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TRANSFORMACAD DA
CULTURA PELO DESIGN

Thiago Pereira Padilha
Julio Carlos de Souza van der Linden

INTRODUGCAO

A pesquisa discute as causas e os efeitos das relagdes inter-
disciplinares da inovacao. Tem como hipétese que todo projeto
parte de uma natureza que é modificada por um individuo atu-
ante e inserido em uma cultura dominante que é deformada e
ressignificada por leituras de mundo realizadas pelo design,
o qual é direcionado a procura de valor por movimentos da
economia, para que esse fluxo, como um todo, seja conhecido
como inovacdo. Além disso, é questionado seu cardter cumu-
lativo, que estd relacionado a sua possibilidade de variacao
dentro do espaco-tempo, e vincula-se seu acontecimento a um
fluxo epistemolégico (conhecimento, informacdes, experién-
cias, acdes, aprendizados, ideias, etc.) que produz dissimetria
no estado anterior a transferéncia. Sendo assim, de certa for-
ma, o fendmeno da-se através de um construtivismo piagetiano
onde cada competéncia aprende algo com os estimulos, expe-
riéncias, influéncias e somado aos seus sentidos formam um
novo estado natural de partida em uma espiral dinamica.



Essa visao epistemoldgica é reforcada pelo discurso de Aven e Hoekstra (2015, p. 25)
“a experiéncia humana é um produto da experiéncia anterior, a experiéncia pas-
sada faz o presente”. Para ALLen e HoeksTra (2015), os individuos entendem o mundo
através de seus filtros sensoriais e alteram a natureza por meio de interacdes
com ela. Sendo assim, metaforicamente, a hipdtese é que a transferéncia ocorre
como um raio e a energia produzida com o processo é diretamente proporcional
a que serd usada pelo préximo nivel. Por exemplo, quanto maior a interferéncia
da cultura no individuo, maior serd o esforco que o design ird necessitar para
modifica-la e assim por diante. Buroek (2006) expande a compreensdo do design
também para uma forma de comunicacao e transmissao, o que reforca essa in-
terpretacdo de epistemologia como a energia que flui entre os atores imersos
na inovacado. Inclusive, os economistas Netson e WinTer (1982) percebem a inovacdo
como um processo dependente do fluxo de informacao que ela percorre. Nin-
guém melhor para trazer essa discussao empdtica entre as disciplinas do que
os designers, segundo BucHanan (1992), em seu artigo Wicked Problems in Design
Thinking.

O design é uma disciplina integrativa, flexivel e em constante expanséo de seu
papel, perfeita para auxiliar neste olhar holistico da inovacao. Para NeLson e Sto-
LermaN (2012) o préprio design, apesar de sua origem recente, tem uma fase que
se assemelha a filosofia pré-socratica que tinha tradicdo de investigacdo e de
insights sobre a natureza. Scrneioer (2010) reitera a aderéncia do design a interdis-
ciplinaridade mostrando as conexdes com outros campos do conhecimento que
ela possui - como a cultura e os movimentos econdmicos. Para a economia, de
acordo com o The Oxford Handbook of Innovation (FAGERBERG; MOWERY; NELSON,
2007), ainda na década de 1970, a inovacdo ja era vista como algo referente a
muitas disciplinas; a mesma fonte conceitua a diferenca entre inovacéo e inven-
cdo, sendo, a primeira, toda invencdo que pode ser comercializada ou que gera
algum tipo de receita, visdo que vem do trabalho do economista Joseph Schum-
peter. Isso nos leva a inferir que se trata de um processo que ndo pode ser vivido
isoladamente, jd que para haver comercializacdo e receita precisamos de mais de
um ator envolvido na dinamica.

Inspirado neste raciocinio inicial, pode-se visualizar, por exemplo, uma hipotese
que funciona da seguinte maneira: (1) a invencdo da roda surge de uma inter-
vencdo do individuo, com sua caracteristica de sujeito epistémico (PIAGET, 1996),
no estado linear da natureza a partir de sua sensibilidade epistemoldgica de
perceber como um objeto mais arredondado poderia ser utilizado em seu bene-
ficio; isso se deu através de sua observacao, tato, visdo e do conhecimento que
fora acumulado na sua condicdo humana por experiéncias anteriores (conforme
o raciocinio de ALten E Hoekstra (2015), de acimulo de conhecimento); (2) sendo
assim, o individuo primitivo que inventou a roda foi influenciado pela cultura
contemporanea a sua época, que o direcionou a usar a roda para as crencas de
seu tempo, auxiliando na protecao, alimentacao e sobrevivéncia (SIMMEL, 2006)
de seu bando, pode se dizer que a cultura interferiu em sua invencao; (3) esta
criacdo primitiva, foi aperfeicoada epistemologicamente, como seria feito por

1 e . ; ) . U - )
Deformacéo significa que ela é alterada de maneira substancial e isso ndo significa que a transformacao se estabelece como algo ruim, apenas que
ela ndo é mais a mesma cultura anterior ao estimulo.

O construtivismo € uma teoria da aprendizagem que tem como principal foco o entendimento da obtencéo de conhecimento relacionado com a
interacao do individuo com o meio.

3 £ considerado um dos mais importantes economistas da primeira metade do século XX.
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designers, numa perspectiva atual, e, com o tempo, afetou a cultura ganhando
escala, qualidade, variedade e mudando a maneira como os individuos viviam
naquela época; (4) em algum momento da nossa histéria, algum dos agentes
envolvidos iniciou trocas de rodas por outros objetos e alimentos, o que trans-
formou a invencdo em inovacao trazendo aspectos econdmicos para ela, ja que
somente com as trocas econdémicas a invencao se transforma em inovacao (FA-
GERBERG; MOWERY; NELSON, 2007).

