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Este artigo enfoca a empatia na fase de
ideacdo do processo de design thinking. A
revisdo bibliogréfica dos temas empatia,
design thinking e equipes multidisciplinares
embasam experimentos desenvolvidos para
atender as demandas de um negdcio social.
Os resultados corroboram para a percepcdo
de que a empatia pode ser conquistada com
equipes multidisciplinares colaborativas para a
construcdo de um escopo. Finalmente, a lacuna
tedrica é descrita e as oportunidades para

pesquisas futuras sdo apresentadas.
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This paper focuses on empathy in the Ideation
phase of the Design Thinking process. The
bibliographical ~review on empathy, Design
Thinking and multidisciplinary teams is the basis of
experiments developed to meet the demands of a
social business. Results corroborate the perception
that empathy can be achieved through collaborative
multidisciplinary teams to build a scope. Finally, the
theoretical gap is described and the opportunities

for future research are presented.
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1INTRODUCAO

O propdsito deste artigo é descrever experimentos realizados com
3 equipes multidisciplinares distintas visando atender as demandas de
um negdcio social cujo foco é o incentivo ao empreendedorismo feminino.
Esses experimentos ocorreram durante um processo de Design thinking (DT)
que teve por intencdo definir alguns parametros para a estruturacdo de um
negocio social replicavel. Tais pardametros poderiam ter sido criados a partir de

_

processos oriundos do campo de estudo da administracao, entretanto, o DT foi
escolhido porque é objeto de pesquisa dos autores além de ser mais criativo,
mais acessivel aos usuarios e aos atores envolvidos e os resultados podem ser
analisados e repensados em cada fase do processo. Além disso, é baseado a
empatia para a solucdo de desafios.

N&o obstante as justificativas sobre aescolha do DT como processo para
a estruturacdo do negécio social, cabe lembrar a prépria origem do DT a partir
da investigacdo de Buchanan (1992). Este autor resgata as raizes historicas do
Design e propde o DT contextualizado no &mbito dos Wicked Problems (RITTEL;
WEBBER, 1973), ambito no qual se instala um negdcio social. Desde entdo o DT
vem sendo aprimorado. Esse aprimoramento ocorre por conta da necessidade
de se atender demandas em contextos cada vez mais complexos e, ao mesmo
tempo, de se criar projetos cada vez mais adequados a realidade de seus
usudrios. Assim, a revisdo bibliografica apresenta os autores mais citados em
pesquisas cientificas e que aplicam seus préprios modelos de processo de DT
em negocios ou com o propdsito de inovacdo. Na sequéncia, sdo investigados
os temas empatia e equipes multidisciplinares.

O resultado dos experimentos embasados teoricamente mostra
que o processo de DT pode alcancar propdsitos inesperados durante seu
desenvolvimento. Tais propdsitos algumas vezes sdo identificados como
desejaveis, mas nem sempre sdo alcancados. Por outro lado, objetivos nédo
idealizados surgem como parte do processo e indicam possibilidades de
pesquisa. Este foi o caso destes experimentos que mostraram a relevancia da
empatia entre os participantes dos workshops de cocriacdo. Tais experimentos
sdo apresentados neste artigo em detalhes e mostram os vieses de equipes
multidisciplinares trabalhando juntas e a criacdo da empatia que se estabelece
durante o processo.

7
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2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 Design thinking

O tema DT vem sendo investigado com mais frequéncia por
pesquisadores de diferentes campos do conhecimento desde os anos 1990.
Esta investigacado iniciou nos Estados Unidos, Canadd e Reino Unido, mas sé
a partir dos anos 2000 passou a ocorrer com mais frequéncia no Brasil e em
outros paises (MELO; ABELHEIRA, 2015). Os autores mais citados e que tem
seus modelos de processos de DT utilizados para investigacdes de diversas
naturezas sdo Martin (2010) e Brown (2010).

_

Segundo pesquisa por assunto envolvendo os termos “Design thinking”
e "Martin” realizada no portal de periddicos da Capes (2018), surgiram 69.034
resultados confirmando que o processo de DT proposto por Martin (2010)
é bastante utilizado por pesquisadores. Na continuidade, a mesma forma de
busca foi utilizada para “Design thinking” e “Brown" trazendo 92.770 resultados
demonstrando que a proposta de Brown (2010) tem sido amplamente utilizada
como referéncia em processos de DT.

