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Resumo

Leitdo, Pedro Braga; De Magalhdes, Claudio Freitas. Caracteristicas de
um ecossistema criativo integrado para a gestdo transdisciplinar de
ME’s de designers empreendedores de produtos autorais. Rio de
Janeiro, 2023, 163p. Dissertacdo de Mestrado - Departamento de Artes e
Design, Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro.

As transformacbes na sociedade contemporénea ocasionadas pelas
tecnologias da informacdo aproximaram o designer de produtos do
empreendedorismo independente. A partir delas, Designers Empreendedores de
Produtos Autorais (DEPASs) se tornaram curadores do seu proprio risco, em
processos criativos autorais e em tomadas de decisbes que envolvem uma nova
forma de atuar nos ecossistemas criativos de design, no qual o design passa a ser 0
foco do ecossistema. Um contexto que traz desafios na capacitagdo de novos
saberes e um acumulo de atividades e fungdes organizacionais, por esses
designers, além da necessidade de novos conhecimentos sobre esses modelos de
negocios, que sdo baseados em design. O levantamento de experiéncias e boas
praticas de ecossistemas criativos integrados relacionados com o campo do design
ird determinar caracteristicas deste ecossistema que sejam adequadas para DEPAS,
que apoie a gestdo interdisciplinar e transdisciplinar de negdcios centrados no
empreendedorismo em design de produto. Esta pesquisa se empenhou em diversas
revisdes bibliograficas determinando oito caracteristicas para um ecossistema
criativo integrado, organizadas em quatro eixos tematicos: (i) comunidade, (ii)

plataforma fisica, (iii) suporte e (iv) gestdo e modelo de negdcios.

Palavras-chave

Designer Empreendedor; Ecossistema Criativo Integrado; Gestdo em
Design; Gestdo Transdisciplinar.



Abstract

Leitdo, Pedro Braga;, De Magalhdes, Claudio Freitas (Advisor). An
Integrated Creative Ecosystem Characteristics for the ME’s
Transdisciplinary Management by Entrepreneurs Designers of
Authorial Products. Rio de Janeiro, 2023, 163p. Dissertagdo de Mestrado
- Departamento de Artes e Design, Pontificia Universidade Catdlica do
Rio de Janeiro.

The contemporary society has changes caused by the information
technologies that have brought product designers closer to independent
entrepreneurship. From them, Entrepreneurs Designers of Authorial Products
(DEPASs) became curators of their own risk, with authorial creative processes and
decision-making that involve a new way of acting in the creative ecosystems of
design, in which design becomes the ecosystem focus. A challenger context for
these designers, by the learning of new knowledge and an accumulation of
activities and organizational functions. In addition, the design research needs new
knowledge about these business models, which are design based. The survey of
experiences and good practices of integrated creative ecosystems related to the
field of design will determine characteristics for this ecosystem that will be
suitable for DEPAs, on supporting the interdisciplinary and transdisciplinary
management of businesses centered on entrepreneurship in product design. This
research has made several bibliographic reviews, determining eight characteristics
for an integrated creative ecosystem, organized in four thematic axes: (i)
community, (ii) physical platform, (iii) support and (iv) management and business

model.

Keywords

Entrepreneur  Designer; Integrated Creative Ecosystem; Design
Management; Transdisciplinary Management.
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1
Introducao

As duas Ultimas décadas foram marcadas por grandes mudangas em
diversas caracteristicas da profissao do design, em todos o0s seus segmentos, com a
ampliacdo significativa do seu campo de atuacao, influenciadas principalmente
pelas transformacfes tecnoldgicas da Era Digital (Burdek, 2006; Langenbach,
2008). A Era Digital trouxe transformacgbes importantes para o design
relacionadas aos sistemas de producéo, aos sistemas de comunicacédo, aos sistemas
comerciais e aos sistemas financeiros. Avangos tecnoldgicos que impactaram a
rede de relacionamentos do profissional do design com todos os outros agentes do
mercado, publicos e privados, e que permitiram ao designer uma liberdade maior
de atuacdo e independéncia sobre o seu trabalho autoral. O empreendedorismo se
tornou uma prética mais comum na area, e muitos designers abriram escritorios
com marcas proprias, ao invés de trabalharem dentro da grande industria, de
producdo massificada, ou de grandes marcas no setor de servico (Colombo;
Cautela; Rampino, 2017). O trabalho autoral do designer passou a ir além de uma
relacdo com o Direito Intelectual sobre um produto, um servi¢co ou uma obra, e
passou a se relacionar com a gestdo da sua propria marca, através de um
empreendimento.

Designers Empreendedores, ou “D = E”, como denominados por Bianchini
& Maffei (2012), por entenderem que estes Designers representam a “propria”
empresa, sdo, segundo 0s autores, pelo ponto de vista do design, novas formas de
capitalismo, pois produzem microeconomias com impactos positivos em termos
da realocacdo da inovagdo em sistemas de producdo local. S&0 promotores da
inovacdo, criadores com habilidades de projetar, produzir e distribuir um Gnico
produto e/ou servico, ativando temporariamente processos para 0 Seu
desenvolvimento, e, desta forma, criando a sua propria solucdo na consciéncia de
que ha (ou pode ser criado) um nicho de mercado para ela (Ibid). Este fendmeno
tem chamado atencdo pela possibilidade de destacar novos modelos de negdcio,
ainda pouco abordados e pesquisados na literatura do empreendedorismo. No
artigo New Design Thinking Tools for Next Generation of Designers
Entrepreneurs, escrito por Colombo, Cautela e Rampino (2017) os autores
identificam o modelo que nomeiam de Design-Intensive Startups (DIS) - Startups
Intensivas de Design, pela tradugédo direta - caracterizado como um modelo no
qual o Design é trabalhado como base principal para o desenvolvimento do
empreendimento e que se diferencia do modelo chamado New Technology
Startups (NTS), que possui como base de desenvolvimento as novas tecnologias.
O artigo destaca haver, porém, uma lacuna de conhecimento sobre como designers
elaboram e estruturam suas empresas, com uma baixa compreensao sobre suas
caracteristicas.

A ascensdo deste novo modelo Designer Empreendedor é conduzida pelo
renascimento emergente da fabricacdo e orientada pela integracdo de processos e
tecnologias produtivas digitais e analdgicas. Este modelo emergente de produgéo
gera uma nova categoria de pequenos negocios de design, com producéo propria,
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que atuam como inovadores independentes, em um desenvolvimento autoral
original, autdbnomo e integrado de atividades de criacdo, producéo e distribuicdo
(Bianchini et al.,, 2014 apud Bianchini & Maffei, 2012; Friedman, 2011;
Nussbaum, 2012). Neste segmento, do Design de Produto, segundo Carneiro
(2019):

“A popularizacdo das tecnologias de fabricacdo digital permitiu que os designers
pudessem atuar de maneiras diferentes. Através destas tecnologias e das
possibilidades de comercializacdo e divulgacdo via internet, o designer poderia se
tornar autbnomo, ou seja, 0s designers poderiam entdo produzir e distribuir seus
préprios produtos, utilizando novas e avancadas tecnologias para produzir
pequenas séries” (Carneiro, 2019, p. 14).

Desta forma, os avancos progressivos nas tecnologias de fabricacéo digital
contribuiram para democratizar os meios de producéo e trazer oportunidades para
uma producdo mais independente, diferenciada da industria tradicional. Uma
janela para a criacdo e produgdo com maior personalidade e subjetividade
vinculadas a autoria e ainda com riscos baixos de capital, por permitir
investimentos em pequenas producdes, terceirizadas ou ndo (Ibid). Muitas destas
tecnologias produtivas ja sdo acessiveis para aquisicdo pelos proprios designers,
com baixos investimentos. E mesmo que o Designer Empreendedor ndo possua tal
tecnologia produtiva, ele ou ela possui acesso a plataformas de servicos ou a
parceiros do seu ecossistema de design que viabilizam a fabricacdo e
personalizacdo destes produtos:

“Quando, por razdes de custo, escala ou complexidade tecnologica, um Designer
Empreendedor ndo pode produzir por conta prépria, ele ou ela depende de
servi¢os fornecidos por artesdos, fabricantes de modelos, designers, centros de
servicos ou redes para microfabricacdo: de laboratorios de fabricacdo a
hackerspaces, por meio de organizag¢des” (Bianchini; Maffei, 2012, p. 14)

A automacdo produtiva, com a robdtica, é parte da industria 4.0, e suas
caracteristicas facilitam bastante o caminho do Designer Empreendedor, pela
democratizacdo do acesso aos sistemas e meios produtivos, em maquinas como
fresadoras, corte a laser ou impressoras 3D. Estas tecnologias, aliadas as
tecnologias tradicionais de producdo, permitiram a este profissional uma producao
em baixas quantidades, facilmente escalonaveis, com baixo capital. Elas também
alcancaram a manutencdo da qualidade do produto a nivel industrial, e seu
acabamento final, em um ganho sem a necessidade de altos investimentos em
ferramentarias. Algo comum nos sistemas produtivos convencionais das grandes
industrias. Esse maior acesso aos meios produtivos também conduziu o designer a
um envolvimento mais emocional, direto e independente, na relagcdo entre 0s seus
processos criativos e produtivos (Carneiro, 2019; Agustini, 2020). Essa relagédo
criagdo x producdo como consequéncia, se estende também diretamente ao
designer sobre o seu proprio modelo de negdcio, como destacam Durgee et al.
(2006), pois designers tendem a interpretar o mundo de acordo com suas
experiéncias pessoais e introduzir algo alinhado com suas proprias crencas. Essas
caracteristicas moldam modelos de negdcios no qual a personalidade do autor é
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fator preponderante de diferenciagcdo do produto ou servico.

As DIS (Design-Intensive Startups) encontraram neste recorte da area, um
ambiente propicio para o crescimento de pequenas marcas de produtos de design,
dirigidas pessoalmente por designers empreendedores e produtoras de diversas
tipologias de produtos autorais. Eles (produtos autorais) séo compreendidos como
pecas criadas por um autor, a partir de seus saberes, técnicas e curadoria de
escolhas criativas sobre uma ou mais disciplinas, que carrega seus tracos de
personalidade, em riscos criativos pessoais que geram uma assinatura. S8o pecas
assinadas (McCarthy, 2013; Rock, 2013; Pires & Weymar, 2016). Tivemos a
popularizacdo do que esta pesquisa chama de “Designer Empreendedor de
Produtos Autorais” (DEPA). Mas para além da criacdo e da produgdo, foram
também condicBes preponderantes para a consolidacdo do DEPA, as mudancas
nos sistemas de comunicacdo e nos sistemas comerciais, por aumentarem o
alcance e facilitarem a projecéo do designer no mercado, com o seu publico, junto
com a popularizacdo dos sistemas de financiamento coletivo, que forneceram aos
designers novos caminhos para obterem recursos para um projeto e/ou
compartilharem riscos em um novo empreendimento (Carneiro, 2019).

Nos sistemas comerciais e de distribuigdo, as plataformas digitais
transformaram a experiéncia de compra do consumidor, introduzindo os
marketplaces digitais, lojas virtuais que oferecem a possibilidade de compras de
uma vasta variedade de produtos online. Os primeiros marketplaces digitais a
operarem e crescerem no comércio virtual foram a Amazon (1994) e a Ebay,
(1995) atuantes até hoje e ja internacionalizadas. No Brasil, um dos primeiros
marketplaces digitais com foco exclusivo no design de produto foi fundado em
2014, chamado MUMA.. Além dele, muitos outros surgiram e muitos permanecem
atuantes. O comércio online representa uma transformacéo que envolve fatores
culturais, como mudancas de habitos, experiéncias de consumo e ganho de
confianca entre os agentes envolvidos nesta troca. Percebe-se as vantagens e
praticidades que o mundo virtual pode trazer, como exemplo, ao facilitar
pesquisas maiores de produtos e de preco e ao encurtar distancias entre o produtor
e o consumidor, principalmente, como no caso brasileiro, em paises continentais.
Para o Designer Empreendedor de Produtos Autorais, o comércio online abriu
novos canais de venda para distribuicdo dos seus produtos e ideias, com a
oportunidade de um canal direto com o seu publico, através de lojas virtuais
préprias, em condi¢des de serem criadas e operadas pessoalmente. Elas oferecem
templates prontos de comunicacdo visual para serem escolhidos e ainda oferecem
a possibilidade de serem customizadas com os tracos do autor. Estas plataformas
digitais também oportunizaram a criagdo de uma rede de novas parcerias
comerciais, com marketplaces digitais parceiros, que contribuem na promocao e
distribuicdo de suas criagBes. As parcerias com as lojas fisicas, agora, passam a
competir e interagir com as parcerias das lojas virtuais (Carneiro, 2019). E mesmo
nos marketplaces convencionais, cresceram as ofertas de feiras setoriais abertas a
DEPAs, tanto para o comercio de atacado, quanto para 0 varejo. Semanas de
Design e concursos de design também sdo acontecimentos que se tornaram
frequentes e mais oportunidades para a participacdo de DEPAs.



19

Nos sistemas de comunicacdo, a internet e as tecnologias digitais
trouxeram mudancas no marketing, encurtando a comunicacéo entre 0 DEPA e 0
seu publico, pelas midias digitais extremamente estabelecidas no dia a dia de
muitos cidaddos com acesso a um smartphone. Redes sociais como o Facebook
(2004) e o Instagram (2010), se tornaram importantes canais de relacionamento
social e profissional que, quando bem trabalhados, se transformam em filtros de
conversdo de vendas, com grande alcance e poder para a prospeccdo da marca, a
obtencdo de seguidores e a fidelizacdo de clientes (Bianchini; Maffei, 2012). E
uma transformacdo em constante andamento, com a entrada de novas redes sociais
e canais de relacionamento, além das renovagdes das ja existentes. A dependéncia
do meio impresso ou televisivo como canais principais de comunicacao deixou de
ser essencial para o DEPA. Pois as midias digitais funcionam, para ele, como
canais de relacionamento capazes de comunicar com o seu publico, de forma mais
pessoal, direta e emotiva, as suas criacdes de produtos autorais (Ibid). Softwares
como o Instagram (2010) oferecem ferramentas que permitem apresentar, em
tempo real, o dia a dia de trabalhos autorais e criativos do DEPA, suas novas
ideias e desafios profissionais. Apresentar a realidade profissional e pessoal que o
DEPA enfrenta. Com isto, as midias digitais permitem uma comunicacao direta
entre as partes e a realizacdo de uma troca mais envolvente, humana e afetiva, que
torna seus tragcos autorais mais presentes e expfe com maior intensidade a
personalidade e os valores do autor, um curador do seu proprio “risco”.

Por fim, DEPAs podem, agora, acessar plataformas digitais de
financiamentos coletivos para conseguirem recursos e fazer florescer ideias,
projetos, até o seu proprio empreendimento.

“Elas formam um sistema de servicos sociais para o financiamento de empresas,
para incubadoras e aceleradoras baseada no financiamento coletivo e
empréstimos P2P que permitem aos Designers Empreendedores sairem dos
circuitos tradicionais de crédito e capital de risco para obter 0s recursos
necessarios ao desenvolvimento empresarial ou ao lancamento de novos
produtos” (Bianchini; Maffei, 2012, p.14).

Através destas transformacdes nos sistemas nos quais o DEPA atua e se
relaciona, que envolve os setores industriais, comerciais e de comunicacéo, abriu-
se uma janela para a reorganizacdo das relagdes profissionais de trabalho e um
reposicionamento do designer, como agente transformador do mercado. Um
transformador, segundo Margolin (2002) que pode subverter os monopélios de
producdo das grandes empresas, em diversos setores de produtos, e criar novos
produtos para necessidades que ainda precisamos conhecer. Uma reorganizagao
em direcdo Bottom-Up, similar a teoria de mercado da cauda longa, manifestada
por Anderson (2008), pelo qual ha condic¢des para a atuacdo de muitos produtores
independentes, com producdo em escalas menores, competindo em um mesmo
nicho de mercado e tomando espago, ainda que pequeno, das grandes empresas. O
designer de produto, que nesta trinca de relagdes, industria x mkt x comércio,
sempre foi um agente presente de relacionamento com todas - porém em niveis
diferentes, as vezes até superficiais - passa a ser um agente com capacidade maior
de influir na reorganizagdo do mercado. Um transformador desta rede de relagdes,
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com condicdes de desafiar ndo apenas o sistema convencional de producdo, mas
transitar nos sistemas comerciais e de comunicagéao.

E fruto deste contexto que a Ultima década observou, no Brasil, 0
surgimento e manutencdo de uma geracdo de DEPAS, mais independentes em suas
criagdes e projetos. Levantamento realizado pela APEX e pelo Centro Brasil
Design, em 2014, atraveés do Diagndstico do Design Brasileiro, aponta este
crescimento com base no numero de empresas de design abertas no pais. Ele
observa que ha potencial para mais aberturas, ao comparar a baixa relacdo de
escritérios por milhdo de habitantes, quando relacionada com outros paises. Essa
nova geracao vem permitindo ao Brasil dar continuidade no trabalho iniciado por
patronos do nosso design, como Sérgio Rodrigues e Zanine Caldas, no
aprofundamento das raizes solidas de uma “cultura brasileira” de design autoral.
Com caracteristicas proprias, de personalidade atrelada a nossa rica e vasta
cultura. Mudangas que contribuem para gerar reconhecimento na qualidade e
inovacédo das ideias desenvolvidas em solo nacional, e que podem estimular uma
preferéncia de compra de produtos com o selo “Feito no Brasil”. Essa geragao de
DEPA:s ainda reforca o trabalho de desestimulo a préatica de cdpias industriais, por
vezes exercidas por industrias nacionais.

No entanto, o ambiente hostil a pratica empreendedora no Brasil, por
fatores politicos, sociais, econdmicos e culturais, cria dificuldades e obstaculos
que prejudicam a sustentabilidade de uma cultura de design empreendedor no
pais. A elaboracdo de estudos, projetos e propostas na area da gestdo em design,
podem enxergar nos agentes publicos, em suas capacidades de formulacdes de
politicas de fomento e incentivo ao desenvolvimento da economia criativa, atores
relevantes a oferecer suporte para mitigar as dificuldades provenientes deste
ambiente hostil ao designer empreendedor Brasileiro. Mas esse tema, das politicas
publicas, ndo é o foco desta pesquisa e ndo ha intencdo de aprofunda-lo. Ainda
que o incentivo ao design é de grande relevancia a qualquer pais que queira estar
na ponta tecnoldgica e de inovacao, pois o design, em sua transversalidade, se
tornou globalmente importante para o desenvolvimento da economia criativa no
setor de servicos, e ainda mais estratégico no apoio a industria, a inovacao e ao
empreendedorismo, principalmente ap6s a crise de 2008. Em sua tese de
doutorado, Patrocinio (2013, p.2), j& no inicio, observa:

“Dois aspectos impulsionam esse interesse: As extraordindrias taxas de
crescimento das inddstrias criativas nas Ultimas décadas; e a capacidade do
Design de ser um elo entre a tecnologia, a criatividade e o usuario (e
consumidor), sendo uma ferramenta potencial Unica para ajudar a inovar e
promover o crescimento econémico.” (Patrocinio, 2013, p.2)

Neste novo contexto de atuacdo do DEPA, frente as transformacdes das
suas atividades, que foram impactadas pelas tecnologias digitais e aproximaram o
designer do empreendedorismo, h& a reorganizacdo da sua rede de
relacionamentos profissionais, como apresentado na figura 1. Neste contexto,
devido as transformacdes nos processos de criacdo, producéo e distribuicéo, o que
antes era previamente empreendido em conjunto com uma indudstria, um designer
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e uma possivel empresa de distribuicdo, pode ser agora incorporado a um unico
ator, que gerencia ou possui todas essas competéncias (Bianchini & Maffei, 2012).
Sdo transformacgdes que impactam o ecossistema convencional do design de
produto, atrelado a producéo do setor industrial, formado, entre outras partes, por
agentes produtivos, geralmente industrias de bens de consumo, agentes de
comunicacgéo, que sdo empresas de branding e marketing, e agentes comerciais,
responsaveis pela distribuicdo dos bens produzidos. Neste contexto, as
colaboragbes ecossistémicas ocorrem entre os setores industrial e de servigos,
representado pelo comércio e a comunicacdo, a partir de uma industria como
ponto focal. Ela produz mercadorias e coordena a maior parte destas operacoes da
cadeia de valor, investindo em comunicacdo e buscando parceiros comerciais para
distribuicéo (Ibid).

Fig. 1: Reorganizacgdo das atividades e ecossistema do Design de Produto

SISTEMA SISTEMA
DESIGN CONVENCIONAL DESIGNER
(CRIACAO) EMPREENDEDOR
DESIGN
(CRIAGAO)
INDUSTRIA - - CAPITAL DE GIRO
INDUSTRIA

(PRODUGAO) « p (FINANCEIRO)
\ (PRODUGAO) 4

e— | 1

CAPITAL DE GIRO
(FINANCEIRO)

Fonte: Autor

Ecossistemas, segundo Franzato et al. (2015), sdo organismos sociais com
padrdoes de organizacdo, de natureza complexa e dindmica, que estdo em
interacdo, em um fluxo de trocas, com capacidade de adaptacdo para sua
sustentabilidade. Esses organismos podem ser representados por agentes diversos,
de mdltiplas conex@es, que atuam como um conjunto de pecas que funcionam
articuladamente para alcancar um objetivo comum. Nos ecossistemas criativos,
que sdo um tipo de ecossistema cultural no qual o DEPA atua, essas interagoes
geram dispositivos socios-técnicos que podem ser artefatos, processos ou
sistemas, a partir de um grande fluxo de trocas criativas entre esses agentes,
abrindo oportunidades para transformacdes sociais a partir do design (Franzato et
al., 2015).

Essa reorganizacdo ecossistémica vinculada aos DEPAS, sob essa ética das
partes interessadas atuantes, reposiciona o designer como protagonista
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independente de um pequeno negdcio, sendo ele o ponto focal deste novo
ecossistema, do design empreendedor de produtos. Nesta reorganizagdo, 0
processo de curadoria criativa sob responsabilidade do designer vai além do
processo criativo para o sistema produtivo. Ele também flui através dos outros
sistemas, de comunicacdo e distribuicdo. H& uma presenca maior do agente
designer sendo um participante ativo de processos criativos e tomadas de
decisbes, que envolvem outros saberes e disciplinas da criatividade e do
empreendedorismo, em uma conjuncdo de disciplinas. Essas praticas
multidisciplinares, quando bem coordenadas sob um objetivo comum, no caso, a
gestdo de uma empresa DIS, conduzem a interdisciplinaridade (Laasch et al.,
2020). Para os DEPAs, essas praticas interdisciplinares percorrem sistemas, e seus
setores, abrindo caminhos a colaboracdo intersetorial e intersistémica, em uma
colaboracdo entre agentes do ecossistema do design empreendedor de produtos
com outros ecossistemas criativos, vinculados a economia criativa (Franzato et al.,
2015; Serafini, 2016). Portanto, essa conjuncdo pode oportunizar praticas de
colaboragbes transdisciplinares, entre estes agentes de setores distintos
(Schaltegger et al., 2013; Laasch et al., 2020) e aponta oportunidades de pesquisas
para serem elaboradas sobre ecossistemas criativos integrados, idealizados para
esta nova realidade, a partir do pensamento de uma plataforma como unidade de
integracdo. Plataformas sdo instalacdes fisicas e/ou digitais que podem ser
orientadas a ecossistemas criativos. Elas (plataformas) reunem um diversificado
conjunto de hardwares - como maquinas, ferramentas e equipamentos - e
softwares - como programas e aplicativos -, dedicados a identificacdo e
exploracdo de pontos em comum entre as ofertas de empresas, 0s mercados-alvo e
0s processos de criacdo e entrega de produtos e servigos (Sawhney, 1998;
Muffato, 1999).

Segundo Kim et al. (2018), empresas DIS significam que um designer
representativo, ou sOcios que assinam juntos as suas criacGes, deve ser
responsavel por todas as vérias tarefas que uma empresa enfrenta. E 0 que as
difere das Micro Empresas (ME) convencionais, é que as DIS sdo direcionadas
pelo design e exercem atividades interdisciplinares, praticadas internamente, que
envolvem diversos sistemas do seu ecossistema e da sua cadeia de valor,
atravessando setores ao longo de suas atividades, tornando a sua organizagdo e
gestdo complexa e instavel (Bianchini & Maffei, 2012; Colombo et al., 2017;
Carneiro, 2019). E na auséncia de uma estrutura organizacional estavel, os
processos sociais e de tomada de decisdo tém uma dimensdo pessoal, que sdo
aplicados em todos os niveis e em todo o processo da cadeia de valor do negécio,
pois ndo ha autoridade ou hierarquia interna que facilite a comunicacédo vertical e
horizontal: “O D = E muitas vezes é principalmente (sendo exclusivamente)
responsavel pelas relacbes externas, e ndo ha situacdo social interna que desafie
sua lideranga” (Bianchini & Maffei, 2012, p.12). Planejamento estratégico de
negocios, orcamentacdo, marketing e contabilidade sdo as areas onde os DEPAs
encontram 0s maiores desafios, ja que, em geral, designers tém uma forte
tendéncia a serem artisticos e ndo possuem habilidades de gerenciamento (Kim et
al., 2018). Porém, este mesmo desafio, como citado por Bianchini, Bolzan e
Maffei (2014), reforga uma caracteristica deste Designer Empreendedor, que ¢ a
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capacidade de se multi-especializar com habilidades multidisciplinares
relacionadas a um conjunto de funcGes empresariais: P&D, design, engenharia,
comunicacdo, gestao produtiva e marketing.

Ainda assim, como sustentado por Fraga (2020), muitos designers
acreditam mais no talento e criatividade pessoal, em seus oficios de designers,
como fatores e condicdes preponderantes e suficientes para o sucesso da empresa.
Desconsideram a criatividade empreendedora e habilidades ligadas a gestdo de
atividades empresariais, vinculadas a comunicacgdo, comercializacdo e distribuicéo
de seus ativos como pontos fundamentais para a gestdo sustentavel do
empreendimento. Segundo Heller & Talarico (2008) apud Fraga (2020) tornar-se
um designer empreendedor exige a combinacdo dos talentos, paixbes e
habilidades naturais ao campo do design (pensamento criativo, planejamento,
identidade, materiais, experiéncia do usuario, entre outros) entrelacado, segundo
Gunes et al. (2012) apud Fraga (2020) com disciplinas importantes vinculadas ao
campo do empreendedorismo, como gestdo de negdcios, marketing, producéo,
finangas, entre outras. A dificuldade em lidar integralmente com esses saberes
interdisciplinares, no dia a dia de gestdo das atividades empresariais, ou a
negligéncia em lidar com os mesmos, seja pela pouca capacidade operacional ou
de conhecimento, seja pelo pouco interesse, passa a ser um obstaculo ao
crescimento dessas DIS. Pois passa a ser desafiador aos DEPAs, manter o trabalho
de criacédo e ainda gerenciar a producdo, a comunicagéo e a distribuicdo de seus
produtos. Competir com um grande ndmero de marcas em mercados de pequena
escala € reconhecido como uma limitacdo de gestdo enfrentada pela maioria das
DIS, globalmente (Kim et al., 2018). Desta forma:

“Uma abordagem rigorosa para a gestdo é parte integrante do processo. O
gerenciamento no design apresenta alguns dos mais rigorosos desafios
intelectuais para os negdcios; Um aumento efetivo nos negécios (em design) s6
sera possivel a longo prazo se houver uma melhoria significativa no desempenho
em gestdo.” (Topalian, 2002 apud Fraga; Bernardes, 2020, p.104)

Fraga (2020) ainda ressalta a necessidade de construcdo de organizacgdes
inteiramente novas, caracterizadas por modelagens de negdcios mais flexiveis e
abertas, que permitam uma atuacdo polivalente do designer em relagdo a essas
novas atividades interdisciplinares e a rede reconfigurada de seus relacionamentos
profissionais. Modelos de negdcios e um processo de design que enxerguem o
designer como empreendedor e que promovam novos ecossistemas de design e
criativos possiveis. Que sejam facilitadores da gestdo para esses profissionais,
através do incentivo de praticas transdisciplinares, na colaboragdo entre agentes
de diferentes disciplinas e diferentes setores.

A pesquisa sintetiza toda a problematica apresentada acima, nos trés
problemas abaixo:

1 - O desafio na capacitagio e dominio de conhecimentos
interdisciplinares de naturezas diversas, vinculados a area de gestdo empresarial,
por DEPAs, por até bem pouco tempo eles terem um aprendizado centrado na
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concepgdo do produto e somente mais recente no Design Estratégico (Serafini,
2016; Carneiro, 2019; Fraga, 2020).

2 - A dificuldade em lidar com o acumulo de atividades e com a integracéo
de funcdes organizacionais interdisciplinares pelo designer empreendedor na
gestdo diaria de tarefas, ainda que este desafio potencialize novos aprendizados
(Bianchini & Maffei, 2012; Kim et al., 2018; Fraga, 2020).

3 - Poucos estudos sobre as caracteristicas de gestdo e sobre modelos de
gestdo direcionados a pequenos negocios com base em design (Bianchini &
Maffei, 2012; Colombo et al., 2017).

Para a construcdo da hipotese e determinacdo dos objetivos da pesquisa,
considerando os problemas apresentados, foi elaborada a seguinte pergunta de
pesquisa:

Quais seriam as caracteristicas de um ecossistema para apoiar a gestao
(interdisciplinar) de micro empresas de design de produtos autorais, e as praticas
criativas (inovadoras) das suas funcdes organizacionais?

Para responder a pergunta desenvolvida como sintese dos trés problemas
levantados foi refletida a seguinte hipotese: “Um levantamento de experiéncias e
boas praticas de ecossistemas integrados relacionados com o campo do design ira
determinar caracteristicas para a elaboracdo de um ecossistema que apoie a gestao
interdisciplinar e transdisciplinar de negocios centrados no empreendedorismo em
design de produto”.

1.1
Objetivos de pesquisa

Esta pesquisa possui como objetivo geral, determinar caracteristicas para
um modelo de ecossistema criativo integrado proprio para DEPAS, para estimular
a gestdo interdisciplinar e transdisciplinar de pequenos empreendimentos com
foco em design de produto autoral.

E para este objetivo geral ser alcancado, foram propostos os seguintes
objetivos especificos, a serem elaborados nesta ordem, dada:

1.1.1. Definir conceitos presentes na pesquisa, como “designer
empreendedor”, “designer autoral”, “gestdo em design”, “gestdo interdisciplinar”,

"gestdo transdisciplinar” e “ecossistemas criativos integrados”.

1.1.2. Definir e/ou revalidar as caracteristicas e atividades de gestdo de um
Designer Empreendedor em uma pequena empresa autoral centrada no design de
produto no Brasil.

1.1.3. Conhecer, analisar e compreender os modelos de negdcios que
ocorrem em ecossistemas criativos integrados relacionados com o campo do
design de produto e como se desenvolve a gestdo interdisciplinar e
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1.1.4. Criar um repertorio de experiéncias e boas praticas de espacos que
promovam ecossistemas criativos integrados dentro da economia criativa.

1.2
Método da pesquisa

Como abordagens tedrico - metodoldgicas capazes de permitir concluir 0s
quatro objetivos especificos propostos, foram tragcadas as seguintes atividades,
abaixo resumidas, e descritas de forma mais aprofundada logo em seguida:

1. Para a conclusdo do objetivo especifico 1.2.1 foi realizada uma revisdo
bibliografica com as palavras chaves “designer empreendedor”, "designer autoral,
“gestdo em design”, “gestdo interdisciplinar”, "gestdo transdisciplinar®,
“ecossistemas de design” e “ecossistemas criativos integrados”, para obter o
conhecimento sobre o estado da arte destes conceitos e suas definicdes.

2. Para a conclusao do objetivo especifico 1.2.2 foi feita a analise e sintese
da revisdo bibliografica sobre os termos “designer empreendedor”, “designer
autoral” e “gestdo em design”. Esta analise também deu ateng@o aos trabalhos de
pesquisas que abordaram entrevistas exploratorias qualitativas com amostragem
de designers empreendedores Brasileiros de produtos autorais, para compreender
como eles executam suas atividades e como funcionam seus modelos de negécios.
O cruzamento dos métodos levou a uma andlise sobre o objetivo especifico
proposto, que foi descrito nos capitulos 01 e 02.

3. Para a concluséo do objetivo especifico 1.2.3 foi feita a analise e sintese
da revisdo bibliogréafica realizada sobre os termos “gestdo interdisciplinar”,
"gestdo transdisciplinar”, “ecossistemas de design” e "ecossistemas criativos
integrados”, para o conhecimento teérico sobre os termos e a compreensdo dos
sistemas organizacionais e modelos de negocios envolvidos com eles, sendo
apresentada esta analise no capitulo 03.

4. Em seguida, foi realizada uma nova revisao bibliografica de literatura
de estudos de caso, sobre espagos que promovam ecossistemas criativos
integrados, relacionados ao campo do design e da economia criativa, atraves de
termos vinculados a ecossistemas criativos integrados do campo do design de
produto, coletados a partir do objetivo especifico 1.2.3. Esta pesquisa gerou um
repertorio organizado de experiéncias e boas praticas para serem experimentadas
no campo do design estratégico, com recorte sobre os DEPAs e suas partes
interessadas, alcangando o objetivo especifico 1.2.4, apresentado no capitulo 04.

As conclusdes resultantes dos objetivos especificos possibilitaram a
definicdo de caracteristicas de base para servirem como orienta¢do na proposigdo
de ecossistemas criativos integrados, préprios para DEPAs. Plataformas criativas
fisicas, que tenham grande alcance na integracdo ecossistémica, na maior parte da
sua cadeia de valor. Uma integracdo espacial entre sistemas colaborativos, que
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seja facilitadora na conducdo desses pequenos negdcios em design, atraves das
praticas interdisciplinares e transdisciplinares que estas plataformas podem
oportunizar. Essas caracteristicas, resultado deste levantamento, conduziu a
pesquisa a uma resposta para a hipétese, que foi apresentada no capitulo 05 desta
dissertacdo. O Quadro 1 apresenta uma sintese desta introducdo, com a
problemaética e os objetivos desta pesquisa.

Quadro 1: Problema e objetivos da pesquisa

Problematica da pesquisa

Problema da pesquisa (i) O desafio na capacitagdo de DEPAs na area de gestdo empresarial;
(ii) Acumulo de atividades e a integragdo de fungées organizacionais
interdisciplinares pelo DEPA na gestéo diaria de tarefas;

(iii) Poucos estudos sobre as caracteristicas de gestdo e sobre modelos
de gestdo direcionados a area;

Pergunta da pesquisa Quais seriam as caracteristicas de um ecossistema para apoiar a gestédo
(interdisciplinar) de micro empresas de design de produtos autorais, e as
praticas criativas (inovadoras) das suas funcdes organizacionais?

Hipétese da pesquisa Um levantamento de experiéncias e boas praticas de ecossistemas integrados
relacionados com o campo do design ira determinar caracteristicas para a
elaboracdo de um ecossistema que apoie a gestdo interdisciplinar e
transdisciplinar de negécios centrados no empreendedorismo em
design de produto

Objetivos da pesquisa

Objetivo geral Determinar caracteristicas para um modelo de ecossistema criativo integrado
préprio para DEPAs, para estimular a gestéo interdisciplinar e transdisciplinar
de pequenos empreendimentos com foco em design de produto autoral.

Objetivo especifico 1 Definir conceitos presentes na pesquisa, como “designer empreendedor”,
“designer autoral”, “gestdo em design”, “gestao interdisciplinar",
"gestdo transdisciplinar” e “ecossistemas criativos integrados”.

Objetivo especifico 2 Definir e/ou revalidar as caracteristicas e atividades de gestdo de um Designer
Empreendedor em uma pequena empresa autoral centrada no design
de produto no Brasil.

Objetivo especifico 3 Conhecer, analisar e compreender os modelos de negdcios que ocorrem em
ecossistemas criativos integrados relacionados com o campo do design
de produto e como se desenvolve a gestdo interdisciplinar e transdisciplinar
destes espacos.

Objetivo especifico 4 Criar um repertério de experiéncias e boas praticas de espagos que promovam
ecossistemas criativos integrados dentro da economia criativa.

Fonte: autor

Esta dissertacdo se empenhou em diversos levantamentos de Reviséo
Bibliografica (RB) para entender o “estado da arte” dos termos pertinentes ao
tema abordado e, a partir dele, identificar as lacunas ainda pouco pesquisadas para
serem exploradas em novas propostas. Pois, de acordo com Webster e Watson
(2002), para pesquisas no qual se busca contribuir com ineditismo e originalidade,
a RB passa a desempenhar um papel essencial, para a composi¢do de uma base
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solida de conhecimento, que iré facilitar avangar em teorias nos quais ja existam
pesquisas, como também identificar as lacunas em areas onde ha oportunidades
para avangar com novas propostas. A utilidade e relevancia da RB a tornou
condutora em toda a metodologia aplicada, por estar alinhada com o0s
entendimentos que cheguei, conforme a literatura foi conhecida, compreendida,
revisada e analisada. Ela foi 0 mecanismo de um caminho explorat6rio sobre os
termos pertinentes ao tema e para a elaboracdo do repertorio de estudos de caso
sobre ecossistemas criativos integrados. O método aplicado para a conducgéo da
RB foi o sugerido por Levy e Ellis (2006), através de um processo no qual os
autores definem como uma "sequéncia de passos e atividades™ (Sethi; King, 1998
apud Levy; Ellis, 2006) consistente de trés fases principais: Entrada,;
Processamento; e Saida. A entrada é responsavel pelas informagdes preliminares,
a serem processadas, como artigos e livros classicos j& conhecidos da area em
estudo, além de indicacdes feitas por especialistas no campo. A entrada irad
orientar, também, como serd o processo e critério de escolhas e analises desses
textos, a serem realizadas na fase 2, de processamento, para, a partir dela, gerar as
"saidas", com relatorios, sinteses dos resultados ou reformulacdo de hipoteses
(Levy; Ellis, 2006). Os autores reforcam a necessidade de realizar a RB de forma
ciclica. Conforme o conhecimento sobre o assunto aumenta, os ciclos véo se
tornando mais eficientes e sua repeticdo poderd ocorrer quantas vezes se
mostrarem necessarias, para que os objetivos da pesquisa sejam alcangados.

Logo, para a introducdo desta dissertacdo, que compde o capitulo 1, foram
pesquisados artigos classicos pertinentes aos temas do Design Autoral e da Gestao
em Design, relacionados com as transformagdes que o campo sofreu, a partir das
novas tecnologias digitais e o maior envolvimento da é&rea com o
empreendedorismo. O texto "Designer as Producer”, de Victor Margolin (2002),
pode ser considerado um classico, do inicio dessas transformacdes, presente em
muitos artigos lidos. Essa busca ocorreu a partir da pesquisa de periodicos e
revistas relacionadas ao tema, sendo as principais delas: Journal of Design
Research, The Design Management Institute, Strategic Design Research, Design
Journal, Design Studies e Design Management Journal. A plataforma Google
Académico foi utilizada como principal ferramenta para alcancar tanto os artigos
destes periodicos, como também outros fora deles. Foram gerados strings de
buscas pensados a partir da leitura dos textos classicos, indicados por especialistas
do campo. Tais leituras conduziram a definicdo dos termos "Designer
Empreendedor”, "Designer Autoral™ e "Gestdo em Design”, pesquisados de forma
independente e cruzada, aplicados tanto na lingua portuguesa, quanto inglesa, com
a aplicagdo dos operadores AND e OR. Neste caso, foram experimentadas
diferentes traducgdes, sendo a mais relevante, o string "Designer Enterprise”. Os
resultados foram analisados e sintetizados no desenvolvimento dos capitulos 1 e 2.
No processo de conhecer esta literatura, chamou atencdo os artigos de autores
italianos, como Arquilla, Bianchini e Maffei. A Italia é reconhecida por possuir
uma relagcdo préxima entre a producdo industrial, que no pais possui fortes tracos
artesanais, e o design autoral. De la surgiram movimentos importantes do design
autoral, como o grupo Memphis (1980 a 1987), e por la sdo desenvolvidas muitas
pesquisas e experimentos neste novo cenario, do designer como empreendedor



28

independente, pelo pais ter um nimero expressivo de pequenas empresas dentro
destas caracteristicas (Arquilla et al., 2010; Peruccio & Mazzarella, 2012).
Autores brasileiros, como Carneiro, Fraga e Serafini, também foram conhecidos,
no intuito de compreender como esta a pesquisa nesta area do campo do design,
dentro das caracteristicas do ambiente nacional, relacionadas aos negocios em
design e a economia criativa. O Quadro 2 resume o resultado desta busca, junto a
todas as outras realizadas, com a apresentacdo dos principais autores e artigos
lidos em cada capitulo deste trabalho. Esta pesquisa utilizou dos préprios artigos
conhecidos e analisados na composi¢do do capitulo 2, provenientes da revisao
bibliografica realizada, para buscar entrevistas com DEPAs, que permitissem a
compreensdo e a definicdo das suas caracteristicas e atividades de gestdo, em uma
pequena empresa autoral centrada no design de produto no Brasil. Tais
caracteristicas e atividades estdo apresentadas nos subcapitulos 2.2.1 e 2.2.2.

Para o desenvolvimento do capitulo 03, os principais strings de busca
gerados para a realizagdo da revisdo bibliografica, foram “Gestao
Interdisciplinar”, "Gestdo Transdisciplinar®, “Ecossistema de Design” e
"Ecossistema Criativo Integrado”, aplicados de forma individual e cruzada, tanto
em portugués, quanto em inglés, com os mesmos operadores. A definicdo dos
search strings ndo ocorreu de imediato e foi conduzida conforme a leitura dos
artigos utilizados no capitulo 1 e 2 foram remoldando o problema de pesquisa,
relacionado com a gestdo empreendedora e estratégica do design de produto. Eles
foram gerando adequacgdes na hipotese, demonstrando que a melhoria na gestao
destas pequenas empresas com base no design de produto poderia ocorrer a partir
do pensamento sistémico e organizacional, tendo o trabalho em rede e a
coletividade como caminhos para alcancar a gestdo transdisciplinar do design,
relacionada com o objetivo principal desta pesquisa. Estudar ecossistemas
criativos integrados trariam possibilidades de alcancar essas transformacgdes na
gestdo, caminhando entre a interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade, ja que o
ecossistema do design de produto, de certa forma, pode ser visto como parte, ou
um tipo, de ecossistema criativo (Franzato et al., 2015; Serafini, 2016). A analise
e 0 entendimento sobre essa literatura, junto a intencdo de buscar a integracdo
ecossistémica, espacial e relacional, conduziu ao conhecimento sobre os termos
“Capital Territorial”, “Microprodugdo Distribuida” e ‘“Plataforma” (Fisica e
Digital). O desenvolvimento deste capitulo 3, sintese sobre o entendimento dos
termos aplicados, fundamentou as bases para avancar sobre o capitulo 4, como
complementacéo préatica do conhecimento tedrico adquirido.

Pois a partir da compreenséo sobre as literaturas pesquisadas nos capitulos
2 e 3, em acordo com orientacbes observadas nelas, no qual, curiosamente,
consigo me identificar pela propria vivéncia como Designer Empreendedor de
Produtos Autorais, entendi que o campo lida com um ambiente de
empreendedorismo e gestdo em design, complexo e instavel. Suas caracteristicas
tornam dificil encontrar modelos de gestdo padronizados, que atendam bem este
recorte da area, assim como um ecossistema criativo, ou de design, pensado para
que favoreca esse processo e crie um ambiente que impulsione a inovagdo atraves
do empreendedorismo em design. Neste caso, também como entendimento sobre a
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literatura conhecida, a pesquisa exploratoria sobre estudos de caso relacionados a
ecossistemas criativos integrados, se apresentou como uma estratégia
aparentemente assertiva. A busca por experiéncias praticas em andamento, ou
anteriores, de gestdo integrada, atraves de ecossistemas criativos, tanto no campo
do design, quanto em &reas correlatas da economia criativa, como a moda,
permitiu um maior entendimento de caracteristicas a propor. Este levantamento
conduziu a formacao de um repertorio de bons exemplos a serem considerados e
analisados, para serem aproveitados. Para esta pesquisa exploratoria, achei
importante considerar os estudos de caso conhecidos ao longo das proprias
revisbes bibliograficas realizadas nos capitulos anteriores, com tanto que
atendessem aos pré-requisitos de selecdo que estdo descritos logo abaixo.

No levantamento dos estudos de caso, foram considerados novos strings
de busca, definidos a partir dos termos conhecidos nos artigos lidos e referentes a
estes espacos onde ocorrem praticas de ecossistemas criativos integrados
relacionados com o campo do design. Sao eles: “makerspaces”, “design
factories”, “fablabs”, “living labs”, “clusters” € “maker hub”. Os strings
“ecossistema cCriativo da moda” e “moda autoral” também foram usados para
buscar casos neste segmento do design. Eles foram pesquisados de forma cruzada
com o termo “estudo de caso”, com os mesmos operadores, em portugués e inglés,
dentro da plataforma Google Académico. Foram elencados pré-requisitos para a
selecdo destas experiéncias praticas e tais critérios foram definidos de forma a
garantir a selecdo de casos que fossem pertinentes aos objetivos desta pesquisa.
Assim, definiu-se como casos possiveis de selecdo: (i) ecossistemas criativos
integrados praticados através de sistemas organizacionais, que englobam diversos
empreendimentos e modelos de negdcios baseados em design; (ii) espacos que
promovam a integracdo ecossistémica em ao menos 1 (um) nivel sistémico
relacionado ao campo do design de produto, seja ele produtivo, comunicacional
ou de distribuicdo; (iii) esteja dentro do campo da economia criativa e possua
caracteristicas que possam criar vinculos ecossistémicos com o design de produto,
seja na producgéo, na comunicacdo ou na distribuicéo e; (iv) seja uma experiéncia
pratica de estudo de caso com pelo menos 3 (trés) anos de atuacdo no mercado,
ainda que ela possa ndo mais existir.

A organizacdo destes estudos de caso levantados na pesquisa compdem o
capitulo 4. A partir dele, foi realizada uma analise critica que considerou o tipo de
ecossistema criativo integrado, suas principais caracteristicas e qual a principal
contribuicdo que o caso poderia oferecer como caracteristicas propositivas para
esta dissertacdo. A busca de pontos em comum entre eles também foi um fator
importante, como indicativos de reforcos a serem considerados. Métodos que
possibilitaram um filtro de selecdo, para a definicdo das caracteristicas que
compdem a proposta final, objetivo principal da pesquisa. Ainda assim, é
importante ressaltar que a analise critica de todo o conteldo é uma interpretacdo
pessoal por parte do pesquisador, com relagdo a sua trajetoria no decorrer da
pesquisa e a percepg¢do que obteve das informacdes e dados levantados. A anélise
e sintese dos dados levantados no capitulo 4, junto a apresentacdo do objetivo
principal, esta descrita no capitulo 5.
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Todas estas trajetérias pelas RBs ocorreram de forma ciclica, conforme
proposto por Levy e Ellis (2006), em paralelo aos entendimentos e avancos sobre
0s objetivos especificos e as conclusdes dos capitulos desta dissertacdo, que foram
aprimorando o entendimento sobre o tema e as lacunas de pesquisas a serem
trabalhadas. O capitulo 6, como reflexdo e discussdo sobre novos passos e lacunas
de pesquisa recai, principalmente, no entendimento sobre a importancia da
experiéncia pratica destas caracteristicas apresentadas, para que se alcance mais
compreensdes no campo e a possibilidade de novas validacGes de hipoteses a
serem levantadas, que explorem e avaliem a assertividade das mesmas. Traz
também, a relevancia que mais avangos tecnoldgicos trardo a Gestdo em Design,
como a Inteligéncia Artificial, com novos impactos que serdo provenientes deles.

Quadro 2: Principais autores e artigos citados em cada capitulo

Capitulo Autores e artigos

01 BIANCHINI, Massimo; MAFFEI, Stefano. Could Design Leadership Be Personal? Forecasting New Forms of
“Indie Capitalism”. Design Management Journal, 2012

MARGOLIN, Victor. The Politics of the Artificial: Essays on Design and Design Studies. Chicago: University of
Chicago Press, 2002.

CAUTELA; COLOMBO; RAMPINO. New Design Thinking Tools for the Next Generation of
Designer-Entrepreneurs. The Design Journal, 2017.

02 CARNEIRO, Felipe. Processo de Design e Inovacéo para o Designer Empreendedor. Tese de mestrado.
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro, 2019.

FRAGA, Paula. Modelo para avaliacdo de competéncias orientadas ao Empreendedorismo no Design.
Tese (Doutorado em Design) — Escola de Engenharia/Faculdade de Arquitetura. UFRGS. Porto Alegre, 2020.

MENICHINELLI, M.; BIANCHINI, M.; MAFFEI, S. Open & Distributed + Design & Production. Design Strategies
for Enabling Indie Designers and Makers. Strategic Design Research Journal, v. 13, n. 1, 2020.

SERAFINI, Thais. Design e Empreendedorismo: A atuacdo mutante do designer nos ecossistemas criativos.
Tese de Mestrado, Unisinos, Sédo Leopoldo. 2016.

03 BIANCHINI et al. FabLand: 'Making' digital/analog distributed urban production ecosystems. Design
Department, Politecnico di Milano, 2014.

FALUDI, Juliana. Innovation openness and business models of shared machine shops in Budapest. Strategic
Design Research Journal, 42-56, 13(1). 2020

FRANZATO et al. Design estratégico para a inovacéo cultural e social. Sdo Paulo: Kazua, 157-182. 2015

LAASCH et al. Constellations of Transdisciplinary Practices: A Map and Research Agenda for the Responsible
Management Learning Field. Journal of Business Ethics, v. 162, p. 735-757, 2020

04 ARQUILLA et al. Designing new spaces of know-how Ex-Filanda: A creative hub for the meeting between next
generations and entrepreneurship. Strategic Design Research Journal, 209-221, 12(2). 2019.