PRINCIPAIS DIMENSOES DA INOVAGCAO

A pesquisa busca aprofundar essa discussdo e entendimento do conceito e
sua aplicacdo, mostrando toda multidimensionalidade e complexidade que
envolve o tema, contribuindo para o manejo da inovacdo em todo seu campo
de atuacdo. O design como ferramenta agregadora nos ajuda a desvendar de
forma mais profunda as conexdes entre natureza, individuo, design, cultura e
economia na formacao do processo inovativo. A construcao da inovacdao nao
pertence apenas a uma dimensdo de conhecimento e atuacao profissional, o
design se move paralelamente as demais dimensdes da inovacao. Para isso, é
necessario entender que o design estd conectado com seus pares, na visdo
de Schneper (2010), ele esta sempre envolvido nas tensées do contexto que o
rodeia.

A NATUREZA

A natureza - que é o estado natural de um projeto ou os recursos naturais utili-
zados - é descrita por AcLen £ Hoekstra (2015) como um aglomerado de processos
cumulativos no tempo. O autor traz o exemplo de que muito pouco do que o
ser humano foi no passado, permanece na sua composicdo com o passar dos
anos. Essa fruicdo fisica, quimica e de significado representa processos ainda
maiores que nao se limitam ao espaco individual do ser humano, uma série de
efeitos fluidos que formam uma nova massa concreta, algo diferente do que
existia anteriormente e que se demonstra em constante transformacao. Pode-
riamos fazer uma referéncia a inovacdo como uma massa concreta alimentada
por processos fluidos entre natureza, cultura, design e economia. Organizando
e interpretando conhecimentos levantados pela presente dissertacdo pode-
mos construir os seguintes pressupostos:

a) natureza como ponto de partida de interacdo: o universo natural
se alimenta das interacdes que geram friccdes entre organismos
que ocupam espacos semelhantes (ALLEN; HOEKSTRA, 2015);

b) natureza como laboratério: ha indicios que proximidades
territoriais, compartilhamento de recursos e atividades migratérias
criaram semelhancas entre individuos que corroboraram para
construcado de culturas semelhantes (ALLEN; HOEKSTRA, 2015);

¢) a movimentacdo da natureza: os animais, os humanos, os
incéndios, as aguas, o ar, se movimentam pela terra trazendo novas
combinacdes para o que vemos (ALLEN; HOEKSTRA, 2015).



Assim, pode-se concluir que a natureza funciona como um gatilho inicial de in-
teracdo de atores envolvidos na dinamica inovativa, se oferece como laboratério
para novas formulacées inovativas, e por fim, seu intenso movimento de trocas
entre ambientes favorece o nascimento de novas combinac¢des (ALLEN; HOEKSTRA,
2015).

O INDIVIDUO

O individuo, para Simmer (2006), traz em si também uma natureza e uma légica
adivindas desde a antiguidade de acreditar, filosoficamente, que no homem ha-
bita um “duplo”, uma versao ideal e genuina livre das transformagdes da cultura
e extremamente ligada a natureza e, em contrapartida, uma segunda personali-
dade é alterada pela cultura e pelo contexto. Para Freup (2010) o ser humano traz
em si uma natureza violenta e impulsiva herdada de sua constituicdo animal mas
que entra em conflito com os valores filoséficos idealizados da cultura que sao
de ética, moral e uma nobreza que produz o mal-estar da cultura no individuo.
SimmeL (2006) critica o conceito que atribui a existéncia humana exclusivamente
aos individuos, essa visdo que ele ndo aceita vem de uma ruptura com a natu-
reza e com a cultura porque nesta légica a ideia de sociedade seria considerada
uma abstracdo e todo poder ficaria concentrado apenas na figura do individuo.
Outras correntes mais contemporaneas, descritas pelo mesmo autor, seguem um
caminho diferente e ddo protagonismo social para a sociedade, reforcando que
o individuo é influenciado pela cultura. Além disso, existe uma ambiguidade na
relacdo das pessoas com o “novo”, hd um apreco pela inovacdo através da sensi-
bilidade humana para as diferencas, que ajudam na fuga do cotidiano que habita
dentro e fora de n6s (SIMMEL, 2006), e também um apego ao antigo demandada
pelas raizes da hereditariedade cultural. Tendéncias de comportamento foram
agrupadas da seguinte maneira:

a) natureza como ponto de partida de interacdo: o universo natural
movidos pelas diferencas e semelhancas: as pessoas atuam de
duas formas aparentemente distintas, porém complementares,
relacionadas a diferenca e a semelhanca (SIMMEL, 2006);

b) a crenca materialista: materialismo é uma crenca de conexdo entre
individuo e objeto, isso faz com que o homem interfira nos objetos
e na natureza para desenvolver essa relacdo (PIAGET,1969);

¢) o sujeito epistémico e a inovacao: este conceito
relaciona-se a capacidade humana de classificacao,
deducdo, comparacao e curiosidade (PIAGET, 1969);

d) a mortalidade do individuo: o individuo é mortal, transitério
e hesitante, enquanto a «cultura e a natureza sao mais
resistentes, apesar de também transitdérias, porém nao hesitam
de impor suas condi¢des ao humano (SIMMEL, 2006);
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e) a desvalorizacado da individualidade: o global ganha forca como
entidade superior que alcanca os objetivos enquanto o sujeito se torna
apenas parte do objeto (BACHELARD, 1971; SIMMEL, 2006).

Assim, pode-se inferir que o individuo com suas crencas, capacidade de se di-
ferenciar dos demais individuos, possibilidade de acumular conhecimento com
o passar do tempo, dificuldade em lidar com a finitude da vida, e até quando
consegue se desconectar da individualidade, contribui para dinamicas inovati-
vas plenas. Ha recursos sofisticados nos individuos para atuarem com serventia
dentro da inovacao, construindo seus meios, seus fins e sua capacidade de dar
tracdo e capilaridade a inovacao.