Tais critérios tedricos de pesquisa relativos ao DT sdo esclarecidos para
que se possa compreender a adocdo do DT por autores que visam a solucdo
de problemas complexos e que, ao mesmo tempo, buscam a inovacdo para
diferentes praticas profissionais (NIXON, 2013; PLATNER; MEINEL; LEIFFER,
2012).

N&o obstante embasamento tedrico do DT, o que se pode inferir diante
das pesquisas investigadas é que o DT reflete a busca por processos mais
simplificados para a solucdo de problemas. Este fen6meno vem ao encontro
da percepcdo de Stickdorn e Schneider (2014) que alegam que a medida
que os processos de design se tornam mais transparentes e acessiveis aos
usuarios, um melhor entendimento do valor social do design passara a surgir.
Este entendimento explica o uso do processo de DT em é&reas como gestédo
de negdcios (FRISENTAL, 2016; LOCKWOOD, 2011), saude (MUKAI, 2012), e
educacado (FERRO; SILVA; HEEMANN, 2014; LEHMKUHLL; PEREIRA, 2017).

Uma vez apresentados os autores mais citados e também os campos de
aplicacdo contemporanea do DT, cabe descrever as premissas de implantacéo,
seus elementos, suas ferramentas e o processo em si. Para tanto o modelo de
DT criado por Brown (2010) foi escolhido para este fim.

As premissas do DT se baseiam nos seguintes quesitos: empatia, insight,
equipes colaborativas e multidisciplinares (BROWN, 2010). As premissas do
DT séo sinteticamente detalhadas no quadro 1.
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Quadro 1 - Premissas do Design thinking.

Premissas Conceito

A empatia pode ser aprendida. Comportamentos ndo sdo certos
. ) ou errados, mas sempre significativos. Tentativa de ver o mundo

mpatia por meio dos olhos dos outros. Foco na criacdo da empatia com

0 usudrio

Observacdo das experiéncias da vida cotidiana e o
Insight compartilhamento dessas percepcdes. Visa o encontro de

solucdes criativas para melhorar a vida das pessoas

Transformacdo de visdo da relacdo de pessoas com produtos
Equipes para a relacdo de pessoas com pessoas. O todo é maior que a
colaborativas e soma das partes. Interacbes colaborativas entre pessoas, entre
multidisciplinares | grupos com diferentes expertises e com o publico para o qual se

estd desenvolvendo um projeto

Fonte: Os autores baseados em Brown (2010).

As caracteristicas do DT sdo descritas por Brown (2010) ao longo da

aplicacdo do processo e se apresentam como descrito no quadro 2.

Quadro 2 - Caracteristicas do Design thinking.

Caracteristicas

Conceito

Solucdes centradas

no usuario

As necessidades dos usuarios devem ser analisadas em todos

os espacos do processo de DT

Experimentacdo

Concessdo a uma equipe criativa o tempo, o espaco e o
orcamento para cometer erros. A atitude de experimentacéo

exige uma atmosfera de otimismo

Aspecto ludico

O aspecto ltdico é representado no ambito da experimentacao,
onde a liberdade para errar antecipadamente diminui riscos
futuros e testes séo feitos com protétipos de baixa resolucéo.
S&o utilizados materiais criativos que possam representar as

solucdes propostas

Ampliacdo do escopo de informacbes relevantes para o

divergente e

convergente

Pensamento problema; percepcéo das relacdes multidirecionais como fonte

integrativo de inspiracdo e ndo de contradicdo; identificacdo de padrdes;
sintese de novas ideias

Pensamento

Tem por meta multiplicar opcées para criar escolhas. E uma

forma pratica de decidir entre alternativas existentes.

Pensamento visual

Uso de desenhos esquematicos para expressar ideias visando

resultados diferentes e mais rapidos

Fonte: Os autores baseados em Brown (2010).

A partir da apresentacdo das premissas e dos elementos do DT, faz-se
necessario o entendimento do processo do DT (figura 1) que, conforme Brown

(2010), é iterativo, ilimitado e neutro.
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Figura 1- Modelo de Processo de DT.

Inspiracdo Idealizagdo Implementacao

Empatia Defini¢ao Ideacao Prototipagao

_

I ———— ———————————
T ——— — —————— —————

Fonte: Os autores baseados em Brown (2010).