BARCELLOS, L. Novos Modelos de Negdcio de Moda Sustentavel, Estudo de Caso da Plataforma
Colaborativa: A Malha. Dissertagcdo (mestrado) - Escola de Engenharia, Universidade do Minho, 2018.

BJORKLUND, T.; KEIPI, T.; CELIK, S. et al. Learning across silos: Design Factories as hubs for co-creation.
European Journal of Education, 552-565, 54(4). 2019

MORAIS, Julia. © PODER DA COLABORACAO: Cenérios Para a Atuacéo dos Coworkings como Pontos
Focais no Desenvolvimento de Novos Modelos para a Moda Sustentavel. Dissertacdo (mestrado).
Universidade do Vale do Rio dos Sinos, Programa de Pés-Graduacdo em Design, 2018.

SERAVALLI, Anna. While Waiting for the Third Industrial Revolution: Attempts at Commoning Production.
Making Futures: Marginal Notes on Innovation, Design, and Democracy, c. 6, p.99-129. The MIT Press, 2014.

Fonte: Autor
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O Designer Empreendedor de Produtos Autorais na Era
Digital

Ha linhas de pesquisa, no pensamento académico, que consideram que a
sociedade contemporanea atravessa, em dindmica continua e progressiva, a
passagem para uma era pos-industrial, relacionada aos servicos e influenciada
pelos avangos tecnoldgicos da informatica (Manzini; Vezzoli, 2002). Foram
grandes as transformacdes provocadas pelos novos hardwares e softwares, que se
tornaram cada vez mais participes da sociedade da virada do milénio,
potencializados ainda mais com a chegada da internet. A tecnologia da
informacdo transformou a cultura da comunicagéo, a cultura produtiva, 0s meios
de consumo, os modelos organizacionais,... A sociedade caminha na Era Digital,
que trouxe, entre diversas novidades, a imaterialidade da mercadoria (Burdek,
2006).

Neste cendrio, € importante ressaltar a Revolucdo Empresarial que se
encontra em andamento, que é potencializada por estas transformacdes e € tdo
importante para o século XXI quanto a prdpria Revolucdo Industrial foi nos
séculos XIX e XX (George; Bock, 2012 apud Fraga, 2020). Ela possui vinculos
muito fortes com o0 aumento, sem precedentes, de ambito mundial, exponencial e
acelerado do acesso a informacdo (Burdek, 2006). Isto vem permitindo que
individuos alcancem mais oportunidades de negdcios e da sinais de que a grande
escala da atividade empreendedora, a nivel global, estd apenas comecando a
emergir (Browder et al., 2017; George; Bock, 2012 apud Fraga, 2020).

Neste contexto de mudancas pela tecnologia, o campo do design foi
diretamente influenciado e transformado, e o agente “designer” estd a se
reposicionar no mercado, quanto ao seu papel para a industria e sua contribuicéo e
participacdo dentro do seu ecossistema. H& uma grande necessidade de se
repensar como profissional, com novas caracteristicas e saberes, adequados para o
processo de design, relacionadas a gestdo estratégica e ao empreendedorismo,
como também um aprofundamento do entendimento sobre a autoralidade e o
pensamento critico. Segundo Margolin  (2002), designers, hoje, tém a
oportunidade de produzir e distribuir coisas novas, sejam mercadorias materiais,
como moveis ou objetos, sejam mercadorias imateriais, como fontes ou softwares,
com capacidade de atingir mercados mundiais a custos baixos, justamente pelas
facilidades advindas das tecnologias digitais. Com tecnologias que facilitam a
producdo, a comunicacdo e a distribuicdo, ndo hd nada que impeca um jovem
designer de se tornar um empresario (Ibid).

Tal fendmeno, do Designer Empreendedor de Produtos Autorais (DEPA),
ndo nasceu neste inicio de seculo XXI, porém foram nestas duas Ultimas décadas
que a sua popularizacdo e crescimento ganhou velocidade, por consequéncia
destes avancos digitais. Foi no final do século XX, ap0s as experiéncias italianas
p6s-modernas dos anos 70/80, como o grupo Memphis, que designers iniciaram
maiores intengdes e desejos em constituir suas “self brands” e terem uma maior
independéncia produtiva e subjetividade autoral. Andrea Branzi (2011) cita como
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exemplo o designer inglés Tom Dixon, que em 2002, como verdadeiro
pragmatista, funda a sua marca propria:

“Outros designers seguiram esse mesmo caminho, como Giorgetto Giugiaro,
Michele de Lucchi ou os holandeses da marca Droog Design, passando de
simples projetistas a empresarios de si mesmos. Trata-se de um fendmeno tipico
da nova economia globalizada, na qual ndo é importante possuir uma fabrica, mas
sobretudo ter as ideias, 0s projetos e as estratégias industriais. A distancia que
anteriormente existia entre cultura empresarial e cultura do projeto se reduziu:
para enfrentar a concorréncia mundial, um empresario precisa gerir a inovagao
continua de sua prépria oferta e de sua prépria imagem, e o designer é quem
fornece esse tipo de energia inovadora. Os dois destinos estdo se estreitando numa
alianca histérica.” (Ibid, p.5)

E o designer como gestor de marca também ndo é um profissional novo
deste século, mas uma atividade que teve como marco de suas origens a fundacao
da Deutscher Werkbund, precursora da Bauhaus, na Alemanha do inicio do século
XX (Matias, 2014). Ao longo do seu desenvolvimento, a profissdo cresceu e
ganhou reconhecimento e valor, dentro das organizacdes empresariais, CoOmo uma
atividade que, para Mozota (2011, p.94), abrange “a gestdao do processo criativo
dentro da corporagdo” ou a “gestdo de uma empresa de acordo com os principios
de design ” como também a prépria “gestdo de uma empresa de design”. A
atuacdo em empresas diversas pressupde “gerenciar a integragdo do design na
estrutura corporativa no nivel operacional (o projeto), no nivel organizacional (o
departamento) e no nivel estratégico (a missdo)” assim como, “administrar o
sistema de design na empresa.” (Mozota, 2011, p.94). Logo, segundo Drucker
(2012) gestores de design oferecem conhecimentos essenciais. Sem eles € “(...)
impossivel tomar as decisGes chave, ao menos com eficacia. (...) Vemos que, por
seus impactos e (...) atribuicdes, eles sdo alta administracdo, mesmo que estejam
cinco ou seis niveis abaixo, na hierarquia organizacional.” (Drucker, 2012, p.82)

De forma curiosa, dentro deste contexto de transformacfes da profisséo,
influenciadas pelas novas tecnologias digitais, os Designers (agora)
Empreendedores passaram a ser autores e gestores do seu préprio negécio, e
carreira, com sua propria producdo (ndo s6 material como imaterial) que possui
como base de seu desenvolvimento o design. Eles passaram a unir as praticas
comuns da area com as praticas de gestdo e de empreendedorismo, combinadas a
curadoria do seu préprio conteddo material e imaterial. Agora ndo restrito a
produtos independentes, mas a um “conjunto da obra” que identifica tragos e
representa este profissional. H4& o aumento do seu campo de atuacdo e
responsabilidades frente ao seu proprio negdcio, em um conjunto de praticas
interdisciplinares e de pensamento  critico. Nesta atuacdo, “A
multidisciplinariedade evidenciada, tanto da gestdo quanto do empreendedorismo,
pode vincula-los ao design de forma a estimular um comportamento gestor e
empreendedor nos designers” (Fraga, 2020, p.53).

Como consequéncia destas novas tecnologias que caracterizam a era
digital, transformacGes estdo em operacdo entre o conjunto de agentes que operam
nestes ecossistemas, criando, produzindo, comunicando e distribuindo produtos, e
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também ideias, em uma relagéo de trocas profissionais no qual o designer sempre
ocupou um papel de “suporte” para a industria, como um prestador de servigos
que, quando ndo trabalha dentro do “chdo de fabrica”, concede licencas
produtivas sobre as suas obras autorais. Agora, citando Margolin (2002):

(...) designers/fempreendedores tém a oportunidade de criar uma cultura de
produto muito mais inventiva e espontanea que em qualquer outra época, no
passado. Eles podem subverter os monopolios mais préximos de grandes
empresas em diversos setores de produtos, além de criarem novos produtos para
necessidades ainda ndo conhecidas” (Ibid, p.3).

Esta realidade, continua o autor, abre possibilidades a tal ponto que

(...) designers/empreendedores podem ir além de desafiar o sistema de producéo
industrial; eles podem estabelecer os seus proprios nichos neste sistema. O
mercado esta pronto para o ressurgimento do pequeno designer/empreendedor,
que trabalha por fora da manufatura convencional, assim como os designers do
movimento Arts and Crafts, do fim do séc. XIX, procuraram fazer.” (Ibid, p.2)

E consequéncia dessas mudancas que abriram-se cenarios para novos
ecossistemas criativos no campo produtivo e de inovacdo, e novas possibilidades
de relagdes, atividades e transacOes entre 0s agentes que operam nesses
ecossistemas, com o reposicionamento do designer neste meio, como protagonista
e curador de seu pequeno negécio, e a mudanca de relacbes, ou inversdo de
papéis, entre ele e a industria, com a producdo, e entre ele e 0 comércio, com a
distribuicdo. Um cenério de reorganizacdo de forcas produtivas e de distribuicéo
do mercado, em uma direcdo Bottom-Up, com foco nos pequenos Arranjos
Produtivos Locais (APLs), ganhando pequenas parcelas do mercado, ainda que
em nichos localizados. Anderson (2008) fala sobre essa transformagdo em sua
teoria da Cauda Longa, como um ganho social e ambiental na reducdo das
distdncias entre produtores e consumidores, a partir da capilaridade desta
distribuicdo descentralizada. Porém sdo necessarias mais pesquisas a contribuirem
com conhecimentos para a compreensao desse fenébmeno, das empresas DIS, no
entendimento de como as novas tecnologias digitais serviram como facilitadoras
para seus surgimentos; em como se caracterizam seus modelos de negdcios,
quando baseados em design de produto; em como ocorre a gestdo empreendedora
deles, a partir da pratica dos DEPAs; além do conhecimento e compreensao sobre
as mudancas relacionadas ao processo de design, que estes designers
empreendedores atravessaram, com as novas atividades interdisciplinares que eles
lidam no dia a dia. Cabe entender, também, como ocorrem essas novas relagdes
ecossistémicas entre as partes interessadas, a partir da perspectiva destes novos
atores, os DEPAs, junto ao fendmeno da descentralizacdo produtiva.

2.1
As transformacgdes da era digital

A era digital também é reconhecida como a era da informacdo, ou era
tecnoldgica. Para Sendov, (1994, p. 29): “Computadores € telecomunicagdes sdo 0s
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instrumentos béasicos para processar e fornecer comunicacdo. Nesse campo, sao
decisivos o0 poder e a capacidade desses instrumentos. Por outro lado, ndo
consumimos os instrumentos, mas a informacdo processada e fornecida atraves
deles”. A origem dos computadores nos leva aos esforgos da 2a guerra mundial,
na década de 40, e a necessidade dos paises envolvidos em terem vantagens
estratégicas, através de um processamento rapido e eficiente de informagdes. De
I4 até hoje, sua evolugdo e difusdo ganhou velocidade exponencial, ao ponto de se
tornar uma ferramenta pessoal. “Por estimativas, ao final dos anos 80, haveria no
mundo todo cerca de 100 milhoes de PCs” (Hahn, 1988 apud Burdek, 2006).

“Esta difusdo explosiva foi propiciada pelo fato de que o Computador
Pessoal serve como ferramenta universal, e na pratica pode se inserir em
diversas areas da vida e do trabalho. (...) A distribuicio em massa do
computador pessoal desde o inicio dos anos 80, para cientistas culturais, foi
uma das duas revolucdes tecnologicas na histéria da civilizagdo ocidental”
(Burdek, 2006, p.401).

“E evidente que estamos em uma nova fase do desenvolvimento humano,
que deve ser chamada Era da Informagdo. N&o porque nas eras anteriores a
informacdo deixasse de desempenhar seu papel na sociedade, pelo contrério.
Seres humanos sempre precisaram e consumiram informacgéo. A necessidade
de informagdo para o desenvolvimento do ser humano é tdo importante
guanto alimento e 4gua. Mas na era da informacéo, esta se tornou um dos
mais importantes recursos econémicos.” (Sendov, 1994, p.32)

Com a criacdo da maior rede de comunicacgdo global da histéria humana, a
internet, introduzida na sociedade a partir da década de 80, a globalizacdo é
potencializada e a troca cultural e de conhecimentos € facilitada a nivel planetario,
em tempo real. A combinacdo dos avan¢os computacionais com 0s avangos da
internet, e 0 aumento na capacidade e velocidade em transmissao de informacédo e
dados, com aprimoramentos de tecnologias como a 2G, 3G, 4G e a atual 5G,
transformou por completo a realidade de individuos, governos e instituicdes. Esta
revolugdo mudou “(...) substancialmente o comportamento humano, na forma de
se comunicar, na centralizagdo e descentralizacdo de suas atividades, (...) no
comportamento organizacional do trabalho, na salde e nos meios de transporte,
etc” (Burdek, 2006 p. 403). As duas ultimas décadas mudaram profundamente o
modo de viver de grandes parcelas e segmentos da populacdo, como nunca antes
em tdo curto espaco de tempo. A transi¢do do meio analogo para o digital ndo se
resume aos avangos tecnoldgicos, e sim a uma verdadeira revolucdo cultural
(Ibid). A prépria nocdo de mercadoria (e de servico) se transformou, a partir do
momento que ela pdde ser imaterial, ainda que dependa de um “hardware”, um
meio, para a sua existéncia.

Para Burdek (2006), a informatica esta levando a uma "desmaterializagdo™
dos produtos, trazendo novas formulacGes tematicas a area do design, com maior
relevancia ao design de interfaces, interagdo e sistemas. O “design corporativo de
interfaces” estd a caminho continuo para a virtualidade do “imaterial”, muito bem
representada em softwares e aplicativos, nas diversas redes sociais que surgiram e
nas novas formas de se ofertar servicos, de uma maneira geral. A producéo
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industrial estaria caminhando da "miniaturizacdo™ a “imaterializacdo dos
produtos”, significando, "(...) paralelamente a reducdo do volume dos produtos
eletrbnicos especialmente na passagem ao real "motor” destes produtos, o
programa - também conhecido como software (Ibid).

“O desenvolvimento das tecnologias da informacdo e da telecomunicacdo, é
seguramente um dos mais importantes elementos para o desenvolvimento de
novos servicos orientados, seja as atividades business, seja aos consumidores. De
fato, estas tecnologias tém, ndo somente um carater intrinsecamente imaterial,
mas podem fornecer um suporte insubstituivel & gestdo e as articulacbes dos
servicos e dos sistemas mais complexos. Sdo, portanto, um importante
instrumento para distribuir informag6es e encontrar novas oportunidades para a
troca de energias e de materiais" (Manzini; Vezzoli, 2002, p. 275-276).

Do desenvolvimento da Era Digital, vieram termos como “Industria 4.0,
ou “Quarta Revolugdo Industrial”, que engloba um amplo sistema de tecnologias
muito representativas destas transformacdes por meio da informacdo. Elas foram
importantes condi¢des para as mudangas nos “sistemas complexos” mencionados,
acima, por Manzini e Vezzoli, e, de acordo com Sant’anna, Ferreira ¢ Santos
(2019), podem ser descritas, principalmente, pelas novidades tecnolégicas: (i)
Internet das Coisas (loT); (ii) Robdtica e a manufatura aditiva; (iii) Computacéao
em nuvem; e (iv) Inteligéncia Artificial. Para Davies (2015), “Indistria 4.0” ¢ um
termo aplicado a um grupo de transformacbes rapidas no projeto, fabricacao,
operacao e servico de sistemas de manufatura e produtos. A designacao 4.0 esta
relacionada a quarta revolugdo industrial global (ver Quadro 3), responsavel por
“saltos quanticos” na produtividade e distribuicdo de mercadorias e servigos que
mudou a interconectividade das pessoas em todo o mundo. Davies (2015) pelas
palavras da ex-chanceler alema Angela Merkel, diz que a Inddstria 4.0 é:

“A transformacdo abrangente de toda a esfera da produgao industrial por meio da
fusdo da tecnologia digital e da Internet com a industria convencional. Em suma,
tudo dentro e ao redor de uma operacdo de manufatura (fornecedores, fabrica,
distribuidores e até o proprio produto) é conectada digitalmente, proporcionando
uma cadeia de valor altamente integrada.” (Davies, 2015, p.2)

Quadro 3: Tabela de revolu¢des industriais

Rev. Industrial Periodo Tecnologias e Capacidades

Primeira 1784 - metade séc. 19 Manufaturas mecanicas movidas a agua e vapor

Producdo em massa movida a eletricidade,

Segunda Final do séc. 19 - 1970 baseada na diviséo do trabalho (linha de montagem)

Eletrénica e tecnologia da informagédo impulsionam

Terceira 1970 - atualidade R %
novos niveis de automacgéao de tarefas complexas.

Tecnologia de sensor, interconectividade e analise
Quarta Atualidade de dados permitem a personalizagdo em massa,
integracdo de cadeias de valor e maior eficiéncia

Fonte: Davies, 2015
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Colocando em exemplos praticos contemporaneos, sdo novidades das
tecnologias digitais, todo o universo de servigos ofertados por aplicativos
integrados em rede, como AirBnB (2008), 0os novos meios de comunicacao social,
como Facebook (2004), Whatsapp (2009), Instagram (2010), e o atual TikTok
(2016), que fizeram grandes empresas de comunicagdo impressa e de telefonia se
repensarem, por competirem com novos concorrentes. Formas novas de assistir
contetdos televisivos, de audio e de audiovisual, a partir do streaming e da
computagdo em nuvem, impactaram a industria cinematografica, de audio e dos
canais televisivos, abertos ou fechados, competindo agora com concorrentes como
Youtube (2005), Netflix (2007) e Spotify (2008). A internet e a comunicacdo em
rede, p6de até mesmo oferecer suporte e alcance para novos meios coletivos de
arrecadacdo de recursos, para aplicacdo em inovagOes de produtos e servicos,
competindo com o0s sistemas tradicionais de crédito. Plataformas online de
crowdfunding se tornaram comuns e acessiveis a pessoas com acesso a
computadores e a internet. Nos sistemas comerciais e de distribuicdo, as
plataformas digitais trouxeram novas experiéncias de compra, pelo consumidor,
por permitirem o desenvolvimento de marketplaces online, a partir das lojas
virtuais que oferecem a possibilidade de compras de uma vasta variedade de
produtos e servicos. Desde os primeiros a operarem através do meio virtual, a
partir da década de 90 - Amazon (1994) e Ebay (1995) - muito se avancou em
tecnologias que aperfeicoaram esses sistemas de distribuicdo, suas interfaces, e
suas diversidades de tipologias de ofertas.

No campo da producdo, desenhos técnicos de produtos ganharam novas
formas de serem executados e apresentados, em softwares e em arquivos digitais,
ndo mais lidos e executados somente pelas méos e técnicas de profissionais da
industria, mas também por maquinas. Através da robotica e de Comandos
Numéricos Computadorizados (CNC), diversos processos produtivos foram
automatizados, em diversos materiais. Elas permitem o aumento e a flexibilizacéo
da producdo, facilitando o seu escalonamento, ponto importante para o
estabelecimento de pequenos APLs, baseados em fabricacdo analgica e digital,
que abrem caminho para uma micro-producdo distribuida, acessivel a pequenas
empresas de design.

Diante das mudancas ocasionadas pelos avancgos da Era Digital é visivel a
percepgdo do quanto elas impactaram o dia a dia das atividades comuns de
designers, em toda a sua transversalidade de segmentos, trazendo, novos campos
de atuacgdo, atrelados ao novo universo proporcionalizado pelo meio virtual. Ja
para a realidade destes novos modelos de empreendimentos chamados DIS, que
sdo por vezes dirigidos por DEPAS, nota-se que essas transformacdes trouxeram
esses profissionais a atuarem ndo mais apenas em estratégias de design para o
sistema produtivo, mas a transitarem, também, nos outros sistemas -
comunicacionais , de distribuigéo e financeiro - que passam a ser partes relevantes
das estratégias de design e das estratégias do seu negocio.



37

2.2
As transformacgdes do designer de produto

A Era Digital esta ressignificando o profissional do design e abrindo novos
campos de atuacdo para a atividade, influenciadas pelas novas tecnologias
digitais, com o design de servico e o design de interacdo sendo exemplos bem
caracteristicos destas transformacdes pela informacdo (Langenbach, 2008). No
entanto, esta dissertacdo tem como foco de analise e pesquisa as transformacdes
no segmento do Design de Produto, em sua relacdo com o empreendedorismo,
com a autoria, com 0 processo de design e, principalmente, com o seu
ecossistema. Considera o conjunto de mudangas e impactos que esta mesma era
digital trouxe a este recorte, uma vez que 0s aspectos citados acima interagem e
exercem influéncias importantes no processo de design de DEPASs.

Pois é cada vez mais viavel para designers, ndo somente desenhar e
produzir o seu préprio produto, apds anos no qual a producdo era delegada para a
indUstria e cabia aos designers somente a entrega de desenhos técnicos ou
arquivos CAD (Menichinelli et al., 2020), mas também gerir, diretamente, todas
as atividades complementares a producdo, e que sdo essenciais para que estes
mesmos produtos cheguem ao seu publico alvo. E pressupbe-se
"empreendedorismo”, ndo s6é como a acao de se dirigir para um negécio préprio,
mas, principalmente, para a atitude empreendedora, ou seja, uma forma de
protagonismo de acdo em relacdo ao seu préprio contexto e crencgas, seja por
desejo, seja por necessidade.

2.2.1
O Designer como curador do préprio risco

No campo do design, pelas transformacdes tecnoldgicas, o0
empreendedorismo passou a se apresentar, entdo, como uma questdo relevante
para a atuacao pro ativa do profissional do design, tanto com o mercado como
dentro do seu ecossistema (Grizone, 2015; Fraga & Bernardes, 2020). Se nesse
processo de transformacdo do design, o empreendedorismo € visto como a nova
possibilidade de acdo, o sujeito envolvido nela passa a ser o Designer
Empreendedor. A ser o ator comprometido a gerenciar e assumir 0s riscos das
escolhas de um negdcio orientado pelo design, com olhar sobre as oportunidades
de mercado para aproveitar, no objetivo de receber as recompensas por esses
esforcos (Browder et al. 2017; Frederick et al. 2016; George; Bock, 2012;
Schumpeter, 2003 apud Fraga & Bernardes, 2020). E o responsavel pela
exploracdo e descobrimento de mercados e as oportunidades propiciadas por eles,
para serem avaliadas, e resultarem no desenvolvimento e implementacdo de
solugdes criativas, com valor agregado, que introduzam novos produtos e
servigos, contribuindo, também, em novas formas de organizar estes mercados,
Seus processos e seus recursos. (Fraga & Bernardes, 2020; Baron, 2010; Drucker,
1985; Frederick et al. 2016; Khefacha; Belkacem, 2015; Koe et al. 2012; Hsieh;
Wu, 2019; Kuratko, 2017). Pois foram transformacgdes que trouxeram aos
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designers a oportunidade de serem lideres de seus proprios nichos de mercado:

“Gragas a eliminagdo dos custos de comunicacao ¢ ao desenvolvimento das midias
sociais, Designers Empreendedores puderam conversar  pessoalmente,
operacionalmente e simultaneamente com véarias pessoas (usuérios / clientes),
empresas e profissionais, criando comunidades diferentes por tipo, funcdo e
duracdo. S8o grupos fisicos e virtuais ou redes sociais configuradas como
comunidades de préatica, acdo e interesse: comunidades-mercados pessoais que
consistem ndo apenas de clientes-consumidores-usuarios, mas também de fas,
amigos, investidores, apoiadores, desenvolvedores e outras empresas. S&o
contextos em que ndo h& mais uma simples troca entre empresa e cliente, mas sim

uma interagdo direta entre o lider de design e os seguidores” (Bianchini; Maffei,
2012, p.14).

E sendo protagonista do seu préprio empreendimento de design de
produto, é também o préprio curador do seu conteldo material e imaterial, que
envolve a sua producdo, comunicacao e distribuicdo, em um conjunto integrado
de ideias, valores, imagens, linguagens, sistemas, produtos e servigos. Este
conjunto, a depender do quanto bem sucedido for a sua elaboragdo, oferecera
consisténcia na identidade e autoria do DEPA. Portanto, sdo tanto “riscos”
proprios que denotam os tracos de personalidade do autor, no caso, o designer,
como 0s “riscos” proprios inerentes ao empreendedorismo e as tomadas de
decisdes. E neste contexto, de protagonismo curatorial, Fraga (2020), através de
Heller e Talarico (2008) observa uma vantagem interessante para esses Nnovos
empreendedores designers, quanto a concorréncia. Pois suas habilidades e talentos
naturais da profissdo permitem a eles um grande entendimento sobre 0s processos
envolvidos na concepcdo e entrega de seus produtos e servicos, ja que estdo
participativos, diretamente, da idealizacdo do produto, e entendimento do seu
publico, a prototipacdo e fabricacdo dos mesmos (Heller; Talarico, 2008 apud
Fraga, 2020). Neste novo cenario:

“A atuacdo dos designers empreendedores ¢ uma atuagdo mutante. Diferente do
designer que atuava somente no interior de uma empresa, com projetos sob
demanda, ou como prestador de servicos, o designer empreendedor protagoniza
diferentes tipos de projetos, geralmente de maneira simultinea. Trata-se de

projetos de finalidade comercial, social ou especulagdes autorais do designer”
(Serafini, 2016, p.55).

Esta mutabilidade de atuacdo, portanto, estd tanto relacionada a esta
variedade de diferentes projetos protagonizados pelo DEPA, como tambem a
interdisciplinaridade das novas tarefas operacionalizadas por eles, com fun¢ées de
gestdo e administracdo que, em empresas maiores, sdo geralmente operadas por
outros atores (Serafini, 2016). As novas formas de relacionamentos
ecossistémicos articulados e operacionalizados por eles, de forma mais horizontal,
com 0 aumento crescente de parceiros no campo da producéo, da comunicacéo, da
distribuicdo e da capitalizacdo também contribui para esta atuacdo mutante
(Bianchini; Maffei, 2012; Serafini, 2016). E neste novo cenério que o designer de
produto transitou, para deixar de ser orientado somente ao desenvolvimento de
novos produtos e se dirigir também ao desenvolvimento de estratégias
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organizacionais, para estes novos modelos de neg6cios autorais com base em
design, chamados DIS. Nesta realidade de mudancas na sociedade, nas
tecnologias e nas organizacGes, 0 design estratégico se propde como 0 processo
através do qual os designers empreendedores passam a orientar sua atuacdao de
forma amplamente integrada nos ecossistemas criativos. Suas capacidades e
necessidades oportunizam um processo aberto e transdisciplinar através do qual a
empresa pode enfrentar a complexidade da sociedade atual e construir seu
caminho para a inovacdo, pela relacdo e colaboracdo com as outras partes
interessadas do seu ecossistema (Zurlo, 2010; Serafini, 2016).

Empresas que sdo DIS encontraram um ambiente propicio para o
crescimento de pequenas marcas autorais, com microproducdes e customizagdes
de vérias tipologias de produtos, e com vantagens competitivas, como as
apresentadas acima, para competirem com as empresas de producdo massificada.
“Autores” em condigdes de atuarem e protagonizarem de forma mais pro ativa em
seus ecossistemas, enxergando no empreendedorismo, uma oportunidade para
terem maior liberdade e independéncia projetual (Carneiro, 2019), ainda que,
segundo Serafini (2016), esta liberdade ndo seja uma realidade. Pois passam a
lidar com as responsabilidades e necessidades relativas ao ato de empreender,
estas, muito distantes da realidade criativa relativa ao ato de projetar. Ter um
planejamento de longo prazo, visdo estratégica, trabalhar o financeiro, lidar com a
burocracia tributaria e 0 aumento do relacionamento com o seu ecossistema sdo
exemplos apontados por designers empreendedores que, além de os afastarem do
ato projetual, passam a tolher sua liberdade, também, projetual (Serafini, 2016).
Serafini ainda tras uma segunda possivel razdo para o empreendedorismo no
design, ao sugerir que designers sdo “(...) levados ao empreendedorismo por
necessidade de sobrevivéncia em um campo que estda mudando muito e
rapidamente. Como ndo podem mais depender de uma posicdo formal em uma
empresa, (...) buscam caminhos alternativos de trabalho.” (Ibid, p.54)

E, como apresentado por Gerber (2009) apud Fraga (2020) sobre esta
realidade do empreender, como resposta a um pensamento comum da maioria dos
empreendedores, em se acharem administradores qualificados, simplesmente por
entenderem do servigo técnico:

“(...) cada individuo que abre um negocio possui trés personalidades em uma: a) o
empreendedor: é a personalidade criativa, o visionario. Ele transforma uma
situacdo trivial em uma oportunidade excepcional lidando com o desconhecido,
criando probabilidades dentre as possibilidades. Ele precisa ter interesse e espaco
para se expandir; b) o administrador: é a personalidade organizadora. E
pragmatico, cria planos, previsdes, ordem e converte a visdo empreendedora em
acOes que possam ser manifestadas com eficiéncia; c) o técnico: é a personalidade
executora. Para ele, todas as ideias seguem uma metodologia de execugdo. E o
maior bem, mas, também, a maior responsabilidade do negécio, pois se o técnico
ndo souber como fazer o servigo, as probabilidades de sucesso do negécio sao
reduzidas.” (Fraga, 2020, p.48-49)

O equilibrio entre estas trés personalidades e o0 espaco para que cada uma
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delas atue e troque com a outra é essencial para o bom funcionamento e
estabilidade do negdcio, independente do tamanho e complexidade organizacional
da empresa. “Um negdcio sem um empreendedor para guia-lo, um administrador
para organiza-lo e supervisiona-lo e sem um técnico para colocé-lo para funcionar,
esta fadado a ter uma morte precoce” (Gerber, 2009 apud Fraga, 2020, p.49). Na
realidade dos DEPAs, o perfil técnico é o presente na sua formagdo académica de
designer, enquanto o empreendedor e o administrador exigem novos saberes
disciplinares que, por vezes, ndo sao apresentados ao longo deste processo (Fraga,
2020). E mesmo com tais personalidades internalizadas em uma Unica pessoa, ou
poucas, estando, esta(s), consciente(s) sobre a relevancia e complementaridade de
cada uma delas, ainda assim é improvavel imaginar que elas terdo facilidade para
operar tantas tarefas multidisciplinares, de forma interdisciplinar, e ainda dar
condicdes de o negdcio operar em crescimento sustentavel (Kim et al., 2018). E
sendo o negocio operado em poucas maos, € ainda mais necessaria a gestao dentro
de modelos organizacionais minimamente estruturados. Por isso, o entendimento
de base sobre o gerenciamento é condi¢do para essa estruturagao.

A partir de Fraga (2020), através de literatura sobre o tema, a autora
afirma que a gestdo consiste de “quatro processos principais interligados e
continuos: planejamento, organizagdo, dire¢do e controle” (Fraga, 2020, p.51),
que sdo conceituados nesta dada ordem em que (i) o Planejamento define os
objetivos, as atividades e os recursos do negdcio, avaliando a situacdo atual e
estabelecendo a posicao desejada de futuro, em um processo que envolve tomadas
de decis0es, para a escolha dos cursos de acdo entre as possibilidades visiveis; (ii)
Organizacao € a estruturacdo do trabalho a ser feito, definindo responsaveis pela
sua realizacdo, com a distribuicdo dos recursos necessarios, e disponiveis, para
possibilitar o funcionamento da empresa e esta cumprir seus objetivos; (iii) a
Direcédo é a coordenacdo das atividades e pessoas, em um processo de lideranca,
para ativar 0s recursos rumo a realizacdo dos objetivos definidos no planejamento;
e (iv) por fim o Controle faz medicdes dos resultados ao longo da gestdo, para
fazer correcbes que assegurem o alcance dos objetivos e/ou identificar a
necessidade de modifica-los. (Edwards, 2000; Havinal, 2009; Maximiano, 2000;
Naidu; Rao, 2008; Nieuwenhuizen, 2007; Scatena, 2012 apud Fraga, 2020)

Porém como mencionado por Kim et al. (2018), a realidade do DEPA ¢é a
da pequena empresa, operada com poucas méaos, quando nao somente as suas
préprias. Uma dificuldade operacional consequente deste novo cenario de rapida
expansdo, que pode limitar o crescimento desses negdcios. H4 o acumulo de
novas atividades e tarefas interdisciplinares, executadas por atores muitas vezes
incapacitados nestes novos saberes (Kim et al., 2018), e h& a redugéo de dedicacdo
ao desenvolvimento e aperfeicoamento de novos produtos e servigos, pelo tempo
tomado pelas novas tarefas administrativas e de gestdo. E o processo criativo
sempre foi parte importante no processo de design, a contribuicdo pessoal, autoral,
do designer, através da sua obra. Logo, para DEPAs, a traducéo de seus esforcos
criativos a uma linguagem de negdcios, que seja adequada a realidade do
mercado, é um esforco dificil para eles entenderem, aceitarem e praticarem
(Rubeling, 2007; Fraga, 2020). Além da autoria ser um processo curatorial, de
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escolhas plasticas, comportamentais e reflexivas, sendo a interpretagdo do autor
para um projeto - cujo o objetivo principal nem sempre é o lucro - designers
somente recentemente, deixaram de ter uma capacitacdo apenas técnica e
orientada ao projeto. Ainda é recente o preparo e a capacitacdo académica em
designers para o Design Estratégico, em uma abordagem projetual mais orientada
ao empreendedorismo e a modelagem de negocios, ao qual o lucro é parte do
processo (Fraga, 2020).

Nesta nova configuracdo de trabalho do Designer Empreendedor,
reorganizada diretamente para ser um modelo de negocio, em um
empreendimento autoral de riscos proprios, as areas que demandam atencdo e
dedicagdo diaria crescem. “Utilizando uma combinacgdo de recursos, este sistema
complexo e organizado, denominado organizacdo, é formado de partes ou
elementos que interagem para (...) realizar um conjunto de objetivos” (Fraga,
2020, p.50). Dentre estes, Fraga (2020) destaca os objetivos de (i) marketing: para
prospectar o negocio e captar clientes; (ii) de inovagdo: para que a organizacao se
mantenha diferenciada e ativa no mercado; (iii) de recursos humanos, de capital e
fisicos: para a capacidade da organizacdo em prover sua producdo com
suprimentos, empregos e desenvolvimento; (iv) de produtividade: para que a
organizacgdo possa ofertar produtos e/ou servigos através do uso e transformacéo
de seus recursos; (v) de responsabilidade social: para assumir compromissos
guanto aos impactos das atividades da organizacdo, nas dimensfes de meio
ambiente, sociedade e comunidade; (vi) de lucro: para que a organizacdo possa
alcancar todos 0s objetivos anteriores, que geram custos e séo financiados com 0s
lucros obtidos. Embora ele seja uma exigéncia cujo a determinacdo e grandeza
estdo relacionadas aos desejos do empreendedor, sua estratégia, suas necessidades,
seus riscos (Best, 2010; Drucker, 2002; Kotler; Keller, 2012; Maximiano, 2000
apud Fraga, 2020).

Para Bianchini e Maffei (2012), dentro desta configuragcdo, os DEPAS
passaram a incorporar este conjunto de objetivos e competéncias profissionais que
antes se distribuiam por varias figuras técnicas. Sdo processos de aprendizagem
tacitos que, para esses designers, Sd0 e permanecem pessoais, NoOs quais a
principal habilidade é a capacidade de visualizar todos os aspectos relativos ao
design, a producdo, a comunicacdo e a distribuigdo, dentro de si (Ibid). Cabe a
essas poucas maos a gestdo desta grande variedade de atividades
interdisciplinares, neste amplo campo de necessidades administrativas que
qualquer empresa demanda, para a sua subsisténcia. Unem o designer
empreendedor-administrador-técnico na conclusdo destes objetivos relativos a
gestdo produtiva, mais comum ao campo do design, a gestdo da comunicagéo, a
gestdo comercial e a gestdo financeira, sem deixar de considerar a dedicacdo de
tempo ao processo criativo, do desenvolvimento de novos produtos ao
aperfeicoamento dos ja existentes. E nesta area do design, todos esses campos de
atividades se conectam e influenciam, de forma mutavel, como demonstrado
anteriormente, configuradas e moldadas pelas necessidades e caracteristicas de
cada modelo de negdcio, este, muitas vezes, também mutavel. J& a gestdo de
recursos humanos, pelo fato de serem pequenas empresas, acaba sendo pouco



42

trabalhada, pela sua incapacidade de contratar funcionarios, ou por ndo ser dada a
sua real importancia, sendo uma fonte de fraqueza, limitacdo e ameaca ao sucesso
do negdcio. E ainda necessario considerar que designers ndo possuem capacitacio
em habilidades de lideranca organizacional. Para este caso, segundo Bianchini e
Maffei (2012):

“O processo de lideranca de Designers Empreendedores é baseado em (auto)
aprendizagem continua. De tempos em tempos, eles entram em processos novos e
substancialmente diferentes. Por esta razdo, o seu processo de lideranga depende
da capacidade de aprender sempre que um novo projeto é realizado. Enquanto a
lideranca € refinada e se torna evidente em processos de negdcios organizados e
estaveis, nos processos de Designers Empreendedores — que também sdo
organizados, mas instaveis — a capacidade do processo de liderar é determinada
pela velocidade com que diferentes praticas sdo aprendidas para que possam ser
traduzidas, em tempo real, em produtos por meio de uma abordagem de
"fabricacdo”. Essencial para esse proposito é a capacidade pessoal, do lider de
design, de mergulhar em ambientes desconhecidos e aprender com eles na
primeira pessoa (ou seja, capacidade de aprendizagem imersiva)” (Bianchini;
Maffei, 2012, p. 14-15).

A lideranga pelo DEPA requer o desenvolvimento de diferentes categorias
de préaticas em sistemas de producao, distribuicdo e comunicacdo. Pois a lideranca
do design para o desenvolvimento e gestdo de marca, produto, cultura e identidade
mudou, e as inteligéncias e modelos que eram aplicados nestes lugares ja ndo sdo
mais 0s mesmos, e devem ser novamente identificados e revisados. A lideranca de
DEPAs é um fendmeno que nos obriga a pensar em formas adequadas de pensar
seus ecossistemas criativos, e suas realidades de neg6cios, para a sua capacitacao
e seu melhor desempenho no mercado (Ibid). Por toda essa literatura referenciada,
percebe-se que todas essas transformacdes no campo do design fizeram com que
ele passasse, cada vez mais, a compartilhar muitas ideias em comum com o
campo do empreendedorismo, em termos de base paradigmatica, comportamento
e pensamento (Fraga, 2020). Entre essas ideias, Fraga (2020) destaca algumas,
que penso serem interessante indica-las aqui, como o fato de que empreendedores
e designers (i) trabalham mais e melhor ao perceberem seus fazeres como
significativos (Baron, 2010); (ii) nem sempre seguem o modus operandi e suas
ideias nascem de interesses pessoais (Heller; Talarico, 2008); (iii) a
implementacdo das suas ideias tem inicio a partir dos recursos disponiveis e esta
fundamentada em suposi¢Oes sobre a criacdo de oportunidades e mercados
(Nielsen; Stovang, 2015); (iv) ambos estimulam a competitividade atraves da
inovacdo, para o crescimento econdmico (Kurz, 2010); (v) sdo pessoas com Vis&o,
gue assumem riscos e pensam em negdcios, criando conceitos que atendam as
suas proprias necessidades criativas, fazendo delas uma forma de ter lucro (Heller;
Talarico, 2008); (vi) ambos os campos objetivam moldar o futuro pelo novo
(Gunes, 2012; Heller; Talarico, 2008); e (vii) o objetivo principal do
produto/servico ofertado ndo necessariamente é vinculado ao lucro, mas se estes
trardo satisfacdo, qualidade de vida ou mudardo atitudes (Heller; Talarico, 2008).

Logo, ha bastantes fatos trazidos pela literatura dos termos para estimar
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que ambas as areas possuem muitas similaridades e que o estreitamento do
relacionamento entre o design e o empreendedorismo seguiu uma trajetoria
natural, a partir do momento em que as condi¢fes tecnoldgicas foram dadas e,
através delas, propiciaram o surgimento e crescimento global acelerado de um
grande nimero de empresas com a base do seu desenvolvimento no design, com
caracteristicas de gestdo identificadas, principalmente, com a mutabilidade da sua
atuacéo.

2.2.2
Da gestéo criativa a gestédo estratégica: Planejar, criar, investir,
produzir, comunicar, distribuir e avaliar estrategicamente

A partir do conhecimento sobre a literatura dos termos “Designer
Empreendedor”, “Designer Autoral” e “Gestdo em Design”, obtive o
aprofundamento no entendimento sobre as caracteristicas de DEPAs, e seus
modelos de negdcios, com o conjunto de atividades e sistemas trabalhados por
eles. Resta ainda compreender como essas atividades mutantes ocorrem, se
desdobram e se desenvolvem no decorrer da gestdo dos seus empreendimentos e
no dia a dia destes profissionais. Como a pratica didria da gestdo do pequeno
negocio em design de produto se da, no conjunto de atividades e relacdes
sisttmicas do campo do design. De que forma o fluxo destas praticas se
organizam e se movem, do pensamento inicial quanto ao modelo de negécio ao
decorrer do desenvolvimento de seus projetos e suas criagbes materiais e
imateriais. Para entender mais sobre tais tarefas, além da minha prépria pratica
como DEPA - com marca autoral de produtos para a casa com mais de 12 anos de
atuacdo, em um modelo que possui tais caracteristicas mutantes -, foi realizada,
dentro da revisdo bibliogréfica sobre os 3 termos mencionados, uma busca pelas
literaturas que tivessem pesquisas que abordassem entrevistas com estes
profissionais, direcionadas ao entendimento destas questdes. E desta busca duas
dissertacdes foram bastante contributivas para este entendimento, de autores ja
mencionados neste trabalho.

Carneiro (2019) pesquisou sobre o processo de design, e propds um
modelo de processo pensado para Designers Empreendedores. Ele esta inserido no
processo de inovacdo e considera novas etapas relacionadas, entre outras, com a
modelagem de negdcios e a gestdo do negdcio, a partir do investimento inicial
para a sua realizacdo, além de considerar a producdo, a comunicacdo e a
distribuicdo comercial das suas ideias, produtos e/ou servicos. Realizou
entrevistas semi-estruturadas com Designers Empreendedores no qual foi possivel
abordar questbes sobre as préaticas diarias destes profissionais, nas etapas acima
citadas. Serafini (2016) pesquisou sobre a atuacdo mutante destes Designers
Empreendedores e de que forma eles atuam em projetos de naturezas distintas,
entre trabalhos comerciais, autorais e sociais. Também foram realizadas
entrevistas semi-estruturadas com estes profissionais. Em ambas, essa selecéo de
entrevistados partiu de critérios pré estabelecidos, com pontos em comum, como 0
fato de serem designers de produtos e possuirem uma valorizacdo do seu trabalho
autoral, pois a "...independéncia e autoria sdo fatores predominantes no perfil do
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Designer Empreendedor.” (Carneiro, 2019, p. 108). Na pesquisa sobre o processo
de design (Carneiro, 2019) o levantamento das préaticas diarias trouxe resultados
que reforcam a mutabilidade da atuacdo destes profissionais, identificada por
Serafini (2016). Até mesmo dentro de cada uma das areas deste ecossistema
trabalhado, encontram-se subdivisdes mutaveis, de possibilidades distintas. A
captacdo de recursos, a gestdo da producéo, a gestdo da comunicacdo e a gestéo
comercial podem, cada uma delas, funcionar de maneiras multiplas, até paralelas,
uma reforcando a outra. Para esse entendimento, o autor (Carneiro, 2019) criou
categorias principais e intermediarias, nas quais foi possivel discriminar essas
possibilidades. Abaixo aponto cada uma delas, dentro de suas respectivas areas:

Estratégia de negocios

Foram identificadas maneiras nas quais 0s designers empreendedores
pensam sobre dar inicio a um negocio, ou a um novo produto, que foram
agrupadas em trés categorias intermediarias para representa-las. A primeira ocorre
pela propria observacdo do designer sobre o mercado, com atencdo as
oportunidades de geracao de neg0cios que este oportuniza para ele, dentro de suas
condicGes de trabalho e obtencdo de recursos. A segunda esta vinculada ao
direcionamento e a atitude propositiva do préprio designer, como criativo, sendo
uma aposta ainda maior em suas préprias ideias, vivéncias, crencas, desejos e
tragos pessoais autorais. Ja o terceiro se vincula a divulgacdo das suas ideias e o
potencial que esta divulgacdo tras, a partir de “veiculos” de comunicacdo e
distribuicdo (ex.: feiras) ja credibilizados pelo mercado, e que trazem respaldo e
credibilidade ao trabalho do designer, como um atestado de curadoria e qualidade
das suas obras. Neste caso, esta divulgacao é vista como ferramenta principal para
o langcamento de um novo negdcio ou produto (Carneiro, 2019).

Interessante acrescentar a estas estratégias projetuais e de negocios os resultados
colhidos por Serafini (2016), no qual designers empreendedores buscam o
equilibrio entre suas motivacgdes e necessidades, através de projetos de diferentes
escopos:

"A partir da compreensdo de que a atuacdo dos designers empreendedores inclui,
na maioria dos casos, projetos de diferentes escopos (comerciais, sociais e
autorais) sendo desenvolvidos simultaneamente, pode-se propor que esta
caracteristica mutante seja ndo somente uma estratégia financeira, mas também
uma estratégia para expressar sua hatureza criativa. Isto pode significar que o
designer empreendedor busca, essencialmente, um equilibrio de suas motivacdes
e necessidades através de diferentes tipos de projetos” (Serafini, 2016, p.57).

Esse tragco expressivo da sua criatividade identifica 0s riscos
personalizados da sua autoria em cada um desses diferentes escopos projetuais, ao
mesmo tempo em que o portfolio deste conjunto de obras reforcam a identidade
do autor. Tragos que podem ser expressados de forma independente, em trabalhos
comerciais, sociais ou autorais. Ou que podem utilizar os tragos criativos do
designer autoral como alavanca para um crescimento rapido de projetos sociais
e/ou comerciais. O que ocorre a partir do momento que 0 autor ja possui
notoriedade e reconhecimento e passa a ser elemento a gerar valor ao projeto,
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tanto no seu desenvolvimento quanto em sua divulgacao e alavancagem de novas
partes interessadas.

Esquema de investimento

Designers empreendedores em seus pequenos negdcios em design podem
buscar investimentos externos para a implementacdo de seus projetos, ou investir
através de capital proprio, sendo este capital da propria empresa ou retirado do
préprio bolso. Carneiro (2019) criou estas duas categorias intermediarias para esta
area. Na busca por investimentos externos, as facilidades advindas das tecnologias
da era digital oportunizam novos formatos para trocas de recursos e de capital
financeiro, alternativos aos sistemas convencionais, que estdo ligados a rede
bancéria e a bolsa mercantil (Manzini; Vezzoli, 2002; Bianchini; Maffei, 2012). O
alcance e a velocidade da informacgdo e da comunicagdo encurtam as distancias
entre as partes interessadas, incluindo os possiveis financiadores do projeto. Logo,
designers empreendedores podem obter recursos em plataformas de
crowdfunding, e ainda usa-las como um ambiente de teste de aceitacdo do publico
com as suas ideias (Carneiro, 2019); podem também trabalhar com mais
facilidade em acBes promocionais de pré-venda, antecipando receitas do proprio
faturamento do projeto e invertendo o fluxo de caixa em uma logica e direcdo de
saldo positivo; ou buscar novos socios em redes de investidores anjos, com a
possibilidade de ter novas partes interessadas que tragam forcas e saberes de
gestdo que podem favorecer o crescimento do negdcio. Carneiro (2019) ainda
indica a possibilidade de captacdo de recursos externos através da rede familiar e
de amigos, que podem oferecer empréstimos a juros muito abaixo do mercado ou
permitir algum tipo de entendimento de compra antecipada para permitir uma
tiragem piloto, no que o autor chama de “Family and Friends”. Ainda dentro
deste esquema financeiro, tanto por experiéncia pessoal na gestdo contabil do meu
negocio em design, como através de literaturas ja abordadas aqui, € preciso
considerar que este esquema trabalha com certas atividades que demandam
revisdo e gestdo constante. S&o exemplos, atualizar planilhas financeiras, com
demonstrativos mensais e anuais de resultados; ou criar e acompanhar planos
estratégicos e de negocios, com o entendimento macro da situacdo econémica e
salde financeira da empresa. Sao atividades semanais e mensais importantes que
DEPAs passam a lidar, para poder tomar decisdes estratégicas assertivas na gestao
do negdcio e que facam o mesmo ter condi¢des de se manter, ou se adequar, para
conseguir crescer (Fraga, 2020).

Esquema produtivo

As categorias intermediarias que denotam caminhos possiveis para a
producdo de DEPAs sdo trés. Eles podem produzir suas criaces através de uma
rede de fornecedores terceirizados, formada através dos anos de vivéncia e pratica
na area. Marceneiros, torneiros, serralheiros, vidraceiros e quantos mais oficios
forem necessarios a execucdo de suas criacOes. Cabe ao DEPA, nesta categoria, a
gestdo produtiva indireta de seus produtos, atraves da gestdo dos seus
fornecedores, sem o contato fisico, direto e pessoal com o beneficiamento da
matéria prima, na hora da sua transformacdo. Neste ponto, 0 aumento da
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automatizacao produtiva e a fabricacdo digital podem servir como um laboratério
para estimular a producéo descentralizada e transferir valor para o arquivo digital,
como bem imaterial que possui o coédigo de producdo de uma mercadoria
material.