A CULTURA

Freup (2010) define cultura como todo o saber que existe no mundo e toda a
interferéncia feita no que é natural. Essa afirmacdo é importante para enten-
dermos como epistemologia e relagbes de transmutacdo da natureza a for-
mam. PiaceT (1969) relaciona moral, estética e fé como parte do conhecimento,
levando a entender que a cultura usa do conhecimento para sua configuragao
mais estavel. Bauman (2012) explica que a cultura ndo é sistémica porque nao é
organizada, ela pode ser um conjunto de elementos reais e abstratos mas néao
se organiza como um sistema, porém podemos inferir que ela se alimente de
sistemas, como os religiosos ou de inovacao para ganhar mais forca. O conhe-
cimento é um traco de ruptura cultural; no passado, o homem rompe com a sa-
bedoria vulgar e comum partindo para algo mais complexo (BACHELARD, 1971).
O conhecer ganhou um uso arbitrério na ciéncia perdendo seu carater natural
(SIMMEL, 2006), assim pode-se dizer que sua natureza foi interferida pelo indi-
viduo em favor de sua ciéncia de origem e que essa transformacdo aumenta
conforme o tempo em que determinado conhecimento é acumulado, ganhan-
do mais forca e até podendo ndo caber em sua prépria razao, expandindo-se e
causando erupc¢des na linha da cultura.

a) o paradoxo do conhecimento e da cultura: a cultura demanda
de conhecimento para sustentar-se, porém o conhecimento tem
pretensao de eleger verdades absolutas (PIAGET, 1969);

b) a cultura como continuista: para os continuistas, a ciéncia precisa
ser algo lento que é trabalhado aos poucos e com fraca interferéncia
ao humano, para que ele tenha tempo de adaptar-se as mudancas e
para que sejam feitos juizos de todas as “novidades” (BACHELARD, 1971);

¢) cultura como refracao da inovacao: filésofos e cientistas, como
Giordano Bruno, conforme foram avancando na ciéncia, acabaram
sendo queimados pela “cultura’, na sua forma religiosa, da fogueira da
inquisicao (AUFFRAY, 1998);



d) o peso da cultura: no século XVIII ela era vista como as realizacdes
duras que os humanos faziam, ndo havia nenhum tipo de romantizacao
e era carregada de julgamentos pessimistas sobre a realidade (BAUMAN,
2012);

e) cultura como reforco de valor: a cultura estd para os valores (nobreza
humana) e ndo para o saber (PIAGET, 1969);

f) a maior resisténcia da cultura ao tempo: ao contrario do individuo -
que é mortal e tem duvidas sobre sua relevancia e seu poder - a cultura
é imortal, determinada e impde sua forca e interferéncia na natureza e
no individuo que nao possuem a mesma capacidade de transformacao
(SIMMEL, 2006);

g) aimprevisibilidade da cultura na sociedade: a disformidade da cultura
e o fato de ela nao ser sistémica (BAUMAN, 2012) contribuem para sua
imprevisibilidade, o que hoje é culturalmente aceito pode nédo ser bem
recebido no futuro;

h) cultura como poder: os filésofos pré-socraticos elucidam a valorizacao
da aristocracia cientifica no lugar do poder somente da forca anterior
a esse periodo histérico, esse movimento mostra como desde aquele
momento a cultura e o conhecimento ja comecavam a exercer uma
importante relacdo de poder e de substituicdo de praticas tradicionais
(SOUZA, 1996);

i) cultura como sobrevivéncia: SimmeL (2006) diz que todo conhecimento
tem em si uma centelha de busca pela sobrevivéncia e manutencao da
existéncia humana;

j) cultura como resposta ao caos: ideia de formacdo da cultura a partir do
caos interno do individuo e externo da natureza. A forma sem controle
como o homem vive sua vida e o equilibrio da natureza a partir de
transformacdes que sdo desorganizadas para nossa percepcao humana,
formam o suco do caos que forma cultura (SOUZA, 1996);

k) cultura como abrigo de identidade: a cultura funciona como um
abrigo para que os individuos encontrem protecdao na construcdo de
uma identidade prépria (BAUMAN, 2012);

[) cultura como estabilizador da velocidade do progresso técnico: para
Burpexk (2006) as pessoas tém demasiada dificuldade de acompanhar o
progresso tecnoldgico e, muitas vezes, é preciso aguardar seu préprio
passo nalinhadotempo daevolucao para que usufruam de determinada
tecnologia ou novo produto.
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E clara a importancia da cultura dentro da inovacdo. Seja com suas contradicdes
entre conhecimento formal e vulgar, que caracterizam sua heterogénea e pecu-
liar forma de lidar com a realidade, seja pela sua capacidade de dar ordem ao
conhecimento demandando que ele tenha uma velocidade de assimilacdo cul-
tural pelas pessoas menor do que a que ele é construido dentro de instituicdes
de ensino, industrias, empresas. Pode-se dizer que sua forca de refracdo da ino-
vacao funciona como um desacelerador da inovacdo e isso ndo necessariamente
é maléfico para sociedade e para a forma como natureza e individuos se ad-
aptam e se recompdem para viver as novas formas e arranjos de lidarmos com os
produtos, os servicos e a cidade. A cultura exerce um grande peso dentro da vida
das pessoas e isso precisa ser levado em conta. Quando se pensa em inovacéao,
sua longevidade permeia geracdes e a faz mais forte que as ideias e as ideais
individuais, por isso a demanda por atencdo a cultura na dindamica inovativa.