O processo representado na figura 1tem suas fases assim descritas:

* Fase de Inspiracdo - Espaco de insights no qual sdo coletadas informacdes de
todas as fontes possiveis visando obter solucées para um problema;

* Fase de ldealizacdo - Espaco de geracdo, desenvolvimento e teste de ideias;

* Fase de Implementacdo - Espaco onde melhores ideias sdo planejadas,
prototipadas e testadas para serem lancadas no mercado.

No processo, cada fase é chamada de espaco porque se fossem etapas
comuns e sequenciais ndo dariam margem a sobreposicédo e nem a iteratividade.

Para se estabelecer um processo de DT com resultados satisfatorios se
faz necessario o uso de ferramentas visuais, lidicas e que possibilitem interacées
de equipes multidisciplinares. No quadro 3 sdo apresentadas algumas dessas
ferramentas.

Quadro 3 - Ferramentas que podem ser utilizadas no processo de DT.

Ferramenta Descricdo

Ferramenta de sintese das informacées sobre o cliente numa
) visualizacdo do que ele diz, faz, pensa e sente. Possibilita a
Mapa de empatia o )
organizacdo dos dados de forma a prover entendimento de

situacdes de contexto

Processo peculiar de geracdo de Ideias criativas que néo levam
Brainstorming em conta a analise critica. Visa encontrar solucées preliminares

no processo de DT

Encontro organizado na forma de uma série de atividades em
Workshop de

o grupo com o objetivo de estimular a criatividade e a colaboracéo,
co-criacéo

fomentando a criacéo de solucbes inovadoras
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S&o arquétipos, personagens ficcionais, concebidos a partir da
sintese de comportamentos observados entre consumidores
Personas com perfis extremos. Representam as motivacGes, desejos,
expectativas e necessidades, reunindo caracteristicas

significativas de um grupo mais abrangente

E uma visualizacdo gréfica, construida para simplificar e
Mapa mental organizar visualmente dados complexos em diferentes niveis

de profundidade e abstracao.

A Representacdo Grafica de Sintese pode ser percebida

RGS como um artefato cognitivo, ou seja, um dispositivo artificial
projetado para manter, apresentar ou operar informacéo, e que

cumpre uma funcdo comunicacional

Fonte: Os autores baseados em Norman (1991), Brown (2010) e Viana et al. (2012).

As ferramentas descritas no quadro 3 foram escolhidas porque fizeram
parte dos workshops detalhados neste artigo, entretanto ndo existe uma
delimitacado para a escolha das ferramentas. Cada lider de processo de DT pode
escolher as que forem mais convenientes para o alcance dos propdsitos em
cada projeto (VIANNA et al., 2012).

Em termos da implementacéo, um projeto desenvolvido pelo processo
de DT deve ser aplicavel num futuro proximo, vidvel para que o negécio seja
sustentavel e desejavel sob o ponto de vista dos usuarios (BROWN, 2010).

2.2 Empatia

A revisdo tedrica sobre a “empatia” neste artigo tem o propdsito
de elucidar o termo no ambito do design. No entanto, como a expressao
originalmente vem dos campos de estudos da filosofia e da psicologia, inicia-se a
pesquisa com breves conceituacdes advindas desses campos do conhecimento.
Acrescenta-se ainda algumas contribuicGes dadas por neurocientistas.

Na filosofia a empatia é considerada como uniao ou fusdo com outros
seres ou objetos (EMPATIA..., 1988, p. 325). Ferreira por outro lado, define o
termo “empatia” como a tendéncia para sentir o que se sentiria caso estivesse
na situacdo e circunstancias experimentadas por outra pessoa. Essa definicdo
proposta por Ferreira é embasada em referéncias histéricas vinculadas a
psicologia (EMPATIA...2008, p. 776). Assim, até meados dos anos 1940, o tema
"empatia” foi objeto de estudo de pesquisadores como Freud, Alport e Reik
(WISPE, 1987). No entanto, somente na década de 1950 o termo foi explorado
empiricamente por meio de Carl Rogers no campo da psicologia e, mais tarde
no campo da educacdo (FERRARI, 2008).
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Por outro lado, a neurociéncia descobriu em meados de 1995, que os
“neuronios espelho” (que é um neurdnio motor) justificam a empatia pelo viés
do sistema nervoso (LEVADA; FIERI; PIVESSO, 1996). A empatia neste caso
ocorre quando os neurdnios espelho de uma pessoa sdo acionados quando outra
pessoa desempenha uma acéo especifica. Neste sentido, os neurdnios-espelho
da primeira pessoa adotam a perspectiva da outra pessoa como se estivesse
executando a simulacdo de uma realidade virtual (RAMACHANDRAN, 2009).

