéncias adotado pelo MEC, ressalta-se que este esta referenciado aos
atributos individuais dos trabalhadores, numa perspectiva subjetivista e
cognitivista, minimizando a dimensao das competéncias coletivas e sociais.

O conceito de competéncia e habilidade das diretrizes curriculares n&o
considera a consolidacdo da nocdo de competéncia “iniciada pela transi¢cdo do
conceito de qualificacdo para o de competéncia, periodo em que a énfase
principal € a identificacdo das capacidades necessarias para atuar em certo tipo
de tarefa e obter um desempenho superior” (Dutra et al. 2008).

Esta visdo voltada apenas ao mundo do trabalho, dissociadas de questdes
mais amplas, (Deluiz, 2010) estdo ancoradas numa légica de recomposicao da
hegemonia capitalista e das relagbes capital-trabalho e tém como objetivo
racionalizar, otimizar e adequar a for¢a de trabalho face as demandas do sistema
produtivo. Nesta perspectiva as competéncias visam resultados para
contribuicdo econdmica e social de forma que as pessoas séo avaliadas por

aquilo que conseguem entregar como resultado.

... anocgéo de competéncia é fortemente polissémica, tanto no
mundo do trabalho quanto na esfera da educacéo. Esta polissemia se
origina das diferentes visbes teéricas que estdo ancoradas em matrizes
epistemolégicas diversas e que expressam interesses, expectativas e
aspiracfes dos diferentes sujeitos coletivos, que possuem propostas e
estratégias sociais diferenciadas e buscam a hegemonia de seus

projetos politicos (Deluiz, 2010).

Para Dutra et al. (2008) atualmente os autores procuram pensar a
competéncia de maneira mais ampla considerando as caracteristicas pessoais,
da gestdo da pessoa em si e a atuacdo em areas de conforto profissional para
auto realizagdo. Pois diante de tantas mudanc¢as no trabalho seria impensavel
prescrever com precisio o conjunto de atividades que o design ira executar,
sendo assim ndo ha sentido em vincular competéncias a um cargo, mas sim a
pessoa que tera que mobilizar conhecimentos e experiéncias para compreender

as demandas do contexto.
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As Diretrizes que balizam as competéncias e habilidades para o design
no Brasil estdo vinculadas aos paradigmas da produc¢ao industrial, a ética do
mercado e limitam-se a descri¢do de fung¢des e tarefas dos processos produtivos.
Este perfil tradicional distancia o design da dindmica de transformacdes sociais,
culturais, econémicas e tecnologicas.

Além disso, as mudangas no escopo do design e suas praticas ampliaram
as possibilidades de atuacdo profissional exigindo uma reavaliagdo sobre as
atuais competéncias necessarias para 0 amplo exercicio da profissao.

Segundo o Diagnostico do Design Brasileiro®, embora haja uma
variedade de estudos sobre o perfil do profissional do designer atual, ha uma
escassez de literatura sobre o perfil profissional do futuro.

Segundo Moraes (2010) produtores e designers ao atuarem em cenarios
dinamicos, fluidos, mutantes e complexos se deparam com o desafio de
abandonar o ambito tecnicista e linear, passando a atuar numa arena
desconhecida e pouco decodificada dos atributos intangiveis dos bens de
producdo industrial. Isto exige e exigira dos designers uma outra capacidade que
vai além do aspecto projetual, mas, uma capacidade permanente de atualizagdo
e gestdo da complexidade. Para tanto, os designers devem estar preparados
para atuar em mudancas de cenarios e participar destas ao interpretar, antecipar
OU mesmo propor novos paradigmas e cenarios.

O ambiente de aprendizagem atualmente vai muito além dos limites das
escolas, permitindo experiéncias educacionais sem precedentes, fazendo uso
de ferramentas e oportunidades inéditas, jamais disponiveis anteriormente aos
modelos tradicionais de ensino. Tais novas circunstancias exigem um repensar
profundo acerca das relagcdes que se estabelecem entre educacéo, tecnologia e
o mundo do trabalho.

O design industrial coexistira com o design pds-industrial e, portanto, as
habilidades e competéncias construidas até o momento continuam validas para
a profissdo. Porém se torna necessario pensar sobre o futuro e a atual
complexidade do design frente as novas praticas sociais, novas tecnologias,
novas formas de producdo e consumo, novos espacos de producdo, novos

modelos de negdcio e cadeias de valor.