A segunda categoria intermediaria citada por Carneiro (2019) é a dos
arranjos produtivos, no qual o designer projeta suas criacdes de acordo com um
arranjo produtivo montado em coopera¢do com a sua empresa e seu modelo de
negocio. Ele menciona que um dos designers entrevistados enxerga que “(...) o
arranjo de producdo € tdo importante quanto os produtos, uma vez que organiza
sistema produtivo impar e bastante dificil de ser replicado” (Carneiro, 2019,
p.114). Interessante € que esta pratica, além de capacitar cada vez mais 0s
participantes, cria um ambiente de troca e compartilhamento de técnicas e saberes
que pode propiciar inovagOes de processos e de produtos. Esses arranjos
produtivos sdo interessantes a finalidade dessa pesquisa, de formulacdo de um
ecossistema integrado para o design, do qual a producdo é parte importante. Ha
também os designers empreendedores que optam por produzir por conta propria e,
com isto, muitas vezes se tornam mais especialistas e conhecedores em algum tipo
de matéria-prima e oficio. E a terceira categoria intermediaria destacada como
esquema produtivo, a da producdo propria. Criativos autorais que possuem uma
oficina e fazem usufruto dela como um laboratério constante de criacbes e
aprofundamento de técnicas produtivas. Possuir uma estrutura propria permite um
processo de design de experimentacdo e prototipacdo mais fluida, dinamica e
constante que pode aumentar a viabilidade executiva do projeto e facilita a busca
por reducdo de custos produtivos.

Carneiro (2019) destaca como evidente a todas as categorias
intermediérias de organizacdo produtiva, que a articulacdo com fornecedores
especificos é fundamental para o Designer Empreendedor, assim como a
utilizacdo de processos simples e controlaveis. Aponta, também, que “a
diversificacdo dos produtos parece ser uma estratégia (...) que ndo pretende correr
riscos grandes e (...)” permite “(...) dar passos que possam ser administrados de
forma menos arriscada” (lbid, p.115) j& que esta diversificacdo aumenta as
chances do DEPA criar, no conjunto de obras do seu portfélio, mais produtos
aceitos pelo seu publico. Acho apropriado observar que os esquemas produtivos
podem ser hibridos e bastante mutaveis, com partes de um esquema produzido de
forma terceirizada, enquanto outra é produzida na prépria oficina. Que um projeto
pode ser iniciado de forma autoral e independente, e posteriormente ter sua
licenca produtiva concedida a uma inddstria, em um formato de parceria mais
comercial e convencional, que ira pagar royalties ao autor sobre as pecas
distribuidas.

Esquema comercial

A distribuicdo dos produtos e servigos criados e produzidos por DEPAs
ocorre por diversos canais possiveis, nos dias atuais, tanto na etapa da venda
quanto no relacionamento com o seu publico. Destas possibilidades multiplas,
Carneiro (2019) as organizou em quatro categorias intermediarias: canais
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proprios, canais externos, canais mistos e divulgagéo.

Para os canais proprios, observa que todos os designers entrevistados
demonstraram interesse em ter o seu préprio canal online de venda, mesmo que
iIsso demande uma gestdo comercial dedicada da sua administracdo. A tarefa de
desenvolver um marketplace préprio requer um certo conhecimento, porém abre a
possibilidade do DEPA ser, uma vez mais, o curador e executor desta tarefa, que
requer expressar e reforcar, em uma maneira assertiva, os tragos, riscos e valores
pessoais do autor, expressados em seus produtos materiais e imateriais. Isto se
torna mais facil a partir do momento que plataformas online oferecem softwares
que permitem uma elaboragdo eficiente e bastante personalizavel de sites e lojas
virtuais, j& com sistemas de pagamento e distribuicdo que encurtam e facilitam
tarefas da gestdo comercial e financeira do negdcio. S&o plataformas de criacéo e
gestdo de sites, que, por vezes, oferecem uma experiéncia de uso facil e autodidata
para esses criativos. Além do meio virtual, ha DEPAs que também abrem seus
espacos e oficinas para oferecer servicos, como cursos, ou receber clientes em
visitas agendadas ou eventos culturais criados pelo proprio designer, ou dentro de
um calendério anual da &rea.

Os canais externos, com a chegada dos marketplaces online, trouxeram
novas maneiras de relacionamentos comerciais com os canais de distribuicdo, em
uma dependéncia menor das lojas fisicas, e seu alcance limitado, e a possibilidade
de apresentar suas criacbes em canais que atendem em todo o territério nacional.
Em paralelo ao formato de venda por atacado, no qual o lojista é um revendedor
do produto e trabalha seu preco de forma independente, de acordo com as
necessidades do seu negdcio, passou a ser praticada, também, as vendas
comissionadas. Nelas, os marketplaces online e as feiras de varejo, onde o
designer criativo estd em contato direto com o seu publico, retiram uma comissdo
do preco final da peca que foi vendida ao cliente consumidor, sendo o préprio
designer o responsavel por definir este preco final. Em alguns casos a operagdo
financeira ocorre por conta do marketplace e/ou feira, com posterior repasse ao
DEPA, em alguns casos ocorre atraves do sistema e operador financeiro do
préprio DEPA. As comissdes variam de acordo com cada agente comercial de
distribuicdo e isso pode ser fator importante para a escolha, pelo DEPA, dos
canais certos e mais apropriados ao seu modelo de negdcio. Outra questdo
importante observada por Carneiro (2019) é que nos marketplaces online, a
logistica da distribuicdo fica sempre por conta do designer. E de responsabilidade
dele fazer os produtos chegarem aos clientes, seja por correios, seja por outros
meios.

Os canais mistos ocorrem bastante, ja& que muitos designers
empreendedores trabalham de forma mutante, como aponta Serafini (2016), em
projetos de escopos e naturezas diferentes. Aumentam suas receitas e entradas de
novos projetos a partir desta combinagdo de projetos autorais, comerciais e
sociais. Pela natureza comercial, s&o muitas vezes pecas desenvolvidas e
licenciadas para grandes inddstrias, em um escopo menos independente, mas que
carrega 0s tragos do autor ja mencionados nesta pesquisa. Tragos que
potencializam essas parcerias quando essas indUstrias passam a enxergar no
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design nacional, uma oportunidade de diferenciagéo e, com isto, contratam estes
profissionais para desenvolverem suas cole¢Bes. Carneiro (2019) observa como
ponto importante mencionado pelos designers, a pratica de uma politica de precos
dos seus produtos que os mantenha iguais em todos os canais de distribuicdo.
Portanto ocorre, na pratica, uma gestdo comercial bastante versatil e hibrida, que
muitas vezes lida com vendas de atacado, vendas de varejo via marketplaces
parceiros, varejo via feiras e eventos parceiros e varejo via 0s canais proprios de
distribuicdo do DEPA. Ainda podem ser consideradas como distribuicdo, as
vendas de produtos do designer licenciados para producdo e comercializacdo pela
grande industria, no qual cabe ao designer somente acompanhar 0s comunicados
mensais de pecas comercializadas e distribuidas, e receber os royalties por elas.
Portanto os canais mistos, ainda que possam potencializar o aumento de receitas,
podem tornar a gestdo comercial complexa e dificil de ser administrada, pelas
caracteristicas distintas de cada canal. Por fim, a divulgacdo é uma categoria
intermediaria que, pelo meu entendimento, esta inserida e correlacionada com as
outras, ja que diz respeito a eventos, exposicdes e feiras comerciais, sejam de
atacado, sejam de varejo, nos moldes das trocas comerciais ja expostas acima.

“Participar destes eventos e feiras mostrou-se movimento fundamental para o
designer empreendedor que deseja divulgar seus produtos. Alguns designers
entrevistados declararam trabalhar com uma agenda de feiras e percorré-las pelo
Brasil durante o ano como principal estratégia de vendas de produtos. Outros
declararam que os principais lancamentos feitos por eles acontecem nestes
eventos e constituem o grande movimento de divulgacdo dos langamentos.”
(Carneiro, 2019, p.117)

Isto permite a estes designers empreendedores trabalharem com um
calendario anual que considera sazonalidades, desenvolvendo estratégias
comerciais e de comunicacao, para 0S meses mais propicios as vendas e para 0s
periodos no qual o mercado esta naturalmente desaquecido.

Para sintetizar estas categorias principais e intermediarias identificadas
pelo autor, foi elaborado o Quadro 4, no qual elas estdo indicadas.

Quadro 4: Categorias principais e intermediarias de atividades do processo de design e
inovacao de designers empreendedores

categorias finais estratégias de negocios

categorias intermediarias observagdo do mercado gerando negécios ’ direcionamento propositivo divulgacao
categorias finais esquema de investimentos

categorias intermediarias investimentos captados externamente ‘ investimentos proprios
categorias finais esquema produtivo

categorias intermediarias fornecedores terceirizados ‘ arranjos produtivos ’ produgdo propria
categorias finais esquema comercial

categorias intermediarias canal préprio canais mistos ‘ canais externos ’ divulgacao

Fonte: Carneiro (2019)
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Modelo de processo de inovacdo em produto para o designer empreendedor

Como resultado da pesquisa trabalhada por Carneiro (2019), o autor
desenvolveu o modelo de processo de inovacdo em produto que considera todas
estas etapas mencionadas, pensadas em um formato apropriado para buscar
atender as necessidades destes designers empreendedores, da idealizacdo do
modelo de negdcio, ou produto, até a sua implantacdo e manutencdo no mercado.
A figura 2 apresenta o resultado deste modelo, denominado “modelo designer
empreendedor” como um todo, ainda que, para fins desta pesquisa, sejam mais
interessantes as partes relacionadas ao feedback do usuério e a implementacéo do
negdcio, destacada na figura 3. Ela (figura 3) busca ilustrar a gestdo do design e a
lideranga do designer para o negécio ja em andamento, dividindo suas atividades
entre a gestdo da producdo, a gestdo da comunicacdo e a gestdo comercial e
considerando que h& um ciclo produtivo e um ciclo de vida do negdcio/produto
que se relacionam entre si e se relacionam com este todo. Desta forma, ha o
entendimento que novos langcamentos se sobrepdem aos produtos ja em final de
ciclo de vida, contribuindo para a manutencdo do negécio e das vendas em um
ciclo continuo no qual os novos produtos oferecem novas receitas que podem
substituir, ou complementar, as receitas anteriores. Quanto mais novos produtos
forem ofertados, sem a necessidade de término de ciclos de vida de criacGes
anteriores, maiores as quantidades de produtos distribuidos e chances de
crescimento de receitas. Ainda que a gestdo crescente desta oferta possa gerar
dificuldades de gestdo do negdcio, se o seu modelo organizacional ndo se adequar,
ou prever esse aumento de atividades provenientes dos novos lancamentos.

Consideragdes sobre o modelo apresentado e sobre o fluxo de atividades

Em uma reflexdo sobre 0 modelo apresentado, ha algumas consideragdes a
serem apontadas para futuros trabalhos em modelos de processo de design. Além
de uma contribuicdo sobre como se movimenta este fluxo de atividades
relacionadas a todo este processo de design, entre investimento, producéo,
comunicacdo e distribuicdo. A primeira consideracdo é que este modelo aborda o
processo de design e inovacdo de uma forma mais macro e ampla sobre o
processo como um todo, completo, de design e inovacdo. Uma abordagem
interessante, por trazer um olhar maior nas etapas iniciais e intermediarias deste
processo, na idealizacdo e lancamento do negdécio e/ou produto, o que é
fundamental para o mesmo ter maiores chances de dar certo. Na etapa de
implementacdo, 0 modelo trabalha a sobreposi¢cdo das atividades de gestdo
comercial, gestdo de comunicacdo e gestdo da producdo, porém sem um olhar
sobre como se organiza o fluxo dessas atividades em cada setor, e entre eles. N&o
ha, também, a inclusdo da gestdo financeira ao longo da implementacdo do
negocio, ja que o autor (Carneiro, 2019) menciona a busca por fontes de recursos
para a sua implantacdo. No entanto, a manutencdo financeira diaria e o
planejamento estratégico de investimentos, também geram muitas atividades que
sdo de grande importancia para o controle e a sustentabilidade da empresa, além
desta ser uma area no qual o designer possui muitas dificuldades de gestdo (Kim
et al., 2018; Fraga, 2020).
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Fig. 2: Modelo de processo de design do designer empreendedor
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Fig. 3: Detalhe da coluna feedback do usuario
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Fonte: Carneiro (2019)

Feitas as observacgdes acima, acho pertinente olhar para a organizacdo do
fluxo de atividades, que pode proporcionar o entendimento de como cada setor se
relaciona e como pode ser feita a organizacdo desta gestdo em design e a
organizacdo destas multiplas praticas interdisciplinares. Pelo processo proposto
pelo autor (Carneiro, 2019), a partir do langamento de uma producéo piloto, ou
Minimo Produto Viavel (MPV), ocorrera uma sequéncia organizada de atividades
interdisciplinares, coordenadas pelo objetivo de viabilizar o ciclo completo do
processo de design e inovacdo, da ideacdo do negdcio/produto até a
recapitalizacdo dos recursos investidos. Como complementaridade a pesquisa
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apresentada por Carneiro (2019), elaborei a figura 4 utilizando, também, a minha
prépria experiéncia empirica como designer empreendedor. Nesta figura apresento
este fluxo de atividades em um esquema ciclico e continuo de gestdo do
negdcio/produto. Um fluxo de atividades que se inicia na criacdo a partir do
Design, de produtos que podem ser especulagdes autorais de DEPAs, em
curadorias dos seus proprios riscos, com interpretacdes proprias das oportunidades
que ele percebe no seu contexto. O fluxo de atividades apresentado € uma
contribuicdo empirica, justamente para a gestdo no momento de manutencdo do
negocio, apos as etapas iniciais e intermediarias do processo de design e inovacao
demonstrado. Pois a idealizacdo do negdcio/produto ird gerar a necessidade de
prototipacdo, ou de uma tiragem piloto, feita dentro dos esquemas de
investimentos e esquemas produtivos apresentados pelo autor, na busca de obter o
MPV. E a obtencdo do MPV é necessaria pois, além de permitir os testes
funcionais e comportamentais inerentes ao produto/negdcio em si, também ira
permitir a producdo de conteddo imaterial com qualidade, de imagens, videos,
entre outros, para a comunicacao e apresentacdo da ideia e do negdcio. A partir da
geracdo de conteldo de comunicacdo é possivel prospectar o negdcio/produto,
aumentar seu alcance e viabilizar a conversdo de vendas para a sua distribuicao.
Logo, temos uma sequéncia dessas atividades de praticas interdisciplinares, que
percorre sistemas de forma completa e circular, e que esté ilustrada na figura 4.

Fig. 4 - Fluxo de atividades do designer empreendedor a partir do MPV

DESIGN MPV
(CRIAGAO) Minimo Produto Viavel
(protétipo)

receitas dos canais proprios

receitas dos canais externos

. . fonte de recursos para MPV
receitas de licenciamento - -

CAPITAL DE GIRO INDUSTRIA
(FINANCEIRO) (PRODUGAO)

feiras e eventos producao propria e/ou

terceirizada
marketplaces
licenciamento
atacado e/ou varejo

- - - \ | co-design e/ou
loja virtual e/ou fisica propria arranjo produtivo

COMERCIAL
(DISTRIBUICAQ)

fonte: autor

Para recapitalizar o negdcio é necessaria a distribuicdo da sua oferta; para
uma distribuicdo eficiente da sua oferta & necessario comunica-la com alcance e
qualidade ao publico alvo; para uma comunicacdo de qualidade € necessario
produzir conteudo imaterial com a producdo de boas amostras materiais do que se
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esta ofertando; e dai chegamos ao MPV, ou a produgdo piloto, em um ciclo
completo. A recapitalizacdo do negdcio ira fornecer recursos para quitar a
capitalizacdo inicial, se necessario, a depender do esquema de investimento, e
também para as futuras producoes. Neste desenho ciclico podemos compreender
este fluxo de atividades interdisciplinares ocorrendo, entre os sistemas produtivos,
comunicacionais, de distribuicdo e financeiros.

As estratégias de design, sob esta 6tica de projetos autorais, se torna mais
vinculada a personalidade do autor, reforcando sua curadoria criativa ao longo
deste percurso entre sistemas, da ideacdo do negdcio/produto até sua
sustentabilidade no mercado, pela possibilidade de uma maior exploracéo
projetual, que visa a concretizacdo de suas ideias. Porém, ao mesmo tempo, para
estas estratégias de design, se abrem também possibilidades para mais interacdes
sisttmicas entre 0s agentes atuantes em cada setor, guiadas pelas proprias
demandas projetuais trazidas por DEPAs (Franzato et al., 2015; Serafini, 2016).
Logo, por essas colaboracdes, dialogos, confrontos e conversas entre atores
diversos, em um mesmo processo de design, abre-se caminho para estratégias de
design que consideram atividades projetuais coletivas, que identificam
competéncias de uma organizagdo bem como as oportunidades existentes em seu
ecossistema, principalmente local (Zurlo, 2010; Freire, 2015; Serafini, 2016). Para
Meroni (2008) apud Serafini (2016), o0 “processo de design estratégico se
beneficia da criatividade social e da colaboracdo entre diversos atores para
garantir adaptabilidade e sobrevivéncia em contextos que mudam com rapidez.”
(Serafini, 2016, p.19)

2.2.3
Uma janela para a reorganizacdo do ecossistema do design

Como resultado de todas essas mudangcas no campo do design,
influenciadas pelas transformacdes tecnoldgicas que ocorreram neste inicio do
século XXI, abriram-se janelas para reorganizacdes dos agentes que operam neste
ecossistema. Sdo reorganizacgdes das relagcbes profissionais do design com agentes
que operam na producdo, na comunicagdo, na distribuicdo e na busca por
recursos, com a oportunidade de trazer novos atores ao ecossistema, ou
reposicionar partes que ja estavam presentes. A transformacdo deste mercado
ocorre pela mobilizacdo destes agentes atuantes, numa direcdo de baixo para
cima, a partir da producdo descentralizada, de pequenos criativos locais, em
arranjos produtivos, ou comunicacionais, ou de distribuicdo, abertos a novos
participantes, tanto designers quanto a qualquer outro que possa, por alguma
razdo, se interessar.

“Estes sistemas fornecem uma infinidade de mecanismos de suporte, nos quais a
informacdo estd amplamente disponivel, em uma escala inédita, que ndo apenas
cria um novo caminho para a venda de novos produtos, mas expande 0s negécios,
os levando em direcBes antes ndo imaginadas, como, por exemplo, o
desenvolvimento de aceleradores, incubadoras, redes de anjos e startups.” (Heller;
Talarico, 2008; Hirsch, 2012 apud Fraga, 2020, p. 53).
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Neste contexto, de producdo criativa pulverizada, descentralizada e
diversificada, o ganho € obtido ndo mais por poucos produtores com um grande
volume de distribuicdo de poucos itens, mas, sim, por varios produtores
distribuindo uma grande variedade de itens (Anderson, 2008). Trata-se da
economia distribuida, na qual os gargalos entre a oferta e a demanda comegam, ou
deveriam comegar, a desaparecer e tudo fica disponivel para todos (Ibid). Uma
observacao interessante quanto a essa descentralizacdo é que modelos de negdcios
tradicionais sdo, geralmente, moldados por forcas competitivas e pelas logicas
industriais. Porém em DIS, esses modelos de negodcios sdo muitas vezes moldados
pelo seu alinhamento progressivo com o contexto sécio-cultural possivel, que
surge e se desenvolve conforme suas necessidades (Colombo et al., 2017). O que
faz com que essas empresas, por vezes, se desenvolvam aproveitando os
“impulsos” do seu ecossistema local, onde o modelo de negdcios parece se
adequar a essas forcas socioculturais locais, em complementacdo ou substitui¢éo
aos ecossistemas convencionais de producdo. O uso deste capital social e local
pelas DIS pode ocorrer de forma constante e as l6gicas desta exploracdo seguem
caminhos diferentes do convencional, pois o capital social é empregado como
uma peca de oferta chave, como um fornecedor que €é dificil de substituir durante
0 processo de crescimento, e que pode oferecer novas inovacgdes incrementais ao
negocio, pela capacitacdo constante e uma maior abertura colaborativa (lbid).
Entéo séo relagdes ecossistémicas que conduzem a descentralizagdo produtiva.

Esse tipo de empreendedorismo em design, autoral, colaborativo,
orientado pelo ecossistema local, descentralizado e de producdo distribuida, pode
ser visto como um modelo de negdcio emergente: uma pratica e processo de
design que, embora ndo seja predominante, podera se tornar muito mais presente
no séc. XXI. Isso ndo significa que todas as atividades de projeto e design serdo
empreendedoras, de co-projeto e envolvendo ecossistemas criativos e locais.
Significa simplesmente que eles podem se tornar uma forma mais comum em que
a atividade de design aparecera. O problema para a comunidade de design é ser
capaz de repensar 0 processo e 0s ecossistemas de design e buscar conduzir e
potencializar essa transformacdo, direcionada a este design empreendedor
emergente. E essa mudanca a ser feita é grande: a teoria deste design emergente e
a habilidade e cultura que ela requer estdo muito longe das que normalmente
possuiam o0s especialistas em design do séc. XX. “Agora eles estdo mais
envolvidos com uma producdo que é mais acessivel, distribuida e aberta para
experimentacdes, no qual desenhar e produzir podem ser ambos abertos para
distribuicdo com novos designers e ecossistemas de inovagdo” (Menichinelli et
al., 2020, p. 2). E “(...) desta maneira que o processo projetual, e de design,
comecam a mudar. Os processos de inovacao e de design tornam-se hibridos a
partir da rede” (Serafini, 2016, p.12). Através desta atuacdo em rede, ligada a
criatividade dos ecossistemas, 0 designer encontra o que necessita para produzir e
propor seus projetos e, do mesmo modo, seus projetos sdo também influenciados
(Serafini, 2016). A atuacdo cada vez mais aberta e menos dependente de uma
I6gica convencional, de demandas industriais, permite ao designer a
implementacdo de suas proprias ideias, além de aprender ou influenciar as ideias
daqueles que estdo nesta mesma rede, em uma troca rica que potencializa novos
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arranjos organizacionais inovativos.

“(...) dados da Capgemini Consulting (2017)” sugerem que “a revolucdo 4.0
forcard o empresariado industrial a repensar formas tradicionais de criacdo de
valor, incorporando arranjos diferenciados de negécios que priorizem a inovagao
em redes, 0 outsourcing de processos de producdo e de gestdo, a produgéo focada
em pequenos lotes e a construcdo de cadeias inteligentes de suprimentos (...)”
(Sant’anna; Ferreira; Santos, 2019, p.35).

Os autores emendam que “(...) com a introdu¢ao de robos inteligentes, (...)
o fator custo do transporte tendera a se tornar o tenddo de Aquiles desses
modelos” de inddstrias convencionais “tornando as redes de producdo e
distribuicdo locais (...) descentralizadas, muito mais &geis, fluidas, baratas e
competitivas.” Nestes novos ecossistemas, 0s “(...) arranjos da economia pos-
industrial tenderdo a ser movidos por um combustivel essencial: o ritmo das
inovacdes” (Ibid, p. 35). E os ecossistemas de design podem ofertar um campo
fértil para experimentagcdes de pesquisas que visem facilitar a gestdo destes
modelos de negdcios e potencializem novos arranjos organizacionais inovadores
para estes novos empreendedores. DEPAs estdo fortemente ligados a valores e
crencas relacionadas com interesses coletivos, necessidades locais e ecossistemas
criativos, em que os projetos sdo desenvolvidos com base nas paixfes e
necessidades pessoais (Serafini, 2016). Esta atuacdo em redes de colaboracéo,
unida a flexibilidade na forma de trabalhar, transformam os DEPAs em individuos
capazes de agir como catalisadores de novas oportunidades de mercado (Nielsen;
Stovang, 2015). Outro ponto forte destes empreendedores diz respeito a geracdo
de valor do negdcio. Para eles, o valor gerado pela empresa pode ser medido de
forma financeira, social ou emocional. Um negdcio deve ser rentavel para estar
vivo no mercado, porém eles ndo veem isso como estando relacionado
diretamente com o enriquecimento financeiro pessoal (Fraga, 2020). Menichinelli
et al. (2020) reforcam esses valores, a partir da crise do COVID-19, com
ensinamentos que ela trouxe sobre producdo distribuida e design aberto:

“O primeiro diz respeito a manutencdo da vitalidade profissional e do carater
experimental do movimento Maker e de designers e inovadores independentes,
gue nos Ultimos anos comegaram a exaurir seu impulso propulsor, cristalizando-
se na busca por um lugar sustentdvel no mercado e na sociedade. O segundo
destaca a utilidade dos modelos de design de producgdo abertos e distribuidos ndo
como sistemas alternativos ao mundo da industria e dos servi¢os, mas como
sistemas complementares a eles. O terceiro atesta a necessidade de implementar
as competéncias cientificas, estratégicas e organizacionais das comunidades de
criadores e inovadores independentes e das redes do Fab Lab tornando-os atores
com um papel mais definido e integrado com 0 mundo da producédo, pesquisa e
formulacéo de politicas.” (Menichinelli et al., 2020, p. 3)

Podemos intuir que transitamos em um periodo de boas oportunidades
para o agente “Designer” se desvencilhar dos modelos tradicionais de produgdo e
distribuicdo, no qual sempre esteve participativo, para ser um novo agente de
transformacéo. Pois s&o modelos que geram estratificagcdo no tecido social e uma
extracdo desmedida de recursos do planeta, pelo consumismo incentivado com um
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unico objetivo: o lucro. “A verdade é que hoje o design ja ndo pode se esconder
atrds do argumento da apropriacdo indevida (...)” pelo capital e pela institui¢ao
mercado “ (...) pois suas teorias e métodos ja hd muito tempo vém sendo
desenvolvidos para (...) 0 incremento sem limites da lucratividade capitalista”
(Argan, 1977 apud Matias, 2014, p.357). Pesquisas, politicas e a¢bes publicas e
privadas de apoio, fomento e estimulos a estas “iniciativas curatoriais”, investidas
por DEPAS, em conjunto com todo este novo ecossistema no qual ele esta inserido
é condicdo importante para a sustentacdo dessas transformacbes “Bottom-Up”
que ocorrem e dinamizam os mercados atuais. A construcdo de organizacdes de
maneira inteiramente nova, em modelos integrados de gestdo, a partir de novos
modelos de negdcios, que trabalhem com as forgas socioculturais locais, na
promogdo de APLs, em ecossistemas integrados, abertos e/ou flexiveis,
possibilitara uma atuacdo polivalente e transdisciplinar do designer. Podera
facilitar a sua gestdo empreendedora, o crescimento profissional do seu
empreendimento e o direcionamento da sociedade para uma producdo e
distribuicdo descentralizada (Fraga, 2020).

Para sintetizar toda essa literatura conhecida sobre o conceito do Designer
Empreendedor de Produtos Autorais, descrita ao longo deste capitulo 2, para
alcancar o segundo objetivo especifico desta pesquisa, criei o Quadro 5. Ele
apresenta, entre outras informacdes, as caracteristicas e atividades de gestdo de
DEPAs em uma pequena empresa autoral centrada no design de produto.

Quadro 5 - Sintese do capitulo 2 sobre o conceito dos DEPAs

Designer Empreendedor de Produtos Autorais

aproximagao do design (i) Muitas ideias em comum entre ambos os campos, em termos de
com o empreendedorismo base paradigmatica, comportamento e pensamento;
(ii) Condicdes tecnologicas favoraveis;
(iii) Necessidade de sobrebivéncia, sendo caminhos alternativos de trabalho

no mercado;
Design Intensive Startup Modelos de Negdcios com base do seu desenvolvimento a partir do Design.
(DIS)
principais caracteristicas (i) Fazem uma diversificada curadoria criativa dos préprios riscos, em um
dos modelos de negdcios conjunto de produtos, servigos, imagens, linguagens, valores e participagées

que lidam com tomadas de decisées.

(ii) Atuagdo mutante, pelos diferentes tipos de projetos trabalhados, comercial,
social ou autoral; pela interdisciplinaridade das novas atividades executadas
no trabalho; e pela sua transicédo entre os diversos sistemas - produtivos,
comunicacionais, de distribuicdo e financeiro - que compde o seu ecossistema.
(iii) Trabalha o processo de design incorporado ao processo de inovagéo,

em um processo que abraga as atividades que antecedem a colocacéo

de um novo produto no mercado e as atividades posteriores ao seu
langamento, para a sua sustentacdo e crescimento.

(iv) Sdo modelos de negdcios, geralmente, moldados pelo alinhamento
progressivo com narrativas sécioculturais de ecossistemas locais, que surgem
e se desenvolvem conforme suas necessidades.

(v) Processos de lideranga baseados em aprendizagem continua,

pela atuagdo mutante, condicionada a capacidade de absorgdo

e aprendizagem do designer.

Fonte: Autor
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Modelos de ecossistemas criativos integrados para
negocios orientados ao design (eles existem?)

Como vimos anteriormente, € possivel afirmar pela literatura do design
contemporaneo que novas praticas e areas de atuacdo trouxeram o profissional do
design de produto para mais perto do design estratégico e do empreendedorismo.
Que essas transformacdes possuem relagdo com as tecnologias digitais e
impactaram as partes interessadas, denominadas stakeholders, que atuam nos
ecossistemas do design, por trazerem novas ferramentas ao designer que
permitiram a ele uma atuacdo mais independente, empreendedora, mutante,
versatil nas condicBes de recursos e fontes de receitas. Uma nova forma dele atuar
em seu ecossistema, que, por sua vez, é parte interativa dos ecossistemas criativos
e de inovacdo (Franzato et al., 2015; Carneiro, 2019).

"A abertura no processo de projeto para incluir uma pluralidade de interaces e
atores - vinculada ao surgimento das redes de projeto - € a base para a expansao
do design em direcdo a atuacdo em ecossistemas criativos. Parte-se do design
estratégico como projeto de estratégias organizacionais para entdo propor a sua
evolugdo como abordagem metodologica através da qual os designers
empreendem e atuam nos ecossistemas criativos." (Serafini, 2016, p.30)

E os entendimentos e propostas sobre este fenémeno podem e devem ser
mais estratégicas, focando mais em como torna-lo estruturado e preparado para o
longo prazo ou para grandes desafios, ao invés de sé focar em explorar
caracteristicas comuns e como escala-las (Menichinelli et al., 2020). Se tornou
visivel a esta pesquisa, que temos no ecossistema no qual o designer
empreendedor estd inserido, uma oportunidade para alcancar a gestdo
transdisciplinar das suas praticas de trabalho, que facilite a gestdo dos seus
pequenos negocios e o potencial crescimento do mesmo. Compreender a dindmica
e caracteristicas de um ecossistema criativo integrado é uma condi¢do para futuras
propostas de ecossistemas integrados proprios para DEPAs. Pois através da
integracdo ecossistémica espacial e relacional, com uma rede de atores criativos
que se complementam em seus fluxos de atividades sistémicas, € provavel criar
um ambiente que estimule a colaboracéo por pares e a co-criacdo entre eles.

Mas como apontado por Bianchini & Maffei (2012), Designers
Empreendedores possuem caracteristicas muito pessoais na gestdo de seus
negdcios, e suas préaticas profissionais lidam com modelos organizacionais de
atividades e objetivos variaveis, flexiveis e mutaveis, seja pela producao, seja pela
distribuicdo. Logo, os autores pensam como meétodo mais eficiente determinar
como esse novo fendémeno, do designer como lider e gestor, pode produzir
praticas de um novo tipo no setor de design, além da busca em literatura e em
estudos de caso de modelos organizacionais, para identificar repertorios de
experiéncias e boas praticas a serem experimentados no campo do design
estratégico (lbid). Portanto, o terceiro objetivo especifico desta pesquisa foi
estabelecido como: conhecer, analisar e compreender os modelos de negécios que
ocorrem em ecossistemas criativos integrados relacionados com o campo do
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design de produto, e como se desenvolve a gestdo interdisciplinar e
transdisciplinar desses espacos. Para isso foi realizada uma Revisdo Bibliografica
(RB) a partir dos strings “ecossistemas criativos”, “ccossistemas de design” e
“ecossistemas criativos integrados”, de forma independente e em cruzamento com
0s strings “gestdo transdisciplinar” e “gestdo interdisciplinar”. O conhecimento
disponivel na literatura poderé oferecer contribui¢bes sobre pesquisas e projetos
que estudem espacos coletivos relacionados ao campo do design e que envolvam
integracdes sistémicas interessantes a esta pesquisa. E uma forma de tangibilizar
esse conhecimento em casos experimentados que podem ser aperfeicoados e que
demonstrem como eles realizam essas praticas interdisciplinares e

transdisciplinares.

3.1
Da interdisciplinaridade para a transdisciplinaridade

O trabalho de Designers Empreendedores de Produtos Autorais (DEPA) se
caracteriza pela gestdo interdisciplinar e o aumento e diversidade de areas no qual
ele atua e interage, para além do Design de Produto, como exemplo, na producéo,
comunicacgéo, distribuicdo e vendas dos seus produtos e servicos. Portanto, o
entendimento sobre os conceitos de gestdo interdisciplinar buscou, também,
conhecimentos sobre a intersetorialidade, entendendo que a gestdo transdisciplinar
pode ser alcancada a partir do cruzamento entre disciplinas e setores. Esta forma
de alcancar a transdisciplinaridade é uma possibilidade, entre outras maneiras.
Este trabalho se baseia na proposta de Schaltegger et al. (2013).

A interdisciplinaridade pode ser descrita, pela literatura, como sendo as
praticas colaborativas que atravessam as fronteiras entre as disciplinas, enquanto a
intersetorialidade esta relacionada as praticas de colaboracdo entre setores. A
partir da ocorréncia conjunta destas duas formas principais de praticas
colaborativas, entre disciplinas e entre setores, é alcancada a transdisciplinaridade
(Elzinga, 2008; Schaltegger et al., 2013; Laasch et al., 2020), que pode alcangar
uma condicao relevante na conjun¢do de conhecimentos, para trabalhar problemas
(Klein, 2004). Neste objetivo, a pratica colaborativa interdisciplinar tem inicio
cedo, quando multiplas disciplinas se envolvem em uma defini¢cdo conjunta de um
problema (Schaltegger et al. 2013; Stock & Burton, 2011) para fornecer e
compartilhar principios de coordenacdo que sejam condutores na busca pela
solucdo (Max-Neef, 2005). Porém a colaboragdo interdisciplinar normalmente
depende de uma coordenacdo em alto nivel de organizacdo entre os parceiros
disciplinares, para haver uma troca eficiente a partir de um objetivo comum
(Schaltegger et al. 2103; Stock and Burton, 2011), pois esta coordenacgao, quando
pequena ou inexistente, conduz a cada disciplina definir o seu proprio problema
de forma isolada, sendo chamada apenas de praticas multidisciplinares (Stock &
Burton, 2011; Laasch et al., 2020). Ja a intersetorialidade, em suas praticas
colaborativas, podem integrar um conhecimento relevante para trabalhar
problemas similares provenientes de setores distintos (Laasch et al., 2020), no
qual héa literatura que sugere serem problemas com maior complexidade, dado o
envolvimento de varios setores e stakeholders (Klein, 2004; Parker, 2010; Pohl,
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2010).

Para facilitar a compreensdo destes conceitos e o0 entendimento desta
conducéo das praticas colaborativas interdisciplinares e intersetoriais, em dire¢do
a préticas transdisciplinares, no que diz respeito ao que as qualifica como tal,
apresento a figura 5. Ela foi extraida do artigo de Laasch et al. (2020), chamado
“Constelacdes de Praticas Transdisciplinares: Um Mapa e Agenda de Pesquisa
para o Campo do Aprendizado da Gestdo Responsavel”, e apresenta um quadro
elaborado a partir das classificacdes de Schaltegger et al. (2013), ilustrando quatro
formas distintas de préticas colaborativas transdisciplinares e ndo-
transdisciplinares. Para tal, o quadro realiza a combinagdo das duas dimensdes
constituidas de (inter)disciplinaridade e (inter)setorialidade, em um cruzamento de
linha-coluna. Neste cruzamento, as praticas colaborativas mais intensas e
pronunciadas sdo encontradas na transdisciplinaridade, no qual praticantes de
maultiplas disciplinas e multiplos setores se envolvem em uma definicdo conjunta
do problema. Segundo os autores, ‘“ecles intensivamente e interativamente,
coordenam a integracdo de seus conhecimentos na busca de solugdes para a vida-
real” (Laasch et al., 2020, p.738).

Fig. 5: Tipos de praticas colaborativas entre os campos do Aprendizado da Gestéo
Responsavel

/ Setorialidade Intersetorialidade \

Interdisciplinaridade Setorial Transdisciplinaridade
Praticas colaborativas por
praticantes de multiplas
disciplinas, mas apenas um
setor integrando o conhecimento

para um problema-objeto

compartilhado.

Praticas colaborativas por
praticantes de diversas
disciplinas e setores, integrando
conhecimento para um
problema-objeto compartilhado.

Disciplinaridade Setorial Disciplinaridade intersetorial

Praticas colaborativas por

praticantes de uma disciplina em

um setor, usando o conhecimento
endémico do setor-disciplinar

Praticas colaborativas por praticantes
de maltiplos sctores, em uma disciplina,
integrando conhecimentos da disciplina
a partir de multiplos setores para atender

para abordar uma questao-objeto
do setor disciplinar

a uma questdo-objeto disciplinar
compartilhada entre setores

Campo da Pesquisa

/ Campo da Educagao

/ Campo Profissional

Fonte: Schaltegger et al. (2013) apud Laasch et al. (2020)

O tipo de pratica com a menor intensidade colaborativa de
transdisciplinaridade fica situada no campo da disciplinaridade setorial, onde
pesquisadores sdo conduzidos exclusivamente pela intra-disciplinaridade, ou
disciplinas individuais, em praticas de colaboracdo de um setor individual. A
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disciplinaridade intersetorial é caracterizada pela colaboracdo de préaticas que
envolvem atores de multiplos setores, porém em apenas uma disciplina,
compartilhando seus conhecimentos setoriais sobre ela, enquanto a
interdisciplinaridade setorial se aplica em colaboracdes interdisciplinares que nao
atravessam setores e se restringem a um deles, com praticantes integrando seus
conhecimentos para um problema-objeto setorizado e compartilhado. Nestes dois
ultimos formatos expostos, ocorrem niveis mais altos de coordenacdo na busca
conjunta de definicdo e solucdo de problemas (Ibid). As trés setas da figura 5
expressam movimentos para a transdisciplinaridade de cada forma néo-
transdisciplinar de colaboracdo, apresentando a possibilidade de termos um
movimento vertical, no qual a disciplinaridade intersetorial atinge a
transdisciplinaridade ao iniciar préticas interdisciplinares. Um movimento
horizontal, da interdisciplinaridade setorial para a transdisciplinaridade, com a
aplicacdo de praticas intersetoriais; e a possibilidade de um movimento
transversal, que conduz da disciplinaridade setorial para a transdisciplinaridade,
requerendo a adicdo de ambas as praticas colaborativas, interdisciplinares e
intersetoriais (Ibid).

No mundo atual, frente aos dilemas econémicos, sociais e ambientais, a
sociedade enfrenta problemas bastante complexos e que demandam préaticas
transdisciplinares. Praticas que atravessam tanto disciplinas quanto setores, em
um compartilhamento de saberes para enfrentar dilemas de um mundo conectado
e globalizado, em quase todos os sistemas e ecossistemas que o formam, e
circulam em suas sociedades nacionais, blocos econ6micos ou em uma percep¢ao
de sociedade global. Pois sdo problemas que envolvem uma ampla e diversificada
rede de stakeholders, em diferentes culturas sociais, no que podemos chamar de
wicked problems (Rittel & Webber, 1973). Neste contexto, estimular praticas de
conhecimentos transdisciplinares passa a ser importante, pois as préaticas
relacionadas com a gestdo, nos dias atuais, demandam acdes responsaveis e
comprometidas na busca por essas solugdes, tornando esse movimento a
transdisciplinaridade uma parte central deste processo. No campo da gestdo
responsavel e orientada as préaticas colaborativas profissionais, relacionada ao
ambiente de mercados e neg6cios, a agenda da transdisciplinaridade originalmente
ndo era presente, pois ela estava mais focada nos campos da pesquisa e da
educacdo académica (Apostel et al. 1972; Jantsch, 1972b) e esse redirecionamento
focal se inicia a partir dessas mudancgas complexas, no qual os wicked problems
ndo sdo vistos como questdes restritas a pesquisa e a educacao (Laars et al., 2020).
Pois essas praticas profissionais utilizam conhecimentos de profissionais
extremamente especializados (Freidson, 2001), que podem oferecer importantes
contribuicdes sociais direcionadas a problemas complexos de naturezas diversas
(Blond et al., 2015) e que podem se igualar com os campos da pesquisa €
educacdo, enquanto praticas transdisciplinares, em capacidade de lidar com essas
questbes (Laars et al., 2020). A extensdo dessa discussdao sobre uma gestéo
transdisciplinar relacionada a praticas oriundas de praticantes ndo académicos é
um passo relevante em direcdo ao reconhecimento dos limites do conhecimento
cientifico social (Whittington, 2011) e no sentido de dar espaco para praticas
transdisciplinares orientadas por praticantes do campo profissional (Laars et al.,
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Tais préaticas colaborativas transdisciplinares, quando orientadas ao
contexto da problemética apresentada nesta dissertacdo, pressupde pensarmos a
intersetorialidade, a partir dos sistemas presentes na vida real de DEPAs,
formados por sistemas produtivos, comunicacionais, de distribuicdo e de
aquisicao de recursos de capital, principalmente financeiros. Esta rede de sistemas
sdo representacbes dos seus respectivos setores - industrial, comercial, de
comunicacdo e financeiro - e a intersetorialidade deles esta presente no fluxo das
préaticas colaborativas diarias realizadas por DEPAs, ao atuarem em seus
ecossistemas criativos. Isso abre espaco para avancar sobre a hipdtese dessa
pesquisa, na compreensdo das caracteristicas proprias para um ecossistema
criativo integrado, direcionado a DEPAs, que promova essa pratica
interdisciplinar e intersetorial entre todos os atores praticantes, e que contribua
para potencializar essa cadeia completa de valor. Sdo diversos 0s processos
criativos que a complem, e seus agentes também, de setores distintos da
economia criativa, porém complementares, e que podem ser conduzidos ao
enfrentamento de problemas e objetivos em comum. A figura 6 apresenta tipos de
praticas colaborativas que podem ocorrer a partir do ecossistema de atuacdo de
DEPA:s.

Fig. 6: Tipos de praticas colaborativas a partir da atuagdo de DEPAs

/ / Setorialidade Intersetorialidade \

Disciplinas conjugadas Disciplinas conjugadas
do campo do Design do Design em priticas

(produto, grdfico, digital, com os setores produtivos,
estratégico, ...) em

pridticas criativas

comunicacionais, de
distribuicio e/ou financeiro

Disciplinas independentes
Disciplinas independentes do Design de Produto em
do Design de Produto priticas no setor produtivo,
(em prdticas criativas) comunicacional, de
distribuiciio e/ou financeiro

Ecossistema do DEPA

Fonte: Autor

Sdo préaticas que podem representar disciplinas individuais do Design de
Produto, como o desenvolvimento de desenhos técnicos, sendo executadas de
forma independente pelo proprio DEPA, no caso da disciplinaridade setorial, ou
sendo praticadas de forma colaborativa com agentes de outros setores, como o
produtivo. Neste caso, técnicos de oficios recebem esses desenhos técnicos para
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realizarem sua leitura e compreenderem como sera a fabricacdo do produto,
podendo sugerir adequacGes em sua forma ou funcdo, para melhorar seu
desempenho e/ou reduzir custos, alcancando praticas colaborativas em uma
disciplinaridade intersetorial, entre design e industria. Na atuagdo interdisciplinar
de DEPAs, em suas Startups Intensivas de Design (DIS), também ocorrem
praticas conjugadas que avangam sobre outras disciplinas do campo do design, em
sua transversalidade de segmentos, como a elaboracéo de pecas graficas, imagens
ou videos, que trabalham conhecimentos disciplinares relacionados, por exemplo,
com o Design Gréafico e/ou o Design Digital, para potencializar a comunicacéo e
distribuicdo de seus produtos e servigos. Nestas préaticas criativas, ocorre a
interdisciplinaridade setorial. Por fim, alcancando a transdisciplinaridade, as
disciplinas conjugadas do campo do design séo praticadas de forma colaborativa
com agentes de outros setores, como industriais, lojistas ou possiveis investidores,
tendo como exemplo o desenvolvimento de briefings ou planejamentos para
futuros projetos. A elaboracéo de um ecossistema criativo integrado pode oferecer
condicBes e facilitagdes que promovam uma rede de préaticas colaborativas para
gestéo transdisciplinares e uma troca P2P entre todos esses praticantes.

Isso conduz essa pesquisa ao segundo entendimento necessario para 0S
objetivos especificos deste capitulo, na compreenséo tedrica sobre ecossistemas, e
seus fluxos, principalmente os criativos.

3.2
Ecossistemas criativos

A tematica sobre Ecossistemas se desenvolve através da pesquisa, analise
e entendimento em relacdo a pensamento sistémico, tendo como objetivo a
compreensdo dos processos de organizacdo e auto-organizacdo de sistemas
complexos e dinamicos, principalmente da sociedade (Forrester, 1969; Franzato et
al. 2015). Eles séo representados por agentes em interacdo, em um fluxo de trocas,
com capacidade de adaptagdo para sua sustentabilidade, e podem ser
representados por produtores diversos, de multiplas conexdes (Franzato et al.,
2015). Na atualidade, busca entender as complexidades organizacionais trazidas
pelo avanco de areas como ciéncias da computacdo, teoria da informacao,
engenharias, entre outras, muitas delas relacionadas justamente aos avangos
provenientes da era digital, pois trouxeram impactos profundos e diversos, em
sistemas organizacionais da sociedade contemporéanea (Burdek, 2006; Franzato et
al. 2015). Para Franzato et al. (2015), através de uma perspectiva mais pragmatica
de Forrester (1969), as estruturas dos sistemas da natureza tem “produzido
sistemas fisicos complexos, que sdo entendidos como um conjunto de pecgas que
funcionam articuladamente para alcangar um objetivo comum” (Forrester, 1969
apud Franzato et al. 2015, p. 96). E na organizacdo destes sistemas, para o seu
melhor funcionamento e performance, foi necessario considerar as possibilidades
de ruidos nessas relacGes, causados de forma aleatéria e irracional, por agentes
internos e/ou externos (Ibid).

A ordem de complexidade de um sistema, logo, pode ser um fator de
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alimentacdo destes ruidos, e, segundo Forrester (1969), tem sua medicdo pautada
no numero de varidveis de estados existentes, a partir de trés aspectos: (i) o
numero de estados ou niveis deste sistema, ou sistemas, quando pensamos em um
ecossistema; (ii) o numero de enlaces de realimentacdo que ocorrem entre eles,
condicionados a um pré-determinado ciclo de interacBes e atividades, e (iii) a
natureza ndo linear das interagdes, quando ocorrem durante estes enlaces de
realimentacdo (Forrester, 1969). O autor complementa com trés caracteristicas
béasicas, em sistemas complexos, para compreender suas flutuacdes, instabilidades
e comportamentos: a propria complexidades da estrutura, os atrasos aleatorios e
irracionais e as amplificacOes geradas por eles (Forrester, 1969; Franzato et al.
2015). Franzato et al. (2015) sintetizam as relacGes, e as consequentes
performances, que regem estes sistemas complexos pelo seguintes topicos:

“(a) apresentam comportamento contra-intuitivo; (b) sdo notavelmente
insensiveis a mudangas em muitos parametros; atuam contra ou compensam
esforgos corretivos aplicados externamente; (c) resistem a maioria das mudancas
de politicas; (d) contém pontos de pressdo e influéncia muitas vezes em lugares
inesperados de onde irradiam forcas de instabilidade e balanceamento; (e)
reagem, muitas vezes, a mudanca nas politicas de modo diferente, conforme se

trate de longo ou curto prazo; e (f) tendem a condi¢des de pior performance.”
(Ibid, p.97)

A ordem de complexidade do sistema, ou ecossistema, dentro dos aspectos
e caracteristicas citadas, nota-se, portanto, ser um fator importante a influenciar o
quanto o seu fluxo sistémico se dard de forma mais estavel e linear-circular, com
maiores chances de uma performance eficiente, e sem as necessidades de maiores
espacos dedicados a medicdo e correcdo de fluxos, pelos poucos ruidos. Nessa
perspectiva tedrica, pautada em sua eficiéncia, sendo contextualizada a realidade
dos DEPAs e o conjunto de suas novas atividades sistémicas, a continuidade dos
estudos sobre sistemas (ou ecossistemas) requer que se reflita sobre fluxos
continuos e descontinuos dessas tarefas, sobre estabilidade e instabilidade dos
sistemas, com atencdo a sua integracdo e interacdo, e sobre as condices de
autonomia ou dependéncia que atuam na regulacdo ou auto-regulacdo destes
sistemas, e seus agentes, quaisquer que sejam seus constituintes. (Franzato et al.
2015). Neste entendimento tedrico de ecossistemas, hd uma nocdo importante a
esta pesquisa em compreendé-lo como um condutor de saberes transdisciplinares,
em que a unidade sistémica, como representante de um setor, e a diferenciacéo das
ciéncias que a compdem, com suas disciplinas, estdo em interacdo, em todo o
tempo e em todo o espago. Nesta situacdo, o interesse de compreensdo esta pela
complexidade destes fendmenos de associacdo/organizagdo, em como se
desenvolvem suas préticas colaborativas (Ibid).