Adentrando a investigacdo sobre a empatia no campo do design
emocional, Ribeiro e Nojima (2013) observam que a empatia ndo pressupde
necessariamente uma preocupacdo com o bem-estar do outro, mas antes,
pressupde uma emocao de ordem identitaria projetada em outrem.

Como se pode notar, embora a empatia continue sendo objeto de
estudo de diferentes campos do conhecimento, é por meio da psicologia que
o termo vem sendo compreendido e aplicado (SAMPAIO; CAMINO; ROAZZI,
2009).

Neste sentido, a empatia no processo de DT proposto por Brown (2010)
sugere que as solucdes desejaveis para o desafio de um projeto sejam pautadas
nas necessidades do usuario. Assim sendo, a empatia é o caminho para que
essa percepcado aconteca de modo aprofundado. Corroborando com esse
entendimento, Pinheiro e Alt (2012, p. 53) afirmam que ndo existe DT sem um
grande esforco de observar, conhecer, entrevistar e compreender as pessoas
que vocé quer servir. Sem essas averiguacdes relativas ao usuario, ndo had como
se estabelecer a empatia.

Sob o aspecto empirico, Stickdorn e Schneider (2012) que investigam
o DT de servicos, constroem a percepcdo de que o design se prop&e a colocar
os stakeholders no centro do design de servicos e, de preferéncia, cocriar com
eles. Num contexto mais mercadoldgico, os mesmos autores afirmam que é
necessario entender o valor e a natureza das relacbes entre pessoas, entre
pessoas e coisas, entre pessoas e organizacdes e também entre organizacbes e
organizacdes. Este entendimento direciona a aplicacdo do conceito de empatia
para além da criacdo de produtos e servicos, mas para a cocriacao de solucdes
mais complexas envolvendo aspectos culturais das pessoas e das organizacdes.

Ainda sob o aspecto empirico Mootee (2013) se apresenta como um
autor que direciona sua pesquisa para o DT aplicado a negdcios e, em sua visao,
a empatia se dd quando o DT procura reinserir qualidades centradas no homem
em um novo contexto de forma que possa produzir um novo significado para
este contexto. Este fendmeno pode ocorrera partir de conversas reais sobre as
histérias pessoais, sonhos e desejos que definem cada trabalhador, cada time
e cada unidade de negdcios para produzir narrativas culturais que possam ser
difundidas em um universo global.
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2.3 Equipes Multidisciplinares

A revisdo da literatura acerca da expressao “equipes multidisciplinares”
tem por objetivo a compreenséo deste fundamento do processo do DT. Assim,
Dias e Amaral (2006) sugerem uma reflexdo sobre um tema que antecede a
multidisciplinaridade, que é a interdisciplinaridade aplicada ao design.

Para alguns, tendo em vista a complexidade da sociedade

_

atual, é necessdrio analisar os problemas com lentes
multiplas, levando em conta o maior nimero possivel de
pontos de vista e de perspectivas de andlise. Para outros, a
interdisciplinaridade decorre dos questionamentos sobre os
limites entre as disciplinas e a organizacdo do conhecimento
e sobre a possibilidade de chegar-se a unificacdo do saber
(DIAS; AMARAL, 2006).

A partir de tal reflexdo é possivel explorar o tema multidisciplinaridade
baseado na percepcdo da necessidade da conexdo entre as diferentes
disciplinas ndo apenas para o alcance da unificacdo do saber, mas também para
a exploracao dos vieses de conhecimento que podem enriquecer um projeto.