A imaterialidade também funciona como recurso de sobrevivéncia e com o pas-
sar do tempo, faz um grupo de pessoas, paises, humanidade, mais resistentes
ao tempo. Uma resposta ao caos natural que grupos muito grandes de pessoas
reunidas poderiam viver caso nao existissem alguns padrées de comportamen-
to que extrapolam interesses individuais. As pessoas buscam abrigo na cultura
para construir também sua individualidade e isso cria uma conexao extrema-
mente forte entre individuos e cultura. Por fim, a capacidade que tecnologias
tém de evoluir rapidamente e a capacidade de individuos assimilarem tecnolo-
gias é diferente, porisso ela tem funcdao fundamental de estabilizar a velocidade
do progresso técnico.

O DESIGN

O design demanda métodos e conhecimentos para melhor entendé-lo, o que
mostra toda sua complexidade e relevancia cientifica e filoséfica. H4 uma liga-
¢ao entre o design e as teorias da comunicacao. Pode-se subentender que
em certos momentos o design se mistura com recursos comunicacionais, prin-
cipalmente pelo seu fator visual e tridimensional (BURDEK, 2006). O design se
apropria de conceitos semidticos de denotacdo e conotacdo como ferramenta
para assimilacdo na cultura de seus objetos e ideias. Ele também pode ser vis-
to como metodologia, levando criatividade, inovacao e interferindo em fatores
socioecondmicos e culturais. Versant (2009), em sua obra de design direcionado
a inovacao, afirma que essa abordagem da competéncia estd ligada a gestéo
do significado da disciplina para as firmas e melhora da competitividade das
mesmas. O fator competitivo vira finalidade dentro desta construcdo viva de
geréncia das atividades inovativas dirigidas pelas mao dos designers, que ndo
necessariamente buscam protagonismo para si, mas que almejam novas formas
de atuacdo para uma empresa e produto tendo vista sua sobrevivéncia e perfor-
mance. O design teve relevancia fundamental para ganho de escala produtiva
da revolucao industrial que ajudou a industria a ser mais inteligente e dinamica.
Essa contribuicdo é escaldvel até os dias de hoje e esse papel sé aumentou com
o passar do tempo. Como a industrializacdo nao teve somente desdobramentos
econdmicos , mas também sociais e culturais, pode-se concluir que de certa



maneira o design contribui para essas transformacées tao relevantes para o que
chamamos de sociedade (SCHNEIDER, 2010). Netson € Stoterman (2012, p. 5) dizem:
“uma cultura de design precisa ser ampla em seu escopo e profunda em seu
significado e utilidade”. Padroes de comportamento do individuo identificados
a partir da literatura:

a) marco da Bauhaus: a escola inovadora de design é definitiva na ideia
de interdisciplinaridade da inovacdao e de design alterando cultura
(BURDEK, 2006);

b) design como espelho da cultura: para Vercant (2009) o design espelha
a cultura das pessoas que o consomem e a cultura vem do acumulo
de experiéncias e conhecimento que elas possuem dos produtos, o
que contribui para a interpretacao epistemoldgica feita pelo presente
trabalho;

¢) design como instrumento de adaptacdo competitiva: Carnoso (2008)
busca nos primérdios da histéria do design um caso no ano de 1750,
onde uma industria manufatureira da Inglaterra resplandecente da
Revolucédo Industrial encontrou uma adaptacdo para a producao de
loucas de porcelana, através de um material semelhante e de baixo custo
que abriu mercado para um publico maior, afetando aspectos sociais
daquela época e gerando recursos econdémicos para seus idealizadores;

d) naturezainovadora do design: o design nasce de umaformainovadora
das fabricas trabalharem e permanece em sua natureza a relacao de
conexao direta com novas formas de trabalho e de uso de recursos
fabris (CARDOSO, 2008). O nascimento do designer é uma manifestacao
genuina de inovacao;

e) a onipresenca visual do design: com o advento da urbanizacao e
da Revolucao Industrial - que ainda ecoa em todo o mundo como as
ondas do Big Bang - o visual dos materiais impressos (jornais, revistas,
publicidade, rétulos, manuais, livros, etc.) e dos produtos tomou conta
da vida das pessoas, preenchendo-as com estimulos que acompanham
do inicio ao fim de suas vidas; ao contrario do passado rural, onde a
natureza era o ponto de partida da projecdo imaginativa e visual dos
seres humanos (CARDOSO, 2008);

f) a cultura visual construida pelo design: aprendemos a ver o mundo
globalizado pelas convencdes visuais que os produtos e impressos
nos apresentam, agrupamos cores, tematicas e recursos visuais que
culturalmente se relacionam a determinada tematica, por exemplo,
tipografias rebuscadas para trazer sofisticacdo a determinada intencdo e
tipos despretensiosos que representam rebeldia e jovialidade (CARDOSO,
2008);
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g) design como construtor de inovacdo individual: o design
historicamente contribui para construcdo de diferenciacdo entre os
produtos e entre os individuos (CARDOSO, 2008);

h) design como manifestacdo do pluralismo: a competéncia pega carona
na pos-modernidade e embarca na aceitacdo de diferentes formas de
interpretacdo de um determinado tema (CARDOSO, 2008);

i) design como inovacdo que gera marketing positivo: Schneider
(2010) explora as relacdes entre o que é produzido pelo design e
é convencionado como fator de diferencial mercadolégico para os
produtos, o design amplia a percep¢édo positiva do consumidor e ganha
forca de argumento de venda de determinada mercadoria;

j) design como construtor de significado de inovagdo: Vercant (2009)
advoga que os consumidores compram significados dos produtos e nao
os objetos e suas tecnologias;

k) design como tradutor de inovacdo: a capacidade que o design tem
de compreender o mundo e traduzi-lo - tanto para o consumidor
quanto para o executivo da industria - o eleva a um status de lente de
transmutacdo de estados naturais dos recursos fisicos e projetuais em
inovacao (VERGANTI, 2009);