Seguindo os objetivos desta pesquisa, que € orientada pelas caracteristicas
e necessidades pertinentes a combinacdo dos campos do empreendedorismo e do
design, interessa 0 entendimento sobre os ecossistemas criativos. Pois embora
existam varios tipos de ecossistemas distintos, sdo eles os relacionados ao campo
do design, mais adequados para serem trabalhados na busca pelo desenho de uma
configuracdo organizacional integrada util, para DEPAs. Ecossistemas criativos
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sdo um tipo de ecossistema cultural, no qual o processo criativo percorre um fluxo
de trocas entre varios sistemas, em contextos socioculturais plurais, para
desenvolver dispositivos sociotécnicos (artefatos, processos ou sistemas),
originais e inovadores, em uma sequéncia sisttmica ordenada, ou previamente
organizada, de acOes transformadoras (Franzato et al., 2015). E o processamento
de suas atividades é capaz de fazé-las atravessar os diversos sistemas que 0
representam, com uma grande capacidade de fluxo criativo, por abordar esses
processos de criatividade em diversas destas etapas, sejam produtivas,
comunicacionais ou de distribuicdo, e em seus entrelacamentos. Como tais
processos sdo definidos pelas relagdes, interacGes e fluxos que se estabelecem
entre uma diversificada rede de atores-produtores, que estdo em contextos socio
culturais plurais, tal ecossistema se torna uma oportunidade real para agOes
transformadoras, de diversos ambitos (Ibid). Elas podem ter no Design Estratégico
0 Seu centro organizacional norteador.

E dentro dos ecossistemas criativos que o DEPA exerce suas atividades de
gestdo e lideranca, para a sustentabilidade e crescimento da sua empresa e seu
modelo de negocio, e é onde ele deve enxergar no design estratégico o
entendimento que pode orientar a acdo projetual e, sobretudo, a acdo
organizacional que ird planejar e direciona-lo a inovacdo e a uma estabilidade
virtuosa para o seu empreendimento (Serafini, 2016). A lideranca deste novo
profissional, agora ndo somente desenvolvedor de produtos mas gestor do design
estratégico, pelas transformacfes apontadas anteriormente, fez ele caminhar para
atuacdes mais aprofundadas em sistemas que antes eram geridos por outros atores.
A gestdo produtiva, a gestdo da comunicacdo, a gestdo comercial e a gestdo
financeira sdo exemplos, sendo ainda importante acrescentar o seu papel como
lider no topo da governanca do seu negécio, independente do seu tamanho. Cabe a
ele conduzir, de forma estratégica, o planejamento e direcionamento de suas
tomadas de decisOes e planos de acdo, pontos fundamentais para nortearem seus
objetivos e visfes de futuro, como empreendedor. Com tais mudancas
disciplinares, o que passa a caracterizar e determinar este Design ndo mais sdo
seus resultados, mas sim sua dimensdo processual, no qual o processo criativo na
base do Design pode vir a habilitar processos de transformacéo social e cultural
(Franzato et al., 2015). Neste contexto - de Design Estratégico em ecossistemas
criativos -, o enfoque desloca-se no processo de Design em si, da criacdo dos
dispositivos sécio-técnicos, para o conjunto de relacBes que esses ecossistemas, e
todos os seus atores, agentes de saberes multidisciplinares, desenvolvem entre si.
O designer pode se tornar um ator chave, em um papel de lideranca através do
design, no ambito das mdltiplas rela¢fes instauradas na acdo projetual, de uma
ampla rede de atores que contribuem direta ou indiretamente para a elaboragéo e
implementacdo das estratégias organizacionais (lbid). Estas relacGes
ecossistémicas podem ser oportunidades reais para tais transformacdes, pois sao
processos praticados a partir destas relacdes ecossistémicas, que envolvem todo o
seu ciclo e fluxo de atividades, e sua diversidade de atores.

Esta nova economia contemporanea, baseada no conhecimento e sua
difusdo, pelo qual os avangos das tecnologias da informagdo e comunicagdo
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trouxeram profundas transformacdes, e que possui a inovagdo como principal
forca motriz, influenciou uma tendéncia ja apontada por Schumpeter, ao longo do
seu trabalho, segundo Serafini (2016), para potencializar esses processos
inovativos: o de que eles passariam a ocorrer como resultados do trabalho de um
grupo, ao invés de um unico individuo. Portanto, esta nova economia fez surgir
dois novos tipos de empreendedor: o coletivo e o social (Schumpeter, 2003; Zen,
Fracasso, 2008 apud Serafini, 2016). Empreendedores que, através da
coletividade, atuam em rede dentro de seus ecossistemas criativos, e se
relacionam com os diversos atores que o compdem, a partir da proximidade
geogréfica e dos interesses em comum. Uma dindmica versatil e mutavel de
projetos e oportunidades que se abrem, para agdes coletivas e que podem, a partir
da rede, ganhar novas proporcdes e alcances, sejam, culturais, sociais, ambientais
e/ou econdmicos (Serafini, 2016). Essas novas tecnologias facilitam a
comunicacdo e as trocas entre estes agentes, dos ecossistemas criativos, que atuam
em rede. Elas reduzem os custos, compartilham os riscos e dinamizam a fluidez
do fluxo sistémico, em diversas de suas atividades, impactando na sua
complexidade. Ao propor caracteristicas que possam orientar um desenho
organizacional para um ecossistema criativo integrado, orientado a DEPAS,
entendo, através da pesquisa, que deve ser dada maior consideracdo e atencdo a
proximidade geografica como facilitador e fator de diferenciacdo. Pois a
proximidade geogréfica, a partir de pensamentos sobre espacos coletivos, como
makerspaces ou espacos de coworking e incubadoras de empresas, oferece um
aumento na colaboracdo e compartilhamento, entre os participantes, em interesses
de diversas naturezas, por diversos meios e para diversos objetivos.

A partir dessas consideragdes sobre ecossistemas criativos integrados,
foram trabalhados mais trés conceitos relevantes a esta pesquisa: (i) Capital
Territorial, (ii) Microproducdo Distribuida (MD) e (iii) Plataforma (fisica e
digital). O Capital Territorial € um conceito importante para a proximidade
geogréfica por oportunizar articulacbes entre atores locais para préaticas
colaborativas e a formacdo de uma rede de capital social. Ja a Microproducéo
Distribuida € um fenémeno atual relacionado ao sistema produtivo que é
importante para um ecossistema criativo integrado por facilitar uma producao
descentralizada e o estabelecimento de Arranjos Produtivos Locais (APLs). Por
fim, o conceito de plataforma é importante por ser um conhecimento relevante
para tangibilizar na pratica a intencdo de integrar um ecossistema criativo
relacionado com o design de produto. Uma plataforma de produtos que conjuga
meios fisicos e digitais em sua composic¢do para a integracgao.

3.21
Capital Territorial

A partir de Arquilla et al. (2014) o conceito de Capital Territorial é
explicado como sendo a combinagdo disponivel em um territorio, de elementos
tangiveis e intangiveis, que podem, através do seu trabalho, se tornarem forcas ou
meios para 0 seu desenvolvimento (figura 7). Neste modelo interpretativo, cada
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um dos elementos que compdem a riqueza da area (atividades, paisagem,
patrimonio historico e ambiental, know-how) pode ser representado por camadas
empilhadas, descritas da seguinte forma:

“(1) o saber como e as habilidades. O dominio das tecnologias, das competéncias
de investigacdo e desenvolvimento; a cultura e identidade do territorio; os valores
compartilhados entre os stakeholders no territorio, seus interesses, sua
mentalidade, suas formas e modalidades de reconhecimento; (ii) Recursos
humanos e atividades, homens e mulheres que residem na area, 0s que se
deslocam e os que partem, a demografia da populacdo e sua estrutura social; a
concentragdo geogréfica de atividades e empresas e a forma como estéo
estruturadas (...); (iii) Recursos fisicos, com atencdo aos recursos naturais (...),
instalacBes e infra estruturas, patrimdnio histdrico e arquitetdnico; (iv) Tipos de
governanga. As politicas, os operadores coletivos e, em geral, 0 que hoje se
conhece como “gestdo da coisa publica” do territorio; este componente incluira
também os recursos humanos (instituicdes, empresas e cidaddos) e a sua gestao,
na medida em que a gestdo dos assuntos publicos do territério esteja vinculada ao
compromisso formal que os operadores locais estdo dispostos a assumir; (V)
Relacdo com o mundo exterior, especialmente a presenca de produtos locais em
diferentes mercados, envolvimento de empresas e redes promocionais ou de
intercimbio” (Arquilla et al., 2014, p.3-4).

Fig. 7: Cinco camadas que representam o Capital Territorial

Saberes e identidades culturais

Recursos humanos e atividades A

, VAW & N
Recursos fisicos
NS NN
V4 N

@® Governanca

@® Relacdes externas

Fonte: Arquilla et al. (2014) apud autor

O pensamento de Capital Territorial direcionado a ecossistemas criativos
integrados pressupde a busca por explorar os saberes criativos e intelectuais, e as
habilidades e recursos de bens de capital, dos atores envolvidos em todas as partes
do seu fluxo. Se considerarmos o ecossistema do DEPA, envolve (i) sistemas
produtivos, com processos de producdo analdgica e digital e em diversos
materiais; (ii) sistemas comunicativos, desde a producéo de conteudo de imagens
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e de audiovisual & gestdo dos canais de relacionamento; (iii) e sistemas
comerciais, para a promocao e distribuicdo dos produtos e servicos gerados pelos
negocios envolvidos.

3.2.2
Microproducéo Distribuida

Arquilla et al. (2014) trazem também o conceito de Microproducao
Distribuida (MD), ilustrado na figura 8, como oportunidade contemporanea para
explorar o Capital Territorial, e como uma referéncia proxima a producao
descentralizada e distribuida apresentada por Anderson (2008).

Fig. 8: Caracteristicas de espacos para microproducao distribuida

abertura
sistémica

intera- apren-
tividade dizagem
ampla MICRO social

PRODUCAO
DISTRIBUIDA

capa-

citagdo co- organizagao

munitaria fractal

Fonte: Arquilla et al. (2014) apud autor

O conceito é um fenbmeno emergente consequente dos avancos da era
digital e da fabricagdo digital, que facilitou a implementacdo de pequenos APLs.
Do ponto de vista sociotécnico, as principais caracteristicas que qualificam a MD
séo:

“(1) A abertura sistémica: A MD hoje pode assumir a forma de um laboratorio
difuso (...) para experimentagdo real, combinando design aberto, hardware aberto,
fabricagdo aberta, software aberto, dados abertos, materiais abertos; (ii)
Interatividade ampla: A principal condicdo para o desenvolvimento da MD € que
um certo nimero de microprodutores urbanos consiga se estabelecer interagindo
uns com os outros (trocando conhecimentos, materiais, produtos, técnicas e
tecnologias), influenciando reciprocamente comportamentos e desempenhos
produtivos (...); (iii) Capacitacdo comunitaria: (micro) redes e aliangas. (...) O
conceito de comunidade de pratica (Himanen, 2003; Wenger, 1998) é visivel nas
atividades de microprodutores urbanos e de distribuidores independentes de
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microproducao, que criam associagdes e aliancas locais escalaveis e expansiveis a
nivel nacional e global; (iv) Organizacdo fractal: Este tipo de organizacdes tem
hierarquias planas e tendem a distribuir tarefas e responsabilidades (Hoverstadt,
2009). A ampliacédo do modelo MD ocorre nédo pelo seu crescimento em tamanho
ou desempenho econémico, mas pelo aumento da granularidade das atividades.
Isso garante a flexibilidade auto-organizada de pequenos volumes de producédo
por microprodutores individuais, mas também possibilita que grandes volumes
sejam produzidos pelo sistema como um todo; (v) Aprendizagem social: Na MD,
a convergéncia e a ocorréncia simultanea de praticas como aprender fazendo,
usando (Rosenberg, 1982; Arthur, 2010) e interagindo (Lundvall, 1994) é
possibilitada pela Rede, pelas atividades coletivas e pela multiplicacdo de
experiéncias pessoais de normas e comportamentos gerados pelos
microprodutores que assumem a forma de um sistema social.” (Arquilla et al.,
2014, p.3)

3.23
Plataforma

Do conceito de Microproducdo Distribuida chegamos ao pensamento da
Plataforma, como um caminho para a materializacdo deste fendmeno e a
tangibilidade de um ecossistema criativo integrado. O entendimento sobre o
conceito de Plataforma, para esta pesquisa, € orientado pelas préaticas dos DEPAs,
para a materializacdo das suas ideias e projetos e as estratégias de design para a
criagéo e distribuicdo dos seus produtos autorais. Isto requer uma abordagem com
olhar integrado sobre as plataformas fisicas, formadas por instalagdes contendo
hardwares, entre diversas maquinas, ferramentas e equipamentos, e as plataformas
digitais, formada por softwares que podem ser bastante diversificados, entre
programas, aplicativos, lojas virtuais, ... que podem ser orientados para o uso nos
proprios hardwares da plataforma fisica, ou a partir da internet, e 0 uso pelos
meios digitais, em aplicativos ou midias sociais.

Sawhney (1998) refere-se a estratégia de plataforma como o processo de
identificacdo e exploracdo de pontos em comum entre as ofertas de uma empresa,
0s mercados-alvo e os processos de criacdo e entrega de produtos. Para Muffatto
(1999), em uma definicdo de plataforma fisica, ela é um conjunto relativamente
amplo de componentes de produtos que estdo conectados fisicamente em uma
cadeia organizada e estavel de submontagens que sdo comuns a diferentes
modelos finais de produtos. A plataforma (fisica) orientada ao produto é composta
por um conjunto de subsistemas e interfaces que formam uma estrutura em
comum pela qual um fluxo de produtos derivados sdo extraidos (Meyer &
Lehnerd, 1997) objetivando realizar essa acdo em uma maneira que considera
ganhos entre eficiéncia e custo (Robertson & Ulrich, 1998). A reducdo no tempo
de desenvolvimento de produtos e na sua complexidade sisttmica, o melhor
aprendizado entre projetos e a maior capacidade para atualizar produtos também
sdo beneficios potencializados por plataformas (Muffatto, 1999). Mas apesar dos
seus beneficios, as plataformas de produtos também acarretam custos, como o
custo de producéo da plataforma por unidade de produto, que aumenta de acordo
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com o nivel de qualidade da plataforma, e o custo de customizagdo da plataforma,
para a obtencdo de uma maior variedade de produtos finais (Jalali et al., 2021).
Nesta relacdo, o uso da plataforma impacta na diferenciacdo e qualidade do
produto e 0 mesmo ocorre na direcdo oposta: a quantidade de diferenciacGes
presentes no portfolio de produtos impacta na otimizagdo do design da plataforma,
ainda que as consequéncias destas relacdes sejam pouco compreendidas (Ibid).

Embora as plataformas de produtos tenham sido intensamente investigadas
desde a década de 1990, alguns novos conceitos de plataforma foram
recentemente propostos (Zhang, 2015), influenciados pelas tecnologias da
informacdo. Eles incluem plataformas de processos, plataformas de layout,
plataformas flexiveis, plataformas multimarcas, plataformas de funcéo-tecnologia,
entre outras (Ibid). Enquanto as plataformas de produtos estdo associadas ao uso
de componentes comuns, subsistemas e suas interfaces a partir da etapa de
detalhamento do projeto, para o desenvolvimento da familia de produtos, as
plataformas recentemente propostas exploram o potencial de elementos comuns
de outros estagios, como o de planejamento do produto, o projeto conceitual, a
producdo, a comunicagéo ou a distribuicdo (Ibid). Elas podem estar vinculadas ao
meio digital e serem desenvolvidas para utilizacdo a partir dele. Neste sentido,
guando complementadas, as plataformas recentemente propostas junto as
plataformas de produtos podem contribuir para auxiliar sistemas organizacionais
em uma ampla variedade de atividades, em diferentes etapas de seus
desenvolvimentos (Halman et al., 2003) e da sua cadeia de valor.

O conceito de plataforma digital € definido com base em diferentes visdes.
A partir de um olhar mais técnico, ele concentra-se no desenvolvimento dos
elementos e fungbes essenciais para um sistema tecnoldgico que formam as bases
sobre a qual produtos, tecnologias ou servicos complementares podem ser
desenvolvidos (Asadullah et al., 2018). J& em uma visdo menos técnica,
plataformas digitais sdo conceituadas como uma rede comercial que permite
transagBes em diferentes formatos, como de negdcio para negécio (B2B), negocio
para consumidor (B2C) ou até mesmo trocas a partir de consumidor para
consumidor (C2C). O foco desta visdo esta na interacdo entre os diferentes grupos
gue aderem a uma plataforma, como usuarios ou provedores de bens e servicos
(Ibid). Entre caracteristicas chaves que definem plataformas digitais: (i) elas
contribuem de forma significativa na reducdo de custos de transacbes entre
stakeholders; (ii) ajudam a organizar e coordenar o desenvolvimento tecnolégico
de produtos complementares através de modularidade e estruturas adequadas de
governangca; (iii) possuem capacidade de gerar resultados a partir de uma ampla e
heterogénea rede de usuarios; e (iv) trabalham efeitos transversais de rede, no qual
o valor da plataforma para um participante de um lado aumenta a medida que
aumenta o numero de participantes do outro lado - como ocorre em marketplaces
digitais, no qual a relevancia da plataforma aumenta para o vendedor quando ha
mais compradores do outro lado, e vice-versa (Ibid).

Os conhecimentos adquiridos destes conceitos levam a crer que
experiéncias de integracdo nestas plataformas fisicas e digitais podem gerar varias
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formas de relacionamentos e negocios, na conjuncdo dos sistemas de producdo, de
comunicacdo e de distribuicdo. Uma cadeia de valor com interacdo rica e
propositiva entre 0s agentes que atuam nelas e que podem ser representantes de
um diversificado contexto socio cultural, vinculados ao capital territorial local.
Este ecossistema criativo integrado relacionado com o design pode influenciar o
desenvolvimento do territorio, ao gerar novas formas de empreendedorismo e
inovacdo, baseados em design e nas novas formas de producéo, que introduzem,
de forma sistémica, o ethos do fazer no territério (Arquilla et al., 2014).

3.3
Comunidade maker e fab labs, incubadoras de empresas, arranjos
produtivos locais e clusters industriais para design driven innovation

A partir dos entendimentos tedricos extraidos da Revisdo Bibliogréafica
sobre 0s conceitos de gestdo interdisciplinar, gestdo transdisciplinar e
ecossistemas criativos, essa pesquisa encaminha aos entendimentos praticos sobre
ecossistemas criativos integrados que sejam pertinentes ao campo do design.
Desta maneira, € dada atencdo especial as comunidades makers, e o0s
makerspaces, e suas relagdes com incubadoras e espacos de coworking, além dos
arranjos produtivos locais (APLSs) e clusters industriais. Isto, para entender como
eles trabalham as gestbes das suas atividades, em projetos interdisciplinares e
transdisciplinares. Pois sdo exemplos de espacos e de organizacdes onde ocorrem
a integracdo ecossistémica de maneiras diversas, em novas praticas e fenémenos
qgue vem ganhando maiores densidades e condi¢cdes de desenvolvimento para a
inovacdo, a partir dos desdobramentos tecnoldgicos e do uso em processo
acelerado de ferramentas para trocar informacdes e transformar matérias primas.
O que contribui para uma cadeia de geracdo de valor altamente integrada (Davies,
2015). Sdo tecnologias que conduzem a novas praticas de aprendizagem e
interacdes sociais, de sistemas organizacionais e modelos de negdcios, nos quais
os formatos expostos acima sdo representacfes destas experiéncias, sendo alguns
mais recentes, como Fablabs, Design Factories e Living Labs. Suas atualizacfes e
melhorias s&0 um processo constante e 0 repensar desses ecossistemas integrados
¢ importante para se criarem e se manterem as condi¢des que favorecam o
processo inovador, segundo autores como Martin (2009), Norman (2010), Cros
(2011) e Brown (2009).

Ha& autores que sugerem que a identidade maker teve seu desenvolvimento
como consequéncia do colapso da identidade do usuério e do produtor, a partir das
transformacdes digitais (Gauntlett, 2011; Dias e Smith, 2018; Faludi, 2020) e que
hackers e makers podem representar uma nova identidade, como estilo de vida,
que é focada na auto-expressdo enquanto fazer (Davies, 2017; Faludi, 2020). Essa
comunidade maker tem em pequenos APLs, que podem ser nomeados, de
makerspaces, as suas plataformas fisicas para se dedicarem a tais atividades.
Makerspaces € um termo genérico para todas as oficinas de maquinas
compartilhadas baseadas na comunidade Maker para fabricagdo (Agustini; Faludi,
2020). Eles tém sido enquadrados como espacos de inovagdo, aproximando a
tecnologia do publico, e vistos como espagos de democratizagdo com potencial
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para impulsionar o empreendedorismo (Faludi, 2020). Essas plataformas
geralmente sdo oficinas de maquinas compartilhadas, equipadas com uma
variedade de maquinarios de fabricacdo digital, como impressoras de manufatura
aditiva ou de plotagens, fresadoras e maquinas de corte a laser, combinados com
uma variedade de maquinarios de fabricacdo analdgica. Uma combinagdo versatil
para uma variedade de possibilidades produtivas (Agustini, 2020) pois oficinas de
maquinas compartilhadas sdo concebidas para empurrar as comunidades de
fabricantes e criativos locais para redes globais e promover uma nova revolucao
industrial, caracterizada pela producdo distribuida (Troxler, 2014; Anderson,
2012). Mas é necessario entender como ocorre a gestdo compartilhada destes
espacos e de que forma é possivel a sua sustentabilidade econdmica, pois
makerspaces, geralmente, sdo espacos baseados em membros participantes, mas
sem fins lucrativos, com dias abertos e engajados com a orientacdo da
comunidade, no qual o lucro ndo é um objetivo fim (Arquilla et al., 2014).
Importante buscar entender, também, como se caracterizam e distinguem essas
variedades de nomenclaturas quanto a plataformas de oficinas compartilhadas, ja
que hé pequenas nuances de diferencas quanto a suas caracteristicas e finalidades.

Para este segundo entendimento, o Quadro 6 busca auxiliar neste objetivo,
a partir das defini¢cbes de Bianchini, Bolzan e Maffei (2014) sobre Workshop,
Research Lab, Hackerspace & Makerlab, (Design) Factory e Living Lab. O
Quadro 6 também traz exemplos destas plataformas que podem ser representantes
relevantes de cada uma das tipologias apresentadas.

Quadro 6: Tipos e quantidades de makerspaces registrados na Cumulus Network

Tipos de
makerspace

(nimero de unidades)

Breve descricdo Exemplo

(Oficinas de) Workshops
(115 de 152)

Workshops sdo usados
para ensinar técnicas
especificas de fabricagao
ou para o uso de
materiais como madeira,
metal, ceramicas, vidro

e polimeros.

Royal College of Art London (RCA). O RCA da
grande importancia aos processos de ensino

analitico, incluindo as fases de descobertas, baseadas
na experimentagdo com protétipos e materiais, que sao
consideradas cruciais para a realizagdo de qualquer
projeto. O RCA coloca a disposi¢do dos seus alunos
uma variedade de oficinas de produgédo, combinando
ambas fabricagdes, digitais e analégicas, e permitindo
aos designers se tornarem produtores independentes.
O Royal College of Art também organizou diversas
exposi¢oes que atrairam um publico grande, durante a
Semana de Design de Mildo. Por fim, alguns designers
se tornaram parte da rede do Conselho de Artesanato,
como um designer-artesao.

Research Lab
(36 de 152)

(Design) Research Labs
conectam atividades
educacionais e de
pesquisa, experimentando

nos aspectos tecnologicos,

metodolégicos e
instrumentais do design
e da fabricagédo

D.School na Universidade de Standford. D.School é
uma rede de inovacdo dedicada a criar experiéncias
transformativas de ensino. A abordagem é a do
aprender fazendo: a questdo ndo é como resolver o
problema, mas como definir qual é o problema. O curso
basico de treinamento é uma sessdo mdo na massa,
praticando com ferramentas que ajudam a dar vida a
novas ideias. Para o desenvolvimento deste projeto,

a escola possui parcerias com instituicdes, sem fins
lucrativos e com setores de organizagées
governamentais.
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Hackerspace e Hackerspaces repre-

EPFL + ECAL Lab na ECAL de Lausanne. Sua

Makerlab sentam uma evolugdo de missdo é explorar o potencial de tecnologias
(15 de 152) eletroshops e laboratérios emergentes através do design e oferecer novas areas
de design interativo e da criatividade para designers. ECAL Lab também
fisica da computagao. trabalha com outros parceiros e designers reconhecidos
Makerlabs representam condicionados a temas especificos e requisitos de cada
uma evolugdo dos projeto. O Lab envolve parceiros industriais para garantil
hackerspaces que os melhores resultados possam melhor beneficiar a
sociedade como um todo, seja em termos de servigos,
produtos ou desenvolvimento econémico. O Lab tambén
desenvolve programas de educagdo continua para
investigar novas praticas.
Factory (Design) Factories sdo Design Factory na Universidade Aalto. Design
(4 de 152) estruturas que incluem Factory € um ambiente de trabalho com 3.000m2 que
espacos de fabricacao estimula o trabalho criativo, o conhecimento
e combinam eles com compartilhado e a troca de experiéncias. Todas as
espacgos de co-working oficinas s&do desenhadas para o uso flexivel, com
e outras atividades interacdo aberta e a producéo de protétipos, da forma
conectadas com a mais facil possivel. Os espagos podem ser facilmente
pesquisa, produgao, modificados e reorganizados para diversas
promogao e incubagéo. configuragdes e diferentes propoésitos de uso, e para
estimular a comunicagéo aberta e encontros
expontaneos. Em 2012, a comunidade era composta
por mais de 700 estudantes, 30 membros de equipes,
30 professores, 20 pesquisadores, 35 industrias
colaborativas parceiras e 5 empresas in-house.
Living Lab Living Labs séo estruturas Fabriken em Medea - Universidade de Malmoe.
(3 de 152) que incluem makerspaces Fabriken e uma Fab Lab in Malmé. The Lab

e combinam eles com
espacgos de co-working e
outras atividades
conectadas a pesquisa,
produgdo, promogéo e
incubacéao.

(originalmente parte de um Living Lab) é operado na
Universidade de Malmé. A ideia da Fabriken é de
acelerar o desenvolvimento em cada tecnologia
qualificada pela sua miniaturizagdo, barateamento e,
entdo, maior disponibilidade.Os principais usuarios sdo
cidadaos, pesquisadores, empresas e instituigdes

publicas. No Lab ha ferramentas e novas tecnologias,
e os usuarios também podem achar conhecimentos

e habilidades para experimentar com elas e prototipar
ideias, produtos e servigos. Fabriken esta constante-
mente mudando o seu foco produtivo da fabricagédo
digital para a computacéo fisica.

Fonte: Bianchini, Di Milano, Bolzan, Maffei (2014)

Do ponto de vista da atividade e da gestdo destes espacos, Capdevila
(2013) caracterizou estes laboratérios por: (i) projetos executados por Fablabs,
espacos de coworking, makerspaces, hackerspaces ou Living Labs; e (ii) como
espacos e projetos liderados por instituicGes e/ou usuérios, com ou sem fins
lucrativos, com foco no desenvolvimento econdmico ou social. Em relagdo a
Fablabs, por exemplo, Capdevila (2013), os relaciona como espagos mais
comprometidos com o desenvolvimento social, em trazer essas tecnologias para a
comunidade, e em projetos liderados por objetivos de usuarios, no lugar de
organizacbes. Sdo laboratérios conectados a uma vasta rede de similares, com
foco na fabricacdo digital, equipados com maquinas a partir de uma cartilha de
equipamentos caracteristicos e diretrizes que estimulam a troca global de
conhecimentos.

A gestdo dos makerspaces é desafiada por uma abordagem de modelo de
negocios que coloca as necessidades educacionais, a sustentabilidade financeira
e/ou as recompensas econdmicas de empreendimentos socialmente responsaveis
no centro da andlise (Faludi, 2020). Segundo Faludi (2020), Fablabs ou
makerspaces podem estar sediados em bibliotecas ou universidades que oferecem
servigos gratuitos ou de baixo custo, com fins educativos e de conscientizagéo,
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direcionados ao publico em geral. A autora cita paises europeus, como a Itélia e a
Franca, onde a maioria é de base prdpria, enquanto na Alemanha ou no Reino
Unido sdo laboratorios hospedados (Troxler, 2014; Faludi, 2020). Essas oficinas
sdo administradas por diferentes modelos de negdcios e estruturas de patrocinio,
em organizac¢des que funcionam como suporte para movimentos e comunidades
hacker e maker, com uma finalidade mais educativa, a0 mesmo tempo em que
mantém relacGes sistémicas de outras distingdes quanto a seus objetivos, mais
voltados aos mercados, e a sustentabilidade financeira (Hunshinger e Schrok,
2016; Faludi, 2020). Pois muitos usuarios de Fablabs sdo designers
empreendedores, ou pessoas que praticam este papel, de representante de uma
empresa DIS e, desta forma, sdo espagos que impulsionam e apoiam estes
movimentos micro-empreendedores. Eles propiciam um verdadeiro "bergario"
para transformar essas microempresas em boas representantes do fenémeno DIS,
sendo uma fonte para troca e expansdo de conhecimentos (Arquilla et al., 2011;
Bianchini e Maffei, 2012). A pratica abrangente de oficinas mecanicas
compartilhadas engloba os diversos modelos de fab labs, makerspaces e
hackerspaces, bem como espagos de coworking nos quais hé prestacdo de servicos
com magquinas digitais. Pois estes espacos de coworking também podem fornecer,
além das estacbes de trabalho, as instalacdes de prototipagem. Eles geralmente
desenvolvem uma comunidade de empreendedores sociais e inovadores que
dedicam esforcos pessoais em beneficio da comunidade, dando caracteristicas ao
espaco de autonomia, autogestdo e ndo dependéncia de financiamentos publicos
(Capdevila, 2013). O formato oferece oportunidades de desenvolver
microeconomias internas, com alcance real de negdcios entre 0s co-workers
(Cohen, 2011) e cobra mensalidades dos membros, para oferecer o0 acesso as suas
instalacBes e equipamentos, o que contribui para sua autonomia.

Ja Design Factories estdo majoritariamente vinculadas ao meio
académico, sendo plataformas lideradas por universidades. Trabalham projetos
interdisciplinares, envolvendo os alunos de diversos cursos e departamentos, e
disponibilizando uma ampla infraestrutura de processos produtivos, digitais e
analégicos, em uma plataforma preparada para os cursos oferecidos pelos
departamentos. Acabam se tornando espacos interessantes para envolver partes
interessadas externas em projetos de pesquisas liderados pelos professores e
alunos (Bjorklund et al., 2019). Bianchini et al. (2014) apontam serem poucos 0S
casos de makerspaces que integram pesquisa, design, producdo, promogédo e
distribuicdo como as Design Factories, em um formato de ecossistema integrado.
Nesses espacos, um conjunto de conhecimentos multidisciplinares, coordenado
por capacidades de design estratégico, possibilita o desenvolvimento de produtos
e estimula novas formas de empreendedorismo, com base em design inovador
(Ibid). O Quadro 6 também apresenta a quantidade dessas plataformas, registradas
na Cumulus Network - rede com 189 universidades e escolas de design do mundo
- e como esta quantidade esta distribuida, entre as nomenclaturas e finalidades.
Esse dado reforga o que dizem os autores (Bianchini et al., 2014), sobre a caréncia
de espacos dedicados a trabalhar ecossistemas de inovacdo com base no design,
em um formato mais amplo e integrado, como as Design Factories, que sdo
orientadas pelo sistema educacional. Porém sdo dados de 2014 e artigos recentes
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atualizam, por exemplo, para 27 as Design Factories presentes no mundo
(Bjorklund et al., 2019).

Sobre as plataformas denominadas Living Labs, Schumacher & Feuerstein
(2007) afirmam que elas sdo baseadas no pensamento dos usuarios como co-
criadores, no lugar de serem considerados meros consumidores ou informantes.
Capdeville (2013) os caracterizam como espacos de inovagdo centrados no
usudrio, a partir da pratica e pesquisa diaria em uma abordagem que traz o(s)
usudrio(s) a participacdo projetual, facilitando a sua influéncia em processos de
inovacéo, abertos e distribuidos, envolvendo todos os stakeholders relevantes ao
contexto de vida real do projeto, o0 que objetiva criar valores sustentaveis. Porém
este envolvimento com usuérios e maltiplos stakeholders geracomplexidades para
Living Labs lidarem, j& que muitas vezes esses atores possuem interesses e
prioridades diferentes. Essa abordagem entre eles ocorre de quatro formas
distintas, de acordo com os papéis de cada Living Lab, podendo ser Provedor,
Usuério, Utilizador ou Facilitador (Westerlund & Leminen, 2011). Sobre cada: (i)
na condugdo como Provedor, as atividades de inovagédo do Living Lab objetivam
desenvolver solucbes para participantes ou outros stakeholders, ou ter um
proposito educacional; (ii) ja como Facilitador, o Living Lab tem uma abordagem
bottom-up no qual as atividades focam em preencher as necessidades de uma
comunidade local, ou associacdo, para melhorar o desenvolvimento social onde a
plataforma estd localizada; (iii) na conducdo como Utilizador, as atividades dos
participantes sdo desenhadas para desenvolver ou melhorar produtos e servigos
de terceiros (os “utilizadores”); ¢ (iv) como Usuario, os participantes colaboram
para desenvolver suas proprias ideias e projetos, no qual o Living Lab foca em
preencher as necessidades de usudrios individuais ou de comunidades de usuarios
(Westerlund & Leminen, 2011). Capdeville (2014) reforca que estas
diferentes abordagens ndo sdo incompativeis entre elas e podem ser
implementadas simultaneamente, em diferentes projetos colaborativos, em um
mesmo Living Lab. Porém chama atencdo a necessidade prévia de identificar e
definir esta natureza e objetivo da abordagem, para poder envolver 0s
participantes certos, de acordo com a mesma, tendo neste alinhamento um ponto
central para obter sucesso no engajamento deles.

Outro aspecto bem importante sobre makerspaces, encontrado na
literatura, esta relacionado as transformacdes nas praticas de ensino e
aprendizagem do design, ja& que as atividades educativas que ocorrem em
makerlabs e em Design Factories geralmente transpassam a relacdo hierarquica
entre professor e alunos. Elas fluem para uma experiéncia de criacdo através de
comunidades-redes temporarias de design colaborativo, que ocorre entre
designers, e que sdo estendidas a sujeitos externos, como empresas e profissionais,
de acordo com as necessidades projetuais, com um objetivo comum: desenvolver
processos de inovagdo. Uma presenca padronizada de tecnologias multiuso, de
fabricacdo digital, é combinada com a presenca de comunidades de fabricantes
locais, de processos tradicionais, em um verdadeiro APL, e em redes globais de
outros Fablabs, ou Design Factories, e fabricantes, viabilizadas pela
conectividade das tecnologias da informacdo. Assim, os projetos desenvolvidos
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muitas vezes resultam nas interacGes sociais dos designers (makers) em conjunto
com as tecnologias e saberes disponiveis nas redes e nestes ecossistemas de
producdo. Nas Design Factories, que normalmente englobam diversas oficinas, as
tecnologias de producéo diversificadas e especificas podem ser misturadas com as
externas (fornecidas pelas empresas) permitindo processos de design - producao -
distribuicdo pessoais e exclusivos aos participantes (Bianchini et al., 2014).

Percebe-se, com toda esta troca colaborativa, que mais um aspecto pode
ser apontado quanto a estas plataformas, e que diz respeito a esta “conectividade”
ecossistémica, em grau local, regional ou global (glocal). O desenvolvimento de
relacBes externas (cidaddos, amadores, empresas e profissionais) € uma parte
importante deste novo processo educacional por influenciar o desenvolvimento
das atividades de design e 0s processos de revisao critica e colaborativa (P2P), no
ato projetual e experimental, jA que estes espacos oferecem oportunidades para
experimentacdo real em campo (lbid). Plataformas como Design Factories séo
exemplos organizacionais que podem estimular a rede educacional do design, na
sua evolucdo pela busca das novas habilidades e espacos que designers
empreendedores demandam. Ja que a inten¢do € promover novos formatos de
inovacdo, com base neste novo perfil de profissional criativo, se mostra como
relevante, também, a intervencdo nos espacos onde estes NOVOS processos se
desenvolvem e onde as novas ideias se materializam (lbid). E uma realizacio
pratica da transformacdo social do ecossistema criativo, e da maior parte da sua
rede de agentes e atores, a partir do design estratégico, conforme a literatura
abordou na fundamentacéo teérica. Os autores (Bianchini et al., 2014) identificam
dois modelos para estes novos meétodos educativos, e suas relagbes com o0s
makerspaces, conforme demonstrado na figura 9.

Fig. 9: Comparacéo entre modelo (A) e (B) de novos métodos educativos

MODELO A MODELO B
INCUBADORA
(empreendedorismo)
(empréendedorismo) (promogao)
ESPACO MAKER  SALA DE AULA / COWORKING SALA DE AULA
(produgao). (design) (design) {8 ooy @
ESPAGO MEAKER:
EXPOSIGAO (produgac)
(promocao)
ATIVIDADES EDUCACIONAIS ATIVIDADES EDUCACIONAIS

ATIVIDADES DE PESQUISA
ATIVIDADES EMPREENDEDORAS
ATIVIDADES COM MAOS (LIVRES)

Fonte: Bianchini, Di Milano, Bolzan, Maffei (2014)

No modelo A, ha somente um Unico local, onde estdo concentrados 0s
espacos dedicados ao design, nos ambitos da producéo e da promocgdo. Neste
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local, o ensino coexiste com a pesquisa, com a incubacdo de empresas e a
experimentacao livre. No modelo B, permanece como atividade principal o ensino
de design, no qual deve haver suas relacdes com a pesquisa e incubacao. Porém,
elas ocorrem em uma rede distribuida de diversos locais: espagos dedicados ao
ensino; um conjunto de espacos dedicados a producdo e a experimentacdo; e
outros espacos, fisicos ou virtuais, para atividades dedicadas a promogdo (lIbid).
Uma observacdo interessante sobre esses espacos, relacionada as vantagens do
aprender fazendo, € que em makerspaces, no qual ha plataformas de oficinas
compartilhadas, elas funcionam como locais de playground tecnoldgico, com
espacos de aprendizado que fornecem um conjunto consideravel, ainda que
limitado, de conhecimentos e habilidades relacionadas as transformacGes
produtivas. Com isto, a experiéncia pratica de fabricar protagonizada pelos
usudrios, eleva a compreensdo basica deles sobre as tecnologias presentes nestes
locais e ofertadas pelas firmas integrantes dos mesmos, ou de parceiros
convidados e participantes de eventos-oficina (Faludi, 2020). Uma forma que
aparenta ser eficiente na transmissdo de conhecimento e em lidar com a limitacéo
na capacidade de absor¢do, por novos Usuarios.

Troxler e Wolf (2010) sugerem modelos aproximados entre aberto e
fechado, e entre laboratério como instalacdo e laboratério quanto centro de
inovacdo, para unir o carater experimental e educacional destes espagos com a
busca por modelos de negdcios viaveis para apoia-los. Os autores tipificam quatro
tipos essenciais, que estdo dentro de uma ldgica orientada pelo gerenciamento de
infraestrutura (facility lab) e orientada pelo relacionamento com o cliente
(innovation lab). Sdo modelos em versdes hibridas (ver Quadro 7), entre modelos
de negdcios em educacdo por meio de fab labs e comunidades makers, que
envolvem aprendizagem P2P entre os proprios usuarios, em uma relacdo menos
hierarquica; modelos de negdcios que chamam de “Replicado/Rede”, que fornece
um produto, servico ou curriculo, utilizando a infraestrutura, equipe e expertise de
um fab lab local, para ensinar a quem possa interessar. Para os autores (Troxler &
Wolf, 2010), este segundo modelo pode ser replicado, vendido e implementado
em laboratérios locais com receita sustentavel. Citam também o modelo de
facilitador, de assisténcia dos proprios makerspaces, que fornece manutengédo e
servicos para estes laboratdrios existentes, além de facilitarem o lancamento de
novos laboratérios, e, por ultimo, citam o modelo de incubadora, que fornece
infraestrutura para empreendedores transformarem criaces de fab labs em
negocios, apoiando com infraestrutura, promocao e marketing, capital semente, e
a rede de atores e atividades do préprio Fablab.

Quadro 7: Modelos de Negécios com makerspaces

Modelo de Negécios Educacao pelo FabLab para Makers

modelo de relacionamento modelo de educagdo pode ter modelo de incubadora
com o cliente (peer to peer) (para Designers Empreendedores)
(servigos, prototipagem, impresséo)

fornecedor de solugbes para inovagao fechada in-house praticas de inovagédo colaborativa
utilidades in-house aberta in-house (produgéo por pares)
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Modelo de Negécios Replicado / Rede para Makerspaces

relacionamento rede replicada de negdécios em ensino modelo de educagéo
com o cliente (curriculum e treinamentos) (hierarquica e peer to peer)
(servigos)
possivel de ser replicado, vendido utiliza infraestrutura, equipe
e implementado em makerspaces, e/ou expertise de FabLabs locais
com sustentabilidade financeira

Modelo de Negécios Facilitador de Makerspaces

gestdo de infraestrutura modelo de relacionamento com o cliente modelo de negécio / facilitador em rede:
(vendedor de maquinas (servigos, prototipagem, impresséo, ndo no fablab local, mas sim fornecendo
e servigos de assisténcia) design) as escolas infraestrutura e curriculos

facilitadores da novos makerspaces
(consultorias)

Modelo de Negécios Incubadoras

modelo de relacionamento modelo de incubadora para criativos empreendedores
com o cliente (D=Es)

(servigos e consultorias,
prototipagem, impresséo,

5 infraestrutura, promogéo e marketing, | fonte in-house de compartiilhamento de
promogéo) capital semente, e a rede fab lab saberes e conhecimento

Fonte: Troxler & Wolf (2010) apud Faludi (2020)

A abordagem dos modelos de negdcios, para entender como esses espagos
funcionam, pode ser desafiada ainda mais ao questionar a ecologia da inovagéo
em torno deles, enxergando os proprios inovadores como um segmento de clientes
para estes espacos (Troxler e Wolf, 2010; Faludi, 2020). Faludi (2020) aponta que
construir comunidades é uma missdo importante destes espacos, mas ela ndo esta
na vanguarda das atividades dessas oficinas. Na pesquisa de seus estudos de caso
sobre oficinas compartilhadas em Budapeste, na Hungria, a autora diz que para
estas fungdes comunicacionais, 0s canais de comunicacdo destes espagos estdo
direcionados, principalmente, ao estimulo a troca e promocao da propria rede, e
seus atores. Nenhum esta promovendo atividades de relagcdes publicas de maior
escala ou visando publicos mais amplos, em intengdes maiores de distribuicdo dos
produtos e servigos desenvolvidos nestes locais. Aparenta haver lacunas de
experimentacdo a serem trabalhadas, na tarefa de tornar estes makerspaces
financeiramente mais sustentaveis e ainda mais integrados a cadeia ecossistémica
da inovacdo e da economia criativa relacionada ao Design, tornando-a menos
complexa e mais eficiente. Experimentos de integracdo espacial envolvendo
atores da comunicagdo, no campo da producdo audiovisual, e atores da
distribuicdo, com marketplaces fisicos e online, podem ser oportunidades para
estimular mais aproximacdes nas trocas ecossistémicas destes agentes,
stakeholders que se relacionam com DEPAs, através do design estratégico e
organizacional. Pois fornecendo infraestrutura, com plataformas para estabelecer
redes colaborativas plurais e multidisciplinares, e trazendo expertises da
comunicagdo e do comercial, para maiores alcances e distribui¢des, se promovem
empreendimentos empresariais com mais criativos do campo da economia
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criativa, servindo como pélos ainda mais integrados de inovacao.

Mas para além da comunidade maker e o desenvolvimento dos
makerspaces, e suas relagdes com APLs e incubadoras de empresas, essa pesquisa
também considera Uteis, para contribuicdes ao campo do design, a busca em bases
literarias sobre cluster industriais. A atividade industrial estid inerente ao
ecossistema do design e a literatura sobre gestdo da inovacao reconhece clusters
como um fator a influenciar a capacidade de inovacdo das empresas participantes,
com atencdo, para o campo do design, ao lancamento de novos produtos e
inovacOes em processos produtivos (Rocha et al., 2021; Inham et al., 2013).

Clusters Industriais, pela literatura do tema, podem ser definidos como
aglomeractes geograficas de atividades econdmicas que operam em um mesmo
setor, ou em setores interconectados (Giuliani, Bell, 2005). Eles sdo, por esta
razdo, considerados fontes de desenvolvimento enddgeno, de inovacdes
produzidas de dentro para fora, a partir do cluster, e tém recebido muita atencéo
do meio académico e de politicas publicas para o seu incentivo (Ibid). Giuliani e
Bell (2005) apresentam algumas caracteristicas internas de clusters industriais,
que possuem especial importancia para paises em desenvolvimento: “... a
aglomeracéo espacial de empresas e as economias externas derivadas, juntamente
com as vdrias formas de “a¢do conjunta.” (Giuliani e Bell, 2005, p.48). Ozer &
Zhag (2015) apontam algumas destas “acdes conjuntas” que cluster industriais
oferecem, como vantagens, as empresas participantes: (i) Elas podem observar, de
perto, 0s concorrentes que também participam e, com isto, aprenderem
caracteristicas sobre novos produtos, projetos e esfor¢os de marketing; (ii) Podem
participar de trocas informais de conhecimentos e informacfes que tragam
melhorias no desenvolvimento de produtos e de processos de manufatura; (iii) As
empresas tendem a se identificarem com o conjunto de participantes, o que
encoraja o0 envolvimento coletivo, e de forma matua, em eventos do setor, no
desenvolvimento e compartilhamento de conceitos, ferramentas, linguagens e
padrdes de negocios, aumentando a confianca e reciprocidade. Tudo isso facilita e
propicia um compartilhamento de informacg6es que potencializa inovacdes (Ozer
& Zhang, 2015).

Para Giuliani e Bell (2005), pautados em vastas contribuicdes literarias
sobre o tema economia da inovagdo, argumentam que a propensdo das empresas
estabelecerem vinculos de conhecimento com outras empresas esta relacionado ao
nivel de similaridade/dissimilaridade em suas bases de conhecimento (Rogers,
1983; Lane e Lubatkin, 1998; Giuliani e Bell, 2005). Afirmam que dentro de um
contexto de cluster, esses vinculos de trocas ocorrem a depender de: (i) a
guantidade acumulada ao longo do tempo de conhecimentos da empresa que
podem, portanto, serem liberados para as outras empresas; e (ii) as capacidades
das proprias empresas de absorverem e internalizar conhecimentos potencialmente
transferiveis das outras empresas participantes do cluster. Para Rocha et al.
(2021), com contribuigdes de outros autores, em um contexto de selecdo natural
destas empresas participantes, no qual os consumidores locais tendem a serem
mais sofisticados e exigentes, além de capacidades inovativas internas mais
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avancadas, essas firmas se beneficiam de fluxos de conhecimento mais fluentes
dentro dos clusters (Eisingerich et al., 2010), tanto intencionais quanto nao
intencionais, sendo este ultimo chamado, na literatura, como transbordamentos de
conhecimento (Cardamone, 2018; Cassiman & Veugelers, 2002). Estudiosos tém
enfatizado a importancia dos transbordamentos localizados de conhecimento para
a inovacdo a partir de clusters, devido principalmente ao fato que as empresas
participantes se beneficiam da disponibilidade e mobilidade de méo de obra
qualificada. Pela proximidade geografica e social disponibilizadas por eles, novas
idéias circulam facilmente de uma empresa para outra, promovendo processos de
inovacdo incremental e coletiva, pela fuga de conhecimento devido a colaboragdo
entre os parceiros (Becattini, 1989; Asheim, 1994; Maskell e Malmberg, 1999;
Batista, 2000 apud Giuliani & Bell, 2005).

3.3.1
Troca de conhecimentos intra e extra cluster

Outros autores, ao mesmo tempo, alertam que a mera dependéncia do
conhecimento localizado pode resultar na “morte entropica” do cluster, que
permanece preso a uma trajetoria tecnologica interna e cada vez mais obsoleta.
Como resposta de acdo, enfatizam a importancia da rede extra-cluster, que deve
ser trabalhada, para trazer novidades (Camagni, 1991; Grabher, 1993; Guerrieri et
al., 2001; Cantwell e lammarino, 2003 apud Giuliani & Bell, 2005). Portanto, o
grau de abertura e capacidade para novos aprendizados de um cluster passa a estar
ligado ao grau de abertura extra-cluster de suas firmas-membro e instituicdes. De
forma que, em uma métrica razoavel, a capacidade de absor¢cdo de conhecimento
deste cluster possa ser definida pela sua capacidade para absorver, difundir e
explorar conhecimentos extra-cluster (Giuliani, 2002).