Para a continuidade da investigacdo da expressdo “equipes
multidisciplinares” recorreu-se a Ferreira (2008) que entende que “equipe”
é um grupo de pessoas que juntas se aplicam a uma tarefa ou trabalho. Ja
"multidisciplinar” o mesmo autor define como sendo o conjunto de multiplas
disciplinas, e, também, o aspecto pedagdgico que trata do estudo pela adicdo
de campos disciplinares independentes para aprofundar um conhecimento ou
saber (FERREIRA, 2008). Por outro lado, em termos histéricos no dmbito do
design, o termo multidisciplinaridade passa a ser aplicado por volta dos anos
1950 na escola de Ulm na Alemanha (CARDOSO, 2008).

A partir do entendimento do conceito de equipes multidisciplinares
proposto por Ferreira (2008) é possivel inferir que a caracteristica
multidisciplinar de formacdo de equipes seja desejavel para a concepcdo de
variados tipos de projetos, inclusive projetos que utilizam o DT para alcancar
os resultados almejados. Nascimento (2008, p. 3) exibe suas reflexes a esse
respeito assegurando que as concepcbes benfazejas de multidisciplinaridade
0 sdo exatamente por aportarem insumos, sensibilidades, olhares, luzes
e conhecimentos de fora para dentro - de modo propositivo, sugestivo e
informativo. Desta forma, corroborando com Nascimento entende-se que,
como o0s processos de design constroem projetos baseados no usuario,
nada mais adequado do que envolver equipes multidisciplinares que levardo
conhecimentos de fora para dentro por meio de diferentes visées. Com
tais premissas, deduz-se que a multidisciplinaridade pode incrementar um
conhecimento existente.

7
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A construcdo de um conhecimento que ocorre por meio de equipes
multidisciplinares durante um processo de DT depende também do aspecto
colaborativo. A colaboracédo, auxilia no desenvolvimento de tarefas complexas,
onde o trabalho individual ndo é suficiente para o seu cumprimento (LU et al.,
2007). Além disso, a combinacéo de diferentes pontos de vista permite que
as partes vejam além de sua prépria visdo limitada, aumentando o potencial
por inovacéo e criatividade (PIRINEN, 2016). A esta percepcéo Kanter (1994)
denomina “Vantagem Colaborativa”.

_

Tendo em vista as reflexdes apresentadas, nota-se que as equipes
multidisciplinares dependem de uma série de questdes para que funcionem de
modo efetivo, e, entre elas, estd a vantagem colaborativa. Esta vantagem fica
evidente nos resultados dos processos de DT (BROWN, 2010; FRASER 2012;
MOOQOTEE, 2013).

3 METODO

O método utilizado para o desenvolvimento deste artigo ocorreu
em sua primeira fase com a revisdo bibliografica assistematica dos temas
apresentados. Esta revisdo ndo teve a intencdo de exaurir a investigacdo sobre
os temas, mas apenas fundamentar seus conceitos para embasar a analise
dos experimentos. Em seguida sdo apresentados3 experimentos com equipes
multidisciplinares diferentes. Na sequéncia, sdo analisados e discutidos os
resultados que possibilitaram a apresentacdo da conclusao.

4 OS EXPERIMENTOS

Os experimentos referem-se a 3 workshops de cocriacdo que foram
realizados com equipes multidisciplinares distintas a partir de briefings
diferentes. Os workshops fazem parte de um processo de D Tem sua fase de
ideacdo. Este projeto tem por propdsito auxiliar a gestora do negécio social
Badu Design a estruturar um modelo de micro negdcio social a ser replicado
com mulheres de baixa renda. A Badu Design também tem seu viés na
responsabilidade ambiental, ja que por meio da parceria com empresas téxteis,
coletarefugos que servem de matéria prima para a confeccdo de novos produtos.
Esses tecidos transformam-se em: bolsas, mochilas, capas de celular, capa de
cadernos, capas de notebook e produtos exclusivos. Esses produtos sdo criados
muitas vezes pelas proprias empreendedoras sob supervisdo da gestora e de
designers convidados. O quadro 4 apresenta de modo sintético os 3 workshops.

Projética, Londrina, v.10, n.3, p. 81-98, jul./dez. 2019




FERRO, Glaucia de Salles; HEEMANN, Adriano

Quadro 4 - Workshops de Co-criacéo.