[) design como responsavel pela inovacdo de significado: existe a
inovacao técnica e a de significado, o design que é o protagonista
da inovacdo de significado é onde ele altera com energia a cultura
alterando a normalidade vigente (VERGANTI, 2009);

m) design como lideranca de inovacdo: para Newson £ StoLerman (2012)
o design é a forma mais contundente de transportar organizagdes
e empresas a novos lugares, para eles o design é sobre lideranca no
manejo de inovagao;

n) a tradicao distinta do design para inovacédo: Netson e Storerman (2012)
advogam a tradicao especifica do design para o novo;

o) designers como criadores de realidade: o trabalho do designer esta
ligado com a légica de criar novas realidades a partir das existentes
(NELSON; STOLERMAN, 2012);

p) design como sintese de pensamento e acdo: a consagracdo da
competéncia com sua forca estratégica aliada a seu poder de atuacao
(NELSON; STOLERMAN, 2012);

q) design versus conhecimento cientifico: Neison £ Storerman (2012)
questionam as escolhas dos designers pelo viés do conhecimento
cientifico (onde existe apenas uma verdade) e os demais conhecimentos
que alimentam a inspiracdo do designer e podem ser tidos como
invalidos, mas que o aproximam da inovacao e do que ainda nao existe,
sendo mais relevante o ato da investigacdo exploratéria do que a
estabilidade dos dados.



A ECONOMIA

Competitividade e produtividade sao dependentes de inovacao, para os econo-
mistas fica clara a relacdo de dependéncia e a inovacdo como uma ferramenta
fundamental para incremento competitivo das firmas em ambientes hostis de
concorréncia e também como aditivo de produtividade quando voltado a otimi-
zacao de recursos e novas formas de fazer o mesmo trabalho (TIGRE, 2006). Além
disso, esse autor explica que os autores classicos como Adam Smith (desenvol-
veu discussdes ligadas a produtividade e divisdo do trabalho em etapas onde
cada empregado teria uma funcdo dentro da fabrica) e David Ricardo (estudou
o impacto das inovacdes no emprego e na renda) ja falavam em seus escritos
historicos sobre como as inovagbes tecnoldgicas eram importantes na criacdo
de riqueza. Antes da Revolugdo Industrial, a ciéncia e a tecnologia pareciam an-
dar separadas e as preocupacdes eram mais filoséficas. A Revolucao Industrial
fez o casamento econdmico dessas importantes bases do desenvolvimento da
economia mundial.

Os significados dos produtos surgem também em funcdo das trocas epistemo-
l6gicas que ocorrem entre usuarios que buscam dar sentido para os objetos,
seja sentido de utilidade ou de significacdo emocional e os artefatos que esti-
mulam sua capacidade de dar imagem imaterial a mercadoria (VERGANTI, 2009).
Porém, a inovacao nao persegue usudrios e os projetos mais incriveis nao vem
da perseguicdo ao comportamento dos usudrios (VERGANTI, 2009). No paradoxo
das inovagdes radicais, muitas das inovac¢des radicais contrariam a l6gica de ter
0 usuario como ponto de partida, o que alimenta a ideia de que as inovacodes
transformam a cultura e a cultura transforma as pessoas (VERGANTI, 2009). Para
o autor, engenheiros, pesquisadores e designers alcancam inovac¢des radicais
quando se distanciam relativamente do usudrio, jd que o usudrio ainda esta in-
serido na cultura dominante, e por isso, pode-se inferir que esses profissionais
transformam a cultura, que depois transforma o usudario. Ao inovar para sobre-
viver, fica clara a atuacao de projetar a sobrevivéncia através da inovacdo e das
ferramentas de design, pois o homem busca manter sua existéncia e ampliar sua
seguranca vital (NELSON; STOLERMAN, 2012). A inovacao pode ser entendida como
a filosofia, no seu estado aplicado, pois se apresenta tdo critica a cultura quanto
a filosofia, sé que de forma pratica e transformadora da dimensionalidade da
cultura.

Na visdo de Buroek (2006), os produtos industriais nascem de um campo de forca
compreendido entre o progresso técnico (que se pode relacionar a epistemolo-
gia), a mudanca social (que se pode relacionar a cultura), o desenvolvimento
do design e as circunstancias econdmicas (economia). Com isso, tem-se mais
uma inspiracao para o modelo proposto pelo presente trabalho:

a) competitividade e produtividade dependentes de inovacdo: a
economia demanda inovacédo, ja que competitividade e produtividade
sao fatores fundamentais no fomento econdmico (TIGRE, 2006);

b) conexdo entre ciéncia e desenvolvimento econdmico: para Ticre
(2006), ha uma clara relacao histérica e atual de conexdo entre o
desenvolvimento cientifico e o econdmico, onde quanto mais o
conhecimento é explorado por uma determinada economia, mais ela
inova e se destaca economicamente;
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¢) inovacdo como efeito cascata: inovacdes possibilitam que outras
inovacdes ocorram por consequéncia; um novo produto, por exemplo,
possibilita que outros novos produtos surjam em decorréncia do seu
nascimento, e sdo muitas as formas de perceber como a inovacao tem
um efeito positivo para economia e como ela é demandante de suas
caracteristicas (TIGRE, 2006).

Assim, pode-se inferir que economia e design tém rela¢des intimas quando se
fala em competitividade e produtividade, em que elas sdao potencializadoras
de questdes econémicas que formulam e demandam inovacdo. Além disso, ha
evidéncias cientificas de que o desenvolvimento econémico estd relacionado
ao progresso técnico e a ciéncia. Todos estes movimentos inovativos tém um
efeito cascata nas economias, sendo positivo para quem inova e para quem se
alimenta da inovacao.

MODELO DE FORGAS DA INOVAGAO

Na presente elaboracdo de forcas, cada dimensao é tratada como positiva ou
negativa dentro do que foi encontrado como evidéncias dentro da literatura.
Isso ndo significa, necessariamente, que cada dimensao esteja totalmente limi-
tada a sua forca positiva ou negativa dentro da inovacdo, sendo que em certos
momentos pode ter um comportamento invertido ou indiferente, porém sao
comportamentos que essencialmente fazem parte de cada dimensao. A Figura 1
traz a inovacao relacionada a processos de interferéncia multidimensional entre
economia, design, cultura, individuo e natureza.