Este formato organizacional, de ecossistema integrado também promove a
interacdo entre universidades, governos e empresas, de diferentes areas e portes,
como mais um estimulo a troca intra e extra-cluster entre agentes altamente
qualificados, que contribuem para gerar mais conhecimento e promover a
inovacdo (Rocha et al., 2021). Isso acontece da mesma forma que na literatura
sobre makerspaces, porém com maior intensidade e profundidade devido ao seu
maior impacto econémico. Proximidade, objetivos em comum e um senso de
pertencimento encoraja uma maior competicdo na rede de instituicbes a formar o
cluster (Ozer & Zhang, 2015; Rocha, Paula, Silva, 2021) e estimula a formacéo de
relagOes e parcerias de aprendizado, que promovem 0s potenciais inovativos de
cada instituicdo, em interagdes que geram novos conhecimentos (Bittencourt et
al., 2019). Argumento reforcado por Ikram et al. (2018) para quem a relacéo
“Tripla Hélice” - industrias, governo e universidades - (figura 10) em clusters
criam um ambiente de negdcios que integra as empresas, favorecendo a inovacao.
Em paises em desenvolvimento, como o Brasil, mais atencdo tem sido dada a
influéncia destas atividades de clustering para o aprendizado da industria e para
um melhor desempenho competitivo (Humphrey e Schmitz, 1996; Nadvi e
Schmitz, 1999; Rabellotti, 1999) pois a “abertura” viabilizada nas trocas de
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conhecimento em um cluster e sua capacidade de se interconectar com fontes de
conhecimento extra-cluster se apresentam especialmente importantes em regides,
industrias ou paises tecnologicamente atrasados (Bell e Albu, 1999).

Fig. 10: Tripla hélice de agentes para um ambiente de inovacgéo

Academia

e
Desenvolvimento
regional

Inovagdo e
Governo Empreendedorismo

Fonte: Etzkowitz & Leydesdorff (2000) apud Ikram et al. (2018)

Na busca sobre mais entendimentos de performance e resultados destas
relacBes duais entre intra cluster e extra-cluster, para a conquista de novos
conhecimentos e inovacdes, Giuliani e Bell (2005) citam o trabalho de Amin e
Cohendent (2004) que aborda as distingdes nos diferentes contextos para essa
aprendizagem, em uma comparacao entre a proximidade relacional e a espacial. A
pesquisa aponta ndo haver uma prevaléncia de um contexto sobre o outro, quanto
a performance e os resultados para novos processos de aprendizagem, pois:

“... a proximidade relacional, ou social, envolve muito mais do que ‘estar 14’ em
termos de co-localizagdo fisica... Crucialmente, se a sociologia da aprendizagem
ndo é redutivel a lagos territoriais, ndo ha razdo convincente para supor que
‘comunidade’ implica comunidades espacialmente contiguas, ou que os lacos

locais sdo mais fortes do que a interagdo a distancia.” (Amin, Cohendent, 2004,
p.93)

Para Giuliani e Bell (2005), sobre a aprendizagem intra-cluster, os autores
adquirem um certo ceticismo quanto ao papel das relagdes sociais presentes nestes
espacos, entre seus atores, pois elas sdo ainda pouco compreendidas, quanto a
seus impactos nos mecanismos de transbordamentos, estes, tambeém mal
definidos. Isso atrapalha eles (transbordamentos) servirem como bases dos fluxos
de conhecimento e processos de aprendizagem dentro de comunidades
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delimitadas por territorio. Eles compartilham do pensamento manifestado na
literatura, por outros autores, que enxergam como necessario a busca de
mecanismos mais estruturados, que ajudem a moldar e direcionar esses fluxos e
processos em busca de inovagdes. Como avangos nestas compreensdes relacionais
e espaciais, para além das distancias cognitivas entre empresas, as estruturas e o
fluxo de troca de ideias nos sistemas de conhecimento intragrupo provavelmente
sera influenciada pela formacdo de comunidades locais de trabalhadores, com
ativos particulares de capacitacbes e conhecimentos. Eles compartilham
linguagem e formacé&o técnica comuns, buscam aconselhamento de outros colegas
da mesma comunidade e, ao fazé-lo, desenvolvem préticas de rede espontaneas
(mas ndo aleatdrias), que impulsionam processos de troca e geracdo de
conhecimento (Von Hippel, 1987; Haas, 1992; Wenger e Snyder, 2000; Lissoni,
2001 apud Giuliani & Bell, 2005). Giuliani e Bell (2005) trazem autores que
afirmam perceber uma certa tendéncia a que os individuos dessas comunidades se
associem por vinculos de semelhancas, ao que chamam de homofilia
intracomunitaria (Rogers, 1983; McPherson et al., 2001).

“baseada na semelhanca da formacdo técnica pessoal dos membros, que esta
inevitavelmente entrelacada com a experiéncia profissional seguida na empresa
onde trabalham. Ao mesmo tempo, esses trabalhadores do conhecimento buscam
aconselhamento de outros membros da comunidade em busca de solucGes
complementares e diferentes para seus problemas técnicos especificos, ou
simplesmente interconectam-se para trocar experiéncias e aprimorar Sseus
conhecimentos técnicos, adequadamente.” (Giuliani, Bell, 2005, p.50-51)

Esse estudo comportamental sobre a troca de conhecimentos e técnicas
entre trabalhadores intra-clusters e extra-cluster, e em contextos de proximidade
relacional e espacial, sdo relevantes e com similaridades para as trocas
oportunizadas por espagcos como makerspaces e incubadoras de empresas, ou em
APLs das mais diversas naturezas, em seus tracos sociais e econémicos. Achei
proveitoso enxergar nelas, realidades organicas de relac6es sociais e econdmicas a
contribuirem como parte de uma base fundamental para o pensamento e o
desenvolvimento de relacGes sistémicas e ecossistémicas, entre 0s diversos
agentes operantes no ecossistema criativo integrado para DEPAs, caracterizado
nesta dissertacdo. De certa forma, é dar continuidade aos apontamentos de alguns
autores citados mais acima, quanto a importancia dessa estruturacdo ocorrer, a
partir de mecanismos elaborados em acordo com as caracteristicas e linguagens
dos agentes e atores participantes, buscando a similaridade e complementacédo
disciplinar entre eles, com objetivos de estimular a troca colaborativa e a
transdisciplinaridade. Castro (2015) evidencia que a combinacdo complementar
de conhecimentos, provenientes de diferentes atores, sdo um estimulo a inovacao,
para clusters industriais, pois acabam ocorrendo como resultado de uma dinamica
de interacdo em pares, que permite a colaboracdo até mesmo em ambientes
diversos e ambiguos. Em complementacdo a troca de conhecimentos
proporcionada pela proximidade geogréfica nestes espacos, ela também facilita o
desenvolvimento de projetos conjuntos, entre 0s participantes, em uma espécie de
co-design, para compartilhar custos e riscos, especialmente para pequenas e
médias empresas, que geralmente sofrem de uma caréncia de recursos
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(Kapetaniou & Lee, 2019).

Todo este conhecimento conduz ao pensamento de que o ambiente de
trabalho, a dindmica de troca e 0s objetivos e propositos, de espagos como cluster
industriais e makerspaces possuem similaridades, como centros promotores de
inovacbes. Ambos contribuem na condugdo aos objetivos desta dissertagdo, em
propor niveis de integracdo ecossistémica, que acabam como facilitadores em
tornar o fluxo de trabalho mais dindmico, fluido e, de alguma forma, promover
uma gestao transdisciplinar de suas atividades. Ao mesmo tempo, se apresenta
como ponto importante de observacdo a abertura ecossistémica destes espagos
para outros atores e agentes externos, capazes de contribuirem com novidades
técnicas, processos e conhecimentos, para “oxigenar” o ecossistema criativo e
permitirem a sua renovag&o continua, tecnoldgica e organizacional.



4
Experiéncias de boas praticas em estudos de casos de
ecossistemas criativos integrados de design

Apds o levantamento e andlise da Revisdo Bibliografica (RB) sobre
ecossistemas criativos integrados, no campo do design, e sobre gestdo
interdisciplinar e transdisciplinar, encaminho a dissertacdo ao seu ultimo objetivo
secundario: Criar um repertério de experiéncias e boas préaticas de espagos que
promovam ecossistemas criativos integrados dentro da economia criativa. Para
atingir este objetivo, foi realizada uma pesquisa através de uma nova RB sobre
espagos gque promovam ecossistemas criativos integrados da economia criativa,
que tenham relagcbes com o design de produto, através de strings de busca
coletados a partir do objetivo especifico 1.2.3. Eles foram “makerspaces”,
“design factories”, ‘fablabs”, “living labs”, “clusters” e “maker hub”,
pesquisados de forma cruzada com o string “estudo de caso”. Foram utilizados os
seguintes critérios para a selecdo dos casos: (i) Ser um ecossistema criativo
integrado praticado através de uma organizacdo, que englobe diversos
empreendimentos e modelos de negécios baseados em design; (ii) Ser um espaco
gue promova essa integracao ecossistémica em ao menos 1 (um) nivel sistémico
relacionado ao campo do design de produto, entre os sistemas produtivo,
comunicacional ou de distribuicdo; (iii) Esteja dentro do campo da economia
criativa e possua caracteristicas que possam criar vinculos com o ecossistema do
design de produto, seja na producdo, na comunicac¢do ou na distribuicdo; e (iv) Ser
uma experiéncia pratica de estudo de caso com ao menos 3 (trés) anos de atuacao
no mercado, ainda que ela possa ndo mais existir. Além destes pré-requisitos,
houve a intencdo de buscar cases que pudessem ser representantes das tipologias
de plataformas estudadas, um fab lab, um makerspace e makerhub, um design
factory, um espaco colaborativo dedicado a moda autoral e um living lab. A partir
do método exposto, foram selecionados os seguintes casos: (i) FabLab Budapest,
na Hungria; (ii) Ex-Filanda, na Italia; (iii) Aalto Design Factory, na Finlandia; (iv)
Malha.co, no Brasil; e (v) Fabriken, na Suécia. Segue a apresentacdo de cada caso,
com as respectivas experiéncias e praticas extraidas.

4.1
FabLab Budapest - Hungria

O FabLab Budapest (fablabbudapest.com) é um fab lab apresentado em
um estudo de caso descrito em artigo escrito por Faludi (2020) em uma pesquisa
sobre inovacdo aberta e modelos de negdcios em oficinas de maguinas
compartilhadas, na cidade de Budapeste, na Hungria. O espaco foi fundado em
2011 e faz parte da rede internacional Fablab (fablab.io), de inovacédo aberta, com
projetos em andamento e parcerias internacionais. Localizado no centro da cidade,
tem como objetivo fornecer instalacGes e servicos de design e de oficinas. Um
grupo substancial de clientes possuem especialidades ndo familiarizadas com as
tecnologias digitais, e outro grupo sdo designers, que possuem algum nivel de
conhecimento. Segundo a autora (Faludi, 2020), os servicos ofertados incluem
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impressdo 3D e fabricagéo digital; consultoria em design e engenharia reversa;
desenvolvimento completo de design e prototipagem de solugdes para empresas;
oferecendo, também, servicos em educacdo. A autora (Ibid) complementa que a
prestacdo de servicos em prototipagem o torna um concorrente de outros
fornecedores locais, envolvidos em tecnologias de impressdo 3D, como a FreeDee
Printing Solutions (um fornecedor de impresséo 3D) em Budapeste. O modelo de
negocio tem como sua principal fonte de receita, estes servicos de design e de
impressdo 3D, prestados para industrias nacionais e estrangeiras. Este papel de
fornecedor de solucdes em design pode demandar, da indudstria-cliente, a
necessidade do projeto se instalar internamente no FabLab Budapest, para o seu
desenvolvimento na busca de solugdes, ainda que temporariamente e sem a
incubacdo da mesma (Ibid).

Neste aspecto, Arquilla, Bolzan e Ventrella (2019) apontam 0s servigos em
design como principais atividades geradoras de receitas, para fab labs e
makerspaces. Além disso, o FabLab Budapest é um hub que oferece um espaco
colaborativo de compartilhamento de conhecimento e experiéncia para uma
comunidade de jovens criadores-empreendedores que trabalham em suas marcas,
como a designer de wearables que desenvolveu sua propria marca de vestimentas
em co-criacdo com o suporte técnico e marketing do FabLab. A proposta de valor
do FabLab Budapeste, para este ramo especifico de atividade, é o oferecimento de
suporte técnico e/ou operacional, para uma comunidade de usuarios baseada em
membros, na facilitacdo de solucdes inovadoras para chegar ao mercado. Na
formacédo dessa comunidade, o espaco trabalha com uma taxa de adeséo, que € um
passo inicial de entrada. Com isso, o FabLab é aberto para novos usuérios e é um
espaco que estimula o co-design e a co-criacdo, disponibilizando sua plataforma
produtiva bastante variada em maquinas de fabricacdo digital, para serem
utilizadas pelos membros (Faludi, 2020). Como complementacdo de receita desta
proposta de valor, a plataforma possui uma tabela de diversos servicos que 0s
membros podem contratar, como o aluguel de hora/méquina, para trabalharem em
seus projetos, com o apoio da equipe do FabLab.

Um outro conjunto substancial de atividades do FabLab Budapest tem
como foco estudantes do ensino superior, em uma cooperagdo com a Moholy-
Nagy University for Design (MOME), de Budapeste. O FabLab n&o oferece sua
plataforma fisica para uso direto pelo MOME, porém fornece servi¢os para 0s
estudantes das areas de design, engenharia e tecnologia, com valores especiais. A
plataforma estd aberta para a utilizacdo pelos estudantes, em praticas que
envolvem seus cursos, mas espera-se que os graduados conhecam as tecnologias
produtivas utilizadas nas oficinas, para haver um bom desempenho no uso das
mesmas sobre seus projetos (Faludi, 2020). Cursos diversos de especializacdo em
oficios, como joalheria digital e téxtil digital, sdo oferecidos, tanto para alunos
dessa cooperacdo, quanto novos entrantes e interessados da sua comunidade
criativa. O FabLab Budapest, portanto, representa uma forma hibrida dos modelos
de negocios de educacdo e prestacdo de servicos em design, com tragos de
incubadora, apoiados pelo modelo de relacionamento com o cliente, para uma
geracdo de receita versatil e plural. E um fab lab que promove a integracio
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sistémica principalmente no ambito produtivo e educativo, envolvendo designers
e criativos empreendedores, junto a uma comunidade maker, do aprender fazendo
e vivenciando. Conta com um vasto laboratorio aberto (figuras 11 e 12) de
fabricacdo digital, equipado com 15 impressoras 3D FDM; 2 impressoras 3D
SLA; 7 fresadoras CNC de 3 eixos; 2 maquinas de corte a laser; 1 maquina de
impressdo UV; 1 plotter de vinil; e 1 plotter direcionada ao corte de espuma; além
de 1 Scanner 3D (disponivel em: fablabbudapest.com).

Fig. 11: Foto d
NSO

ina do FabLab Budapeste

W

Fonte: Facebook FabLab Budapeste (facebook.com/fabrikacios.laboratorium)

Fig. 12: Foto da oficina de manufatura aditiva e sala de aula
— B T

Fonte: Facebook FabLab Budapeste (facebook.com/fabrikacios.laboratorium)
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O FabLab Budapeste também e ativo na participagio e no
desenvolvimento de projetos e parcerias diversas, para a facilitacdo e prospeccéao
do design, da cultura maker, e do estimulo ao pensamento da microproducao
distribuida, agindo dentro da sua prdpria comunidade criativa, e agindo também
para ela, externamente, com a busca de parceiros externos. Mencionado dentro do
seu proprio site (fablabbudapest.com), como um exemplo desses projetos com
stakeholders externos, esta a sua participacdo no FabLabNet (fablabnet.net), uma
rede colaborativa de 9 Fablabs da Europa Central, liderados pelo MUSE (Museo
Delle Scienze), em Trento, na Italia, indicados na figura 13. Como colaborador do
projeto, a tarefa do FabLab Budapeste é a coordenagdo do processo de incubagéo
tecnoldgica e de negocios relacionados com iniciativas de inovagdo aberta, na
regido de Budapeste. J& o principal objetivo do FabLabNet é estabelecer relaces
de longo prazo entre os Fablabs, com a expansdo das suas capacidades de
inovacdo, dentro do espirito da inovacdo aberta e das tecnologias de fabricacao
digital.

Fig. 13: Os 9 FabLabs fundadores do projeto FabLabNet
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Fonte: Lonely Labnet (fablabnet.net)

Também apresentado no site do FabLab Budapeste, estd o projeto Make
Works (www.make.works) uma plataforma digital aberta, demonstrada na figura
14, que conecta fabricantes e fornecedores locais, dos mais diversos tipos de
materiais e oficios, aos criativos que buscam esses profissionais para concretizar
suas ideias e projetos. A iniciativa possui uma ampla rede de colaboradores
cadastrados e listados como potenciais fornecedores de matérias primas e
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servicos. A participacdo do FablLab Budapeste estd tanto no estimulo a
alimentacéo e facilitacdo do cadastro de fornecedores e fabricantes locais, como
também na indicacdo dos mesmos para diversos projetos que sdo demandados
constantemente, em um fluxo colaborativo que beneficia este ecossistema
produtivo de forma ampla, além de induzir a estruturacdo e capilaridade desta
rede de microproduc&o distribuida.

Fig. 14: Pagina inicial da plataforma Make Works
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Fonte: Make Works (www.make.works)

O FabLab se apresenta como uma plataforma facilitadora para o
empreendedorismo criativo, pela sua orientagdo como suporte aos membros da
comunidade, tanto no direcionamento ao designer empreendedor, como também a
seguidores da comunidade Maker, com abordagem principal as necessidades do
processo criativo que envolvem os sistemas produtivos. As etapas de pesquisa,
experimentacdo e Vviabilidade técnica-produtiva dos projetos podem ser
executadas e desenvolvidas com os recursos da plataforma, ou serem indicados
para terceiros que estdo dentro da sua rede colaborativa.

Observo que o FabLab Budapeste ndo apresenta, em seus canais de
comunicacdo, uma lista das empresas incubadas, ou designers empreendedores
gue sejam presentes e ativos na utilizacdo dos recursos da plataforma. Também
ndo ha material de acOes estratégicas realizadas, que possam estar relacionadas a
promogdo das mesmas, para o estimulo a distribuicdo dos produtos e servigos
ofertados por elas. Nota-se que a incubacédo de designers empreendedores ndo é
uma caracteristica marcante do FabLab, um objetivo maior ou seu principal
proposito. Os canais de comunicacdo estdo mais orientados a divulgacdo dos
cursos oferecidos em sua plataforma e aos servigos de facilitagdes produtivas
oportunizadas por ela. Como manifestado pelo préprio FabLab Budapeste, seus
focos principais estdo no estimulo ao desenvolvimento de inovagdes abertas, a
partir da rede de FabLabs e da comunidade Maker, e a prospeccdo das novas
tecnologias de fabricacdo digital e da micro producgéo distribuida, o que reforga o


http://www.make.works/
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estudo de caso como um exemplo que trabalha inovacGes em sistemas
organizacionais direcionados aos sistemas produtivos, dando pouca abordagem
sobre colaborag¢Bes no ambito dos sistemas de comunicacéo e distribuicéo.

O artigo de Faludi (2020), que aborda o FabLab Budapest, relaciona a
inovacdo em rede como a quarta dimensdo da abertura ao design aberto, ou seja,
"redes de design difusas, distribuidas e descentralizadas (Menichinelli, 2016a):
onde as redes podem ser soltas, locais, sem coordenacdo ou constituindo sistemas
compartilhados por diferentes agentes™ (Faludi, 2020, p.47). A autora diz haver
uma sobreposi¢cdo nas maneiras como estdo sendo estruturadas a produgédo por
pares (P2P) e a formacdo de uma rede de inovagdo colaborativa aberta,
pressupondo, a partir da definicdo de Benkler (2016) uma "auto-selecdo dos
participantes em organizar-se de forma modular, com um grande conjunto de
conhecimentos, um impulso ndo monetario e bens (de producéo) abertos de
entrada e saida"(Benkler, 2016 apud Faludi, 2020, p.47).

E penso ser esta a principal contribuicdo a pesquisa, vinda deste estudo de
caso, no esforco ao desenvolvimento de uma rede crescente de microproducéo
distribuida, com capilaridade para influenciar os pensamentos de Anderson
(2008) quanto a uma distribuicdo descentralizada e “glocal” - distribuida
globalmente, com producdo local -, baseada na colaboragdo de conhecimentos,
produtos e servicos. Uma integracdo de plataformas independentes, porém
conectadas digitalmente, através das possibilidades advindas da internet e das
tecnologias da informacdo. Todas elas apropriadas de recursos para a micro
fabricacdo, na conjuncdo de processos digitais e analogicos. Uma rede de
makerspaces, formada por Fab Labs, Design Factories, Living Labs,
representacdes relevantes, para fomentar e alimentar essas conexdes e esses fluxos
de ideias, trocas e compartilhamento de produtos e servigos. S&o premissas
necessarias para estimular a compreensdo e o0 sentido do termo “glocal”,
viabilizando que um produto, ou ideia, seja trabalhada de forma colaborativa, por
agentes distantes, em niveis regionais e globais, em formatos que podem ser
interdisciplinares e/ou intersetoriais, e alcangar a transdisciplinaridade. Essa rede,
que também trabalha no estimulo da microproducdo distribuida, pode operar
facilidades nos campos da distribuicdo, encurtando barreiras burocraticas,
consumo de recursos materiais e energéticos relacionados as cadeias de
transportes e encurtar prazos de boa parte desta cadeia de valor, reduzindo
distancias e tempos entre ofertas e demandas.

O caso também oferece conhecimentos para reforcar a compreenséo sobre
a estruturacao destes modelos de negocios, quanto as possibilidades de geragéo de
receitas. A literatura apresenta a sustentabilidade financeira como fonte de
fragilidade e instabilidade para a continuidade de makerspaces, principalmente
guando ha pouca disponibilidade de fomento, provenientes de fundos de pesquisa,
ou de recursos publicos, ou ainda quando ndo ha o envolvimento direto, ou
indireto, de um agente do meio académico ou governamental, nos moldes da
Tripla Hélice apresentada na figura 10. O FabLab Budapeste aponta caminhos
paralelos e, por vezes, complementares de produtos e servicos ofertados,
principalmente, nos ambitos da producdo e da educagdo em design e na cultura
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maker para trabalhar fontes de receitas que, juntas, contribuem para aumentar o
ganho total. No entanto, o estudo de caso aparenta demonstrar que Fab Labs sdo
plataformas interessantes porém insuficientes para um ecossistema integrado
completo do design empreendedor. Pois trabalham com foco no sistema
produtivo, sendo incompleto para as intencOes e desejos desta pesquisa, na
obtengdo de um ecossistema que promova maior integracdo entre os setores da
cadeia de valor, a partir de uma geografia em comum. E dentro do proprio sistema
produtivo, também héa limitagdes, pois sdo mais dedicados aos processos de
fabricacdo digital, com caréncia de uma maior diversidade de processos e técnicas
analdgicas, que estejam dentro de seu formato espacial integrado. Para esses
casos, geralmente, ocorrem as indicacdes de profissionais técnicos locais. Fab
labs aparentam ser insuficientes, também, pela baixa abordagem na intencdo de
proporcionar um espago de coworking ou incubacdo de empresas, que avance
mais sobre atividades estratégicas de gestdo de negocios orientados ao design,
dentro dos sistemas comunicacionais e de distribuicdo. Como exposto mais acima,
eles (fab labs), aparentemente, estdo mais envolvidos com a promocdo de
conhecimentos em tecnologias digitais e na cultura maker, com a¢6es focadas em
servicos de producao e de educacdo, em prol da inovacao aberta.

4.2
Ex-Filanda e os Makers Hubs - Italia

O Ex-Filanda (exfilanda.org) € um caso de makerspace encontrado a partir
do artigo de Arquilla et al. (2014) que fala sobre a microproducéo distribuida e o
fendmeno que chamam de Fabland, e do artigo de Arquilla, Bolzan e Ventrella
(2019), que aborda de forma aprofundada a experiéncia deste makerspace. A
leitura de ambos oferece uma analise interessante, ja que houve um intervalo de 5
anos em relacdo a cada um, de 2014 a 2019. Esta cronologia de tempo permitiu
observar 0 andamento desta experiéncia, 0s métodos trabalhados, suas
dificuldades e como elas foram contornadas. O artigo de 2019 também transmite
uma pesquisa desenvolvida com o espago, que objetivou trabalhar na proposicéo
de um modelo de negécio capaz de conduzi-lo para a sustentabilidade econémica,
tendo como base o desenvolvimento do capital territorial da regido. O Ex-Filanda
ocorre na Italia, na provincia de Monza Brianza, na regido da Lombardia, que é
reconhecida como um polo de producdo industrial, com muitas contribui¢des ao
design italiano, pela sua producdo que valoriza bastante a experimentagéo criativa,
na mistura de processos industriais com processos artesanais. O resultado sdo
produtos refinados, com muitas técnicas avangadas de manufaturas. A regido
também abriga a Politécnico di Milano, que promove pesquisas para
experimentacdes nestes novos espacos de Fazer e a na elaboragdo de ferramentas
e modelos que promovam a sustentabilidade deste novo fendmeno do design
estratégico.

Arquilla et al. (2014) observam uma caracteristica interessante do
desenvolvimento inicial do projeto, sob uma perspectiva ecossistémica e em
relacdo ao envolvimento do territorio, e seu capital. Ela recai sobre os aspectos de
governanga e a criagdo de uma rede de confianga que permitisse engajar e
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envolver os atores locais, para o desenvolvimento do capital social. Observam que
na criacdo desta rede, a participacdo precisa ser estimulada por meio da criacdo de
experiéncias tangiveis e praticas, para o reconhecimento dos ganhos e o
entendimento das vantagens que a rede proporciona. Para envolver as autoridades
locais, no @mbito politico, era necessario deixar claro que o processo e a cultura
‘making’ podiam criar e agregar valor para aquele territorio.

O Ex-Filanda é um projeto de makerspace com idealizacéo iniciada em
2013, co-fundado pela Fundacdo Cariplo (fondazionecariplo.it). O projeto
representa um case unico, na escolha da cultura do “Fazer” como linha guia para
unir um espaco as atividades culturais e sociais, locais. Nos dois primeiros anos,
0s responsaveis pela sua implementacdo, junto ao departamento de design da
Politecnico de Mildo, promoveram uma iniciativa chamada Make in Progress
(MiP). Sua principal caracteristica era a experimentacdo de novos modelos de
gestdo junto dos cidad&dos e das empresas, de forma a encontrar o melhor modelo
a aplicar ao futuro Hub de Microfabricacdo, considerando as viabilidades frente
ao capital territorial da regido (Arquilla & Zinzone, 2017). Esta acdo estratégica
do MiP se iniciou com a utilizacdo de um espaco publico, o centro civico da vila,
para ser “hackeado” como espago teste, na formulagdo de atividades produtivas
capazes de serem incubadas futuramente no Ex-Filanda. Para essas tarefas, as
associacOes de cidaddos promoveram o envolvimento da comunidade local no
desenvolvimento destas atividades, para que estas pudessem ser avaliadas, quanto
a seus impactos de utilidade e aplicacdo no makerspace. Foram 4 temas definidos
para reflexdo, em ideias para gerar trabalho e engajamento do capital social local.
Sdo eles: making (espacos de fazer para cidaddos e empresas), arte (novos
modelos de contaminagdo e crescimento cultural), alimentacéo (reflexdo sobre a
producdo local) e trabalho (principalmente co-working e espacos coletivos).

“As atividades do MiP foram selecionadas por meio de uma chamada de ideias
que recebeu mais de 30 propostas. Estas ideias serviram de base a realizagdo de
um conjunto de workshops dedicados ao desenho do espagco hacker, com um
duplo objetivo: deixar um espago adequado as necessidades dos cidaddos e
associagdes, e experimentar certas formas de fazer e autoprodugéo para transferir
para o hub de microfabricagdo” (Arquilla et al., 2014, p.7)

Esta acdo inicial foi essencial, como uma analise qualitativa e quantitativa
do territorio, para identificar os assuntos e atores capazes de serem envolvidos no
projeto. O objetivo principal, seguindo os pensamentos de Manzini (2013; 2015),
era verificar se, e como, design, inovacao social e politicas publicas podem definir
um “ecossistema” ou “ecologia da inovacao” (Manzini, 2013) e configurar um
modelo de “inovagdo resiliente” (Manzini, 2015). Estas atividades permitiram a
identificacdo de um grupo local de talentos, com a intencdo de iniciarem seu
proprio “empreendimento social” (Arquilla; Bolzan; Ventrella, 2019).

Apobs essa experiéncia, o Ex-Filanda foi lancado em 2016, em uma
configuracdo de temas e espacos apresentada pela figura 15, dentro de uma antiga
fabrica reformada de fiagdo, com os seus 900 metros quadrados de area. Sua
localizacdo é na pequena vila de Sulbiate, em um territorio periurbano onde
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podia-se encontrar empreendimentos industriais e artesanais sem qualquer
vocacao especial ou iniciativa social relacionada com a cultura Maker e com a
autoproducdo, uma informacéo, a0 menos, curiosa. No entanto, para o projeto,
colocar um makerspace em uma vila como essa seria estimular a “coeso social”,
experimentada através da diversificacdo produtiva, praticada de forma individual
ou coletiva pela rede, sendo mecanismo propulsor para a idealizacdo de novos
empreendimentos de finalidade social. Ele (makerspace) funciona como um
agente, a promover essa troca, a trazer novas oportunidades de negocios entre 0s
atores que operam nessa rede, deste ecossistema local. O projeto MiP foi
idealizado para: (i) envolver a comunidade produtiva do territério; (ii) conectar-se
as redes criativas de Mildo e as plataformas produtivas do distrito industrial de
Brianza; (iii) regenerar o design e a cultura empresarial do territdrio ligando-o ao
making and fabbing.

Fig. 15: Configuracao inicial do Ex-Filanda: como o espaco foi organizado em 2016
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Fonte: Arquilla, Bolzan e Ventrella (2019)

A partir de 2017, com o espa¢o ja em andamento, os custos da sua
manutencdo foram suportados pelo grupo de trabalho, comandado pelo lider do
projeto, Consorzio Comunita Brianza (CCB), parceiro envolvido na sequéncia das
condicionantes da chamada ASTER, uma espécie de edital para financiar projetos
de desenvolvimento econémico e social na Italia, cujo caso foi participante. Esta
chamada demonstra a importancia que a realizacdo de politicas publico-privadas,
de subsidios e oferta de fundos para pesquisa exercem, COmo mecanismos para a
promocéo e estimulo da economia criativa, em projetos e experimentos a serem
colocados em préatica. Gragas a camara de comércio de Monza e Brianza, 0
makerspace foi equipado com uma grande quantidade de maquinas para o fazer
digital e analogico.

Porém, apds 3 anos de atividades, o projeto inicial precisou passar por
mudancas em seu modelo de negdcio, devido a dificuldades nos alinhamentos dos
projetos realizados no espaco, nos trajetos da rede de stakeholders participantes, e
na comunicagdo entre os atores envolvidos. Arquilla, Bolzan e Ventrella (2019)
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apontam algumas condicionantes da chamada ASTER, como a necessidade de
inclusdo de parceiros do terceiro setor no plano de negdcios, que estdo longe da
cultura do design e da producdo, como contribuicdes a prejudicarem esses
alinhamentos. Os autores argumentam que o projeto foi baseado em diferentes
realidades, na intencédo de atingir objetivos comuns, porém néo foi possivel haver
uma unidade de propdsito em torno dos atores, ao ponto de permitir o
desenvolvimento de micro economias internas. A falta de coordenacdo estratégica
entre as atividades e as partes interessadas envolvidas foi, possivelmente, o
primeiro fator a ndo permitir ao projeto, um desenvolvimento coerente. A
literatura sobre interdisciplinaridade e transdisciplinaridade aponta essa
coordenacdo como fator chave para potencializar o alcance de solugdes aos
objetivos definidos em conjunto, entre as partes envolvidas. Isto chegou a causar o
abandono de membros importantes do projeto MiP, devido a outras melhores
ofertas de condicdes de trabalho (Ibid). Em 2019, como resposta aos problemas
sentidos, 0 MiP é colocado mais uma vez a frente do projeto, para comandar uma
maneira coerente de repensar os objetivos da iniciativa. Duas novas startups sao
trazidas para o Ex-Filanda, cada uma dentro de um dos temas de referéncia
originais do projeto: fabricacdo digital e experimentacdo gastrondmica, e cada
uma trazendo, também, contrapartidas interessantes a rede, como novas maquinas,
novas especialidades e novas parcerias. A figura 16 apresenta essa nova
configuracdo para 0 espaco.

Fig. 16: A nova configuragéo do Ex-Filanda: como o espaco esta organizado
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A missdo do projeto manteve os fundamentos estratégicos iniciais,
alterando alguns elementos. Os objetivos passaram a serem: (i) construir
competéncias enquanto mantém o aprendizado como um dos focos principais, e
agir em multiplos niveis de processos educacionais para profissionais, empresas e
cidadaos; (ii) colocar os jovens no centro do processo, confiando em profissionais
recém graduados para um confronto com o empreendedorismo; (iii) promover a
regido envolvendo a sua rede de realidades empreendedoras e artesanais para
oferecer um espaco fisico designado a acelerar a troca continua de conhecimentos.
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Nesta proposta de reconfiguracdo (figuras 17 e 18), o design estratégico
desempenhou um papel fundamental na implementacdo de diversas acdes, sdo
elas: (i) analisar os limites e relutancias do territorio (com a cultura maker); (ii)
adequar o projeto para envolver jovens profissionais; (iii) aprofundar a anélise da
oferta de empresas locais; (iv) elaborar estratégias para engajamentos nos
negdcios com essas empresas locais (Arquilla, Bolzan e Ventrella, 2019).

Fig. 17: Fases de envolvimento do time residente
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Esta reformulacdo precisou ser capaz de atrair jovens profissionais
graduados, na criacdo de um grupo de trabalho heterogéneo, que forme um time
de residentes, em condicdes de lidar com projetos de diferentes temas e escalas. A
estratégia confiou na atratividade que o makerspace oferece a essas pessoas, por
viabilizar o contato com uma rede de empresas e artesdos, que, fora deste
contexto, seria inalcancavel para estes jovens. O MiP, como um promotor e
facilitador destas colaboragBes, providéncia contatos com as empresas e com
gerentes de contratos, para orientar e conduzir essas trocas. Para os residentes, a
oferta consiste de um periodo de capacitacdo em tecnologias de fabricacéo digital,
seguida da atribuicdo de uma estacdo de trabalho e do acesso ao maquinario, para
a experimentacdo pessoal livre. Os autores afirmam que o objetivo, aqui, foi
encorajar o trabalho independente e coletivo, garantindo, em acréscimo a
remuneracao por projeto, uma série de beneficios vinculados a colabora¢Ges com
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0 MiP. Por desenvolver ou manter cursos de treinamento, se tornou possivel obter
tanto um salario padrdo, como também créditos virtuais, capazes de serem gastos
utilizando a infra estrutura do makerspace. Uma relacdo de trabalho estavel, que
garantiu a estes jovens obterem experiéncia, apresentando-0s as empresas ndo
mais como freelancers mas como atores de um laboratorio criativo, com um
portfolio pessoal desenvolvido de colaboragBes corporativas. Para o MiP, esta
nova realidade permitiu produzir uma massa de trabalhadores criativos engajados,
que sdo renovados de acordo com a demanda (Arquilla, Bolzan e Ventrella, 2019).

Fig.18: Novo modelo de gestéo
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Esta estratégia, na outra ponta desta reestruturacdo, precisou criar formas
de envolver parceiros de negdcios estaveis e ocasionais, de forma a alimentar o
makerspace com novas demandas de trabalho. Para tal, o resgate da pesquisa
qualitativa e quantitativa sobre o capital territorial da regido se mostrou uma
forma assertiva para iniciar essa tarefa, com uma andlise aprofundada para
identificar quais empresas pesquisadas possuem maiores sinergias e condicfes
para serem possiveis parceiras e colaboradoras do MiP. Da andlise deste
levantamento, foram selecionadas 15 empresas, que o Ex-Filanda buscou ativar a
partir de uma campanha de comunicacdo e marketing, com acfes fisicas e nos
meios digitais, apresentando as potencialidades ofertadas pela renovagéo
estratégica do seu laboratdrio criativo (1bid).
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Os autores (Ibid) apontam como consideragdes finais que o experimento
traz um novo modelo de profissionalizacédo de jovens criativos, atraves da relacao
entre 0 mundo maker e o empreendedorismo, no qual essa experiéncia e 0
profissionalismo sdo conduzidos através de atividades colaborativas e
interdisciplinares, em uma rede de atores internos e externos. Apontam, também,
que o continuo processo de adaptacdo do Ex-Filanda, e seu modelo de negdcio,
permitiu ao MiP uma auto reconfiguracdo, compreendendo a centralidade de
oferecer um modelo capaz de atrair, inicialmente, os atores profissionais
necessarios para uma relacdo produtiva e enriquecedora com as empresas. Para a
pesquisa, foi muito interessante observar como o MiP conseguiu conduzir as
dificuldades iniciais encontradas, com a formulagdo de um formato atipico para
um makerspace, em uma reestruturacdo que abriu um novo cenario para jovens
profissionais. O artigo foi escrito em 2019 e aborda o histérico do caso até este
ano. No entanto ele observa que, a partir de entdo, o Ex-Filanda passou a ser um
laboratério de inovacdo aberta, cujo o principal objetivo é “enriquecer 0S
processos internos de desenvolvimento, com conhecimentos externos
provenientes de parceiros, profissionais, start-ups e coworkers” (Arquilla, Bolzan
e Ventrella, 2019, p.219). No site do espaco (exfilanda.org) sdo apresentados 3
novos projetos que foram realizados nos anos de 2020, 2021 e 2022 e que seguem
0 pensamento apresentado, de inovacdo aberta, através da colaboracdo, e com
apoios de financiamentos publico-privados. A iniciativa criou uma rede ativa de
colaboragdes, envolvendo instituicbes em uma estratégia de governanca em
condigdes de formar um contexto local maduro e capacitador, e atrair um conjunto
diversificado de habilidades (Ibid).

Fig. 19: antiga fabrica de fiacdo, atual sede da Ex-Filanda, com a planta de ocupacao
inicial do hub de micro fabricacéo
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Fonte: Arquilla et al. (2014)

Nos objetivos deste capitulo, quanto ao repertério de boas préaticas para
formular caracteristicas para um ecossistema criativo integrado orientado ao
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design de produto, este caso oferece um rico contedo metodolégico direcionado
a préatica de formacao de comunidade, a partir do desenvolvimento do capital
territorial local. O método de trabalho para a ideacdo da modelagem de negdcios
foi relevante porque foi criada uma dindmica que gerou adeséo dos agentes locais,
para encontrar o formato mais apropriado ao desenvolvimento deste contexto
socio-cultural. Ele trabalhou as partes interessadas, locais e regionais, como
elementos principais na experimentacdo destes modelos de negdcios e no
desenvolvimento de uma rede de atores, que pudessem trocar necessidades
produtivas e complementacGes de conhecimentos. O caso expbs também uma
segunda pratica importante para a sustentabilidade desses espagos, que foi
estabelecer uma estratégia para a formagdo de equipe interna. Para o Ex-
Filanda, essa estratégia foi o desenvolvimento de um time residente formado por
recém graduados, com necessidades de ganharem capacitacdo e portfolio. A
formacdo dessa equipe residente, capacitada para a operacdo da sua plataforma
fisica gerou um capital humano e social capaz de acumular conhecimentos
relevantes para solucionar demandas externas, das empresas locais. A colaboracao
com essas empresas - que trazem problemas a serem trabalhados no espaco a
partir de uma coordenacdo comum - em praticas que conjugam os conhecimentos
destes residentes com os delas (empresas), podem conduzir a préaticas
transdisciplinares, ponto importante a esta pesquisa. Porém essa
transdisciplinaridade ocorre a partir de atores externos, quando sdo agentes de
diferentes setores, e ndo estd vinculada a designers empreendedores, mas a
servigos de design ofertados no espaco. O caso aparenta haver pontos de fraqueza,
ainda, a serem trabalhados, principalmente em relacdo a sua sustentabilidade
financeira e a possibilidade de continuidade sem fundos provenientes de atores
externos. Questdes ja apresentadas pela literatura como limitagbes frequentes
encontradas em makerspaces.

4.3
Aalto Design Factory e a Design Factory Global Network - Finlandia

A Aalto Design Factory é um caso relevante, por transmitir o
conhecimento de que Design Factories (DFs) sdo um tipo de plataforma que
oferece avangos estruturais e organizacionais, quanto a ideia inicial destes
espacos, conforme mencionado por Bianchini et al. (2014). Eles integram
pesquisa, design, producdo, promocdo e distribuicdo, de forma direta, ou atraves
de seus stakeholders podendo tornarem-se agentes de transformacgdo socio-
cultural em condicdes de impactar positivamente o ecossistema regional, no qual
estdo inseridos, pela promocdo da cultura da experimentacdo e da colaboracéo
entre as diversas partes interessadas (Bjorklund et al., 2019). A Revisdo
Bibliografica (RB) realizada com o cruzamento dos strings “case study”, “design
factory” e “design factories”, utilizando os operadores AND e OR, trouxe um
artigo interessante de autores finlandeses, apresentado em 2019, que traz uma
pesquisa realizada com 17 DFs, instaladas ao redor do mundo (figura 20). Ela
busca entender quais fatores em suas plataformas, instituicdes de origem, e
ecossistemas regionais, possibilitam, ou dificultam, a aprendizagem baseada em
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design para a inovagdo. Pois essas variantes, de acordo com o0s autores,
inevitavelmente geram atritos com as praticas, estruturas e culturas existentes
nesses espacos. Logo, o artigo oferece orientacdes relevantes para a implantacéo e
conducéo exitosa destas plataformas. E entre as 17 DFs entrevistadas, est4 a Aalto
Design Factory, selecionada neste repertorio, que pode ser considerada a pioneira
neste pensamento organizacional (Munigala et al., 2018) e que originou a Design
Factory Global Network (https://dfgn.org/).

Fig. 20: InstituicGes entrevistadas, com plataformas Design Factories de co-criacdo
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Fonte: Bjorklund et al.(2019)

O sistema de inovagéo filandés foi desenvolvido, em sua grande parte,
como resposta ao colapso econdémico da Unido Soviética, no inicio dos anos 1990,
e a subsequente recessdo na Finlandia, que este episodio gerou. O pais decidiu
concentrar suas forcas em educacao, ciéncia e tecnologia, no objetivo de melhorar
sua capacidade de inovacdo (Munigala et al., 2018). Em 2007, como resultado
destes esforcos, houve o desejo de desenvolver uma “universidade da inovagao”
no pais, que iria unificar as principais universidades de tecnologia, negécios e
artes & design. A formacdo da Aalto University fundiu estas trés universidades
estabelecidas: A Escola de Economia de Helsinque, a Universidade de Arte e
Design e a Universidade de Tecnologia. O objetivo da fusdo era criar uma
instituicdo internacionalmente competitiva e focada em negdcios que levasse 0
trabalho interdisciplinar ao extremo, para desenvolver uma sementeira unica e
integrada para a inovacdo (lbid). A Aalto University é vista como um dos
melhores exemplos das abordagens holisticas e de larga escala da Finlandia (lbid),
um étimo case para abordagens em sistemas educacionais e em ecossistemas da
area. A empreitada, como consequéncia, logo se tornou uma precursora nas
reformas universitarias europeias, abrindo novas frentes de trabalho além das
fronteiras e atuando como vanguarda no desenvolvimento em larga escala dos
sistemas de educacgéo superior e de inovacgdo (Green, 2009; Kao, 2009; Markkula
& Lappalainen, 2009).


https://dfgn.org/
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A Aalto University inaugurou as suas operagdes em 2010, no entanto as
reformas e os preparativos comecaram antes disso. Uma das primeiras iniciativas
para aumentar a experimentacdo colaborativa na futura universidade foi a criacdo
da Design Factory (designfactory.aalto.fi), fundada em 2008, antes mesmo da
decisdo oficial de prosseguir com a sua propria fusdo para com a nova
universidade (Munigala et al., 2018). Pois os ganhos percebidos pela Aalto
University, a partir desta iniciativa vanguardista, enquanto sistema organizacional,
baseado em uma cultura interdisciplinar de trabalhos colaborativos, evidenciou a
importancia do espaco se tornar parte da nova universidade, o que se concretizou,
gerando a Aalto Design Factory. Ela se apresentou como uma plataforma
interdisciplinar para experimentacdo e promocdo de uma pratica pedagdgica
centrada no aluno (Bjorklund et al., 2013). Durante uma década de atuacdo, ela se
consolidou para desempenhar um papel crucial em seu ecossistema de inovacéao
regional e ganhou notoriedade como representante do conceito, com renome
internacional (Reichert, 2019). Suas instalacdes estdo em um edificio de 3.000
metros quadrados, em um modelo operacional para a co-criagdo, que
espacialmente foi dividido em trés partes: (i) espagos de ensino flexiveis, (ii)
instalacBes de prototipagem e (iii) espacos de co-trabalho para estudantes,
professores, pesquisadores, empresarios e representantes da industria (Bjorklund
etal., 2017, veja também a Figura 21).

Fig. 21: A plataforma de co-criagéo interdisciplinar, da Aalto Design Factory
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Os alunos sdo tratados como membros plenos, com a possibilidade de
reservar salas de reuniBes e terem acesso aos seus proprios espacos de
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armazenamento de projetos, prototipos, materiais,... com cartdes-chave que
oferecem acesso 24 horas por dia. A plataforma da Aalto Design Factory hospeda
de 30 a 40 cursos anualmente, combinando o aprendizado tedrico através da
pratica produtiva, estimulando o aprendizado centrado no aluno, a partir da paixao
no “Fazer”, tendo o design como técnica para tal, e ferramenta para a solugdo de
problemas. As atividades mais comuns giram em torno destes cursos, que muitas
vezes sdo no estilo "tailor made"”, baseados em briefs de design, trazidos por
patrocinadores externos, que geram projetos com equipes multidisciplinares de
estudantes, trabalhando em como soluciona-los (Munigala et al., 2018; Bjorklund
et al., 2019). Muitos desses cursos, como 0 Projeto de Desenvolvimento de
Produto (pdp.fi) e o Programa de Inovacdo Global ME310 (me310.aalto.fi),
incluem colaboracdo internacional, estimulando a conectividade com a rede
global. Desta forma, os alunos iniciam seu ingresso na Aalto Design Factory a
partir destes cursos interdisciplinares, que sdo organizados e oferecidos pela sua
plataforma. Através das entrevistas realizadas no artigo, percebe-se que eles
(alunos) apreciam estarem no espaco da Design Factory, pela cultura de trabalho
descontraida, que lhes da a liberdade de explorar enquanto aprendem a resolver
problemas em equipe. Ja 0s pesquisadores internos, muitos deles do corpo
docente, usam esta dindmica da comunidade com as atividades do local para
realizar pesquisas aplicadas e formar possiveis colaboracbes. Com isso,
representantes das empresas/organizages participativas, consideram a Aalto
Design Factory um local de inspiracdo e também um local que atua como fonte de
projetos e resolucdes de problemas da vida real, a partir dos trabalhos e tarefas
dos alunos (Munigala et al., 2018).

Munigala et al. (2018), a partir de seus estudos, apontam 10 observacdes
relativas as formas de trabalho da Aalto Design Factory, em relacdo a sua
comunidade, que consideram principios basicos para projetar qualquer nova DF.
Sdo eles:

“(i) inspire-se com exemplos; (ii) atrair pessoas com atitudes prestativas e
proativas; (iii) assegurar o compartilhamento aberto do conhecimento e manter a
comunidade unida; (iv) baixas hierarquias e burocracia e manter as coisas
informais; (v) fornecer encorajamento e apoio pratico para o desenvolvimento;
(vi) rapidamente transformar ideias em acGes; (vii) ser proativo e tomar
iniciativas; (viii) liberdade no trabalho; (ix) fornecer uma base fisica; e (X)
estimular vitrines mas evitar showrooms.” (Munigala et al., 2018, p.3.)

Para os proximos 20 anos, as estimativas apontam crescimentos para
aproximadamente 100 DFs espalhadas ao redor do mundo (Munigala et al., 2018).
Pois as DFs se apresentaram como facilitadoras de redes complexas de
stakeholders, incluindo estudantes, pesquisadores, professores, administradores e
lideres em diferentes cursos, departamentos, escolas e universidades. Estas redes
incluem também stakeholders externos, como empresarios, startups, industrias,
ONGs, autarquias e agéncias governamentais, agéncias de financiamento, bem
como outras instituicdes de ensino e pesquisa (Munigala et al., 2018; Bjérklund et
al., 2019). Nota-se o potencial que uma DF possui, para avangar sobre praticas
transdisciplinares, a partir da inclusdo intersetorial de partes interessadas em suas
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atividades. Pela analise da pesquisa com as 17 unidades entrevistadas, os autores
apontam encontrarem seis fontes comuns de forca nessas “fabricas de design”: (i)
a plataforma fisica, (ii) o suporte de lideranca, (iii) a construcdo de uma
comunidade, (iv) a capacitacdo de alunos, (v) a abertura sisttmica e (vi) a
alavancagem de interesse externo (Bjorklund et al., 2019).

Sobre a “plataforma fisica”, observam que a comunidade principal de
uma DF é normalmente composta por funcionarios, alunos, professores,
pesquisadores, empreendedores, entre outros atores que trabalham regularmente
nas suas instalages fisicas. Logo, embora a colaboracgao e os projetos se estendam
por outras instituicGes e geografias, ter uma base fisica e um espaco de vitrine
tangivel tem sido crucial, tanto para os usuarios da DF quanto para outros agentes
externos, como por exemplo em intercdmbios de equipes ou em projetos
colaborativos para fora. Os autores (Bjorklund et al., 2019) reforcam que todas as
unidades entrevistadas mencionaram a importancia de ter uma plataforma fisica,
que funcione como o ndcleo da comunidade. As instalagdes permitem que 0s
alunos trabalhem e armazenem os proto6tipos que produzem nos cursos, facilitando
logisticas e o fluxo de atividades. Os professores relataram, também, um
aprendizado ativo mais facil, ao configurar as salas de aula de maneira flexivel, de
acordo com as tematicas e necessidades de cada conteudo e técnica, permitindo,
com isso, combinacdes (1bid).