Identificacio do Perfil dos Espaco de co-
Workshop - Duracdo . Resultados
.. participantes criacao
e objetivo
| WORKSHOP Profissionais com 8 horas Sala de 50m2 3 visbes que
Definir perfil de gestéo com intervalo | Mesa, flipchart, | se completam.
parametros para | e de projeto para almoco canetas Sendo algumas
a estruturacdo das areas de: coloridas, post mais detalhadas
da Badu Design | Administracéo, its, papeis, e outras mais
Economia, Tle coffee break genéricas. O
Design permanente grupo definiu
unificar as
solucdes
Il WORKSHOP | 3 Empreendedoras | 4 horas Sala de 20m2 Uma
Definir de baixa renda, Mesa, flipchart, | representacdo
parametros para | 1designer, 1 canetas grafica de
o modelo de administradora e 2 coloridas, post sintese de acdes
replicacdo do economistas its, papeis A4, estratégicas,
micro negdcio coffee break taticas e
social permanente operacionais.
Il WORKSHOP | 1 Administradora, | 4 horas Sala de 20m2 Definicdes da
Definir 1 designer, Mesa, flip Persona e sua
parametros para | 1arquiteta, chart, canetas histéria, das
a definicao das 1 profissional de coloridas, post esséncias da
marcas: olfativa | comunicacéo e its, papeis A4, marca olfativa,
e sonora da musico, instrumentos da nota musical
Badu Design 1 profissional musicais, e ritmo da
de marketing e esséncias marca sonora.
musico olfativas, Além disso, foi
notebook, definida a voz da
coffee break marca

Fonte: Os autores.

O 12 workshop colaborativo fez parte da construcdo do entendimento
de como poderia ser a estrutura da Badu Design para suportar as demandas
da replicacdo do modelo de micro negécio social. Ao mesmo tempo, um
dos objetivos da empresa é replicar o negdcio rapidamente para impactar o
maior nimero de empreendedoras possivel. Como mostra o quadro 4 foram
convidados profissionais de diferentes areas, mas todos apresentavam perfis
de planejamento e gestdo. Esses participantes se conheceram no workshop e
por isso, a Unica empatia que ocorria preliminarmente era com a gestora e com
a causa social.

O workshop comecou com a apresentacdo de cada um. Em seguida,
a gestora mostrou as dificuldades que estava enfrentando e também a visdo,
o propdsito e os valores da Badu Design. Na sequéncia, a designer e lider do
processo, prop0s a construcdo de uma pergunta de projeto. Esta tarefa foi
feita em duplas escolhidas aleatoriamente, depois, as duplas entraram em
um consenso criando uma pergunta Unica. Essa pergunta serviu para iniciar
e direcionar o processo de desenvolvimento da proposta de estruturacdo da
empresa. Apos a definicdo da pergunta os participantes ainda trabalhando em
duplas foram convidados a debater sobre seus entendimentos de como deveria
ser a estrutura da empresa. Assim, tiveram que representar suas percepcées
por meio de um mapa mental.
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A etapa seguinte foi a de apresentar os mapas mentais as demais
duplas. Apds as apresentacdes, todo o grupo foi estimulado a argumentar a
respeito da viabilidade das ideias ali expostas. Esta etapa exigiu maior interacao
do grupo como um todo.

A Ultima etapa foi realizada por todos os participantes por meio de
reflexdes e argumentacdes. Assim, o grupo chegou a um consenso de como
deveria ser a estruturacédo do negocio social. A proposta apresentada resultante
do consenso serviu como fonte de inspiracdo para a gestora repensar o modelo
de replicacao do negécio a partir daquela data.

O 29 workshop de co-criacdo (figura 2) ocorreu como uma forma de
continuidade do primeiro. Este experimento contou com os profissionais
descritos no quadro 4. Cabe ressaltar que as potenciais empreendedoras
trabalham atualmente como diaristas e costureiras autébnomas. Este workshop
teve como propésito a percepcao do entendimento de cada participante para a
construcéo da futura rede de microempreendedoras.

Figura 2 - 22 workshop de co-criacdo

Fonte: Os autores.

Da mesma forma que o 12 workshop, as atividades iniciaram com a
apresentacao dos participantes e em seguida com a apresentacdo da gestora
que elucidou acerca do desafio proposto que era como estruturar a rede Badu de
microempreendedoras. Desta vez 3 pessoas se conheciam antes deste encontro
e as empreendedoras se conheciam entre si. Todos conheciam a gestora.