45 hitp://www.cbd.org.br/wp-content/uploads/2013/01/Diagnostico _Design_Brasileiro \Web.pdf
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Sé&o muitas as possibilidades que se apresentam para o design num futuro
proximo permitindo novas formas de atuacgdo, praticas e interagdes que iréo
requerer novas habilidades, conhecimento e atitudes.

A maioria dos cursos de bacharelado de design sao realizados num
periodo de cinco anos e considerando os dados de 2012, percebe-se que a
formacdo do designer em nivel de graduacédo no Brasil € predominantemente
generalista, uma vez que 50% das matriculas e 46% das conclusbes s&o
oriundas do curso de design (Diagnostico de design brasileiro, 2012).

Reformular a matriz de curso € um processo demorado e burocratico que
nao ocorre frequentemente, por isso 0 ensino baseado em competéncias deve
antever, se antecipar para preparar os alunos para o futuro. Caso contrario as
mudancgas serdo aceitas de forma passiva ou 0 ensino agira na urgéncia por
reatividade. A oportunidade se coloca na preparagdo para as mudancgas
previsiveis pela pré-atividade e na agdo para provocar mudancas desejadas.

Para Vermeulen*® (2018) a educacao é a resposta para a preparacao para
novas tecnologias disruptivas. Para preparar os jovens para as incertezas e
oportunidades, os educadores devem se tornar mais proativos, entender como
a tecnologia esta transformando a sociedade e adotar uma abordagem
educacional mais apropriada a essas novas realidades.

O autor cita trés tendéncias na atual abordagem da educacéo e do ensino
de tecnologias disruptivas que merecem atencdo. Ao abordar as tecnologias
isoladamente sem considerar que estas aceleram o desenvolvimento umas das
outras, perde-se a visao da possibilidade da criagdo de novas realidades
societais, econbmicas, legais € comerciais.

Outra tendéncia é pensar as tecnologias com conceitos tradicionais -
pensamento centralizado e hierarquico, elimina a possibilidade de inovacéo,
criatividade, crescimento econdmico, o repensar sobre propriedade, privacidade
e emprego.

E por fim pensar novas tecnologias como “extremos” incita 0 medo das
consequéncias das tecnologias ou o entusiasmo extremo simplificando a
discussdo. Muitas vezes, novas tecnologias sdo apresentadas em termos de

“tudo ou nada’, alimenta o hype, mas também o ceticismo.

46 https://hackernoon.com/the-answer-to-disruptive-technology-is-education-103a73601a4
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... 0 perfil das profissbées de design n&o precisa e ndo deve-permanecer
o que é hoje, caso contrario, estas profissdes podem desaparecer. E,
portanto, é nossa a responsabilidade de imaginar o perfil futuro das

nossas profissdes... (Findeli, 2001)

A literatura sobre desenvolvimento de competéncias afirma que as
instituicbes de ensino superior tém a responsabilidade de desenvolver
competéncias desejaveis ao ambiente de trabalho onde os alunos atuardo.
Porém, num mundo em constantes mudangas onde as tecnologias permitem
outras formas de aprendizado, este ndo € 0 Uunico caminho para o
desenvolvimento de competéncias. Em muitos casos, a necessidade por
competéncias especificas para atuar em projetos que requerem conhecimentos
em determinadas tecnologias emergentes, exigem que estes profissionais
busquem alternativas que n&o o ensino formal.

Nas organizacbes que trabalham com tecnologias emergentes, estas
competéncias especificas estdo sendo construidas concomitantemente com as
atividades diarias dos designers, n&o sendo ainda uma pratica recorrente, a
formalizacdo destas. Para tanto, a constru¢do de um quadro de competéncias
depende da participacdo de docentes, discentes, egressos e profissionais
atuantes no mercado de trabalho.

Em geral, a abordagem sobre competéncias se estabelece em areas do
ensino/aprendizagem ou trabalho/recursos humanos. Nas abordagens
educacionais as pesquisas apontam para a construgcdo e avaliacao de
competéncias para orientar resultados de aprendizagem pretendida, substituindo
ou complementando a avaliacdo do conteudo aprendido nas disciplinas (Ex:
Sitthisak, 20094": Margolin, 201749).

Para a construcdo de um quadro de competéncias estas podem ser
fornecidas a priori ou co-construidas e os respondentes da pesquisa em geral
sd0 professores, alunos e pessoas envolvidas com 0 ensino € nem sempre ha

uma variedade de representantes de outras areas, saberes e praticas.