Para a segunda fonte de forca, Bjorklund et al. (2019) argumentam que
garantir o suporte suficiente da lideranca da universidade pode ser crucial para o
bom andamento das DFs. Como os hubs de co-criacdo se estendem por diversas
disciplinas, essas plataformas ndo podem ser vinculadas a nenhuma especializagao
ou departamento pré-existente. Portanto, reitores, vice-reitores e presidentes
podem ser aliados vitais para a manutencdo desta independéncia e equilibrio. Os
entrevistados de todas as 17 DFs mencionaram o efeito que o apoio da lideranca,
em sua instituicdo de origem, teve, para o desenvolvimento dessas plataformas. A
maioria deles também mencionou apoios recebidos de aliados externos, altamente
posicionados em cdmaras municipais, municipios e camaras de comércio. Dez
DFs atribuiram sua situacdo financeira ao nivel de suporte dos lideres e sete a sua
capacidade de manter espacos de prototipagem, sendo este segundo, mais um
reforco sobre a importancia das “plataformas fisicas”, como fonte para
incrementos de receitas (Ibid).

Porém a pesquisa também salienta que embora o suporte do topo seja
necessario, ele ndo é suficiente por si s6, e normalmente ndo € o ponto de partida
para centros de co-criagdo. Os funcionarios das DFs mencionam que professores
dedicados, alunos, associac¢Ges estudantis, incubadoras e colaboradores externos
sdo também aliados bem importantes. Pois sdo pecas chaves para construir uma
comunidade em torno destes espacos, sendo uma estratégia central para o avanco
da ocupacdo e desenvolvimento dos mesmos, como importante “forca” a
estimular uma cultura colaborativa. Os entrevistados em oito das 17 unidades
pesquisadas relataram a comunidade como sendo o elemento de unido e
destacaram o esforco continuo para desenvolver as suas. “A comunidade se
envolve em iniciativas, criando vitdrias tangiveis e visiveis para promover essa
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mudanga cultural em dire¢cdo a uma maior colaboracdo e experimentagao.”
(Bjorklund et al., 2019, p.558)

As Design Factories também se esforcam para serem plataformas abertas
e neutras, ainda que a neutralidade nunca seja totalmente possivel, pois as partes
interessadas acabam, naturalmente, por conectarem esses espagos com suas
proprias equipes, departamentos internos, aliados e assim por diante (Bjorklund et
al., 2019). Os autores (Ibid) citam, por exemplo, que a Aalto Design Factory tem
suas raizes organizacionais em um projeto de engenharia e, embora a
transdisciplinaridade seja um principio basico na plataforma, essa neutralidade
conduziu, por vezes, ao aumento do limite disciplinar para que novos alunos de
negdcios e de design, aléem de outros funcionarios, pudessem se aproximar da
comunidade. Eles (Ibid) apontam que a informalidade torna menos visiveis 0s
limites entre os campos disciplinares e as partes interessadas, o que € refor¢ado
pelo espaco, pela aceitacdo de pequenos experimentos, de qualquer pessoa e em
topicos variados. O pensamento é que, ao invés de fazer algumas grandes apostas
projetuais, eles se concentram em diminuir o limite inicial dessas grande apostas,
para a tentativa de investir mais em ideias e projetos menores, mais dinamicos,
para estimular a criagdo aberta e a co-criagéo (Ibid).

Esses principios também tornam-se particularmente importantes, no
sentido de incentivar a exploracdo dos potenciais dos alunos. A pesquisa
recomenda que capacitd-los e empodera-los (os alunos) para trabalharem em
seus projetos fora dos cursos, potencializa resultados na possibilidade de trazer
parceiros, como empresas spin-off ou futuros patrocinadores. As entrevistas com
alunos demonstraram que a maior atracdo das DFs para eles era a atmosfera
energizada do ambiente, além da comunidade, que permitia e estimulava a
exploracdo. Essas demonstraces reforcam a dindmica do aprendizado centrado
no aluno, a partir da paixdo no “Fazer”. Sdo dindmicas relacionais que acabam por
gerar fortes lagcos que os estudantes constroem com a DF, contribuindo para o
crescimento da comunidade e sua expansdo, para além da graduacédo (Bjorklund et
al., 2019).

O interesse de fora da instituicAo de origem, seja de empresas,
municipios, governos ou outras universidades, também se apresenta como fonte
de forca, ndo menos relevante que as anteriores, pois pode legitimar novas formas
e oportunidades de trabalho. O impacto positivo de ter esses interesses externos
foi mencionado por 14 das 17 DFs (Bjorklund et al., 2019). A Aalto Design
Factory recebe mais de 1.000 visitantes todos os anos, interessados em aprender
com a dindmica do seu ecossistema, junto a Aalto University. A Design Factory
Global Network reforca essa relevancia, pela abordagem global, que abraca todas
as plataformas desta tipologia. Sua conectividade é vista como uma importante
contribuicdo para este conceito, legitimando-o e gerando interesse continuo nas
plataformas locais (lbid).

Fica clara a relevancia das fontes de forca apresentadas, na estruturacéo de
um sistema organizacional voltado a colaboragdo interdisciplinar, a partir do
aprendizado pelo design. Ainda que essas colaboracfes estejam direcionadas a um
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pensamento ecossistémico coordenado por agentes académicos, ndo diretamente
voltado ao mercado, a troca entre esses dois agentes € uma constante. O
“mercado” interage constantemente com 0s meios académicos, na busca de
inovacgdes e pesquisas para o desenvolvimento de seus produtos e servigos. A
literatura sobre Gestdo da Inovacdo reforca a importancia da interagcdo constante
entre ambos, empresas do mercado e instituicdes académicas. Acrescenta,
também, o papel complementar que instituicbes publicas-governamentais, com
suas autarquias, trazem nessa conformacédo, formando a tripla hélice (governo,
industria/mercado e academia) fundamental para estimular o crescimento
econdmico e social de um pais ou regido (Etzkowitz & Leydesdorff, 1990).

Porém resta analisar as fontes de fragilidades, que demandam cuidados
para a sustentabilidade dessas plataformas, pois a continuidade é um tema
subjacente na maioria dos esforcos relatados por diferentes DFs. Pelas entrevistas,
13 unidades deram énfase a luta continua para legitimar suas plataformas
(Bjorklund et al., 2019). Os autores (lbid) mencionam uma tensdo entre 0s
esforcos que necessitam serem investidos com rapidez nas DFs, e as estruturas
tradicionais destas mesmas instituicdes locais. Descrevem esta tensdo como
desafios a serem trabalhados em seis areas das plataformas de co-criacdo: (i) a
formagé&o de equipe, (ii) a expectativa dos stakeholders quanto a colaboracao, (iii)
a relativa escassez de recursos, (iv) a restricdo de alunos, (v) as instalacGes fisicas
e a posicao organizacional e (vi) a necessidade de mudancas de escala estrutural
da DF.

Sobre a formacéo e retencao de equipe, apontam a necessidade constante
de financiamento, no qual muitas delas precisam seguir as orientacdes tradicionais
sobre os indicadores de desempenho, o que pode levar a cargas de trabalho
insustentaveis. Os autores (Bjorklund et al., 2019) exemplificam como
indicadores, 0s méritos de pesquisa e publicacGes, que sdo fortemente enfatizados
nas avaliacBes. Porém esses espacos colaborativos demandam tempo e energia
significativos, para o seu desenvolvimento, trabalhar a cultura da co-criagdo e
viabilizar a constru¢do da comunidade. Ter que operar com a combinacdo destes
critérios tradicionais e as necessidades da plataforma pode gerar uma dependéncia
de determinados individuos do espaco, que acabam por ganhar legitimidade, por
atuarem nas duas “arenas”. Isso introduz fragilidade nas plataformas, pois se esses
individuos-chave saem, as plataformas sdo bastante impactadas e podem se
desestruturar. Os autores (Ibid) complementam sobre as anlises de desempenhos,
que as plataformas precisam, também, serem capazes de operar com 0s critérios
conflitantes de, por exemplo, startups e empresas multinacionais, com dindmicas,
fluxos e maneiras de trabalhar bastante variadas. As expectativas dos
stakeholders (do mercado) quanto a colaboragdo podem se ver frustradas e
colidir, tendo como exemplo, a dificuldade que empresas patrocinadoras podem
ter em se ajustarem as formas iterativas de trabalho dos alunos. Bjorklund et al.
(2019) aponta que este foi 0 caso em 5 DFs que operaram em ecossistemas onde a
colaboracdo universidade-inddstria era rara. Portanto ha uma importancia, nesta
dindmica relacional entre os stakeholders, de que todos precisam evoluir juntos,
para que se mantenha a gestdo dessas expectativas e o equilibrio entre as partes.
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No entanto, as DFs por vezes descobrem que precisam primeiro
demonstrar os resultados, para que possam fazer lobby por mais recursos, o que,
por consequéncia, as condiciona a operarem em relativa escassez de recursos,
independente de estarem operando em crescimento. E isso pode dificultar as
iniciativas de longo prazo:

“E sempre lutar contra as amarras, porque é uma coisa diferente, ¢ algo novo. O
conselho da universidade ndo entende. Eles somente olham para nés como um
bem que custa, dinheiro, e entdo qual é o valor agregado, eles ndo enxergam (...) e
isso ¢ um ‘saco’, realmente um ‘saco’, entdo a gente precisa, eu preciso falar
bastante, trabalhar bastante com a geréncia e o conselho, para garantir que nés
existimos” (professor de um dos DF, Bjorklund et al., 2019, p.560)

Como fatores que conduzem a outra fonte de fraqueza, os autores
(Bjorklund et al., 2019) mencionam a pouca confianga nas condigles de
financiamento e operacdo destas plataformas, por vezes pela propria burocracia
das instituicbes de origem. Apontam como exemplo, que no desenvolvimento de
NOVOS Cursos, as estruturas curriculares, e seus conteidos, dependem da aprovacgéo
de diversas areas e comités. Oito DFs relataram problemas desta natureza, como
terem sido excluidos do curriculo oficial ou que alunos ndo tinham espago em
suas estruturas de graduacdo, para participar de projetos interdisciplinares
envolvendo suas instalacBes. Essa tensdo entre as estruturas da instituicdo de
origem e a operacao das plataformas pode vir a gerar restri¢cdes aos alunos (Ibid).

Instalacdes fisicas estaveis e posi¢ao organizacional acabam impactadas
quando suas plataformas ndo se encaixam perfeitamente nas disciplinas dos
cursos, ja que normalmente sdo o0s departamentos 0s responsaveis pelos
mecanismos de alocacdo de recursos das universidades e isso pode levar a uma
incerteza a DF, quanto a sua posi¢do organizacional, dentro da sua instituicdo de
origem (Bjorklund et al., 2019). Pois nestas instituigdes, as mudangas estruturais
sdo muito mais lentas do que o ritmo das suas operagdes, aumentando o risco de
incompatibilidade entre as necessidades operacionais de suas plataformas e 0s
recursos disponiveis, ou disponibilizados pela universidade. A pesquisa aponta
que entrevistados de 11 DFs explicaram que foi necessario o apoio da lideranca
superior para contornar situacbes dessa natureza, e na colaboracdo entre 0s
departamentos, combinando com a reutiliza¢do inventiva de recursos, algo incerto
e dificil de garantir (Ibid). Como resultado desta instabilidade, as DFs por vezes
se enxergam parcialmente inseridas em suas instituicdes de origem e parcialmente
fora delas, o que pode gerar uma maior abertura a mudancas.

Neste ponto, relacionado a haver uma mudanca de escala na estruturagéo
da DF, ela ndo pode ficar apenas dentro das suas plataformas fisicas, pois se essas
iniciativas permanecerem dependentes das plataformas, a capacidade de
experimentar mais se torna limitada (Bjoérklund et al., 2019). Nesta situacdo, para
as DFs mais antigas, elas podem se ver contraidas, presas a manutencdo de
mudangas realizadas anteriormente, havendo menos recursos para explorar novas
oportunidades e levando a uma énfase excessiva no desenvolvimento incremental,
no lugar do disruptivo. As estruturas mais organicas e informais também podem
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levar & inércia @ medida que mudancas sejam necessarias, conforme a comunidade
cresce, e ndo haja uma lideranca clara ou uma estrutura de responsabilidade
estabelecida, que possa conduzir o processo (Ibid).

Como resultado deste levantamento de fontes de forcas e fraquezas,
elaborei o Quadro 8, contendo todas de cada lado, organizadas em uma ordem
possivel, que auxilie uma analise entre elas, no sentido do reconhecimento de
fontes que podem ser trabalhadas em conjunto, ou orientadas para possiveis
combinagbes objetivando remediacGes ou reforcos, uma da outra. Os autores
(Bjorklund et al., 2019) identificaram desafios ligados principalmente a
continuidade e a escalabilidade das DFs, embora o estudo de caso seja limitado a
uma perspectiva intra plataforma. Eles apontam serem necessarias uma
abordagem sistémica e uma estrutura politica, para que se criem condi¢bes
favoraveis a colaboracdo entre os diversos stakeholders e a uma cultura da co-
criacdo, orientada pela interdisciplinaridade, a transdisciplinaridade e o design,
pois argumentam que planejar e prever, com preciséo, interagdes complexas entre
diferentes partes interessadas ndo € viavel.

Quadro 8: Fontes de forcas e fraquezas identificadas nas Design Factories entrevistada

17 Design Factories entrevistadas

Fontes de forgas Fontes de fraquezas
plataforma fisica instalagdes fisicas e posi¢do organizacional
suporte de lideranca relativa excassez de recursos %
construcdo da comunidade formacao e retencédo de equipe f':é:
capacitagdo de alunos restrices aos alunos £
8
abertura sistémica mudanga de escala '
alavancagem de interesses externos gerenciamento de expectativas

Fonte: Autor

Deste estudo com as 17 DFs entrevistadas, que sdo parte da Design
Factory Global Network, seis temas recorrentes emergem, como premissas a
permitirem suas estratégias de mudanca e crescimento, por meio da
experimentacdo baseada em design. Eles foram trabalhados pelos autores através
do estabelecimento de 3 politicas a serem implicadas e que descrevo abaixo, ja a

partir de uma analise quanto as suas relevancias sobre um ecossistema integrado
orientado ao DEPA.

Implicacdo de politica 1: Medir e orcar a continuidade para capacitar
comunidades em expanséao.

A criacdo de politicas direcionadas aos centros de inovacdo é uma
consideracdo vital, a fim de reduzir encargos e riscos a diversos stakeholders,
gerenciando expectativas institucionais e dando caminhos para desbloquear o
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potencial, pela desburocratizagdo (Bjorklund et al., 2019). Um equilibrio entre
responsabilidades institucionais e flexibilidade das operacdes € necessario, para
criar dindmicas novas e valiosas dentro das organizac6es, que facilitem o fluxo de
suas atividades e uma boa performance, aproveitando melhor os diversos
conhecimentos e experiéncias das partes interessadas, para colaboracGes
interdisciplinares e transdisciplinares. Essa premissa aparenta ter sentido
independente do carater institucional da organizacdo, seja ela mais voltada ao
meio académico, seja mais voltada ao mercado. Seu trabalho pode ocorrer a partir
de diversas origens e niveis politicos, como por exemplo, no estabelecimento
assertivo de diretrizes internas, a orientarem uma boa troca entre as partes que
operam no ecossistema, ou na elaboracdo de editais e chamadas publicas no qual
as condicionantes ndo sejam “amarras” que limitam ou burocratizam demais as
operacdes. Ter um orcamento estavel, menos dependente de condicionantes de
desempenho tradicionais, que esteja aberto a inclusdo de valores flexiveis e
menores, para experimentacdo, é importante para a manutencdo da liberdade
criativa e exploratoria do hub. A nivel de politica nacional, sobre suas autarquias,
os autores (Ibid) mencionam a importancia de equilibrar os financiamentos
publicos em relacdo a flexibilidade quanto as contribuices e contrapartidas
necessarias das plataformas, como também sobre o seu envolvimento com a
regido circundante, o que seria trabalhar o capital territorial local. Como
argumentacao, apontam que essa flexibilidade permite que a plataforma se torne
um ativo da comunidade em uma escala mais ampla, o que pode haver coeréncia
de pensamento, a partir do que diz os estudos sobre cluster industriais e a
importancia da abertura ao aprendizado extra-cluster, em contraponto ao intra-
cluster, apresentado no capitulo 3 desta pesquisa.

Implicagdo de politica 2: Oferecer flexibilidade e financiamento de nivel
universitario para alinhar as operacoes.

Nesta segunda proposicdo, Bjorklund et al. (2019) dizem que esses hubs
de co-criacdo, apesar de serem entidades distintas, se beneficiam com o
alinhamento das suas operagdes a outras mudancas, interesses e aliados, sempre
que possivel. E para esses alinhamentos, o apoio da lideranca é necessario para o
espaco operar fora das estruturas estabelecidas pela instituicdo de origem. Nas
DFs estudadas, alinhamentos operacionais foram feitos com crescentes focos
estratégicos e em iniciativas para as préprias instituicdes de origem, em suas
colaboracbes com agentes industriais externos, em &reas como O
empreendedorismo, em competéncias profissionais ou em digitalizacdo. Os
autores (Ibid) argumentam que essas operacfes podem levar a ciclos virtuosos de
sinergia de suporte. Essa figura de suporte se torna necessaria para conduzir a
comunidade em tomadas de decisdes, além de mediar os diversos interesses entre
as partes do ecossistema, evitando a paralisia do mesmo, pela falta de consensos.
Bjorklund et al. (2019) apontam que a Aalto Design Factory néo estaria onde esta
hoje sem a Aalto University e o interesse mais amplo gerado por ela, em inovagéo
colaborativa e reforma educacional. Ao mesmo tempo, a Aalto University se
beneficiou de ter tangibilizado um espaco concreto para mostrar mudancas
propostas para operacdes mais interdisciplinares, intersetoriais e
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transorganizacionais. Argumentam que a liberagdo de recursos adicionais e 0
suporte de lideranca, nos casos em nivel universitario, podem levar a mudancas
operacionais e estruturais que vdo além de disciplinas, atividades ou escopos
predefinidos. Para tal, a promocdo de uma cultura de flexibilidade e
experimentacdo ajuda a sustentar as operacoes diante de atritos colaborativos no
longo prazo (1bid).

Implicagdo de politica 3: Criar instalacGes fisicas para incentivar interagdo
rica.

Como terceira, e Ultima proposicdo, orientam (Bjorklund et al., 2019) que
as plataformas de co-criacdo devem estar abertas e devem valorizar todos os
atores possiveis, mantendo baixas limitacbes, para facilitar a unido e a
colaboracgdo entre os departamentos. Para tal, mencionam duas caracteristicas de
destaque, quanto as plataformas DFs, que podem ser facilitadoras: o protagonismo
dos alunos e as instalagdes fisicas. Embora os alunos sejam o maior grupo de
stakeholders nas universidades em geral, algumas estruturas e praticas, nelas,
tratam eles como meros receptores passivos de conhecimentos e beneficios, no
lugar de serem potenciais contribuintes ativos, com perspectivas Unicas. Essa
mudanca de mindset institucional é crucial, a fim de encorajar a participacdo dos
alunos e, com isso, enriquecer a perspectiva de diversidade. Neste objetivo, a
plataforma fisica pode ser aproveitada, com alguma forma de estruturacdo, que
permita uma colaboracdo mais informal, vagamente definida, em novos métodos
operacionais sendo experimentados, para as partes interessadas internas e
externas, e criando oportunidades para conexdes fortuitas, ndo previamente
pensadas. Com isto, se por um lado, as plataformas colaborativas podem ser
orientadas por processos para capacitar solugbes criativas, por outro, as
instituicbes tém uma vitrine concreta do que acontece quando é dado aos
participantes o incentivo de criarem juntos, em prol de objetivos comuns e
compartilhados. Este pensamento pode ser contextualizado a um ecossistema
criativo integrado para DEPAS, no qual as relagdes formais e informais entre os
atores criativos que atuam nos sistemas presentes - produtivo, comunicacional e
de distribuicdo - podem ocorrer. ColaboracGes que sdo estimuladas por uma
plataforma fisica rica em estruturas e recursos que dao suporte as praticas que
envolvem os sistemas presentes nas atividades de DEPAs, e seus agentes
atuantes, e conduzem a relagdes P2P, entre estes atores.

4.4
Malha.co e um ecossistema integrado para a moda - Brasil

A experiéncia da Malha é um caso com caracteristicas um pouco distintas
dos outros casos, por ser um projeto desenvolvido para o campo da moda autoral e
independente. Ele foi implementado na cidade do Rio de Janeiro, onde h4d uma
grande produtividade no campo da economia criativa, na moda e no design
(APEX; CBD, 2014), o que propicia um caso inserido dentro dos contextos socio-
culturais Carioca e Fluminense. A possibilidade de conhecimento e compreensao
das caracteristicas, culturas e condicdes locais, pode influir no
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pensamento, elaboracdo e instalacio de uma plataforma que promova um
ecossistema criativo integrado no campo do design de produto para a regido,
dentro do contexto Brasileiro de negocios. A experiéncia da Malha intencionou
integrar em seu ecossistema, agentes distintos que compdem a cadeia da moda,
avancando além dos criativos estilistas e do envolvimento com atores da
producdo, como costureiras, mas integrando 0s agentes da comunicacdo e da
distribuicdo. A Malha foi uma iniciativa com origem a partir de atores do préprio
mercado da moda, sem um envolvimento inicial com liderancas do meio
académico ou de agentes publicos. Sua ideacdo comecou em 2015, em um
processo colaborativo de co-criagdo, a partir de muitos encontros entre diversos
stakeholders - donos de grandes marcas, estilistas, costureiras, novos designers -
que permitiram um mapeamento das necessidades deste mercado (Barcellos,
2018; Morais, 2018). Foram mais de 40 sessdes, ao longo de um ano, com mais de
300 pessoas tendo participado deste processo (lbid). Os encontros foram no
Templo, considerado o primeiro espaco de coworking criativo do Brasil, que
passou a ser uma célula criativa de articulacdo de ecossistema, para a criacao de
outras organizacdes (Barcellos, 2018). Das sessodes veio a ideia da Malha, como
experimento de articulacdo de um ecossistema da moda, para a sua transformacéo
a favor de uma moda sustentavel, colaborativa e independente. (Morais, 2018)

A anélise do caso ocorreu a partir de duas dissertacbes encontradas na
Revisdo Bibliogréfica, a partir dos strings “ecossistema criativo da moda” e
“moda autoral”, que tiveram a Malha como objeto de suas pesquisas, ambas
realizadas em 2018, pelas pesquisadoras Ligia Barcellos e Giulia Morais. Sao
trabalhos que realizaram entrevistas com os stakeholders envolvidos na iniciativa
e permitiram entender o funcionamento do espaco, quanto a gestdo e a intencédo de
ser uma plataforma colaborativa. Se torna nitida, pela analise do caso, a relevancia
que a formacdo da comunidade tem para o desenvolvimento e estimulo as micro
economias internas e ao trabalho colaborativo. Fica evidente, também, a
importancia da localizacdo estratégica da plataforma, sobre o seu entorno e a
cidade. Pois a localizacdo influi no fluxo da comunidade, e seus stakeholders
internos, que diariamente se locomovem até la., e no impulso sobre a frequéncia
de visitacdo de stakeholders externos, principalmente vinculados a distribuicéo:
clientes, lojistas, consumidores, frequentadores culturais, ... Essa localizacao,
contextualizada em uma regido que apresenta dilemas sociais e de planejamento
urbano, conduz ao entendimento de que sua importancia se torna ainda maior.

A Malha (figuras 22 e 23) foi uma experiéncia de ecossistema integrado
no campo da moda, que inaugurou a sua plataforma em julho de 2016, e
permaneceu ativa até o ano de 2018. O projeto se identificava como "uma
plataforma para o ecossistema da moda que conecta criadores, empreendedores,
produtores, fornecedores e consumidores pela construcdo de uma moda
sustentavel, colaborativa, local e independente” (Malha, 2016). Para isso, buscava
prover os meios de producdo e 0s recursos e acdes para a comunicacao e a
distribuicdo. Estimulava a troca e criacdo de conhecimento em um amplo galpéo
industrial, com aproximadamente 2.500m2, integralmente reformado para abrigar
todo o projeto.
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Fig. 22: Area de conveniéncia da Malha
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Fonte: Barcellos (2018)

A Malha esta localizada na regido central do Rio de Janeiro, perto do
porto, no bairro de Sao Cristévdo. Uma regido que hoje é um polo de moda, onde
muitas marcas grandes possuem seus estoques e centros de distribui¢do. O galpéao
da Malha era, “(...) a0 mesmo tempo, um espaco de coworking e de cosewing,
uma comunidade, uma escola e um laboratério de experimentagdo” (Malha,
2016). Desta forma, toda a cadeia da moda, entre a producdo e a distribuig&o,
estava projetada para ocorrer no espaco e atender as marcas participantes, dando
suporte a estes empreendedores e seus pequenos negdcios. O foco do sistema
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organizacional era: ser uma plataforma para o desenvolvimento de MEs
relacionadas a area da moda, facilitando a colaboracdo entre os atores deste
ecossistema (Morais, 2018). Sobre essa organizacdo, Morais (2018) apresenta a
resposta de um dos co-fundadores da Malha, entrevistado em sua pesquisa:

“(...) esse movimento (Malha) tem um negdcio, dentro desse negdcio tem quatro
unidades de negdcio, e dentro dessas quatro unidades de negdcio um dos 23
produtos é o coworking. (...) Assim como o cosewing e a cofabrica sdo uma parte
do negdcio, assim como o estudio fotogréafico € uma parte do negocio, (...) a
escola é uma parte do negdcio, a area de projetos € uma parte do negocio, a parte
de feiras, a parte de eventos (...). Sdo 23 produtos, tudo no mesmo lugar. Entéo
isso gera um potencial de ter toda a cadeia da indUstria no mesmo espaco, de ter
todas as etapas de criagdo no mesmo espacgo, de ter a possibilidade de projetos
que podem emergir no mesmo espago (...)” (co-fundador da Malha apud Morais,
2018, p.55-56)

Percebe-se a forga que 0 pensamento sobre ecossistema integrado exerce
na formacdo da Malha. Torna-se importante entender como a colaboracéo para a
gestdo transdisciplinar pode ocorrer, com o seu fluxo de atividades
multidisciplinares, e se a estrutura projetada foi eficiente na conducéo e estimulo a
esse processo. Analise feita a partir das “quatro unidades” mencionadas pelo
entrevistado, que sdo: (i) a infraestrutura, relacionada ao galpéo, a plataforma
fisica, o suporte ao ecossistema; (ii) o conhecimento, vinculado a escola e a
incubadora, além de um report de tendéncias; (iii) a parte promocional, de
distribuicdo, a partir de uma loja pop-up, de um e-commerce e da promogédo de
feiras de atacado e varejo para os residentes, no proprio espaco da Malha; e (iv) os
projetos, que ajudam no posicionamento da Malha, com stakeholders externos e a
colocam como consultora, em temas ligados a sustentabilidade, inovacdo e varejo
com grandes empresas (co-fundador da Malha apud Morais, 2018).

Para a plataforma, o galpéo foi pensado tendo como instalacdes relevantes
ao ecossistema integrado, o espaco de coworking, a ""cofabrica”, a escola de moda,
0 laboratério de experimentacdo e o estudio fotografico. Eles foram
complementados com outros espacgos fora da Malha (Barcellos, 2018). O projeto
utilizou 42 containers maritimos, adaptados de formas individuais e coletivas, em
mais de um pavimento, com a intencdo de receber uma circulacdo diaria de até
500 pessoas (Ibid). Para o coworking, como espaco integrado de criativos, entre
empreendedores e profissionais liberais, a intencao era induzi-los a colaboragéo e
aos interesses em comum, estimulando uma troca P2P, de atividades
interdisciplinares e transdisciplinares. Este foi o "modo base” da Malha, para o
pensamento sobre o trabalho: a colaboragdo. Pois o compartilhamento de saberes
e recursos, em bens e servigos, entre os participantes, estimularia a formagéo da
comunidade. Os espacos de coworking, além dos ateliers, utilizados pelos
residentes, estavam alocados em parte dos containers (Ibid), com os residentes
optando entre opgdes de planos (figura 24) para ocuparem um espago dentro da
Malha, entre residéncia fixa, até acbes colaborativas e parcerias pontuais (Morais,
2018).
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Um container para 4-6
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Fig. 24: Planos de participacao

RESIDENTE FLEX

Um desk flutuante no saldo
de coworking com todas as
contas inclusas. Um espago
de muita colaboragdo com
acesso a toda a estrutura da
Malha. Ideal para

empreendedores individuais,

LOJAS POPUP

Sua loja temporaria bem na
entrada do galpdo, onde
acontecem todos 0s nossos
eventos. Um container de
16m2 para montar a sua loja
e apresentar a sua marca
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PARCERIAS

Consultorias, agdes,
ativagdes - buscamos
parceiros para a maior
plataforma colaborativa de
moda da América Latina. Se
vocé quer fazer parte da

histéria da Malha, nos envie

comportamento e lifestyle

blogueiros, designers, agitadores e influenciadores uma mensagem

CONTATO

que se identificam com o
da nova moda

estilistas e marcas que
ideal de construir uma moda -
estdo comegando,

colaborativa, sustentédvel,

local e justa.

Fonte: Malha (2016)

A cofébrica (figura 25) possuia mais de 200m2, equipada com maquinario
para produtos da moda, patrocinados pelas marcas Singer e Farm. O objetivo era
oferecer um sistema produtivo para envolver diversos stakeholders, dos
profissionais residentes, aos técnicos de oficios da moda, com o proposito de
facilitar a cadeia de producdo e estimular os estilistas residentes a trabalharem o
pensamento maker, e a ideia do "Faca VVocé Mesmo". De acordo com Barcellos
(2018), a Malha fornecia um curso de costura para os que tinham interesse em
produzir suas proprias pecas, ou executar reparos. A gestdo da coféabrica, segundo
um dos co-fundadores do espaco, era feita por um residente da comunidade. Ele
coordenava a gestdo do aluguel dos espacos e maquinas, onde havia profissionais
especializados que produziam para as marcas mediante demandas, e no qual os
préprios residentes podiam alugar maquinas e trabalhar diretamente em suas pecas
(Ibid). Sobre a Escola da Malha, o espaco estimulou a rede de parceiros, entre
instituicbes de ensino e empresas, na elaboracdo de programas - workshops,
cursos e palestras - que trabalhassem sobre 3 eixos tematicos: ensino técnico,
estilo e negécio de moda. O espago proporcionava aos residentes, bolsas de
capacitacdo, no qual eles podiam investir em sua formacdo, na troca de cursos por
hora de trabalho. Os conteddos dos cursos podiam ser disponibilizados para
apreciacdo pela rede, aberta para todos os residentes (lbid). Como parceiro
externo da Escola da Malha, na oferta e colaboragdo com estes cursos, entre
corte, costura e modelagem, estava 0 SENAI/FIRJAN.

O laboratorio de experimentacdo foi desenvolvido com o intuito de unir
engenharia, arte e criatividade, a partir de uma cultura maker, orientada ao campo
da moda. Ela combinava a fabricacdo analégica com a digital, com foco na
experimentacdo, aprendizagem e prototipacdo para a comunidade Malha
(Barcellos, 2018). O laboratério era gerido por um stakeholder externo, a Firjan
(Federagdo das Industrias do Rio de Janeiro), que operava o lab e atraiu grandes
empresas de fora, para realizarem projetos de pesquisa com a Malha. Eram
ofertados 2 pacotes: o que oferecia o lab para a experimentacdo dos funcionarios
da prépria empresa, € 0 que chamavam de "incubacéo patrocinada™, no qual os
membros da Malha eram quem realizavam a pesquisa, que era financiada pela
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empresa patrocinadora (1bid).

¢o da cofabrica, na Malha
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Fig. 25: Espa
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Fonte: Barcellos (2018)

Sendo o principal espaco do ecossistema integrado da Malha a atuar no
sistema comunicacional, a Malha possuia um estudio fotogréafico, comandado por
um fotdégrafo, que tambeém foi cofundador da iniciativa. Especializado em
contetdos de moda e na cobertura de eventos culturais, o fotografo era gestor e
socio da | Hate Flash (ihateflash.net), empresa que registra a cena cult e indie
alternativa, no Rio de Janeiro. O envolvimento da plataforma fisica com o sistema
comunicacional, quanto a sua integracdo ecossistémica, para operar a criagéo de
contetdos audiovisuais para 0s usuarios do espago, aparenta ter sido pouco
aprofundada em termos de instalacBes fisicas de suporte. Pois poderia conectar
um namero maior de atores e ir além de um estidio fotografico, para maiores
diversidades e producgdes de conteudos audiovisuais. Essa percepcdo talvez esteja
associada a abordagem e peso dados pelas duas dissertacbes (Barcellos, 2018;
Morais, 2018) sobre este aspecto. Morais (2018), aponta que como suporte
complementar a atuar na comunicacao, a Malha trabalhou bastante a forca da sua
missao e proposta de valor - ser um ecossistema transformador por uma "moda
sustentavel, colaborativa e independente” - para alcancar uma prospeccao
organica com 0s principais canais de comunicacdo da moda. O espaco conseguiu
diversas matérias em jornais e revistas de Moda e de Negdcios, sem a necessidade
de muitos investimentos de marketing ou compra de anuncios. A autora (lbid)
reforca que este foi um fator apresentado por todos os entrevistados em seu
trabalho, entre residentes e ex-residentes: de que a visibilidade proporcionada pela
Malha foi um dos maiores beneficios de participacdo para suas marcas, 0 que
reforca o valor da sua curadoria criativa, como atestado de qualidade. A Malha
comunicou sua missdo e valores, mas também prospectou contetdos de concursos
de moda e design, cursos e pesquisas e também sobre suas pop-up stores.

Quanto a pop-up store o termo refere-se ao conceito de uma loja
temporaria, que oferece produtos e servigos por tempo limitado. Pop-up stores
vem sendo bastante utilizadas pelo mundo, por apresentar vantagens sobre o
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modelo convencional, como a possibilidade de custos locatérios reduzidos e o
impacto da divulgacdo, que é impulsionada pela curta duracdo, o que estimula a
frequéncia de pessoas (Barcellos, 2018). No caso da Malha, ela foi uma loja
colaborativa e compartilhada entre os residentes, sendo o principal espago de acao
de distribuicdo externa, a0 mesmo tempo em que proporcionou uma experiéncia
de venda no varejo. A pop-up store foi gerida pela Malha, que assinava a loja,
porém, segundo a sua CEO, ndo havia retorno financeiro direto para a
organizacdo, nem o recebimento de comissdes sobre as vendas. Todos 0s custos
da sua operacdo e manutencdo eram pagos e compartilhados entre os residentes,
que também trabalhavam como vendedores (lbid). Para a viabilizacdo deste
espaco externo de distribuicdo, a Malha realizou uma parceria com a Ancar,
empresa que possui uma rede de shopping centers no Brasil. Ela possibilitou a
instalacdo de lojas temporarias em 3 grandes shoppings brasileiros, entre 2016 e
2017, em 3 acbes comerciais de pop-up stores que ocorreram em momentos
distintos.

No sistema de distribuicdo, para movimentar os produtos e servicos
criados em seu ecossistema, a Malha elaborou acdes estratégicas externas, como
essas, e criou outras internas, como feiras e festivais, que aproveitavam o
calendario da moda, na cidade, para lancar acGes estratégicas comerciais e de
comunicacdo em sua plataforma. Como exemplo, Barcellos (2018) traz o evento
Veste Rio, que ocorreu na Malha em abril de 2017, e representa um dos principais
eventos de moda do Brasil. O evento reuniu um saldo de negocios, um outlet com
mercadorias de grandes marcas brasileiras a precos baixos, ciclos de palestras,
desfiles e espacos de gastronomia. A autora (Ibid) trouxe em sua dissertacdo uma
extensa lista de acGes estratégicas promovidas pela Malha, entre 2016 e 2018,
para agitar a cena cultural no galpdo, entre os residentes e toda a sua comunidade,
formada, também, pelos stakeholders externos. E notavel o esforco de gestio
cultural do espaco, no objetivo de prospectd-lo, aumentar o seu alcance e
potencializar a distribuicdo dos ativos produzidos pelos residentes, entre
mercadorias e Servigos.

E pertinente abordar, também, a parceria realizada com o Instituto C&A,
para a incubacdo de 10 MEs da moda, selecionadas a partir de critérios pré-
estabelecidos e relacionados com a sustentabilidade e a colaboracdo. O projeto
durou 10 meses e as marcas incubadas tiveram acesso aos espacos de coworking e
cosewing, além de formarem um atelier em um dos containers. A Malha forneceu
a cada marca duas diarias por més, para producdo na cofabrica, meia diaria por
més para producdo audiovisual no estudio fotografico, uma bolsa integral por
més, para cursos de capacitacdo ministrados na Escola da Malha, mentorias
semanais com especialistas da moda e um coordenador da incubacéo,
acompanhando o processo. As marcas incubadas ainda participavam das pop-up
stores da Malha, dos eventos e tinham o proprio showroom, localizado no galpéo
(Barcellos, 2018).

A figura 26, extraida da dissertacdo de Morais (2018), ilustra, através de
plantas baixas, como se configurou a organizacdo de todos 0S espacos



113

apresentados, instalados dentro do galpéo.

Fig. 26: Plantas da Plataforma Fisica
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Fonte: Malha (2016)

Apesar de ter um projeto aparentemente completo para o ecossistema da
moda, a Malha deixou de dar continuidade a sua plataforma fisica em 2018, em
seu terceiro ano de operacédo, optando por um novo modelo de negdcio no qual ela
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ndo fazia mais parte. Entender os motivos dessa descontinuidade permitird
conhecer pontos de cuidados, sobre praticas e caracteristicas que devam ser
observadas na implantacdo de um ecossistema criativo integrado proprio ao
empreendedorismo em design de produto. As dissertacbes trazem algumas
motivacgdes consideradas impactantes para a descontinuidade da plataforma fisica,
descritas abaixo em uma analise subjetiva dos fatos.

A primeira tem relacdo com a localizacéo estratégica da Malha. O bairro
de Sdo Cristovao foi escolhido por representar o “polo criativo da moda no
Brasil”, com mais de 502 empresas instaladas em seu territério (Morais, 2018).
Foram considerados para esta escolha: (i) a localizagdo entre a zona sul, zona
norte e centro, tornando-se um local democratico; (ii) o processo de
ressignificacdo do bairro, de distrito industrial para distrito criativo; (iii) 0s
valores imobiliarios mais acessiveis as verbas do projeto para a locacdo; e (iv) as
amarras legislativas e técnico-legais da regido, que eram mais flexiveis na
configuracdo de um espaco que conjugava producao industrial, coworking e
eventos, no mesmo local (Ibid). Porém, ainda que haja razdes para a escolha do
bairro, sua localizac&o aparenta ter sido um fator de desestimulo para a frequéncia
com maior constancia de visitantes externos e dentro do publico pretendido. Para
0s proprios stakeholders internos, o acesso didrio a plataforma, considerando a
oferta de transportes publicos e a seguranca da regido, no turno da noite, era dificil
e considerado ponto fragil (Ibid). Em uma das entrevistas com residentes, é
apontado que o horario de maior circulagdo era na hora do almoco, pela
frequéncia dos funcionarios que trabalham justamente nas fabricas das grandes
marcas da moda, que estéo instaladas no bairro, e proximas a Malha.

“(...) a questdo de ser em Sdo Cristovao, apesar de toda a atitude nobre de querer
movimentar um bairro que é da moda (...) foi um passo audacioso demais pro
momento do Rio (...) pouquissimas (pessoas) de fato, saem da zona sul, (...) (que
é) o publico que consome a Malha (...) € muito dificil pegar, sair de casa, passar
por 5 favelas, pra ir 14 pra Sdo Cristovao fazer compras.”(entrevista com residente
da Malha, Morais, 2018, p.72)

A localizacdo geogréfica da Malha, no local do bairro escolhido para
sediar sua plataforma, ndo esta perto da estacdo mais préxima do metrd, com uma
caminhada longa e insegura. Além disso, por ser um bairro de perfil mais
industrial, a sua frequéncia organica de circulacdo de pessoas é de um publico que
possivelmente esta fora do nicho de mercado das empresas residentes na Malha,
tanto pelo perfil de poder aquisitivo, quanto cultural. Logo, para ter a distribuicao
direta tendo o galpdo como ponto fisico, o local ficava muito distante do seu
publico-alvo e trazé-lo até la demandava um esforco grande, de uma agenda
cultural intensa. Nos dias de evento a Malha disponibilizava uma kombi que
realizava a baldeacdo até o metrd, uma medida importante para a frequéncia do
evento porém insuficiente, por ndo atender as necessidades diarias de acesso e
ocupacdo do espagco (Morais, 2018). Ainda em relacdo a localizacdo, Séo
Cristovdo € um bairro industrial da cidade com necessidades de reurbanizacéo,
sendo um bairro pouco arborizado e bastante quente na maior parte do ano.
Houveram criticas nas entrevistas em relagdo as altas temperaturas que faziam
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dentro do galpéo, com a falta de um sistema de climatizagao e ventilagéo eficiente
que viabilizasse uma permanéncia agradavel dentro da Malha (lbid). Houve,
também, descontentamento com a ma qualidade da internet e dos sinais de
telefonia, que prejudicavam o ritmo dos trabalhos. Sdo pontos de fraqueza
relacionados a gestdo da estrutura da plataforma, que geraram desconfortos com
0s residentes, ao ponto de motivar a saida de alguns.

A falha na escolha da localizagdo estratégica contribuiu para o segundo
ponto levantado, relacionado a dificuldade em construir uma comunidade
integrada, com um perfil aberto as praticas de colaboracéo. Por mais que o
espaco tenha promovido uma ampla rede de stakeholders a formar a sua
comunidade, entre agentes internos e externos, em uma combinagéo de interesses
que demonstra integragdo na sua cadeia de valor, as dificuldades de acesso ao
local prejudicaram a frequéncia didria desses agentes. Principalmente os que
atuavam diariamente dentro da Malha. Pensar uma comunidade colaborativa, a
partir de um ecossistema integrado, requer o estimulo a convivéncia e troca
constante, entre seus atores, a partir de uma estrutura fisica que possa induzir a
esse processo. Quanto a estrutura, a Malha buscou prover instalacdes, recursos e
acOes estratégicas. Porém a falha na localizacdo da sua plataforma, de dificil
acesso a uma parte importante de seus stakeholders, se mostrou um obstaculo
impactante, pois a formacéo da comunidade ficou afetada com a baixa frequéncia
de uso do espaco. Ir até la se tornou desvantajoso e improdutivo aos olhos de uma
parte dos residentes, que também ressaltaram frustracdo sobre a atitude
colaborativa, que muitas vezes ndo correspondeu como o esperado (Barcellos,
2018). Neste aspecto, ainda que a Malha tenha manifestado essa questdo como
condicionante em sua selecdo de marcas, um dos co-fundadores ressaltou:

“O outro lado do desafio pra mim ¢ a forma de pensar do pequeno empreendedor
de moda, hoje, que ainda é muito individualista, ainda é muito exclusivista, ainda
€ muito pouco colaborativo, muito pouco voltado para essa nova forma de
fazer... até menos do que as grandes empresas. O que € curioso... (...) € é assim
nos outros mercados criativos que a gente atua no Templo, mas ndo é assim na
moda.” (entrevista de um co-fundador da Malha, Morais, 2018, p.82)

Esse olhar de pouca abertura ao envolvimento e a troca entre os membros
da comunidade interna foi reforcado por outro entrevistado, residente, destacando
uma baixa proatividade e interesse na colaboracdo, vindo dos préprios residentes.
E possivel que uma combinagio de fatores relacionados a formagdo da sua
comunidade possam ter atuados como fontes de fraquezas a dificultarem esse
desenvolvimento. A curadoria de marcas ainda ndo t&o inseridas na cultura da co-
criacdo e do empreendedorismo colaborativo, com uma plataforma fisica que
apresentou problemas estruturais e estava localizada em uma regido de dificil
acesso, levou a uma baixa frequéncia dos residentes e inviabilizou maiores
oportunidades e estimulos de trocas. Estratégias de gestdo para o estabelecimento
de rotas de transporte dos stakeholders e para a administragéo da infra-estrutura
interna do galpéo fizeram falta, como remediagdes a amenizar ou solucionar esses
problemas.
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Porém, ha uma observacdo a fazer sobre a formacdo da comunidade
Malha. Foi a intencdo do projeto desenvolver um ecossistema colaborativo
integrado, para estimular praticas interdisciplinares na sua comunidade, dando
énfase a integracdo intersetorial como condutora para alcancar colaboracbes
transdisciplinares, integrando parte da cadeia de valor das marcas residentes.

O terceiro fator observado que desestimulou a continuidade da plataforma
fisica, foi a falta de um suporte sélido de lideranca, que estivesse vinculado a
um formato de parceria tripla hélice. Muitos dos entrevistados por Morais
(2018) mencionaram o0s altos custos de participacdo para suas empresas,
considerando que sdo MEs e que suas realidades financeiras ainda sdo muito
limitadas e demandam aumentos calculados e progressivos de suas despesas, com
baixas margens para grandes e rapidos investimentos. O custo de aluguel de um
espaco, junto a outros custos vinculados, como o custo de transporte ou de aluguel
de hora/maquina ou do estudio fotografico, podem ser altos no fluxo de caixa de
uma ME. Ao mesmo tempo, para a prépria gestdo da plataforma, realizada pela
equipe da Malha, os custos de manutencdo e operacdo do galpdo também eram
altos e sua sustentabilidade financeira dificil (Barcellos, 2018), ainda que a Malha
tenha feito diversas parcerias com grandes stakeholders externos, como co-
gestores, patrocinadores ou facilitadores de eventos, projetos e conteddos. Além
do elevado custo financeiro, a plataforma fisica da Malha acabava por demandar
um esfor¢o ainda maior, na ocupacao do seu espaco, na manutencdo dele como
organizacdo viva. Barcellos (2018) traz a entrevista com a CEO da Malha, para
apontar essa dificuldade, em manter ativa as atividades para 47 residentes,
tomando uma energia grande que tirava tempo de outras frentes prioritarias da
iniciativa. A CEO acrescenta um ponto relacionado ao grande tamanho do espaco
e a frequéncia de pessoas, dizendo que “um evento com 300 pessoas no galpéo
representava um numero pequeno de pessoas (...), dando a impressdo de que o
evento realizado era pouco prestigiado” (entrevista com a CEO da Malha,
Barcellos, 2018, p.81).

Logo, na ideagdo do projeto Malha, um envolvimento maior de agentes
publicos, como a prefeitura do Rio, deveria ter sido trabalhado, como estratégia
para alcancar parcerias em um formato mais sélido de tripla hélice. Além dos
agentes publicos, envolver mais representantes do meio académico e da pesquisa
também traria retornos positivos. A literatura sobre gestdo da inovacdo aponta a
importancia dos incentivos publicos para a implantacdo e gestdo de projetos como
o da Malha, facilitando sua continuidade (lkram et al., 2018). Chamadas publicas,
editais de inovacdo e pesquisa, ou a concessdo de espacos publicos abandonados,
para usufruto de iniciativas inovadoras, sdo exemplos. S&o estimulos para a
recuperacdo de patrimdnios culturais e arquitetdnicos e ao desenvolvimento do
capital territorial da regido. Parcerias e fomentos dessa natureza se apresentam
como caminhos que podem reduzir os altos custos de manutencdo de uma
plataforma fisica como a da Malha, beneficiando todos os stakeholders, com
melhores precos para participacao, e estimulando a ocupacao dos seus espagos.
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4.5
Fabriken e uma experiéncia de Living Lab para makers - Suécia

O caso do Living Lab Fabriken veio a partir da sua indicagdo no artigo de
Arquilla et al. (2014), como um exemplo pioneiro de Urban Living Lab (ULL),
uma nomenclatura variante do termo, para quando estas plataformas séo dirigidas
a experimentos de transformacdo do meio urbano (Brask, 2015). Materiais sobre o
espaco foram selecionados na Revisdo Bibliografica a partir da busca com os
strings “case study”, “living lab”, “urban living lab” e “makerspace”, na qual
vieram artigos relacionados com o Fabriken. Ter um caso relevante de living lab,
relacionado ao campo do design e da cultura Maker, foi importante na pesquisa
para o entendimento da forma pratica em como esses espacos trazem cidad&os e
diversos stakeholders locais para a utilizacdo aberta da sua plataforma fisica. Com
isto, estes espacos contribuem para a prospeccao de saberes e préticas através
da cultura do Design. O caso também permitiu conhecer como funciona uma
organizacdo (de Living Lab) que possui como caracteristica de abordagem e
gestdo, ser um espaco facilitador e orientado pelo usuario. Sua plataforma
reune cidaddos de diferentes contextos e conhecimentos no intuito de gerar, ou
estimular, uma coesdo social e troca de experiéncias, com o ato do fazer, de
reutilizar ou reparar, direcionando a habitos de uma cultura de vida mais
sustentavel (Seravalli, 2014; Brask, 2015).