A dinamica desta atividade colaborativa foi diferente do workshop
anterior,agestoraeadesignersugeriramque fosse construidaumarepresentacéo
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grafica de sintese (RGS) para os niveis estratégico, tatico e operacional da rede
de empreendedoras. A proposta foi aceita e essa RGS foi construida em conjunto
com todos os participantes. O desenho foi feito num painel do tipo Flip Chart.

A construcdo do desenho se deu a partir de sugestdes do grupo. Nesta
atividade foi possivel notar que os profissionais mais experientes no tema gestéo
puderam contribuir mais com os quesitos estratégicos e taticos, enquanto as
empreendedoras contribuiram mais com os aspectos operacionais. No entanto, o
compartilhamento das diferentes visdes fez com que cada um enriquecesse sua

_

prépria percepcdo da rede de empreendedores a partir daquela proposta. Assim,
a empatia ao final do workshop ficou evidente. Confirmando esta afirmacao uma
das empreendedoras fez o seguinte comentario: “Nossa! olha sé quanta coisa tem
que se pensar para essa rede dar certo. A gente nem imaginava isso!”

No ultimo workshop, o briefing foi direcionado a comunicacdo da marca
Badu Design. A gestora entende que o incentivo ao empreendedorismo deve
estar vinculado a uma marca que transmita credibilidade e que seja facilmente
reconhecivel por meio de percepcdes estéticas. Esse entendimento permitiu a
idealizacdo de um workshop colaborativo e criativo. Assim, conforme mostra o
quadro 4a equipe multidisciplinar foi formada por 2 musicistas, uma designer e
lider das atividades, uma arquiteta e a gestora.

Para a construcdo da identidade Badu Design em seus vieses estéticos
foi necessaria a apresentacao preliminar de um painel semantico construido pela
gestora. Esse painel continha as informacdes visuais representativas dos valores
da empresa.

A partir dessa apresentacdo, os participantes foram incentivados a criar
uma persona que representasse a Badu Design. Entdo para dar inicio a essa
atividade a pergunta proposta foi: Se a Badu Design fosse uma pessoa, quem ela
seria?

A construcao da resposta ocorreu em dois momentos, sendo o primeiro
individualmente e o segundo a partir do consenso do grupo. A persona escolhida
foi uma menina, alegre, decidida, pré ativa, observadora e com caracteristicas de
lideranca.

Tendo em vista essa definicdo, o grupo passou a criar por meio de
brainstormings e em clima descontraido as marcas sonora e olfativa, pois a
marca visual estava sendo desenvolvida por outro grupo. Assim, os participantes
decidiram que a marca deveria ter a sonoridade envolvendo a nota musical “Sol",
o ritmo alegre e uma composicdo com instrumentos que transmitam alegria como
o cavaquinho, o violdo e o pandeiro.

Para a marca olfativa, a atividade foi realizada de forma descontraida com

7

cada participante sentindo o aroma de esséncias de quatro tipos: florais, citricas,
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amadeiradas e adocicadas. Durante a atividade as pessoas iam argumentando
e escolhendo suas preferéncias de acordo com o briefing relacionado a crianca
(persona). Ao final do workshop o grupo chegou a um consenso e escolheu uma
esséncia floral misturada com uma citrica.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Apartirdaanalisedos workshopsocorridosnafasedeideacdodoprocesso
de DT foi possivel perceber que todos alcancaram os objetivos propostos. Cabe
lembrar que na fase de ideacdo conforme propde Brown (2010), néo se espera
que os resultados sejam solucdes perfeitas e completamente detalhadas.
Almeja-se uma primeira visdo do que seria a solucdo a partir de ideias geradas
e fomentadas por ferramentas que induzem a criatividade. Apds esta etapa,
protétipos sdo construidos para validar as solucdes de modo preliminar. Os
protdétipos podem se realizar com testes do modelo de gestéo, treinamentos
além de mockups de produtos. Tais testes ja estdo sendo realizados pela Badu
Design, porém ndo foram apresentados porque nao fazem parte da proposta
deste artigo.

Partindo de tais premissas, analisa-se o resultado do primeiro workshop
com as seguintes percepcdes: os participantes nao tiveram dificuldades para
acatar as sugestdes das atividades propostas. A descontracdo provavelmente
foi responsavel por esta consequéncia; os resultados de cada etapa serviram
para amadurecer a compreensdo da complexidade da proposta relativa a
estruturacdo do préprio negdcio social; a multidisciplinaridade das equipes
mostrou-se um fator preponderante para a diversidade de solucées idealizadas;
a empatia ocorrida entre os participantes foi crescendo a medida que a
aumentava a complexidade para a tomada de decisado consensual.