47 Gitthisak, Onjira A competency model for semi-automatic question generation in adaptive
assessment. University of Southampton, School of Electronics and Computer Science, Doctoral
Thesis, 152pp. 2009

48 Margolin, Cathryn Grammer, "Competencies for Competency Based Higher Education: A
Delphi Study" Dissertations. 2017
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Para Parry, 1996 (apud Cidral et al. 2001) o sucesso da abordagem de

competéncias depende da forma com que 0os modelos sdo construidos, sendo

que estes podem ser construidos a partir de um modelo validado ou do

desenvolvimento de um modelo como mostra o quadro 12.

Comecgar com um modelo validado

1. Identificar areas de atuacgéo
profissionais do egresso.

2. Identificar organizacgées e profissionais
que possam ser fonte de dados sobre
as areas de atuacgao, atividades e
competéncias profissionais.

3. Realizar uma pesquisa ou conduzir
um painél que inclua uma amostra
representativa da populacgao
profissional para testar o grau de
relevancia e importéncia das
competéncias identificadas.

4. Analisar os dados e refinar o modelo.

5. Finalizar o modelo.

Comecar a partir do zero

1.

Identificar areas de atuacgdo e atividades
profissionais do egresso.

. Identificar organizac¢des e profissionais

que possam ser fonte de dados sobre as
areas de atuacgdo, atividades e competéncias
profissionais.

. Entrevistar os profissionais sobre as

areas de atuacgao, atividades e competénciais
profissionais.

. Observar profissionais que atuam nas

atividades previstas (se houver).

. Desenvolver um modelo de competéncias

preliminar.

. Realizar uma pesquisa ou conduzir um

painél que inclua uma amostra representativa
da populagdo profissional para testar o grau de
relevancia e importancia das competéncias
identificadas.

. Analisar os dados e refinar o modelo.

. Finalizar o modelo.

Quadro 12: Modelo de competéncias de Parry
Fonte: Cidral et al. 2001 adaptado de Parry, 1996

Na area de recursos humanos Mansfield (1996) cita algumas abordagens

para eleger competéncias para determinados trabalhos utilizadas para definir

uma lista de comportamentos especificos que descrevem o desempenho efetivo

esperado. Porém o desenvolvimento e aplicacdo deste tipo de modelo de

competéncia € uma abordagem para treinamento, recrutamento, avaliacéo e

promoc¢ao de pessoas, a fim de obter uma for¢ca de trabalho mais eficaz e

produtiva.

Para Deluiz (2010) este tipo de matriz, esta estritamente ligada a 6tica do

mercado € limita-se a descri¢cdo de fungdes e tarefas dos processos produtivos.

A partir das investigac@es do processo de trabalho realizadas

com estas orientagcBes os objetivos de ensino sdo formulados em
termos de condutas ou desempenhos observaveis, orientados para os
resultados. De forma geral, as competéncias investigadas no processo
de trabalho sdo transpostas de forma linear para o curriculo,
formulando-se as competéncias a serem construidas como
interminaveis listas de atividades e comportamentos, limitando o saber
ao desempenho especifico das tarefas. A concepcdo de autonomia dos
sujeitos fica, assim, restrita e prescrita pelas atividades e tarefas. Sua
perspectiva economicista, individualizadora, descontextualizada e a-
histérica limita o curriculo e estreita a formacéo do trabalhador (Deluiz,
2010).
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Para construir um quadro de competéncias (conhecimentos, habilidades e
atitudes) para o design considerando as novas praticas habilitadas por
tecnologias emergentes, seria necessario a busca por um modelo validado para
aplica-lo nestas circunstancias especificas.

Porém a maioria dos modelos descreve uma visdo geral do método para

que este seja adaptado para circunstancias especificas (fig.20):

Definir o escopo e o proposito do modelo

Explorar o Conhecimento

Eleger as tarefas Eleger as competéncias L
Conectar tarefas e competéncias ] |
Construir competéncias - estruturas de desempenho | |
Avaliar competéncias - Estruturas de desempenho 1

Critérios de confiabilidade Critérios de validade

Figura 20: Modelo de competéncias
Fonte: A autora baseada em Ley et al. (2010), Suhairom et al (2014)

Na definicdo do escopo e do propdsito do modelo decide-se qual a
finalidade do modelo para formulagao de requisitos. Define-se o grupo alvo e
qual o conhecimento que deve ser transmitido.