Figura 1 - Fendmeno da inovacdo: Parte 1.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).



A natureza condiciona a dindmica inovativa. Ao se considerar os pontos levan-
tados no item anterior, pode-se inferir que a natureza exerce uma forca predo-
minantemente positiva (+), jd que essencialmente tém comportamentos inova-
tivos que partem das trocas que faz com os meios e com os individuos (ALLEN;
HOEKSTRA, 2015). Além disso, ela se mostra historicamente como um laboratério
para os humanos que foram estimulados, por exemplo, por relagdes biomiméti-
cas, a desenvolver novas tecnologias inspiradas em recursos que encontravam
na natureza. Um outro ponto relevante para se relacionar como positiva a con-
tribuicdo da natureza para o fendmeno da inovacdo é a forma como ela busca
novos arranjos e estabelece novas relacdes com seus pares e demais vetores
do meio - a natureza nao é estatica, sempre busca novos estados e patamares
(ALLEN; HOEKSTRA, 2015). Mesmo sendo positiva, cabe avaliar em cada projeto de
inovacao em qual grau de positividade o estado natural de um produto, servico
ou demanda estd aderente e demandante de inovacao, pois esse grau ajuda a
entender o tanto de esforco que individuos, processos de design e investimen-
tos econdmicos serdo necessarios para transforma-lo em inovacao e vencer pos-
siveis barreiras culturais que contribuam para a permanéncia do estado natural
de algo. Uma relacdo aderente e propositiva a inovacao (Figura 2).

Figura 2 - Fendmeno da inovacdo: Parte 2.

7z
N
’ ’ A
Vs \
7 \
, — - \
/ _-" ~< \
7 - S ~ \
/ .7 N \
/ ’ N \
, / N \
1 4 A \
\
I / \ \ NATUREZA
1 / NATUREZA \ !
I ,’ . \ ) Aderente
! i | 1 e propositiva
| ! \ K ! a inovagéo
1 l‘ \ 7 1
| \ / !
\ \ \ ’ /
\ N 7z
\ ~ - /
\ < - ,
\ \ S —_ - ,
‘\ \\ ’
’ /
N
\ N e /
\ ~ s /
\ S o e ’
\ S~ -~ - - /
\ === ’
\ 7/
AY 7

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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O individuo também exerce uma forca positiva (+), ja que usa da inovagdo como
recurso de sobrevivéncia e diferencia¢do (SIMMEL, 2006). Por mais que o humano
busque similaridade com o préximo, a busca por ser Unico e ter atributos dife-
renciados faz parte da condicdo humana e monta um paradoxo que estimula a
inovacao e a evolucao da sociedade por necessitar de novas configuracdes (SIM-
MEL, 2006). Além disso, tem-se a crenca materialista como um fator decisivo na
ambicdao humana de interferir na natureza e na criacdao de novos objetos por se
tratar de uma ideia de conexao que as pessoas teriam com tudo que é material e
sendo assim ha um campo fecundo do individuo para a inovacao (PIAGET, 1969).
Fica clara uma dependéncia do individuo de usar a inovacdo como ferramenta
de adaptacdo da sua realidade as suas demandas e as do meio em que vive, sen-
do assim, a inovacao perde o carater de sofisticacdo e de egocentrismo humano
ganhando uma camada de interpretacao ligada a busca por rearranjos da vida na
terra tentando equilibrar forcas que por hora sdo internas e em outros momen-
tos externas. A sociedade se transforma em organismo vivo que oferece meios
para a inovacao ocorrer através de seus individuos, ao mesmo tempo que coloca
empecilhos por meio da cultura. A dinamica inovativa estd intimamente ligada a
capacidade humana de reconstruir sua prépria realidade, ndo sendo apenas uma
reproducdo do meio em que vive. Essa energia transformadora dos humanos,
apesar de criar raizes que também formam a resisténcia cultural, também forma
galhos que levam as pessoas a lugares mais distantes e a perspectivas diferentes
do que julgamos ser viver. Uma relacdo de dependéncia e abertura propositiva
a inovacao (Figura 3).

Figura 3 - Fend6meno da inovacao: Parte 3.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).



A cultura estabelece um desafio e um filtro do que a sociedade ird aderir ou
refutar o que a criatividade e os rearranjos humanos oferecem para a l6gica da
vida. Por ser a uUnica das forcas que estabelece contraponto a inovacao, acaba
funcionando como a forca da gravidade que nao deixa que nossos corpos se
desprendam da Terra. Ela se mostra como autoconsciéncia da sociedade e tem
papel fundamental para o que chamamos de realidade (BAUMAN, 2012), sendo
assim, ela carrega funcao importante na inovagdo por ser um filtro ético, social
e moral, de como o conhecimento (PIAGET,1969) se funde ao ser humano e se
constroi interlocucdes entre o que é feito por seres humanos e o que é feito para
seres humanos; estabelecendo um equilibrio entre a demanda por inovacao e a
capacidade que a sociedade e a natureza possuem, no momento, de assimila-las
e a usarem de maneira benéfica. Uma relacdo de resisténcia a inovacao (Figura 4).

Figura 4 - Fend6meno da inovacao: Parte 4.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

O design tem papel fundamental na inovacdo, por isso se mostra positivo na
equacao. Um ponto de atencdo que fica para o papel do design nas forcas é que ser
uma forca positiva ndo deixa livre o profissional de nao ter um papel propositivo e
de busca constante por melhorias em um projeto, seja de produto ou de servico.
E necessario que os profissionais se envolvam e tragam para si a responsabilidade
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de lidar com as demais dimensdes como um maestro que organiza demandas e
limites, de forma criativa e inteligente. O design pode vir a ser neutro na equacgao
de forgas se nao funcionar de forma eficiente. Ao contrario das demais forcas, é a
forca que mais necessita de clareza das suas intencdes e responsabilidades. Uma
relacdo positiva e de extrema relevancia para a inovacao (Figura 5).