O segundo workshop cujo objetivo foi o de propor um entendimento
de consenso de um modelo de negécio replicavel, foi possivel realizar as
seguintes andlises: a proatividade das potenciais empreendedoras desde o
inicio do workshop foi evidente, pois mostraram-se entusiasmadas por terem
sido escolhidas para representar o nicleo empreendedor do projeto; os outros
participantesforam contagiados por esse entusiasmo e este fator contribuiu para
que as atividades ocorressem de modo satisfatério; a diversidade profissional
dos participantes enriqueceu a construcdo do entendimento do que deveria ser
o negécio a ser replicado; a empatia entre os participantes ocorreu de forma
natural e confirmou que as posturas de cada um estavam alinhadas com os
valores da empresa.

O terceiro workshop que teve por propdsito definir pardmetros para a
construcdo das marcas olfativa e sonora teve um carater mais Itdico do que
os demais workshops. Partindo deste entendimento, foi possivel perceber que:
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embora os musicistas tivessem um perfil pessoal mais timido, o projeto os
entusiasmou e, damesma forma, os demais participantes refletiram esta mesma
sintonia; um dos fatores que colaboraram para que ocorresse essa empatia foi
a explanacdo da gestora em relacdo ao painel semantico que continha valores
relativos a sua prépria histéria de vida; na fase de criacdo da marca olfativa
a integracéo do grupo foi evidente e isso fez com que as esséncias da marca
olfativa fossem definidas por unanimidade.

Em termos da andlise comparativa entre os 3 workshops e a proposta

_

de Brown (2010) foi possivel inferir que a empatia sugerida por este autor
geralmente se relaciona com o usuério final, ou seja, envolver o usuario final
no desenvolvimento do projeto. Nestes workshops, apenas um envolveu as
potenciais empreendedoras, nos demais a empatia foi necessaria entre os
participantes para a idealizacdo das propostas. Essa evidéncia aponta para o
fato de que as equipes multidisciplinares trabalhando colaborativamente em
prol de um interesse comum, podem estabelecer a empatia para o alcance de
um resultado de modo eficaz.

6 CONCLUSAO

Este artigo apresentou uma revisdo bibliogréfica assistematica com o
objetivo de fundamentar alguns conceitos acerca dos temas Design thinking,
Empatia, Equipes Multidisciplinares. Estes conceitos serviram para embasar 3
experimentos realizados em 3 momentos com propdsitos e equipes distintas.
Os elementos em comum desses workshops foram o negdcio social Badu
Design e sua gestora.

Adescricdo dos workshops demonstra que as atividades foramrealizadas
usando ferramentas de design que impulsionam a criatividade. Tais atividades
foram desenvolvidas durante a fase de ideacdo de um processo de DT para
cumprir os seguintes propdsitos: a estruturacdo do negécio social para atender
a demanda de sua replicacdo; as premissas organizacionais para o modelo de
replicacdo e finalmente a criacdo das marcas sonora e olfativa. Os resultados
alcancados ao final de cada workshop foram satisfatérios em termos das
proposicdes feitas. Ao mesmo tempo, surpreenderam positivamente em termos
do alcance da empatia e da efetividade da colaboracdo entre profissionais de
diferentes areas.

O intuito deste artigo foi o de apresentar o resultado dos workshops
como uma forma de destacar a necessidade do fomento da empatia entre
equipes multidisciplinares na fase de ideacdo em um processo de DT e ndo
apenas do fomento da empatia para a compreensao do usudrio final. Esta lacuna
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nos estudos do DT pode ser explorada em outros projetos e seus resultados
podem ser mensurados comparativamente para que este aprofundamento no
entendimento do processo de DT atenda a propdsitos cada vez mais relevantes.

Com tais descobertas, os autores sugerem pesquisas futuras com a
investigacdo da empatia na fase de ideacdo do DT. Assim, outros resultados
poderdo ser encontrados para o incremento de projetos de diversas naturezas
por meio da colaboracdo com equipes muldisciplinares.

_
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