Para explorar o conhecimento sao geradas listas e descri¢cdes de tarefas
e competéncias reunindo especialistas e documentos com foco no desempenho
e aprendizado e catalogos de tarefas e competéncias existentes. Marrelli et al
(2005) indicam alguns métodos para a coleta de informagdes por meio de revisé&o
de literatura, grupos focais, entrevistas, surveys, observacéo e banco de dados
de empresas. Estes métodos visam definir o conteudo e incidentes criticos do
trabalho, atribuir classificagbes, entre outros. A vinculagdo de tarefas e
competéncias tem o objetivo de gerar um conjunto de competéncias para
executar estas tarefas especificas.

Para construir uma estrutura de competéncia-desempenho, tarefas e
habilidades precisam ser coletadas para cobrir o dominio selecionado. Logo, a

consulta a especialistas e documentacéo existente deve ser identificada. Os
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autores indicam que os especialistas tém que ter experiéncia na atividade, na
supervisdo de pessoas ou no ensino. Os documentos precisam ter ambos,
conteudo de aprendizagem (por exemplo, uma descricdo de como executar uma
andlise de contexto), mas também resulta de execugdes prévias de tarefas.
Somente com estes dados as tarefas e competéncias podem ser formuladas
para posteriormente um conjunto de competéncias elementares serem
identificadas.

Mesmo os modelos que visam o ensino se mostram atrelados as tarefas
realizadas pelos egressos e as organizagcfes para as quais estes trabalham
orientando o0 modelo para o mercado de trabalho.

No entanto as competéncias para o futuro precisam ser pensadas a partir
de cenarios ainda incipientes, pois sdo poucas empresas e individuos que
trabalham com as novas tecnologias. Nao ha especialistas e sim pessoas que
estdo experimentando suas competéncias na pratica e a documentacéo sobre

tarefas também n&o foram encontradas.

Os requisitos orientados para o futuro raramente sio
considerados e quase nada existe na literatura de pesquisa sobre o
assunto. Uma provavel razdo pela qual os requisitos orientados para o
futuro raramente sdo considerados na analise de trabalho
provavelmente se deve em grande parte ao uso de analise de tarefa
garantir (¢ documentar) a relacdo de trabalho dos sistemas de RH,
como os procedimentos de contratacdo e promocao. No entanto, isso
torna a andlise de tarefas menos util para levar a organizacdo para o
futuro. Mede “o que é” e ndo “o0 que sera necessario no futuro” ou “o
que deveria ser” (Campion et al. 2011).

Na revisdo de literatura ndo foram encontrados modelos que orientem a
construc&do de competéncias para o futuro, apontando a necessidade de se criar
técnicas especificas a respeito de atividades profissionais que existirdo no futuro
e que nao podem estar pautadas em modelos de competéncias existentes na
atualidade. Wickramasinghe & De Zoyza (2009) alertam para importancia de
estabelecer competéncias para o futuro e n&o apenas as competéncias do
passado, assim o quadro de competéncias deve refletir as necessidades atuais
e futuras. Campion et al. (2011) sugerem que a construgdo de um modelo de
competéncias para o futuro seja realizada a partir de cenarios de futuro com
grupos focais.

Portanto, um quadro de competéncias orientado para o ensino deve ser

pensado para a formagdo e o desenvolvimento integral do ser humano,
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enfatizando a construcdo de competéncias para a autonomia e para a
emancipacao de relacdes de trabalho, para a compreensdo do mundo e para a
sua transformacdo. Busca, assim, construir competéncias para uma acéo
autbnoma e capaz nos espacgos produtivos, mas igualmente, voltada para o
desenvolvimento de principios universalistas — igualdade de direitos, justica
social, solidariedade e ética — no mundo do trabalho e da cidadania (Deluiz,
2001). Portanto os modelos encontrados e as orientagdes metodologicas
indicadas nao contemplam de maneira integral as necessidades encontradas
nesta pesquisa, sendo necessario a construcdo de um modelo de competéncias
a “partir do zero” como indica Perry (1996).

Considerando que s&o necessarios cinco anos para a concluséo de um
curso de design e aproximadamente mais cinco anos para que o profissional se
estabeleca na area escolhida, para construcdo de competéncias que possam ser
pertinentes para o ensino de design orientado par o futuro, seria necessario
antever um periodo de dez anos. As escolhas feitas neste estagio irdo balizar o
futuro de 2030.

Para uma melhor compreensado das praticas potenciais para o design,
num futuro préximo, serdo descritas a seguir as mudangas que estdo ocorrendo

com o desenvolvimento das tecnologias e 0s possiveis impactos na profissao.

2.3 Tecnologias emergentes e as praticas de design

2.3.1 Modelo distribuido e aberto

A combinagao do computador pessoal, a internet e a web deu voz a massa
silenciosa de pessoas que antes apenas consumia<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>