Figura 5 - Fendmeno da inovacdo: Parte 5.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

A economia demanda inovacao, pois se beneficia da diferenciacdo dos produtos
e servicos e do movimento que a inovacao provoca dentro das cidades, paises e
mercados. Além disso, fatores fundamentais para o desenvolvimento econémi-
co, como, produtividade e competitividade, estdo intimamente ligados a inova-
cdo e seus desdobramentos. Sendo assim, a economia sinaliza dependéncia de
inovacao para sua expansao, ao mesmo tempo, que demanda processos inova-
tivos, visando a sobrevivéncia de negécios e mercados. A chamada “destruicao
criativa” garante ciclos de nascimento de novas formas de resolver demandas
de mercado e desconstrucao de ideias ndo mais adequadas sobre determinados
produtos e servicos. Esse conjunto de movimentos dinamicos, que sdo vistos,
demonstram a relacdo de demandante e dependente que a economia tem com
a inovacao (Figura 6).



Figura 6 - Fendmeno da inovacdo: Parte 6.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

Pode-se concluir que a natureza tem uma forca positiva por estar disposta a
trocar com as demais dimensdes e por ser um grande laboratdério de inovacéao.
Os individuos, também como seres propositivos, se conectam positivamente
na dindmica inovativa. Apenas a cultura entra como uma forca negativa, sem
significar que atrapalha ou inviabiliza a inovacdo, mas como um filtro da ade-
réncia da sociedade como um todo a cada novidade que a inovacao traz, crian-
do um ritmo entre a capacidade da tecnologia de reinventar e da sociedade
de assimilar tantas mudancas. O design é forca positiva e lider de inovacao e
a economia, também positivamente, é demandante da inovacao, por isso fica
positiva.

Tendo em vista que as forcas que formam a légica da inovacdo ndo agem de
forma independente e cada uma interfere de maneira diferente na outra, tem-
-se o Quadro 1, no qual as dimensdes sdo cruzadas e as forcas analisadas
cruzamento a cruzamento de forma a trazer entendimentos sobre as individu-
alidades das relacbes. Esse recorte é imprescindivel para o desenvolvimento
de uma narrativa clara de como as dimensdes podem ou nao ser positivas e
negativas para o processo de inovacao.
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Quadro 1 - Comparativo de forgas.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).
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BOAS PRATICAS NO MANEJO DA INOVACAO

Levando em conta a fundamentacdo tedrica e os desdobramentos da andlise,
pode-se transformar os aprendizados em boas praticas no manejo da inovacao
em busca de um aproveitamento melhor das relacdes entre as dimensdes. As
sugestdes de melhores abordagens da inovacdo estdo divididas em tépicos e
elas sao inferidas pelo conhecimento construido com a pesquisa, podendo ser
benéficas para profissionais, empresas e instituicdes de educacao.

As boas praticas constatadas dividem-se em uma estrutura que aborda onde

elas podem acontecer, como poderiam se manifestar e por qué sdo relevantes
dentro da légica de inovacéo:

a) aproveitar o potencial intrinseco da natureza para interacdo com seus
pares, otimizando processos inovativos;

b) colocar a inovacdo em evidéncia e explorar o interesse humano
pela semelhanca, construindo um mundo em que todos buscam ser
inovadores;

¢) entender o ser humano como sujeito epistémico e inovador, que
acumula conhecimento e pode inovar;

d) colocarainovacao e acriatividade como bens comuns da humanidade;
e) construir harmonia entre o conhecimento cientifico e a cultura;

f) ressignificar inovacdo como uma forma de continuidade e nao como
uma ruptura;

g) respeitar a refracdo da cultura na inovagcdo como uma varidvel a ser
discutida e trabalhada;

h) usar o design para diminuir o peso que a cultura tem sobre os
individuos deixando ela mais leve para as pessoas;

i) saber ser nao-sistémico na inovacao, é preciso saber improvisar;
j) elevar a inovacao ao mesmo status de imortal que a cultura tem;
k) o poder da cultura como energia para inovacao, através do didlogo
Nao apenas ouvir as pessoas como usudrios de servicos e produtos, mas

trazé-las para as discussdes de inovacao;

I) inovacao ser uma resposta ao caos e abrigo de identidade como a
cultura;

m) usar a cultura como estabilizador do crescimento da inovacdo de
forma que ajude seu crescimento ser estdvel e duradouro, evitando o
fracasso de novas tecnologias que sdo apresentadas a sociedade sem
que ela esteja preparada;

n) busca por interdisciplinaridade nos projetos de inovacao;
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o) avaliacdo profunda da natureza;

p) acompanhar as mudancas naturais de produtos e servicos;
q) explorar a potencialidade dos individuos;

r) protagonismo do design na inovacgao;

s) investimentos da economia no design;

t) usar o design como instrumento de adaptacao cultural;

u) o design como lideranca de inovacao.

Por fim, foram apresentadas 21 boas praticas que valem tanto para projetos de
inovacao, quanto para estruturas de ensino e para formulacdo de times de inova-
¢do em empresas. Sao provocacdes embasadas na andlise da fundamentacao te-
orica e construidas com objetivo de resolver problemas existentes no manejo de
inovacao. Ndo sdo regras ou ideias que anulam outras formas de inovar, porém
ampliam as discussdes sobre as relagdes entre natureza, individuos, cultura, de-
sign e economia, na construcdo de inovacdo. Muitas das propostas estdo ligadas
intimamente as potencialidades ja existentes nos designer e outras demandam
uma mudanca de pensamento, sendo assim, o profissional também precisa alte-
rar sua forma de ver a inovagao e seus pares nesse processo.