O Fabriken € um ULL sediado na cidade de Malmd, na Suécia, e faz parte
de uma organizacdo maior, formada por outros espacgos. Foi iniciado em abril de
2011 pela MEDEA, um centro de pesquisa liderado a partir do design para midias
colaborativas, da Universidade de Malmg, em colaboracdo com uma empresa de
design de interacdo chamada Arduino Verkstad, e uma Organizacdo N&o-
Governamental (ONG) local, chamada Stapeln (STPLN). Essa ONG trabalha com
cultura de uma forma ampla e gerencia um espaco de 2.000m2. Ele era usado para
eventos e exposicoes e outrora fora uma antiga rampa de langamento de navios. A
STPLN (stpln.org), desde 2006, tinha interesse em criar um fab lab local, para
alcangar as premissas pelo qual o Fabriken foi fundado: ser uma ferramenta, ou
agente, exclusivo para a comunidade local e o seu desenvolvimento de uma
forma mais sustentavel, a partir do conhecimento aberto, com orientacdo as
necessidades e demandas dos usuérios, cidaddos. Isto foi alcancado em 2010,
guando a MEDEA forneceu recursos que levaram 0s 3 agentes a iniciarem
conversas para formarem uma parceria (Seravalli, 2013; Brask, 2015; Seravalli;
Simeoni, 2016). Para alcancar essas premissas, 0 ULL adotou um modelo de
abordagem para a Facilitacdo e orientado ao Usuario, de acordo com as descri¢des
de Westerlund & Leminen (2011). A plataforma é um makerspace onde 0s
cidaddos possuem livre acesso a maquinas e ferramentas para utilizarem da forma
que quiserem. Com isso, exploram diferentes tipos de tecnologias e processos
produtivos e compartilham suas técnicas e conhecimentos, em um formato
“bottom-up” de trabalho, no qual as metas e objetivos sdo propostas a partir dos
usuarios (Brask, 2015; Seravalli; Simeoni, 2016).

O Fabriken foi construido ocupando parte do grande espaco da STPLN,
que foi reformado em conceito elaborado junto com os cidad&os, e é
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compartilhado com outras iniciativas da propria ONG, como um coworking aberto
(Brask, 2015). A sua reforma ocorreu a partir de um hackathon que ocupou todos
os dias de um fim de semana, poucos meses antes do espacgo abrir, e que foi
considerado o primeiro passo no caminho do envolvimento da sua comunidade
(Seravalli, 2012; Seravalli; Simeoni, 2016). Hackathons sdo geralmente
caracterizados por possuirem um padrdo de auto organizagdo, geralmente
horizontal entre o0s participantes, com intensa colaboracdo entre eles,
compartilhamento de ferramentas e materiais com o objetivo final de criar algo
(Seravalli; Simeoni, 2013). Hackathons podem ser realizados como encontros de
pessoas que exploram modalidades alternativas de produgdo, como no caso da
Fabriken, mas também como eventos utilizados por startups e empresas, como
forma de localizar novas areas de inovagdo e financiamento (Ibid). No hackathon
desempenhado pelos idealizadores do Fabriken, a sua plataforma fisica ainda nao
estava inaugurada e o evento ocorreu em um armazém em frente ao futuro ULL.
Em sua organizacdo, um aspecto central ocorreu e se mostrou evidente,
relacionado a indefinicdo de papéis entre participantes e organizadores do evento.
Pois 0 evento apresentou problemas técnicos relacionados a rede elétrica e a
climatizacdo. Problemas que abriram a possibilidade de alguns participantes
desempenharem o papel de organizadores, gastando tempo para entender por que
o sistema elétrico estava dando blecautes (Ibid). Essa interacao entre participantes
e organizadores ¢ um padrdo que permaneceu presente no Fabriken, onde um
grupo central de participantes qualificados e comprometidos é basicamente
responsavel pelos aspectos técnicos do espaco. Portanto, o evento tornou-se um
ocasido para prototipar o envolvimento direto dos usuarios na gestdo diaria do
futuro makerspace.

Na estruturacdo da sua plataforma fisica, grande parte do financiamento
veio da prefeitura de Malmd, que cobriu despesas basicas como eletricidade e
aquecimento. O municipio também paga o salario de trés membros da ONG,
ativos na gestdo do espaco. O ULL foi equipado com impressoras 3D, fresadoras,
ferramentas manuais, maquina de corte a laser e equipamentos voltados para
trabalhos com eletronicos (figuras 27 e 28).

Fig. 27: EstacOes de trabalho com eletronicos no Fabriken

Fonte: Brask (2015)
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Fonte: Brask (2015)

Parte dos investimentos foi custeado pelo MEDEA, que também financia
pesquisas no espaco, e a parte dos eletronicos foi fornecido pela Arduino
Verkstad, por sua relacdo com as tecnologias da Internet das Coisas (loT)
(Seravalli, 2014). O espaco também proporcionou abertura para hospedar
iniciativas empreendedoras relacionadas a cultura do “Fazer”, em uma espécie de
incubacdo, como a oficina Bicycle Kitchen, de conserto de bicicletas, ou a
ReCreate, que recebe sobras e residuos de materiais das industrias locais, para
serem trabalhados no desenvolvimento de novos produtos e objetos, a partir de
upcycling. O Fabriken também hospeda uma oficina téxtil e uma oficina de
serigrafia, ambas conduzidas e elaboradas por usuarios participantes do espaco
(Seravalli, 2014).

A gestdo do Fabriken é realizada em conjunto entre a STPLN e a Arduino
Verkstad, mas eles, e 0 proprio espaco, estimulam uma troca e tomada de decisdes
mais horizontal e orientada pelos Usuarios (Saravalli, 2014; Brask, 2015). A
gestdo, talvez, seja 0 maior desafio para a plataforma fisica, pela consequéncia de
ter um modelo de governanca horizontal e pouco hierarquizado. De acordo com a
STPLN, em uma caracterizacdo desta gestdo pelos usuarios, 0 modelo é flutuante
e pode variar entre ser: (i) ndo consensual, no qual cada participante nao
compartilha do mesmo pensamento e meta sobre o espaco, ou (ii) de participacdo
transitdria, no qual os participantes mudam a partir do tempo, conforme seu maior
envolvimento nos projetos e suas proprias demandas pessoais com 0 espago
(STPLN, 2016). A ONG observa que a gestdo pelos usuarios conduz a uma série
de desafios em relacdo a governanca do espago, pois, tradicionalmente,
governangas baseadas em consensos entre 0s presentes demandam uma
participacdo estavel dos membros (lbid). Além da governanca, quando a
plataforma destes espagos esta orientada pela producdo aberta, essa caracteristica
enfatiza a natureza relacionada ao contexto dos bens comuns e o fato de que eles
ndo sdo apenas uma questdo de organizacdo da propriedade, mas também uma
questdo de acesso e uso de um recurso (Hess e Ostrom 2007; Saravalli, 2014).
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Isso implica haver regras, papéis e praticas colocadas em jogo, para o bom uso e
para 0 bom desenvolvimento dessas relagbes, e do andamento da propria
organizacdo, na interacdo entre os atores humanos e ndo humanos envolvidos
(Ostrom 1990, Ostrom 2011; Seravalli, 2014). Neste aspecto, a STPLN cumpre
um papel central, no estimulo a boa colaboracdo e compartilhamento entre os
participantes, e no cuidado e manutengdo de suas instalagdes e bens comuns
(Seravalli, STPLN, 2016). Um papel fundamental para alimentar a criacdo de uma
cultura de coletividade entre os participantes, que possa conduzir a facilitacdo e
consolidacdo da estrutura de governanca desejada. Os usuarios mais participantes
e envolvidos com o espaco, em contrapartida, recebem tarefas especificas focadas
em suas proprias competéncias e interesses (Seravalli, 2014).

O Fabriken é um living lab que oferece equipamentos tecnoldgicos e
ferramentas caras, acessiveis a todos 0s grupos da sociedade. Com isso, ele ganha
tracos de makerspaces diferentes dos fab labs tradicionais, ao unir mais que
estudantes, designers e pessoas interessadas em tecnologia, mas ativar o capital
territorial local ao usufruto dos seus recursos, entre técnicos artesaos, pequenas
empresas da industria criativa, jovens e aposentados (Seravalli; Simeoni, 2013). A
partilha no uso da sua plataforma fisica e seus recursos abertos, com a gestao
colaborativa, favorecem a criacdo de relacfes sociais entre os participantes e o
sentido de copropriedade que isso implica favorece um comprometimento de
longo prazo entre os presentes (Seravalli, 2014). Logo, o desenrolar das
atividades, com o tempo, contribuiram para configurar padrdes de governanca
entre os participantes, que estdo em constante adequacao.

O Fabriken é acessivel durante os cinco dias da semana, entre as 10:00 e
17:00, quando todas as instalacbes da STPLN estdo abertas e as pessoas podem
trabalhar, de forma autdnoma, em seus projetos. Aos finais de tarde das quintas
feiras, 0 espaco permanece aberto por maior tempo e € quando diversos grupos de
participantes estdo ativos na plataforma, com uma média de 15 pessoas instaladas
em suas maquinas e equipamentos para trabalhar com eletrdnicos. As oficinas de
serigrafia ocorrem principalmente as tardes das quartas-feiras, no qual um grupo
de voluntarios, em contrapartida ao uso dos equipamentos para suas proprias
atividades, organizam cursos e oficinas abertas ao publico (Seravalli, 2014). Pelo
site do espago (malmomakerspace.se), vocé pode agendar o uso de hora/maquina
entre todos os equipamentos disponiveis, com excecdo da maquina de corte a laser
e da fresadora CNC. Para esses dois equipamentos, 0 uso é permitido somente aos
participantes mais experientes, que sdo familiarizados com o uso da tecnologia e
0s cuidados necessarios para manutencdo e preservacdo dos mesmos, 0 que €
realizado por eles. Mas 0 espaco oferece aos novos USUArios entrantes,
gratuitamente e através destes mesmos participantes experientes, capacitacdes
para aprenderem a operar essas duas maquinas (Ibid).

Conforme houve aumento de novos entrantes, houve a necessidade de
estruturar estas atividades de aprendizado de uma forma mais sélida, junto ao
estabelecimento de controles de quais usuarios passaram por elas. Um aumento de
funcOes para estes membros mais experientes, que, em contrapartida, deu a eles
um status especial: alem do reconhecimento social e do acesso completo e



121

gratuito a toda a plataforma, eles também foram envolvidos nas tomadas de
decisbes sobre quais maquinas e equipamentos devem ser futuramente comprados.
Uma compensacdo que se demonstrou insuficiente, pois conforme o aumento e
rotatividade de novos entrantes permaneceu, 0S participantes experientes, cada
vez mais, foram demandados para a educacdo, as custas dos seus proprios
experimentos e projetos. Logo, a necessidade de contratar um responsavel para
essas atividades foi necessaria (Ibid). Essa relagdo com 0S novos usuarios
entrantes e 0s mais esporadicos permaneceu sendo um ponto a ser constantemente
observado, ja que somente o uso diario da plataforma auxilia o participante a
compreender a importancia da organizagéo visual e da limpeza constante dela, em
guardar ferramentas e materiais em seus devidos lugares, para o bom usufruto de
toda a comunidade (Ibid).

Os processos produtivos e atividades realizadas no Fabriken podem ser
definidas tendo como base os bens-comuns, no sentido de que elas (atividades)
sdo levadas adiante a partir do compartilhamento de suas instalacfes e dos seus
meios de producdo. Com isto, as atividades no Fabriken geram resultados em trés
formas de geracdo de valor: (i) bens e servicos com valor de uso, entendidos como
a forma concreta e tangivel no qual algo ofertado alcanca a necessidade de um
usuario; (ii) capital humano, através das habilidades e competéncias subjetivas da
sua rede de participantes; e (iii) capital social, a partir da rede de confianca destes
atores sociais, alcancada pela colaboracdo e o compartilhamento entre eles
(Seravalli, 2014). Neste espaco, o valor de uso ainda pode ser trocado entre 0s
participantes e com o proprio espaco, por formas paralelas em substituicéo a troca
monetéria, como o oferecimento de servigos, conhecimentos ou até mesmo
amizade, estimulando o desenvolvimento do capital humano e social, formado
pelos conhecimentos pessoais, competéncias e atributos de cada participante, e o
todo desta rede (Ibid). Reside neste valor de capital social uma oportunidade para
a colaboracdo interdisciplinar e transdisciplinar entre cidaddos, que podem
alcancar e coordenar objetivos comuns, a partir do encontro geografico e dos
recursos de estrutura que o Fabriken proporciona. Como 0s interesses com 0
espaco sdo fluidos e subjetivos a cada usuério, o lazer e as atividades profissionais
se sobrepdem, o que implica que diversos tipos de valor sejam produzidos.
Existem iniciativas com o objetivo de se tornar um negécio e atividades com o
objetivo de aprender ou conhecer outras pessoas. Assim, sua plataforma funciona
como uma espécie de espaco intermediario onde se sobrepdem a producdo para o
mercado, a producdo como forma de aquisi¢cdo de habilidades e a produgdo como
atividade social (Seravalli, 2016). Isso significa que os processos produtivos
geram valores multiplos e, assim, trabalham para uma noc¢do de crescimento e
sustentabilidade que inclui aspectos sociais e ndo apenas econémicos (Ibid).

A dificuldade em lidar com a sustentabilidade econémica também é uma
realidade do espaco, pois 0 Fabriken opera com escassez de recursos. Para sua
plataforma, ainda que os equipamentos sejam abertos em uma base de bens-
comuns, essa abertura ndo ocorre tdo bem quando se trata dos materiais,
principalmente quando os estoques estdo baixos, com o0s Ultimos materiais e
produtos para uso. Neste momento, 0s materiais raramente séo tratados como
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comuns. Essa distingdo temporaria tem, em grande parte, relagdo com problemas
de mal uso e durabilidade dos materiais, junto a rivalidades e competicdes dentro
do Fabriken, fatores que atrapalham a colaboracéo e o compartilhamento entre 0s
usuarios (Seravalli, 2014). Essa tensdo também ocorre na relacdo dos participantes
com a propria STPLN, em como ela distribui os recursos financeiros para as
reposi¢Oes, pois a n&o-durabilidade dos recursos materiais e de produtos da
plataforma implica no constante investimento monetario para a manutencdo e
reposicdo dos mesmos, além de eventuais consertos de maquinas (Ibid). A STPLN
ndo possui recursos suficientes para abastecer todas as necessidades materiais das
iniciativas envolvidas com o espacgo, logo, isso gera dificuldades sobre o que
priorizar.

Como conseguir materiais para a producdo € um problema comum em
espacos de producdo aberta, considerando que sem o0s materiais para a
materializacdo das ideias, nada mais avanca e faz sentido. Uma preocupagéo
constante que conduz o espago a buscar estratégias variadas para angariar estes
recursos e lidar com residuos de producbes (Seravalli, 2014). Mas é de
necessidades como essas, que surgem oportunidades de projetos como o projeto
ReCreate, que busca parcerias com industrias, na coleta de residuos para trabalhar
upcycling, ainda que trabalhar com restos e residuos seja uma medida pontual,
para lidar com a escassez destes recursos, e seja insuficiente para a maior parte
das atividades e necessidades dos usuarios (lbid). Ainda como necessidade de
estruturacdo da plataforma, no uso dos bens comuns, o Fabriken carece de um
sistema para verificar e sancionar o uso indevido dos recursos compartilhados.
Uma falta que levanta a questdo de como permitir o controle consistente sobre 0s
bens-comuns, quando o nimero de participantes aumenta demais para um simples
controle por pares. Isso conduz o espaco a uma tensdo explicita quanto a abertura
para aceitar novos participantes, pela realidade intrinseca de os bens comuns
terem limites definidos, tanto materiais quanto ocupacionais, que acabam ficando
evidenciados entre os participantes mais envolvidos e 0s passageiros. Esse ponto
pode elevar o peso que o compromisso de longo prazo traz aos participantes,
sobre o espaco, e a legitimidade que essa relagdo traz sobre uma estrutura de
governanca. Como apontado no Fabriken, a participa¢do de muitos é transitoria, o
que dificulta a definicdo de uma fronteira clara entre participantes “legitimos” e
“nao legitimos”. Logo, o papel da STPLN parece ser fundamental para assegurar
uma minima estrutura hierarquica de decisdo, como moderadora, para a regulacao
das operagfes com os bens comuns (Ibid).

As metas de abertura sistémica como fim, através das suas atividades,
fazem com que o Fabriken, ofereca um ponto de encontro versatil, para atuar
como incubadora para iniciativas empreendedoras locais ou espaco de
aprendizado, entre outras oportunidades, sempre orientadas as necessidades da
comunidade, contribuindo para transformacgdes sociais e um desenvolvimento
urbano, tanto social quanto ambiental (Brask, 2015). Essa abertura permite ao
espaco um alcance grande, de um amplo espectro de setores da sociedade, em
uma convivéncia que inibe a segregacdo e estimula a cooperacdo (lbid). Um
espago que conecta cidaddos-usuarios, e seus saberes, estimulando a colaboragéo



123

interdisciplinar, com possibilidades de condugdes transdisciplinares. O
interessante é que esta conducao rumo a sustentabilidade e organizacdo social é
conduzida e determinada pelos proprios usuarios do lab, a partir do design, e seus
resultados sdo frutos dessa interacdo entre eles, e deles com o espaco (lbid), em
uma espécie de autogestao.

“como todos os makerspaces, o Fabriken promove uma mudan¢a no papel dos
usuarios no sistema de produgdo/consumo, de consumidores passivos para
engajados ativamente em atividades de producdo (prossumidores). Tal
engajamento aumenta a consciéncia dos participantes sobre 0s processos de
producdo e pode levar a uma maior responsabilidade (produtiva) (...). Além disso,
o Fabriken tem sido uma plataforma onde é possivel experimentar diferentes
formas de producdo localizada, significando que as atividades e iniciativas no
espaco tém explorado como, e o que, pode fazer sentido produzir, em uma escala
local e para o contexto de Malmd.” (Seravalli; STPLN, 2016, p.9)

Os participantes do Fabriken, apesar de suas diferencas, podem ser
descritos como “novos produtores”: prossumidores, amadores, usudrios lideres e,
em geral, usuérios finais (Seravalli, 2014). Nota-se um ponto forte desta
iniciativa, na forma préatica como o estudo de caso apresenta o papel do Designer,
e do Design Estratégico, como agente e ferramenta de transformacéo social local.
O Fabriken proporcionou a oportunidade de explorar na pratica este papel e este
processo, do Design Estratégico como liderancga, em atuacéo real, mais do que na
prototipagem ou em um pensamento enquanto inovagao social. O que significa ter
ocasionado o envolvimento direto e constante de designers na criacao e gestdo de
uma iniciativa social inovadora (Seravalli; STPLN, 2016). Para pesquisadores
envolvidos com a iniciativa, como Anna Seravalli, da Universidade de Malmog,
que pesquisou 0 espaco por 3 anos, tal experiéncia tem sido propicia para
aprofundar entendimentos e ideias em relacdo ao papel do design na inovagéo
social. A pesquisadora aponta duas caracteristicas particulares que observa terem
desempenhado um papel central nesse desenvolvimento: (i) o estabelecimento
virtuoso de compromissos de longo prazo do espaco com Seus USUArios,
relacionado a sua missdo e a promoc¢do de pertencimento, direcionada a eles
(usuérios), que Ihes permitiu seguranca e engajamento "na realizacdo do fazer";
(ii) a estruturacdo da plataforma fisica, que envolve a capacidade de oferecer um
espaco que possibilite o alinhamento de diversos atores, e suas iniciativas e
interesses pessoais existentes, para que "o fazer" prospere e seja estimulado
(Seravalli, 2016).

Como pratica considerada relevante no caso, estd 0 modelo experimentado
de gestdo integrada baseada na comunidade, que envolveu os participantes
internos da plataforma fisica, na sua operacdo e manutencdo, em estratégias que
conseguiram gerar nogdes de pertencimento e fomentar compromissos de longo
prazo entre eles. No caminho a alcangar essa estrutura de governanga, as
caracteristicas de abordagem adotadas no ULL, como Facilitador e orientado ao
Usuario desempenharam papéis importantes. Nota-se, porém, que essa gestdo
integrada teve fontes de fraqueza, relacionadas aos limites operacionais e
ocupacionais da plataforma fisica e seus recursos materiais, que sdo afetados pela
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frequéncia fluida e dindmica dos participantes. Um aumento continuo de usuérios
demanda mudangas de escalas estruturais e operacionais, em recursos fisicos,
humanos e materiais, e esse controle em um sistema de producédo aberta, se torna
dificil e instavel de operar.

A segunda pratica extraida do caso esta no estimulo a criacdo de micro-
economias internas baseadas em relacdo P2P que as caracteristicas da
plataforma, de abertura sistémica, ajudaram a alcancar. Mecanismos de troca de
interesses e necessidades, a partir de uma rede de atores, que sejam alternativos ao
sistema monetario convencional, oferecem dinamismo nas colaboragdes por pares,
por oferecer versatilidade nas possibilidades de uma relagdo “ganha x ganha”.
Essas trocas podem aumentar a percepcdo de valor humano e valor social em
sobreposicdo ao valor econébmico. Uma pratica que pode ser contextualizada a
realidade de DEPAs, a partir de um ecossistema criativo integrado, que abrace a
intersetorialidade da sua cadeia de valor - envolvendo producdo, comunicagéo e
distribuicdo - com um fluxo de atividades colaborativas que percorre cada um
desses setores. A ndo dependéncia exclusiva do capital monetario, com a ativacéo
de trocas a partir de outras medidas de valor, traz uma facilitacdo na gestdo
financeira de MEs que pode ser crucial para a sua sustentabilidade econdmica. E
uma estratégia para promover trocas que podem conduzir a ganhos de
conhecimentos, novas capacitaces e até inovagles incrementais, além de
estimular uma cultura de sustentabilidade a partir da colaboragé&o.

A prospeccdo da cultura do design a comunidade local com base no
fazer, ativando o capital humano da regido para a sua ocupacgéo e, a partir disso,
liderar essa rede de relacfes sociais é a terceira pratica absorvida do estudo de
caso. Trazer o consumidor para dentro do processo criativo e empodera-lo do
espago, como “prosumidor” participativo pela co-criagdo, pode ser uma estratégia
bastante interessante para promover o design através da pratica. E mostrar o
Design como agente de transformacdo, principalmente em regides onde a sua
cultura ainda seja limitada e de pouco alcance. Tal estratégia, além de demonstrar
a relevancia do design como ferramenta e pratica para gerar valor, de diversas
naturezas, ¢ uma possivel forma de ativacdo econdmica do espago, contribuindo
para a distribuicdo dos ativos gerados no local, sejam mercadorias, sejam servicos,
através de uma agenda cultural, educativa e de entretenimentos. A medida
também pode estimular a ativacdo da rede de capital social presente na regido,
desenvolvendo o capital territorial local e contribuindo para o desenvolvimento
sustentavel da cidade.
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Caracteristicas de um ecossistema criativo integrado

para a gestéo transdisciplinar de ME’s de

Designers Empreendedores de Produtos Autorais (DEPAS)

A trajetoria através dos objetivos especificos descritos nos capitulos
anteriores trouxe relevantes conhecimentos que permitiram a conducdo da
pesquisa em direcdo ao desenvolvimento do seu objetivo principal: Determinar
caracteristicas para um modelo de ecossistema criativo integrado proprio para
DEPAs, para estimular a gestdo interdisciplinar e transdisciplinar de Startups
Intensivas de Design (DIS) com foco em design de produtos autorais.

Recapitulando aspectos gerais desta pesquisa, DEPAs sdo designers que
lideram DIS. Empresas baseadas na fabricacdo de produtos de design autoral.
Realizam a pratica de diversas curadorias criativas em uma série de escolhas e
decisbes que envolvem, principalmente, atividades de producdo, comunicacédo e
distribuicdo. Entre a criacdo de produtos e servicos, identidade de marca e
contetdos audiovisuais destas criagcBes, desenvolvimento de seus canais de
distribuicdo ou escolha deles, entre marketplaces, lojas fisicas e eventos, para a
venda direta ou indireta das suas criacfes. S&0 muitas as curadorias e escolhas, e
muitas também envolvem préticas criativas. Desta forma, os DEPAs sdo curadores
dos seus préprios riscos, nos tracos autorais do conjunto de suas obras e na
assertividade das suas escolhas, enquanto estratégias do seu negocio, nos diversos
sistemas que o compdem. Ao mesmo tempo, estdo abertos a combinarem suas
especulagBes autorais, com projetos comerciais e sociais, em uma estratégia de
aumentar fontes de receita e reforcar sua identidade enquanto autor. Estes
designers, por serem empreendedores, aumentam a quantidade de préaticas
interdisciplinares em suas rotinas de trabalho, ndo mais restritas as disciplinas do
campo do design, mas se envolvendo com disciplinas de outros campos, como
producdo, empreendedorismo, administragdo e marketing. Uma gestéo
interdisciplinar do seu negdcio, que conduz ele a lidar, de forma sistémica, com
uma quantidade maior de agentes do seu ecossistema criativo e de design,
atravessando setores industriais, de comunicacéo e de distribuicéo.

O conjunto dessas caracteristicas levam o DEPA a exercer uma atuacao
mutante, em modelos de negdcios que sdo versateis e dindmicos, no qual a sua
capacidade de aprendizado imersivo, a partir das prdprias praticas em seus
projetos, passa a ser um fator importante a contribuir para a sustentabilidade do
seu empreendimento. Eles trabalham dentro de um processo de design que vai
além das etapas de desenvolvimento de produtos, e € inserido dentro do processo
de inovagdo, tendo inicio na ideacdo do seu negocio. O design de produtos se
torna design estratégico, e abraca o pensamento organizacional sobre 0 modelo de
negocio, ndo somente na ideacdo, mas também na sua gestdo e manutencao.
Trabalham micro producbes que podem ser facilmente escalonadas e
descentralizadas, por uma rede de fornecedores e organizagdes. S&o agentes que
atuam fora dos padrdes das cadeias convencionais de producdo, pela preferéncia
na ativacdo de capital humano local e a formacgdo de um capital social local, em
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uma relacdo de desenvolvimento constante, que gera arranjos produtivos e
potencializa o enriquecimento do capital territorial.

Isso oportuniza projetos a serem experimentados, no desenvolvimento de
comunidades criativas locais, a partir de ecossistemas criativos integrados
orientados pelo design, que gerem ganhos sociais e econdémicos para suas regides.
Pois DEPAs, neste contexto de design estratégico, representam pequenas e micro
empresas de design, formada por um designer autoral, ou socios que assinam
juntos suas criac6es, possuindo dificuldades em lidar com essa maior quantidade
de atividades interdisciplinares. Essa maior quantidade de praticas criativas e de
gestdo diminuem o tempo disponivel para novas criagdes em produtos ou
servicos, e isso ameaga a continuidade do seu negdcio, que demanda novas
criagcbes e langamentos. O pensamento de um ecossistema criativo integrado
orientado ao design de produto, contendo caracteristicas que sejam idealizadas
para essas praticas criativas, envolvendo a integracdo sistémica dessa cadeia de
valor, pode ser uma estratégia organizacional que facilitard a gestdo desses
pequenos negdcios em design. Fomentar e estimular o desenvolvimento de
colaboragGes P2P em trocas de praticas interdisciplinares entre atores criativos
deste fluxo de atividades, em uma plataforma fisica, no qual hd uma relacdo
geografica, além da relacional, é uma oportunidade para alcancar a gestdo
transdisciplinar das empresas envolvidas nessas colaboracdes. Pois elas
atravessam setores ao longo da sua cadeia de valor. Sdo oportunidades, também,
para experimentar trocas ndo monetarias, em formas alternativas de valoragdo dos
saberes criativos, que considerem a integracdo geografica dessa cadeia de valor e
0 guanto isso pode dinamizar essas colaboracdes e o compartilhamento dos bens e
praticas criativas exercidas nestes espacos.

51
Analise dos casos

Os cinco casos analisados nesta pesquisa envolvem ecossistemas criativos
integrados que estdo relacionados com o campo do design. Eles foram fontes de
observacdo e conhecimento de experiéncias que contribuiram para levantar as
caracteristicas orientadas a um ecossistema criativo integrado para DEPAS, que
estimule a gestdo transdisciplinar de seus negocios.

Os casos foram analisados a partir de 4 pontos, detalhados a seguir: (i)
tipologias de plataformas e sistemas integrados; (ii) modelos de negécios; (iii)
usuarios internos, liderancas e stakeholders chave; e (iv) inter e
transdisciplinaridade.

5.1.1
Tipologias de plataformas e sistemas integrados

Os tipos de plataformas analisadas contendo ecossistemas integrados séo
um fab lab, um makerspace, uma design factory, uma plataforma dedicada a ser
um ecossistema integrado para a moda e um living lab. Essa diversidade de
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tipologias de plataformas dedicadas a praticas criativas possibilitou analisar quais
podem ser mais adequadas as necessidades de DEPAs. Entre elas, destaco que o
tipo de plataforma desenvolvida para a Malha, o ecossistema integrado da moda,
foi a que avancou mais na busca em envolver toda a cadeia de valor: indo mais
além do sistema produtivo, educacional e de pesquisa, e trazendo instalacdes e
acOes dedicadas a distribuicdo e a comunicagdo dos produtos e servicos criados
por sua comunidade criativa, de uma forma mais consistente, sistémica e
estruturada.

Como tipologia de plataforma, Design Factories, sdo um tipo que podem
concentrar um amplo e relevante acimulo de recursos e saberes de fabricacéo,
para praticas educativas e criativas de oficios e disciplinas diversas em sistemas
produtivos. Elas sdo vinculadas ao meio académico e estdo associadas a uma
universidade, a seus departamentos e praticas de ensino.

Fab labs sdo plataformas importantes na prospecc¢éo da fabricagéo digital,
mas possuem foco em tais processos, se tornando insuficientes as necessidades de
um ecossistema integrado para DEPAs. Ele requer uma integracdo geografica
maior de recursos de fabricacdo analOgica, para oferecer diversidade de préaticas
produtivas. Mas € interessante observar a atuacdo em rede que fab labs realizam, e
os esforcos empreendidos para a formacdo e ampliacdo dela, em um estimulo ao
fendbmeno da micro producdo distribuida. A rede aumenta a relevancia da
fabricacéo digital e oportuniza o compartilhamento de arquivos digitais, para uma
producdo que atravessa longas distancias e refor¢a o sentido do termo “glocal”.

Ja o makerspace italiano, a partir do seu método de criacdo de um maker
hub, com a ativacdo dos fabricantes de processos analdgicos da regido e a
formacdo de uma rede de APLs, foi uma prética interessante para trabalhar o
desenvolvimento do seu capital territorial. A formagdo de capital social a partir
destas APLs é mais uma forma de agregar valor para o modelo de negdcio, e
movimentar o fluxo de ideias e préaticas colaborativas locais. Isso vai ao encontro
de uma orientacdo conhecida pela literatura sobre cluster industriais: a
importancia da abertura extra-cluster, para a absorcdo de novos saberes e
inovacBes, em uma estratégia para permitir uma renovacdo constante das
industrias participantes.

A quinta tipologia analisada, o living lab, como plataforma de producéo
aberta para cidaddos e configurado como makerspace, trouxe uma experiéncia
interessante sobre gestdo integrada e compartilhada entre os pares. O living lab foi
caracterizado para ser um espacgo facilitador e orientado pelos usuarios, 0 que
gerou uma governanca fluida, influenciada pela dindmica dos participantes, com
alguns mais ativos e legitimados, pela maior presenga e comprometimento com a
manutencdo da sua plataforma. Um maior envolvimento que trouxe a estes
participantes uma nogéo de pertencimento ao espaco, e que influiu nesse processo
de formar governanga. O living lab também apresentou uma forma pratica de
levar a cultura do design e do “fazer” para a populacao local, ativando capital
humano para compartilhar seus saberes e praticas criativas em sua plataforma,
sendo outra forma de estimular a colaboragéo entre pares e formar redes de capital
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Na conducdo sobre a andlise da integracdo sistémica trabalhada em cada
caso, realizei uma observacdo de cada organizacdo e seu modelo de negdcio, no
entendimento de qual sistema estd mais inserido na plataforma e pode ser visto
como foco da sua cadeia de valor. Todos eles envolvem o sistema produtivo de
forma chave, mas ndo necessariamente sendo o foco do ecossistema, podendo
transitar como sistema secundario, sendo complementar ou de suporte. Somente o
living lab Fabriken me levou a considerar o sistema produtivo como central para o
desenvolvimento de suas atividades e proposta de valor, pois essas atividades séo
definidas pelas necessidades dos proprios usuarios e estdo sempre relacionadas
com as praticas do “fazer®, caracteristicas dos makerspaces.

O sistema educacional também esta presente em todos os estudos de caso,
a partir de workshops, cursos curtos, de capacitacdo ou extensdo. No caso da
Aalto Design Factory, que faz parte da Aalto University, o sistema educacional é o
foco do modelo de negdcio, que possui como principal atividade as préaticas
educacionais e de pesquisa, que estdo centradas principalmente no aprendizado
dos seus alunos a partir do “fazer”. Neste ecossistema, o foco esta na educagdo e
na pesquisa, e a producdo de produtos se torna secundaria, funcionando como
suporte para essas praticas académicas. O FabLab Budapeste e 0 Ex-Filanda séo
casos que avangam bastante no sistema de servigos em design, a partir de
consultorias e solugdes para demandas trazidas, em grande parte dos stakeholders
externos, tanto da inddstria quanto da sua maker hub. Enxergo nesses dois casos 0
sistema de servigos como ponto focal, para demandas de projetos comerciais,
sociais ou autorais recebidos de clientes e/ou parceiros, tendo de novo o sistema
produtivo como suporte para viabilizar essas praticas e entregas.

Por fim chego ao caso da Malha, que enxergo de forma diferente dos
demais, por observar um certo equilibrio entre a integracdo dos sistemas que
compdem a sua organizacdo. Talvez isso seja influenciado pela intencédo dela ser
uma plataforma facilitadora para negocios de moda, que busca representar o
préprio ecossistema. Logo, ndo vejo um dos sistemas presentes na Malha -
produtivo, educacional, comunicacional, de distribuicdo e de pesquisa - como
principal, talvez o foco esteja na integracdo do ecossistema como um todo. Vejo
uma observacdo a destacar na analise da Malha: identifico a proposta de
integracdo sistémica da plataforma, com as caracteristicas que atenderd um
ecossistema integrado para DEPAs. No entanto, dos casos analisados na pesquisa,
a Malha ¢ o caso que ndo obteve continuidade e “fechou suas portas”, em seu
terceiro ano de atividades. E possivel que essa ocorréncia esteja relacionada com
as causas apontadas nesta pesquisa, como as falhas na localizagdo estratégica.
Porém, é possivel que essas causas tambeém se relacionem com a amplitude das
atividades realizadas em sua plataforma e a vontade de integrar sistemas demais,
dificultando a sua gestdo. Mas sdo especulacGes que podem apenas orientar novas
proposigdes para serem experimentadas.
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51.2
Modelos de negdcios

Na andlise dos modelos de negocios, foi realizada uma hierarquia para
cada caso, definindo qual o modelo de negdcio seria o principal condutor da
organizacao, seja em fonte de receita, seja pela sua propria proposta de valor, e
quais modelos de negdcios sdo secundarios e incorporados a organizacao,
contribuindo para a sua dinamica. Essa hierarquizacdo possibilitou uma analise
que gerou observacbes no entendimento de caracteristicas para modelos de
negdcios a orientar a implementacdo de um ecossistema criativo integrado para
DEPAs, considerando essa capacidade de conjuncdo espacial de interesses,
recursos e saberes que oportunizam a modelagem de negdcios complementares.

Todos os casos proporcionam maneiras de hospedar marcas, designers ou
iniciativas empreendedoras relacionadas a economia criativa, em algum formato
de incubacdo, sendo que 3 casos apresentaram esse modelo de forma mais
estruturada. O Ex-Filanda trabalhou esse processo a partir da formagéo - em uma
espécie de “incubagdo” - da prdpria equipe residente, capacitada para operar 0s
sistemas produtivos do espaco. Jovens recém formados, atraidos pela
possibilidade de ter acesso aos recursos de um makerspace e a uma rede de
stakeholders, com demandas de projetos, que viabilizam a eles o ganho de
experiéncias de mercado e a formacdo de portfolio. Uma estratégia que
possibilitou uma estabilidade na manutencéo da equipe operacional da plataforma
e oportunizou a esses jovens, desenvolverem suas proprias ideias ou transmitirem
seus saberes em cursos e workshops, gerando incrementos de receitas.

A Aalto Design Factory proporciona a incubacdo de projetos e marcas dos
seus alunos, criando uma oportunidade para a manutencdo de vinculos desses
alunos com o espaco apds estarem formados, ou incubados, ramificando e
expandindo a sua comunidade para além da graduacdo. Pois esses vinculos com
ex-alunos mantém fontes de receitas, quando eles permanecem associados a
Design Factory (DF), com contribuicfes e bolsas para projetos.

A Malha apresentou uma iniciativa em parceria com a C&A, grande marca
de moda Brasileira, para incubar MEs de moda, selecionadas pelo grupo. Um
projeto que foi estruturado para oferecer diversas facilidades a essas empresas, ao
longo de um periodo, relacionadas ao usufruto do ecossistema da sua plataforma.
Além da incubacdo, espacos de coworking para compartilhamento de salas e
estacdes de trabalho também foram modelos de negdcios utilizados, de alguma
forma, em todos os casos. No FabLab Budapeste esse modelo de negocios ocorre
a partir do aluguel independente de méaquinas e de uma contribui¢cdo mensal para
0 acesso ao seu laboratorio de fabricacdo. Eles ainda diferem esses valores de uso,
quando o projeto envolve a intencdo de gerar uma inovagdo aberta, oferecendo
melhores condigOes de precos.

No Fabriken, a partir da sua proposta em ser um living lab de fabricagéo
aberta, 0 modelo de negdcio relacionado ao coworking é mensurado pelo retorno
de valor social que ele proporciona para a regido, e que se sobrepde sobre o
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retorno de valor monetério para a sua organizacdo. O coworking se da tanto pelo
compartilhamento da sua plataforma de makerspace pelos cidaddos participantes,
como pelo usufruto de outros espacgos oferecidos pela STPLN (gestora do living
lab), em seu amplo galpdo, onde ha estacBes de trabalho que podem ser usadas
gratuitamente. No caso da Malha, o coworking, ofertado em diversas opcdes de
planos e valores, também era trabalhado como cosewing, na oferta de utilizacéo
da cofabrica. Ela possibilitava o aluguel das maquinas de costura para uso direto,
ou com a possibilidade de contratar a hora da propria costureira, que também era
uma stakeholder interna, residente.

Outro modelo de negocio presente em todos os casos é a oferta de
conteidos relacionados as praticas de ensino sobre diversas disciplinas
relacionadas ao campo do design, da arte, da fabricagdo digital e analdgica, entre
outras. A oferta de cursos € uma fonte de receitas que pode ser facilmente
implantada nestes espacos, tanto pelo grande acumulo de capital humano em
diversos saberes que eles hospedam, como na disponibilidade de recursos para
opera-los. Neste modelo de negdcios, como ja mencionado acima, a Aalto Design
Factory possui nele a sua principal atividade e proposta de valor, conjugada com a
pesquisa académica. Nesse pensamento de modelo de negocio baseado na
aprendizagem, foi interessante observar a forma ndo monetéaria, e mais focada na
troca de capital humano, e seus saberes, operacionalizada no Fabriken, entre seus
cidaddos-usuarios. Essa troca foi proporcionada pela abertura sistémica da sua
plataforma fisica e a oportunidade dos usuérios oferecerem aulas de capacitacGes.

Os servigos em design, para prototipacdo de ideias e busca de solucdes a
partir de demandas, também foi outro modelo de negdcios bastante presente no
FabLab Budapeste, sendo sua principal fonte de receitas, como também no Ex-
Filanda, com a sua intencdo de desenvolver o capital territorial local. No caso do
Ex-Filanda, os servicos sdo, também, uma estratégia para implantar a cultura
maker e de fabricacdo digital na regido, e mostrar os ganhos que o espago pode
proporcionar para as industrias e empresas locais.

A Malha, por sua representacdo como ecossistema da moda colaborativa,
aponta um grande ndmero de negdcios que sdao movimentados e integrados dentro
da sua plataforma. A integracdo dela incorporou iniciativas em modelos de
negocios similares aos acima mencionados, e incluiu, também, modelos de
negocios relacionados com a distribuicdo, como pop stores, feiras e eventos de
moda, e com a comunica¢do, com um estudio fotogréfico para a producdo de
contetido audiovisual para os residentes.

Nesta analise sobre os modelos de negdcios fica visivel que cada caso
conjuga diversos modelos de negbcios concomitantes na sua plataforma,
compartilhando seus recursos e saberes. Eles podem envolver outras organizagoes,
stakeholders externos ou internos, em tamanhos variados de empresas. Essa
diversidade vai ao encontro da literatura sobre inovagdo em modelos de negdcios,
no que diz respeito ao empreendedorismo estratégico e a iniciativas empresariais
corporativas. Organizac@es que utilizam suas competéncias atuais e recursos para
desenvolver novas unidades ou novos empreendimentos e modelos de negocios,
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ativando ou ndo stakeholders externos, e contribuindo para inovacOes
organizacionais, diversificacdo de receitas e aumento da capacidade de lidar com
ameacas externas (Christensen, 1997; Santos et al., 2009; Schneider e Spieth,
2013).

5.1.3
Usuarios internos, liderancas e stakeholders chave

Os cinco casos analisados possuem designers empreendedores como
usudrios internos participantes e envolvidos no dia a dia das suas atividades.
Atores ativos no espaco, no uso de suas plataformas de diversas maneiras, em um
envolvimento dindmico e mutante, ja caracteristico do préprio designer
empreendedor, como a revisdo da literatura trouxe. Para este usuario interno,
enxergo que o pensamento da Malha ofereceu recursos que podem envolver uma
guantidade relevante das atividades interdisciplinares operacionalizadas por eles,
pela amplitude dos sistemas trabalhados em sua plataforma.

A comunidade Maker também foi presente na maior parte dos casos, sendo
um usuario interno comum, com saberes ou interesses pessoais relacionados com
a cultura do “fazer”, a praticar os processos e técnicas ofertadas em cada
plataforma. Essa presenca geralmente estava relacionada com a simples vontade
do maker, em conhecer coisas, aprender algo novo, ou pela necessidade de uma
solucdo em cima de um problema ou demanda pessoal percebida.

A equipe interna, de funcionérios ou residentes, €, naturalmente, um
usudrio interno chave destes espacos, e elas foram compostas de formas distintas e
diversificadas em cada caso. Na Malha, pela sua amplitude de negdcios
movimentados, havia uma equipe interna com fungdes de lideranca, mais ocupada
na gestdo dos espacos e da sua plataforma como um todo, mais reservada a
coordenar a viabilidade desses fluxos de atividades. Em paralelo, equipes internas
distintas também ocupavam cada espaco da sua plataforma, envolvidos em suas
propostas de valor para o ecossistema. Eles eram, principalmente, a cofabrica, o
lab de pesquisa e o estudio fotografico, envolvendo uma diversidade de atores que
séo partes atuantes no fluxo de atividades da cadeia de valor. Portanto, na Malha,
ocorre uma mescla entre uma equipe interna contratada, com funcbes mais
administrativas, e uma equipe interna técnico-operacional, que oferece as praticas
e atividades da cadeia de valor, e obtém ganhos provenientes destes servicos, ou
colaboracoes.

No FabLab Budapeste, a equipe interna esta focada na operacdo dos
servigos ofertados pelo espaco, principalmente de impressdo 3D, e solugdes em
design para demandas de clientes. A gestdo dos cursos e das atividades realizadas
em seus laboratorios por outros usuarios, também é parte de sua rotina de
trabalho. Esse papel de lideranga administrativa interna sobre a plataforma néo
fica muito claro, pelo material pesquisado. H& uma conducdo de pensamento de
gue essa equipe administrativa se mescla com a equipe técnico-operacional,
havendo essa dupla funcéo.
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No Ex-Filanda, o método elaborado para formar uma equipe foi eficiente e
inovador, ao focar nos designers recém formados, com suas aspiracdes e
necessidades, para criar um time residente estavel e motivado; O interessante
neste caso, foi ele ter sido parte metddica de um experimento de design
estratégico e organizacional, em um momento de corre¢des. Vinculado a uma
estrutura maior de lideranca, ela se propds a aceitar adequac6es no modelo de
negocios, ao longo do seu desenvolvimento, conforme dificuldades e fragilidades
foram observadas, demonstrando flexibilidade para mudancas.

Na Aalto Design Factory, essas equipes internas eram mais dinamicas e
respondiam as estruturas dos cursos ofertados e dos departamentos envolvidos,
além das colaborages com stakeholders externos que podiam ser alocados
temporariamente em suas instalagcdes. Elas envolviam, principalmente, alunos,
professores, pesquisadores e técnico-operadores dos laboratorios.

No Fabriken, essa equipe interna era formada por pesquisadores da Malmo
University, funcionarios da STPLN e, com grande relevancia, por alguns dos
préprios cidaddos usuarios, em funcgdes técnico-operacionais das maquinas e
ferramentas do laboratério. Ao longo do tempo de operacdo do Fabriken, os
participantes foram alcancando status de membros permanentes, com funcbes de
gestdo dos espacos e manutencdo das maquinas, que estavam ligadas a processos
e préticas relacionadas com o0s seus saberes. Esse aumento de legitimidade est4
condicionado a sua maior participacdo e envolvimento com 0 espago e isso
conduziu a formacédo de uma equipe.

No papel de lideranga, 3 casos foram idealizados e viabilizados a partir de
um suporte consistente de agentes publicos, privados e/ou académicos. O Ex-
Filanda, a Aalto Design Factory e o Fabriken aparentam ser boas representagdes a
contribuirem para a compreensdo de que projetos como 0s pesquisados
demandam ser estruturados ou fomentados a partir de uma alianca Tripla Hélice
(Ikram et al., 2018). H& muitas vantagens que aliancas em formatos Tripla Hélice,
ou uma lideranca com grande representatividade podem oferecer.

No caso do Ex-Filanda, essas liderancas séo representadas pela iniciativa
MiP (Make in Progress), que trabalha junto com a Universidade Politécnico di
Milano, como parceiro cientifico do projeto, e o CCB (Consorzio Comunita
Brianza) como parceiro institucional. Eles ainda receberam o apoio fundamental
para sua viabilidade econémica, da prépria provincia de Monza Brianza, onde o
espaco esta localizado, da Camara de Comeércio da regido e da Fondazione
Cariplo, que forneceram recursos de capital.

Para a Aalto Design Factory, além da mesma ter sido parte de um projeto
nacional, na busca de criar uma nova instituicdo académica de peso, para a
Finlandia, ela foi absorvida como parte da Aalto University, que ficou responsavel
pela sua gestdo, a nivel estratégico e administrativo. Uma faculdade de grande
relevancia para o governo Finlandés, que atualmente enxerga a Aalto Design
Factory como um agente importante a impactar positivamente o ecossistema local.

Por fim, o Fabriken é um espago liderado por um trio de agentes,
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representados pela MEDEA, que esta vinculada a Malmd University, sendo o
parceiro cientifico do espaco, e que realiza pesquisas na tematica de sistemas
organizacionais orientados pelo design. Pela ONG STPLN, que & o parceiro
operacional da plataforma, que administra ndo apenas as suas instalagdes, mas
todo o conjunto de outros espagos presentes na ex-doca de construgdo naval. E a
Arduino Verkstad, parceiro tecnolégico com grande conhecimento sobre as
tecnologias de eletronica e 10T, presentes no espaco. O Fabriken era um desejo de
longa data da ONG STPLN que somente se tornou tangivel, quando uma alianga
Tripla Hélice foi configurada, movimentando capital politico, tecnologico e
financeiro para a sua implantagdo. O espagco ainda recebe facilidades das
autarquias locais, como isencdo de despesas com luz e aquecedores.

Mas para além das liderancas, sdo também stakeholders chaves dos casos
pesquisados, as industrias e empresas que, sistematicamente, demandam servicos
e pesquisas em design para as equipes internas, proporcionando colaboragdes
interdisciplinares e transdisciplinares. As redes estruturadas de FabLabs ou de
Makers Hubs ou de Design Factories, que fomentam a inovacdo aberta e o
fendmeno da micro producdo distribuida, também sdo importantes stakeholders
chaves a contribuirem na legitimacdo e expansdo dessas plataformas. S&o todas
essas as partes interessadas externas que alimentam o fluxo de ideias e novidades
no interior de cada caso, contribuindo para mudangas e inovagoes.

5.14
Inter e transdisciplinaridade

A interdisciplinaridade foi compreendida a partir da literatura como a
conjuncdo de préaticas colaborativas realizadas por praticantes em mais de uma
disciplina, coordenadas por objetivos em comum, enquanto a intersetorialidade foi
compreendida como a conjunc¢do de préaticas colaborativas entre distintos setores,
também coordenadas por objetivos em comum. J4 a transdisciplinaridade pode ser
alcancada com a conjuncdo destas praticas, interdisciplinares e intersetoriais,
havendo colaboracdo e objetivos em comum, entre as disciplinas e os setores. A
gestdo transdisciplinar de atividades empreendedoras conduz ao pensamento de
fluxo sistémico e de integracdo da cadeia de valor, em carater relacional e
espacial. Portanto, os ecossistemas integrados se apresentam como possibilidades
reais para experimentar a gestdo transdisciplinar das empresas participantes. A
integracdo ecossistémica de atores distintos, que representam seus sistemas
estimula uma maior colaboracdo entre eles e o fluxo natural de suas trocas, em
praticas colaborativas transdisciplinares. Portanto os 5 casos foram analisados na
busca da observacéo dessa transdisciplinaridade, por criarem um contexto espacial
no qual ela, aparentemente, possa ocorrer.

Em todos os casos, as praticas interdisciplinares ocorrem com maior
organicidade, pelos modelos de negdcios envolvidos, e seus proprios ecossistemas
integrados, estimularem préaticas colaborativas entre 0s usuarios internos - que
possuem conhecimentos distintos em um conjunto de disciplinas relacionadas
com o campo do design e da economia criativa - e/ou destes usuarios com
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stakeholders externos, em busca de solucGes para demandas a partir do design.
Praticantes distintos e disciplinas distintas, do campo da criatividade, oficios
produtivos, empreendedorismo, pesquisa, marketing, entre outras. Uma
coordenacdo de objetivos comuns, representados por servigos de solugbes em
design, ofertas de workshops, cursos e pesquisas interdisciplinares, ou na simples
abertura sistémica de plataformas colaborativas para a fabricagdo aberta, que
estimula a interacdo entre os usuarios. A gestao interdisciplinar dessas atividades
se observou presente nestes momentos. Mas a observagdo da gestdo
transdisciplinar dessas atividades é uma tarefa importante dessa pesquisa e o olhar
sobre quais casos, e quais dos seus modelos de negdcios, potencializam essa
transdisciplinaridade € uma tarefa a ser realizada. Nesse caso, observei que 3
casos trouxeram maiores praticas colaborativas transdisciplinares. S&o eles: Ex-
Filanda, Aalto Design Factory e Malha.

No Ex-Filanda, parte do interesse em ativar o capital territorial local foi
justificado pela oportunidade de desenvolver uma rede de capital social,
caracterizada como um maker hub. Essa rede une empresas, artesaos, industrias e
criativos locais que podem formar APLs e iniciarem praticas colaborativas com
interesses comuns, conduzindo a gestéo transdisciplinar quando esse conjunto de
stakeholders representam setores distintos. Observando o espago somente pelas
atividades dos usuérios internos, nas colaboragcdes entre eles, o material
pesquisado ndo trouxe uma andlise positiva sobre praticas transdisciplinares.
Ainda que o espaco tenha abrigado atores de outras areas da economia criativa,
como a gastronomia e a arte, ele demonstrou dificuldades na coordenagéo de suas
atividades conjuntas, na formacgdo de maiores colaboragdes entre eles e uma micro
economia interna. 1sso, inclusive, foi motivo para uma reestruturagdo do seu
modelo de negdcios. Talvez as areas alocadas ndo possuissem grandes conexdes
para serem trabalhadas conjuntamente em uma cadeia de valor, e suas realidades
eram distantes para viabilizar um ecossistema integrado e um fluxo sistémico
natural e colaborativo entre os praticantes, com suas atividades.

De forma um pouco similar, a Aalto Design Factory se apresentou, pela
literatura, como um espaco capaz de coordenar um diversificado leque de
stakeholders internos e externos nas atividades da sua plataforma, sendo parte
deles, também, empresas e indUstrias. E um grande agente de promocdo e
desenvolvimento do seu ecossistema local. Pelo seu vinculo com a académia,
essas atividades ocorrem a partir de cursos interdisciplinares, que podem ser
desenvolvidos a partir de demandas externas, das indUstrias e empresas locais, ou
a partir de pesquisas académicas, com formacgdo de equipes multidisciplinares.
Logo, a Aalto Design Factory pode alcancar préaticas transdisciplinares, quando
essas atividades de ensino envolvem atores externos de outros setores, que trazem
seus problemas para serem trabalhados dentro da plataforma, em colaboragdo com
0 setor académico, seus alunos, professores e tecnicos de oficios. Mas para além
das praticas colaborativas envolvendo stakeholders externos, a Aalto Design
Factory proporciona que ocorram colabora¢des de uma maneira mais dindmica e
menos burocratica, entre esses departamentos, pela sua caracteristica de
neutralidade e independéncia dentro da sua instituicdo de origem, sem estar
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vinculada diretamente a departamentos da Aalto University. Cursos e pesquisas
interdisciplinares envolvendo departamentos universitarios que, juntos, acumulem
relevante conhecimentos intersetoriais, e que oportunizam parcerias e propostas
com inddstrias e/ou empresas desses setores, para, entdo, alcancar a
transdisciplinaridade.

Dos casos apontados por praticas transdisciplinares, a Malha foi a
experiéncia que aparenta ter alcancado essa transdisciplinaridade a partir de
praticas realizadas dentro da sua propria plataforma e a partir dos seus usuarios
internos. A integracdo sistémica proposta pelo seu modelo de negécio, ajudou a
coordenar essas praticas de uma maneira natural, a partir do fluxo de atividades
sistémicas da cadeia de valor de negocios em moda. Para estes usuarios internos, a
plataforma da Malha ofereceu recursos que envolveram uma quantidade relevante
das atividades interdisciplinares e intersetoriais operacionalizadas por eles,
criativos empreendedores, individualmente ou por pares, em suas cadeias de valor.
Ela integrou producdo, comunicacdo e distribuicdo de forma geogréafica, em uma
série de acdes, tornando essa colaboracgdo intersetorial mais facil e dindmica de
ocorrer. A Malha também buscou envolver atores externos nestas acoes
estratégicas, em parcerias ou servicos oferecidos nos espacos da sua plataforma,
como o lab de experimentacdo, que realizou pesquisas na area téxtil e da
fabricacdo digital, ou os eventos culturais realizados em sua plataforma, com
feiras e participaces no calendario de moda da cidade. A gestdo interdisciplinar e
transdisciplinar dessas atividades, ao envolver setores industriais e comerciais
com areas da economia criativa, fluiu a partir do tipo de plataforma proposta, ao
ser uma plataforma facilitadora para a colaboracdo de negdcios em moda. A
Malha buscou trazer a distribuicdo e a comunicagdo para dentro do espaco e
proporcionar atividades e colaboragdes que induzissem a trocas P2P, para a
formagdo de micro economias internas entre seus stakeholders. Mas a Malha, dos
casos analisados, foi a que teve suas atividades encerradas e, como ja colocado
por esta pesquisa, deve se manter em aberto a hipotese dessa amplitude sistémica
ter gerado uma gestdo complexa de ser administrada.

O Quadro 9 traz essa sintese sobre 0s casos, sintetizada de uma maneira
que facilita compreensdes a partir de uma viséo integrada.

Quadro 9: Analise dos casos
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servicos, produtivo
e educacional

design, makers
e moda

servicos de design
e impresséo 3D

aluguel de hora
maéquina; aluguel
de espaco compar-
tilhado; suporte
técnico e consul-
toria em design;
cursos de fabrica-
céo digital.

equipe interna:
FabLab Budapeste

designers, makers
e funcionérios

designers e ma-
kers; FabLab Net;
Fab Lab IO;
Industrias; Moholy-
Nagy University;
Make Works

interdisciplinari-
dade ocorre na
orientacéo de pro-
Jetos e solucbes
em design, sob
demanda

servigos, produtivo,
educacional e
alimentar

design, makers,
arte e gastronomia

servicos em
design para
empresas locais

incubadora para a
equipe residente
(gerar portfélio e
trabalhar projetos);
cursos para
makers; espacos
de coworking

Make in Progress
(Politécnica di
Milano) e Consorzio
Comunita Brianza
(ccB)

designers recem
formados (equipe
residente)

Politécnica di
Milano, designers,
Fundacéo Cariplo,
industrias e
empresas locais,
Make in Progress,
CCB.

interdisciplinaridade
e transdisciplinari-
dade a partir de
demandas das
empresas da
regiéo;
Interdisciplinaridade
entre a equipe
residente, em seus
projetos.

educacional, de
pesquisa e
produtivo

design e
publicidade

cursos interdisci-
plinares centrados
na prética e
aprendizado dos
alunos

cursos taylor made,
incubadora para
alunos empreende-
dores; pesquisas
com stakeholders
externos.

Aalto University

alunos, professores,
funcionarios,
pesquisadores,
empreendedores

corpo docente e
discente, Aalto
University, Design
Factory Global
Network, industrias
e empresas

pesquisas aplica-
das e projetos com
parceiros externos
formam equipes
multidisciplinares
para buscar solu-
¢Oes, através da
interdisciplinari-
dade e da trans-
disciplinaridade.

produtivo, de
distribuicdo
comunicacional,
educacional e de
pesquisa

moda e design

ecossistema de
facilitacdo para o
desenvolvimento
de pequenos
negoécios em moda

incubadora de
marcas, lab de
pesquisas,
coworking, escola
Malha, esttdio
fotogréfico

equipe interna:
Malha

residentes, incuba-
dos, costureiras,
fotégrafo, equipe
Malha, pesquisa-
dores, cozinheiros

marcas residentes,
costureiras, Senai,
Firjan, Singer,
Farm, fotégrafo,
empresas externas
de moda, Templo

colaboracéo pelos
interesses em
comum, que con-
duzem a uma troca
P2F, de préticas
interdisciplinares e
transdisciplinares,
pelo compartilha-
mento de saberes
e recursos, em
bens e servicos
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produtivo e
educacional

moda, design, digital
audiovisual, gastro-
nomia

makerspace facilita-
dor, orientado pelo
usuario

Incubadora de
usuadrios e marcas,
espacos de aprendi-
zado.

MEDEA (Malmé
University), STPLN,
e Arduino Verkstad

cidadéos, partici-
pantes legitimados,
funcionérios,
designers,
professores

cidadéos, participan-
tes legitimos, MEDEA,
Malmé University,
STPLN, Arduino
Verkstad e

prefeitura de Malmé

interdisciplinaridade
e transdisiplinaridade
ocorre no alinha-
mento de interesses
entre cidaddos-usua-
rios e a colaboracéo
entre eles, proporcio-
nada pelo espaco

Fonte: Autor

5.2

Caracteristicas propostas

O conhecimento extraido dos casos apresentados e a compreensdo a partir
das literaturas revisadas sobre cada um deles, possibilitou estabelecer orientagdes
de boas praticas em cada caso. Elas estdo descritas abaixo.

5.2.1

Orientacfes extraidas dos casos

No FabLab Budapeste foi compreendida a relevancia de estimular o
desenvolvimento de uma rede de microproducdo distribuida, gerando capital
social para colaboracbes e inovacOes abertas a partir da rede, no qual a
proximidade geografica ndo é uma condigéo relevante. O caso também indicou
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que Fab Labs sdo plataformas insuficientes para um ecossistema integrado do
design empreendedor, por acabar sendo limitado para alcancar as caracteristicas
desejadas por essa pesquisa. Demonstrou, também, que diversificar receitas
através de modelos de negdcios incorporados € uma estratégia interessante e
necessaria, para contribuir na independéncia e sustentabilidade econdmica do
ecossistema integrado.

A partir do Ex-Filanda, ficou visivel o ganho proporcionado pela
formacdo de comunidade a partir do desenvolvimento do seu capital
territorial ativando capital humano da regido para formar capital social local, a
partir de APLs. O método trabalhado pelos pesquisadores da Politecnico di
Milano para formar uma equipe interna estdvel demonstrou ser importante
estabelecer estratégias para a formagdo de equipe interna estavel e
capacitada. A capacidade proporcionada pela academia, de propor e implementar
mudancas no modelo de negdcio, ja em andamento, também elevou a importancia
de estabelecer parcerias com instituicdes cientificas e académicas, por terem as
condicdes de propor alternativas para problemas encontrados.

A Aalto Design Factory evidenciou a relevancia de trabalhar a plataforma
fisica do ecossistema integrado como um dos pontos chaves para conduzir as
praticas colaborativas desejadas, ao criar plataformas fisicas capazes de
incentivar interacdo rica entre 0s pares participantes, tanto de usuarios internos,
como em suas colaboragbes com os stakeholders externos. Em relacdo a essa
criacdo, ela também trouxe a necessidade de medir e orcar sua continuidade
para capacitar comunidades em expanséo, evitando uma sobrecarga das suas
atividades, por falta de espacos de trabalho ou escassez de matérias-primas e
ferramentas. Esse planejamento deve considerar oferecer flexibilidade e
financiamento para alinhar as operacdes entre as partes interessadas,
facilitando e dinamizando mudancas estruturais e de escala necessarias, a partir de
novos parceiros e/ou expansdes. Para este processo ocorrer com maior
estabilidade, seguranca e legitimidade, estabelecer suportes de lideranca e
aliancas Tripla Hélice para alavancar forca politica se mostrou uma estratégia
positiva, quando conjugada com as duas orientacdes anteriores. O caso ainda
trouxe uma orientacdo que coincide com as caracteristicas de atuacdo mutante e
dindmica de DEPAs ao mencionar que ecossistemas integrados no formato de DFs
devem desenvolver estruturas de governanca fluida entre formal e informal,
para poder alinhar interesses e praticas diversas e distintas entre seus objetivos e
sua pluralidade de atores.

Ja o caso do ecossistema integrado para uma moda colaborativa, a Malha,
evidenciou a relevancia de alcancar uma localizacéo estratégica na relagdo entre
producdo e distribuicdo para facilitar o acesso a sua plataforma fisica e
movimentar a dinamica das atividades da sua comunidade, tanto nas colaborac¢Ges
de processos produtivos quanto nas acgdes colaborativas de distribuicdo. Para o
tema comunidade, a Malha apresentou uma proposta que orienta a formacéo da
comunidade a partir da colaboracdo de atividades sistémicas em uma rede
P2P, o que faz sentido como caracteristica de uma plataforma que se propde a
abragar uma parcela grande da cadeia de valor de negdcios em moda. A Malha, a
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partir das suas dificuldades de percurso e do fim das suas operacGes, pode reforcar
a relevancia de estabelecer aliancas Tripla Hélice para reduzir custos e diluir
despesas, pois 0 caso estabeleceu uma estrutura com custos altos de participacéo
e de manutencdo que tiravam atratividade da iniciativa e consumiam muitos
esforcos. Porém, como estratégia a contribuir para sua sustentabilidade
econdmica, a Malha reforcou a relevancia em diversificar receitas através de
modelos de negdcios incorporados, para serem trabalhados em conjunto e
oferecer mais op¢oes estratégicas para a organizacao.

Por fim, o ULL Fabriken, como plataforma de producdo aberta, apresentou
uma caracteristica de governanca interessante ao trabalhar a gestdo integrada e
compartilhada a partir dos saberes individuais da comunidade. Nesta gestéo,
0s usuarios se disponibilizam a administrarem determinados espagos, com seus
processos e ferramentas, para ensinar suas praticas aos praticantes, e ganharem
beneficios monetarios e/ou ndo-monetarios por isso. Uma caracteristica de gestédo
compartilhada entre pares, que possibilitou gerar micro-economias internas
baseadas em relagdo P2P, a partir do fluxo colaborativo de atividades
relacionadas com as préaticas do “Fazer”. Sua plataforma, por ser facilitadora para
a livre utilizacdo pelos usuérios, estimulou uma dinamica organica de
colaboragbes entre os pares. O Fabriken também demonstrou ser um caso de
inovacéo social com base no Design Estratégico, ao propor formas de prospectar
a cultura do design & comunidade local com base no fazer para ativar capital
humano da regido, representado por uma diversidade de cidaddos, com saberes e
interesses diversos, e desenvolver uma rede local de capital social.

A partir destas orientacdes apresentadas, elas estdo expostas no Quadro 10,
organizadas em seus respectivos casos e dispostas, também, em cima de 4 eixos
tematicos, que sdo temas compreendidos como mais relevantes e norteadores para
uma caracterizacdo de ecossistema criativo integrado orientado a atuacdo de
DEPAs. S&o temas que podem ser considerados para o campo do
empreendedorismo em design, mas também podem ser relevantes a outros campos
da economia criativa.

Sao eles: (i) comunidade, a analise dos casos conduziu ao entendimento
de que a comunidade representa o ponto central do ecossistema e a proximidade e
complementacdo de areas entre as principais partes envolvidas, precisa ser muito
considerada. Ela € determinante para estimular colaboragdes que ocorram
naturalmente, pelo proprio fluxo da cadeia de valor. A naturalidade dessas
colaboragBes conduz ao pensamento da (ii) plataforma fisica, composta por
infraestrutura de hardwares e softwares, que sdo estruturas fundamentais de
suporte estratégico, para que estas praticas colaborativas ocorram e sejam
coordenadas com fluidez, entre as partes envolvidas, fomentando a economia
interna e externa do espaco; (iii) suporte foi o terceiro tema considerado, devido a
analise dos casos ter orientado que a falta de agentes de suporte representativos, e
aliangas formadas por stakeholders externos, com forga e legitimidade politica e
econdmica, torna a continuidade da iniciativa e as condi¢cbes de enfrentar
adversidades, entre fraquezas internas e ameacas externa, muito instavel; o (iv)
quarto eixo tematico esta relacionado a caracteristicas de gestdo e modelo de
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negocios relacionadas a esses ecossistemas criativos integrados, proprios para o
campo do empreendedorismo em design de produto autoral. Envolve as estruturas
de governanca e fontes de valor social e econémico.

Quadro 10: Orientacdes extraidas dos casos

FabLab : Aalto Design ;
Bt Ex-Filanda Factory” Malha Fabriken
Estimular o formacéo de Criar plataformas Ter localizagéo Trabalhar a
desenvolvimento comunidade, a partir fisicas capazes estratégica na gestéo integrada

de uma rede de
microprodugéo
distribuida

Fab Labs
sédo plataformas
insuficientes para
um ecossistema

do desenvolvimento
do seu capital
territorial

estabelecer
estratégias para
a formacgéo de
equipe interna

de incentivar
interacéo rica

Medir e orgar sua
continuidade para
capacitar comunidades
em expanséo

relagéo entre
producéo e
distribuicdo

Formacéo da
comunidade a partir
da colaboracédo
sistémica em uma

e compartilhada
a partir dos saberes
individuais da
comunidade

Gerar
micro-economias
internas baseada em

integrado do design estavel e capacitada Oferecer rede P2P relacéo P2P a partir
empreendedor flexibilidade do fluxo sistémico
estabelecer e financiamento Estabelecer
Diversificar parcerias com para alinhar aliancas Tripla Prospectar a
receitas através instituicbes as operacées Hélice para cultura do design
de modelos cientificas e reduzir custos e a comunidade
de negdcios académicas Estabelecer diluir despesas local com base
incorporados suportes de lideranca no fazer
e aliancas Tripla Diversificar
Heélice para alavancar receitas através
forca politica de modelos
de negécios
Desenvolver incorporados
estruturas de
governanca fluida
entre formal
e informal
orientacbes organizadas por eixos tematicos
gestdo e modelo
comunidade plataforma fisica suporte de negdcios
formacéo de Criar plataformas Estabelecer Trabalhar a

comunidade, a partir
do desenvolvimento
do seu capital
territorial

Formacéo da
comunidade a partir
da colaboragdo
sistémica em uma
rede P2P

Prospectar a
cultura do design
a comunidade
local com base
no fazer

Estimular o
desenvolvimento
de uma rede de
microproducéo
distribuida

fisicas capazes
de incentivar
interagéo rica

Medir e orgar sua
continuidade para
capacitar comunidades
em expanséo

Ter localizagao

estratégica na
relacéo entre
producéo e
distribuicédo

estabelecer
estratégias para
a formacgéo de
equipe interna
estavel e capacitada

Fab Labs
sdo plataformas
insuficientes para
um ecossistema
integrado do design
empreendedor

suportes de lideranca
e aliancas Tripla
Heélice para alavancar
forca politica

Estabelecer
aliancas Tripla
Heélice para
reduzir custos e
diluir despesas

Oferecer flexibilidade
e financiamento
para alinhar
as operacées

estabelecer
parcerias com
instituicbes
cientificas e
académicas

gestéao integrada
e compartilhada
a partir dos saberes
individuais da
comunidade

Desenvolver
estruturas de
governanca fluida
entre formal
e informal

Gerar
micro-economias
internas baseada em
relacéo P2P a partir
do fluxo sistémico

Diversificar
receitas através
de modelos
de negécios
incorporados

Fonte: Autor
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Das orientacfes extraidas dos casos e organizadas por eixos tematicos,
foram sintetizadas as caracteristicas consideradas préprias para orientarem novas
formulacGes de ecossistemas criativos integrados com base em design de
produtos, e serem experimentados atraves da pratica, em iniciativas futuras. Elas
estdo apresentadas abaixo a partir dos eixos tematicos mencionados e observo que
elas se relacionam entre si, por serem caracteristicas que se complementam.

5.2.2
Comunidade

Comunidade baseada no capital humano e social local, pela rede de
colaboracao sistémica e entre pares, da cadeia de valor do Design de Produto

A comunidade do ecossistema criativo integrado orientado ao Design de
Produto deve possuir na composi¢cdo dos seus atores, agentes representativos do
seu fluxo sisttmico de atividades. Agentes dos sistemas de producdo, sistemas
comunicacionais e sistemas de distribuicdo, que formam o ecossistema da sua
cadeia de valor. S8o exemplos destes atores, além dos proprios DEPAs, 0s
técnicos dos diversos oficios produtivos de processos convencionais e de
fabricagdo digital, representantes industriais e/ou de matérias-primas, criativos do
audiovisual e do design grafico, fotégrafos, agentes culturais e comerciais, cada
um compondo uma parcela desse ecossistema criativo orientado ao Design de
Produto. Atores dessa comunidade que podem ser usuarios internos, praticantes e
residentes na plataforma fisica, e participantes externos, que interagem com ela. A
intencdo da comunidade é aproximar todos eles. Pois, por eles exercerem relacoes
diretas entre si, no dia a dia de suas atividades relacionadas com design, a
integracdo espacial desses agentes criativos, a partir de um ecossistema integrado,
podera facilitar essas colaboracdes sistémicas entre os pares e o fluxo de suas
atividades. Por ter, a comunidade, uma sinergia e complementaridade entre as
acOes de cada parte, ela podera induzir esse processo. Para tanto, o levantamento
do capital humano local, com base metodoldgica em pesquisas do capital
territorial da regido, conjugado com estratégias para sua ativacdo, facilitara
encontrar atores com saberes que preencham essas necessidades disciplinares para
formar uma comunidade com base em relagbes ecossistémicas - e o trabalho
realizado no Ex-Filanda € um exemplo efetivo dessa possibilidade. Uma a¢édo para
desenvolver uma rede de capital social plural e proprio as necessidades do
ecossistema criativo. Ela podera ser capaz de armazenar um relevante
conhecimento para alcancar praticas interdisciplinares e transdisciplinares, tanto
entre o0s praticantes internos, quanto com os praticantes externos, o que conduz a
segunda caracteristica relativa a formagdo da comunidade, que é sua abertura
sistémica.

Comunidade aberta e ativa para a prospeccao “glocal” da cultura do design,
com base no fazer

A abertura sisttmica da comunidade é uma caracteristica que se
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apresentou assertiva como estratégia para sua constante renovacdo e possivel
expansdo, além de possibilitar a execucdo de servicos em design para fora, a partir
dos saberes e disciplinas da area, presentes na plataforma. Em um ecossistema
criativo integrado para DEPAs, ela acontecerd pela interagdo entre os usuarios
internos, de forma conjunta ou independente, envolvendo sua integralidade de
sistemas, uma combinacdo deles ou somente um, com 0s participantes externos.
Sdo possiveis atividades colaborativas com o0s diversos setores que atravessam a
cadeia de valor do design, em sua transversalidade. Industrias, fornecedores e
artesdos da regido, que complementam processos produtivos ndo presentes na
plataforma, ou alimentem seus estoques com matérias-primas; Empresas,
publicitérios, gestores de marca, influenciadores ou atores da comunicagdo, que
demandam servigos em design gréafico ou fornecem conhecimentos ou tecnologias
para a criacdo de contetdos. Agentes culturais da regido relacionados com areas
da economia criativa, que podem propor parcerias e novos projetos tendo a
plataforma como hospedagem para eventos, feiras, exposi¢es e concursos, como
exemplos. Uma abertura para a formacdo de uma comunidade local, formada,
também, pelos préprios cidaddos da regido, stakeholders importantes pela
condicdo de fomentar a eles a cultura do design, a partir do fazer e do design
estratégico, como agente de inovacdo social e desenvolvimento regional. Penso
que essa abertura sistémica avanca do desenvolvimento de um maker hub para a
criagdo de um creative hub, abragando todos os sistemas presentes.

A colaboragdo com redes externas de laboratorios pode considerar suas
diversas tipologias de plataformas, como makerspaces, fab labs e design factories,
e abracar, também, espacos integrados e compartilhados, que estejam relacionados
com o sistema comunicacional, no campo das tecnologias da informacdo e da
comunicacdo. Cabe ainda apontar a possibilidade de colocar essas caracteristicas
ecossistémicas em prética, alcancando uma composicdo estratégica de sistema
organizacional que possa ser replicada em outras regides. Com isto, trabalhar a
formacéo de uma rede interligada de ecossistemas criativos integrados, que atuam
conjuntamente. O que pode proporcionar abertura para diversas colaboracfes
ecossistémicas entre eles e ser mais uma tipologia de plataforma, ativa na
prospec¢do do fendmeno da microproducéo distribuida.

5.2.3
Plataforma Fisica

Plataforma fisica orientada ao ecossistema da cadeia de valor do Design de
Produto, com localizaco estratégica entre producéo e distribuicéo

A plataforma fisica demanda instalagcdes que possam oferecer espacos para
alocar os trés sistemas presentes na cadeia de valor do Design de Produto:
Produgdo, Comunicacdo e Distribuigdo. Em uma composi¢do organizacional
pensada de forma estratégica, a partir da compreensdo do fluxo sistémico das
atividades realizadas por DEPAs, e a respectiva ordem que a compdem. Isso
possibilitard aproximar areas, espacos, equipamentos, ferramentas e os usuérios de
forma a facilitar o fluxo de troca e colaboracdo entre eles. Pela literatura revisada
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sobre designers empreendedores, foi possivel compreender a dindmica desse fluxo
sistémico e obter orientacfes para essa organizacdo espacial. De todo modo, é
necessario considerar que a plataforma fisica proporcionard espacos para a
incubacdo de DEPAS, para préticas de coworking, espacos dedicados a fabricacéo
digital e a fabricacdo analdgica; para estoques de materiais; espacos para a
producdo audiovisual, com estudio de fotografia e estacdes equipadas com
softwares e hardwares de edicdo de imagens e videos; espaco para composi¢édo de
editoriais dos produtos produzidos e distribuidos pelo creative hub; um espaco
para eventos e a elaboracdo de a¢Ges comerciais de distribuicdo, como feiras ou
pop stores. A interacdo rica ocorrerd, proporcionada ao longo dos sistemas
presentes na plataforma, que estd equipada com as estruturas necessarias para a
realizacdo dessas atividades praticadas em seu interior. E quando tais
equipamentos ndo estiverem presentes, eles serdo alcancados a partir da rede
externa proporcionada pela comunidade.

A localizacdo estratégica da plataforma, para a relacdo producdo X
distribuicéo, é ponto chave e deve ser em local e regido de fécil acesso para 0s
usuarios internos. Devem haver opcOes de transportes publicos e seguranca para o
ato de ir e vir, independente do horario. Estar localizado dentro de uma area com
grande frequéncia de circulacdo dos stakeholders externos relacionados com o
sistema de distribuicdo é também necessario, para a visitagdo constante e organica
dos mesmos, demandando menos energia do ecossistema para ativar esses canais.
A realizagdo de eventos culturais, de comunicacdo e distribuicdo, sao
potencializados pela localizaco estratégica, quando a plataforma esta proxima do
publico-alvo, o que facilita estabelecer relagbes sdcio-culturais com ela
(plataforma) e com os produtos e servicos criados e ofertados no espaco.

Plataformas legitimadas por planejamento estratégico e visdo de futuro

Possuir um planejamento estratégico para o desenvolvimento da
plataforma é condicdo para estabelecer uma visdo de futuro pro ativa e ordenada,
além de dar bases administrativas e de gestdo. A sua elaboracdo contribui para
legitimar a plataforma e angariar possiveis stakeholders externos que sejam
suportes de lideranca, no financiamento e facilitacbes para o espaco. Ele
(planejamento) também contribui para atrair os usurios internos e pode oferecer
caminhos para a formacéo da sua equipe, na ocupacao das suas instalacGes. Pois o
planejamento estratégico proporciona facilidades ao demonstrar os atrativos em
ser um colaborador e participar da iniciativa, além de propor acdes estratégicas
para estabelecer uma equipe estavel e capacitada.

O planejamento estratégico permite estabelecer um plano ordenado de
acoes a serem implementadas, do momento de ideagdo da plataforma ao momento
no qual a sua gestdo e manutencdo j& demandam prever mudancas de escala. Pois
planejar requer revisoes e atualizagOes sistematicas, conforme a iniciativa avance
e sua visdo de futuro seja alcancada ou demande correcdes. Para essa analise, a
elaboracdo de métricas de controle e resultados sdo necessarias, para auxiliar na
condugdo das tomadas de decisbes, com uma maior assertividade. Informagdes
que ainda ddo bases para legitimacdo de ac¢des, em eventuais consultas aos
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stakeholders da plataforma. Medir e orgar a continuidade da plataforma para
capacitar comunidades em expansao € condi¢do chave. Pois se torna mais eficaz
solicitar mudancas, propor novas ideias e projetos, ou demandar novos
financiamentos, quando estdo respaldados por dados e informagdes obtidos e
organizados de forma planejada.

A figura 29 apresenta um esquema grafico e representativo da relagédo
proxima entre comunidade e plataforma que pode ilustrar as caracteristicas
destes 2 eixos tematicos.

Fig. 29: Plataforma e comunidade orientada ao ecossistema de DEPAs

produtivo

comunicar produtos distribuir produtos

praticas
colaborativas
transdisciplinares

producao audiovisual
e criacdo de conteudo

exposicdo, feiras,
CuUrsos e eventos

comunicar canais

Fonte: Autor

5.24
Suporte

Estruturas com suporte de liderangas a partir de alianga Tripla Hélice, como
conselho institucional, politico e técnico-cientifico

Ecossistemas criativos integrados devem possuir estruturas que funcionem
como suportes de lideranga, para fornecerem estabilidade e seguranca a
plataforma, em suas tomadas de decis6es, na proposi¢cdo de novas ideias e projetos
e no enfrentamento de adversidades provenientes de ameacgas externas ou
fraquezas internas. Sao representagdes de lideranca que podem alavancar forca
politica, para viabilizar ganhos que seriam inviaveis ou muito mais dificeis e
arriscados sem a presenga deles. A reducdo de custos, a partir de facilitagdes
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proporcionadas, por exemplo, por representantes publicos e governamentais, pode
auxiliar na diluicdo de despesas, compartilhadas pelas partes envolvidas com a
plataforma e tornar a sua manutencdo menos custosa a todos os envolvidos. O
envolvimento de institui¢bes cientificas e académicas com o ecossistema criativo
integrado orientado ao design é parte dessas liderancas e deve ocorrer, ja, a partir
da sua ideacdo, sendo a institui¢do parte relevante na formulagéo do planejamento
estratégico da iniciativa. A sua implantacdo e gestdo deve permanecer contando
com ele, o meio académico, como orientador para processos de corregéo,
mudanca e/ou expansdo. Ja o hub de pequenos negocios criativos que formam o
ecossistema integrado, quando enxergados como uma rede de neg6cios orientados
ao design, ganham representatividade politica para angariar colaboragdes com 0s
outros dois agentes mencionados, formando uma Alianca Tripla Hélice, que da
suporte de lideranca para 0 ecossistema criativo integrado. Mas além das
pequenas empresas residentes na plataforma fisica, grandes empresas, inddstrias
ou fundacBes representativas da regido, onde o ecossistema se localiza, também
podem estar unidos a iniciativa, oferecendo facilidades vinculadas aos seus
setores econdmicos e sistemas da cadeia de valor.

Essa Alianca Tripla Hélice proporciona um suporte de lideranca que deve
funcionar como um conselho institucional, politico e técnico cientifico. Capaz de
oferecer orientacOes a partir de seus conhecimentos e capacidades e ndo possuir
carater deliberativo, somente consultivo, ou funcionar como mediador, em
questdes conflitantes internas, do ecossistema. Pontos que conduzem para a
préxima caracteristica, que configura a capacidade da plataforma ser dinamica e
poder responder com rapidez e flexibilidade para demandas e novas condicdes
encontradas.

Ecossistema integrado com medidas de controle e conduta flexiveis para
adequar as operacdes as necessidades dos stakeholders internos

O ecossistema criativo integrado para DEPAs, assim como outros
ecossistemas integrados, deve ser capaz de operar com flexibilidade as suas
operacdes e tomadas de decisdes, para alinhar com dinamismo os interesses dos
diversos praticantes envolvidos nele. Devem ser estabelecidas regras de conduta
para proporcionar niveis de ordenamento e relagdes entre os pares presentes, mas
que, porém, ndo gerem muitas amarras ou restricdes aos praticantes, em suas
colaboragbes, o que poderia gerar limitacdes a impedir, inclusive, o alcance de
inovacOes abertas, entre os colaboradores. Essas medidas de controle devem
considerar flexibilidade, também, na composicdo de planos orcamentarios para a
plataforma, na aquisicdo de materiais e novos equipamentos. A intengdo € ser um
ecossistema criativo integrado que funcione como uma plataforma facilitadora de
pequenos negdcios em design - em caracteristica similar a experiéncia da Malha -
e que seja orientado as necessidades dos stakeholders internos, principalmente
desses peguenos negocios em design - em caracteristica similar ao Fabriken. A
capacidade de resposta rapida a necessidades ndo planejadas e previstas € uma
caracteristica relevante para a plataforma manter suas atividades em operacéo,
frente a problemas encontrados.
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Para os suportes de lideranga que oferecem ganhos a partir de editais,
chamadas publicas ou sistemas de financiamento e angariacdo de recursos, a
compreensdo dessa flexibilidade é importante para a elaboracdo de chamadas
atrativas. Para que ndo sejam aplicadas nelas, condicionantes que possam gerar
obstaculos ou criar amarras que atrapalhnem as relacfes externas e internas
desenvolvidas no ecossistema criativo integrado.

5.25
Gestdo e Modelo de Negoécios

Governanca fluida e integrada entre os saberes e praticas dos pares que
formam o ecossistema, para trocas P2P a partir do fluxo de atividades
sistémicas

A estrutura organizacional necessaria para caracterizar o ecossistema
criativo integrado com base no Design de Produto parte dos saberes e praticantes
necessarios para compor toda a cadeia de valor relacionada com este segmento da
area do Design. A intencdo dessa integracdo espacial é gerar um ecossistema
facilitador que ira orientar um fluxo dindmico de trocas colaborativas diretas entre
as partes, ja, naturalmente envolvidas nestas atividades. A proximidade espacial
proporcionada pela plataforma e a sua integracdo sistémica, permitird uma
coordenacao dessas praticas, por vezes, em uma gestdo transdisciplinar de suas
atividades. E essa caracteristica ainda conduz a trocas P2P entre esses atores e
sistemas, conduzidas pelo proprio fluxo sistémico de suas atividades
interdisciplinares, que podem ser coordenadas a partir de espacos em comum. E
isso estimula uma diminuicdo da sobrecarga de atividades dirigidas por DEPAS, a
partir da possibilidade deles realizarem colabora¢Ges com outros criativos que
detenham saberes pouco explorados ou absorvidos por eles. Com isto, 0
ecossistema criativo integrado pode orientar uma préatica de gestdo integrada e
compartilhada de suas atividades, a partir dos saberes individuais e coletivos da
sua comunidade. O foco da integracdo sistémica - da mesma forma que avaliado
no caso Malha - esta no ecossistema integrado como um todo e o equilibrio entre
as partes que o compdem pode auxiliar nesse fluxo sistémico de atividades.

Diante dessa caracteristica de gestdo integrada, o ecossistema deve ser
desenvolvido com estruturas de governanca fluida, em uma dinamica entre formal
e informal: Uma caracteristica que contribui para a manutengdo do equilibrio
entre os praticantes e a colaboracdo entre eles, pelo alinhamento dos seus
interesses e praticas, que sdo diversas e distintas, entre seus objetivos e sua
pluralidade de atores. Essa estrutura de governanga possui um formato fractal,
bottom-up, que é organizada e orientada a partir dos sistemas que compdem o
ecossistema, com cada sistema em posicdo de tomar decisdes estratégicas locais,
pelos atores que o representam. Cabe a um conselho interno maior, que representa
0 ecossistema integrado como um todo, tomar decisGes estratégicas que envolvam
todos os setores, para acOes conjuntas e a elaboracdo de planejamentos
estratégicos.
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Micro-economias internas baseadas na gestdo transdisciplinar de praticas
criativas P2P entre sistemas - setores

A potencialidade de saberes e de recursos acumulados no ecossistema
criativo integrado orientado ao Design de Produto traz muitas oportunidades para
estratégias corporativas que conduzem a plataforma a gerar micro-economias
internas. Elas ocorrem a partir de novos modelos de negdcios incorporados e
ofertados pela plataforma ou sdo baseadas em relacbes P2P realizadas pelos
stakeholders internos, entre si e com 0s externos. Pois a caracteristica de integrar
diversos atores criativos que atuam em uma mesma cadeia de valor, relacionada
ao Design de Produto, juntando pequenas empresas para atuarem de forma
conjunta e complementar, porém mantendo suas independéncias, estimula a
criagdo dessa micro economia interna baseada na integracdo ecossistémica. A
possibilidade deles atuarem conjuntamente em colaboragbes criativas,
complementando seus saberes, bens e préaticas, atravessando sistemas ao longo do
fluxo de atividades, conduz a uma gestdo transdisciplinar dessas atividades, a
partir destas trocas P2P.

A dificuldade financeira foi uma caracteristica presente em todos 0s casos
analisados e a busca de estratégias de diversificacdo de receitas, tanto para a
sustentabilidade da plataforma, quanto para as MEs dos criativos participantes,
passa a ser uma orientacao relevante a ser considerada. Elaborar um planejamento
estratégico que considere esse conjunto de modelos de negdcios incorporados, € a
gestdo dos mesmos € necessario.
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Discussoes e Consideracdes Finais

O campo do design atravessa transformacfes que aproximaram a area do
empreendedorismo, com oportunidades de designers de produtos criarem suas
proprias marcas e se tornarem curadores dos seus proprios riscos. Um contexto no
qual esses criativos participam de novas tomadas de decisdes, ndo mais restritas
aos riscos dos seus tracos criativos e autorais, mas avangando sobre escolhas que
envolvem sistemas comunicacionais, de distribuicdo e financeiros. Houve o
aumento na quantidade de atividades praticadas por esses designers
empreendedores, conduzidas de forma interdisciplinar, e uma consequente
dificuldade desses designers em lidar com novos saberes relacionados,
principalmente, aos campos do marketing, da administragio e do
empreendedorismo. O fato destes designers gerirem MES que detém poucos
recursos humanos, sendo o préprio designer, por vezes, 0 Unico agente executivo,
também dificulta a operacionalizacio destas novas tarefas. E uma realidade
contemporanea que demanda pesquisas a propor solucdes que facilitem a gestéo
destes novos modelos de negdcios baseados em design, denominados pela
literatura de Design Intensive Startups (DIS).

Esta pesquisa enxergou no ecossistema criativo no qual o designer de
produto atua, uma oportunidade para trabalhar essa questdo, pois uma gestéo
transdisciplinar de suas DIS conduzida pelos estimulos de um ecossistema criativo
integrado foi enxergada como uma solucdo. Logo, o objetivo desta pesquisa foi
determinar caracteristicas para um modelo de ecossistema criativo integrado
proprio para Designers Empreendedores de Produtos Autorais (DEPASs), para
estimular a gestdo interdisciplinar e transdisciplinar de suas Startups Intensivas de
Design (DIS). Foram realizadas revisdes e analises da literatura sobre o campo do
design e do empreendedorismo a partir de diversos conceitos relacionados com o
tema da pesquisa no objetivo especifico de definir esses conceitos. Houve revisoes
e analises da literatura de cinco casos de ecossistemas criativos integrados
relacionados com o design de produtos e com a economia criativa, no objetivo
especifico de entender as caracteristicas destes ecossistemas e extrair experiéncias
de boas praéticas realizadas em cada caso. Os resultados desta pesquisa foram
baseados em uma andlise da literatura através destas revisdes bibliogréaficas,
alcancando compreensdes e avaliagdes subjetivas pelo pesquisador, que sao
também influenciadas pelo seu contexto sécio cultural e vivéncias relacionadas
com o tema.

A partir do objetivo principal, foi possivel alcangar a hipotese levantada,
na intengédo de estudar experimentos envolvendo ecossistemas criativos integrados
relacionados ao campo do design, para, a partir de suas analises, extrair as
caracteristicas que sejam pertinentes a ecossistemas criativos de design, baseados
em produtos autorais. Com este resultado, esperasse ter oferecido uma
contribuicdo ao campo, para projetos futuros e novas pesquisas voltados ao campo
do empreendedorismo em design. Espera-se, também, que a pesquisa tenha
oferecido bases para futuros experimentos que possam tangibilizar a ideia de um
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ecossistema criativo integrado, orientado a DEPAs e suas empresas DIS. A busca
por praticas colaborativas orientadas por ecossistemas integrados, onde a troca
possa ocorrer de forma ndo monetaria, pela co-criacdo na cadeia de valor, com o
retorno obtido, e compartilhado, no final desse fluxo sistémico e na entrega do
produto-servigo € um desejo para futuras pesquisas experimentarem, no qual 0s
resultados deste trabalho podem oferecer contribuicdes. E importante, também,
que sejam criadas a¢6es que ampliem o sentido do termo “glocal”, em tangibiliza-
lo como uma nova possibilidade para cadeias de valor integradas, no qual ha a
distribuicdo de produtos digitais, pela rede, para uma producdo local. Uma
estruturagdo de uma cadeia de valor integrada, capaz de estimular o
desenvolvimento de APLs distribuidas ao longo do territorio nacional.

Como fontes de novos conhecimentos para enriquecer o tema abordado
nesta dissertacdo, pesquisas envolvendo politicas publicas orientadas a economia
criativa podem ser contribuicBes importantes para formulagdes futuras de
ecossistemas criativos integrados com base no design. Estudos de politicas
publicas praticadas pelos paises da Unido Europeia, como parte do seu plano de
“Design para a Inovacao” (2013), sdo bons exemplos. Pois s3o economias no qual
0 uso do design - usado em um sentido mais amplo, de motor de processos de
inovacdo - projetou um modelo de politicas que avancam sobre os sistemas
produtivos e econémicos (Arquilla; Bianchini; Maffei, 2010). O plano trouxe um
conjunto de propostas colocadas em pratica nos ultimos 10 anos, com o objetivo
de aumentar e acelerar a introducdo do design em atividades industriais e de
inovacdo, em todos os niveis, Europeu, nacionais e regionais. Isso a partir de uma
forte presenca politico-institucional, operando de forma coordenada para planejar
e implementar o design em programas de apoio em todos estes niveis (Ibid). Uma
estratégia que reforca a relevancia das estruturas de suporte e que cria condigdes
para 0 entendimento do impacto do design, como condutor de inovacgoes,
promovendo sua absorcdo pela industria, para aumentar sua competitividade, e
pelo setor publico, como ferramenta para buscar renovacdes.

As politicas publicas orientadas a economia criativa e as tecnologias da
informac&o praticadas na Coreia do Sul, também s&o exemplos relevantes a serem
observadas em futuros trabalhos. A Coreia do Sul é um pais que priorizou o
investimento em educacdo e na tecnologia da informacdo, a partir do fim do
século XX, apostando na capacidade de transformacéo interna da sua economia
(Kim; Kim, 2018; Kim et al., 2018). O pais, hoje, é considerado desenvolvido e
detentor de um grande parque tecnoldgico. O design e a economia criativa foram
considerados neste processo, com um plano do governo coreano para a area,
implementado a partir de 2013 (Kim et al,. 2018). O principal objetivo era
estimular o aumento do nimero de Startups Intensivas de Design (DIS) provendo
suporte financeiro e implementando uma “desregulamentagdo” na area, para
mitigar as dificuldades econémicas. Em 2016, como resultado, havia 226.082
startups juvenis no pais, o0 que representava 1,7% da populacdo jovem total da
Coreia do Sul (Ibid).

Como complementacdo a essa breve discussdo sobre politicas puablicas,
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espera-se que essa pesquisa possa contribuir em orientacbes futuras para
chamadas publicas e editais voltados a inovagbes tecnoldgicas, socialis,
organizacionais e de modelos de negdcios, ou voltados ao campo do design e da
economia criativa. Espera-se que o contetdo deste trabalho possa contribuir e
estimular o interesse dos agentes publicos nacionais para o design, como
ferramenta estratégica a promover o desenvolvimento social, ambiental e
econémico de um pais continental, que possui uma rica diversidade cultural.

No objetivo especifico de definir e/ou revalidar as caracteristicas e
atividades de gestdo de um DEPA em uma DIS, o conhecimento sobre o modelo
de processo de design para designers empreendedores permitiu compreender
como os sistemas produtivos, comunicacionais e de distribuicdo estdo inseridos
dentro dos seus modelos de negdcios. A pesquisa sobre esse processo de design,
conjugado com materiais de outras pesquisas, também permitiu compreender a
atuacdo mutante de DEPAs em suas atividades e relacGes de trabalho, e como se
estruturam 0s esquemas de investimento, esquemas produtivos e esquemas
comerciais das suas empresas. Esta dissertagdo também trouxe uma visdo
complementar para a literatura, sobre o fluxo de atividades praticadas por DEPAS,
com uma analise que aborda esse fluxo de atividades em uma organizacdo menos
sobreposta das mesmas e em uma dinamica mais orientada pelo fluxo sistémico
destas atividades, dentro da sua cadeia de valor. A figura 30 ilustra essa visao de
fluxo sistémico dessas atividades.

Fig. 30: Fluxo sistémico de atividades em DIS dirigidas por DEPAs
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Os objetivos especificos de compreender os modelos de negdcios que
ocorrem em ecossistemas criativos integrados relacionados com o campo do
design e de criar um repertério de experiéncias e boas praticas de espacos que
promovam ecossistemas criativos integrados dentro da economia criativa
tornaram visivel a permanente dificuldade destes espacos em alcancar um modelo
de negocio com sustentabilidade econdmica. Em todas as pesquisas e casos
analisados, uma das fontes de fraqueza estava relacionada com a frequente
necessidade desses espacos demandarem fontes externas de recursos. Portanto,
mais pesquisas sobre o tema sdo necessarias para alcancar um modelo de negdcio
economicamente sustentavel. Em relacdo ao repertorio de experiéncias e boas
préticas, mais pesquisas de casos envolvendo ecossistemas criativos integrados da
economia criativa devem ser realizadas, alcangando um maior nimero de casos
pesquisados pela literatura. Estas novas pesquisas devem considerar estudar
experiéncias que envolvam mais os sistemas de comunicacdo e praticantes de
disciplinas relacionadas ao campo do audiovisual, pois vivenciamos uma época no
qual as midias sociais s@o presentes no dia a dia de DEPAs e atividades com elas
sdo dirigidas por eles, diariamente. Conhecer experiéncias de hubs criativos
envolvendo agentes dos campos da publicidade e do branding, além de agentes
das éareas do design digital e do design de servico poderdo trazer mais
conhecimentos e orientacdes para novas experiéncias e propostas no tema de
ecossistemas criativos voltados ao design de produto. S&o saberes e disciplinas
que foram pouco trabalhadas nos casos conhecidos e sdo conhecimentos que
podem ser considerados relevantes, em uma perspectiva atual, no qual o meio
digital permanece oferecendo novas midias, softwares e plataformas, que possuem
na comunicacdo e na criacdo de conteddo um meio chave para apresentar novas
ideias em produtos e servicos.

Neste contexto de avangos tecnoldgicos, & importante observar as
mudangas que vém ocorrendo nos ultimos anos com os desdobramentos
proporcionados pela Inteligéncia Artificial (IA). Ela, possivelmente, oferecera
recursos e ferramentas que trardo novas mudancas no campo do design,
impactando o processo de design e parte das atividades realizadas por designers,
em sua transversalidade de segmentos. Ferramentas como o Chat GPT (2022) séo
exemplos recentes que estdo sendo usadas por alguns designers, na geracao e
sugestdo de ideias para seus projetos, 0 que vem até gerando novas discussdes no
campo da propriedade autoral e intelectual. Diversas outras ferramentas de 1A
estdo sendo desenvolvidas por grandes empresas de tecnologia, como a Google
(1998), para serem ofertadas como ferramentas que buscam dinamizar a execucao
de uma série de atividades que, geralmente, demandam tempo e dedicacdo para
serem executadas. Producdo e tratamento de imagens, geracdo de ideias, esbogos e
croquis para briefings de projetos ou até mesmo a redacdo de um simples e-mail
para um cliente sdo exemplos de atividades que a IA, aos poucos, vem comegando
a oferecer e que podem impactar as atividades diarias realizadas por DEPAs.

Mais pesquisas sobre plataformas digitais também sdo pontos chaves a
serem trabalhados em futuros estudos. As tecnologias digitais permanecem em
renovacdo constante e o aperfeicoamento dos softwares atuais trara novas
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mudangas, facilitacdes e abordagens nas plataformas digitais e nas maneiras como
DEPASs criam, produzem, comunicam e distribuem seus produtos e servicos, a
partir delas. O meio digital permanece avancando e ganhando espaco na
implementacdo de muitas atividades executadas por designers empreendedores,
em relacdo ao meio fisico e analdgico. Um exemplo atual desses avangos estd na
plataforma digital do Metaverso, que oferece uma nova experiéncia aos Usuarios
para vivenciarem, a partir do meio digital, uma diversidade de atividades de
finalidades distintas, entre lazer, turismo, trabalho, compras,... Com o0 Metaverso,
a compreensdo de marketplace digital poderd expandir para uma experiéncia de
realidade virtual com lojas modeladas digitalmente, em arquiteturas que fogem
dos limites impostos pela fisica do mundo real.

Por fim, este trabalho buscou trazer ideias e diretrizes, que permitam
estimular a transicdo de um modelo de inovagdo orientado pelo “design para
empresas”, no qual o servico em design se destaca, para um modelo de “inovacao
com empresas de design”, no qual o ecossistema integrado, e os que empreendem
nele, se sobressaem (Arquilla; Bianchini; Maffei, 2010). Uma visdo de inovacao
organizacional, integrada, participativa e social, em que a fronteira entre a
empresa e seu entorno (habilidades, estrutura, missao) se torne mais fraca e mais
aberta e permeada por ldgicas de rede e organizagdes. Deste ponto de vista, 0
design, a partir dessas redes e conjuntos interligados de habilidades e recursos,
vem experimentando novas formas e tipos de cadeias de valor (Ibid).
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