DESIGNER COMO PROGRAMADOR CULTURAL DE INOVAGAO

Outra contribuicdo desta pesquisa foi a da l6gica do designer como um desen-
volvedor de inovacdo através de algoritmos sociais. O profissional do design
faz a leitura social das possibilidades tanto criativas, quanto ligadas as neces-
sidades e demandas e assim formula maneiras de reprogramar a cultura. Neste
contexto, mais do que prototipar, pesquisar e desenhar, o designer assume
uma roupagem de programar o presente e o futuro. Faz uso de suas ferramen-
tas e da maleabilidade para transformar a cultura, construindo inovacéo de for-
ma programada.

PROGRAMADOR CULTURAL

Desde a Bauhaus, consegue-se ver a forma como o design programa o futuro
cultural. O advento do pensamento critico sobre o que se produz e comercia-
liza é fundamental na programacao da inovacao que o designer desenvolve.
O uso de materiais inovadores, como o aco e o vidro de formas que ndo eram
usadas antes, influenciou a cultura de todo o mundo (BURDEK, 2006). O design
espelha-se na cultura para trazer solucdes e experiéncias (VERGANTI, 2009), mas
também a alimenta com seus produtos inovadores e materiais revisitados, que
fazem parte do dia a dia das pessoas e dos estimulos visuais que recebemos
da hora que acordamos (nosso despertador no smartphone, por exemplo) até
a hora que dormimos (camas com molas e materiais que trazem mais conforto,
por exemplo).



Além disso, ha toda uma construcdo epistemoldgica do designer que vai acu-
mulando conhecimento, o qual o ajuda a prever passos comportamentais de
consumidores com pesquisas, levantamentos de campo e testes de usuarios.
Esse conhecimento pode ser direcionado para demandas globais e desafios da
sociedade atual. O designer reprograma a cultura também quando oferece fer-
ramentas de adaptacdo competitiva (CARDOSO, 2008) . Ao olhar para as revo-
lugdes industriais e seus impactos na cultura, pode-se ver como as vantagens
competitivas forjaram novas cidades, produtos, maneiras de lidar com o tempo
e 0 espaco nas rotinas das populagdes urbanas e nas rurais que procuraram as
cidades como alternativa a inovacdo em maquindrio do agronegécio. O designer
é naturalmente um elemento de inovacao, e o préprio nascimento da atividade
do design é um desdobramento inovativo (CARDOSO, 2008).

Sendo assim, estd na natureza da atividade de design transformar tudo que esta
em sua volta, podendo exercer uma funcdo de programador cultural sempre que
necessario e respeitando a cultura como filtro do quanto nossa capacidade de
criar novos arranjos sociais esta alinhada com demandas humanas. O ato de ino-
var e reprogramar a cultura pode contribuir para a melhora das condicdes de
vida na Terra, para diminuicdo de desigualdades e acesso sustentdvel das po-
pulacbes as tecnologias, sem que haja uma sobrecarga de todo o sistema que
garante a sobrevivéncia na Terra .

O design se torna onipresente na vida das pessoas (CARDOSO, 2008) estd em to-
das nossas conexdes com o conhecimento, nas relagdes interpessoais, nos pro-
dutos que garantem nossa subjetividade na vida em sociedade, com isso, essa
onipresenca vira recurso de programacao através da repeticao, da ideia de apro-
ximacao entre tecnologias e pessoas, quando produtos e estimulos visuais co-
mecam a ser extensdes dos corpos e mentes humanas sendo fundamentais para
o desenvolvimento de suas atividades sociais e pessoais.

Com o passar do tempo, o design criou cultura visual (CARDOSO, 2008), através da
qual se consegue identificar produtos, paises, pessoas, por meio de elementos
visuais, sejam estes relacionados a cores, texturas, formas, entre outros recursos
que construiram um imagindrio que ndo existia antes do design; inclusive regio-
nalizacbes, cores de bandeiras e escolhas tipograficas. Tudo isso acontece tam-
bém no presente momento, sem que a sociedade perceba, mas vive a reprogra-
macéao liderada pelo design constantemente. Este tépico dentro da dissertacdo
traz luz para o comportamento identificado e sugere que ele seja feito de forma
mais consciente, levando em conta o poder envolvido na l6égica de construcao
cultural através do design.

Em uma outra dimenséo social, pode-se dizer que o design reprograma os sig-
nos individuais (CARDOSO, 2008), cada pessoa formula seu préprio universo a
partir de seus objetos (sejam eles produtos ou artigos visuais) que sao usados
para decoracao e um uso que vai além do utilitario, formam suas personalidades,
gostos e trazem inovacdo para momentos diferentes das suas vidas, através da
ornamentacdo de espacos da casa e customizacdo de vestimenta.
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PROGRAMADOR CULTURAL DA INOVAGAO

O fato do design abracar o pluralismo (CARDOSO, 2008) que aceita diferentes in-
terpretacdes do mundo, que vem com o p6s-modernismo, entendendo que ndo
se tém apenas poucos referenciais de mundo, pelo contrario,tém-se muitos, e
por isso as demandas por solucdes e reprogramacao cultural passam pela capa-
cidade de se entender as especificidades de cada universo cultural que permeia
a sociedade e colabora para que produtos e servicos sejam pontes e ndo criem
desconfortos dentro dos contextos. Além disso, hd uma conexao do design com
o marketing e a comunica¢ao (SCHNEIDER, 2010) que ajuda na percepcdo positiva
dos produtos e servicos e essa conexao reforca a ideia do design como uma forga
propositiva na construcao de cultura, ja que conversa diretamente com fatores
de comunicacdo que também interferem em fenémenos culturais.

Sendo assim, também elabora significado de inovacdo para os produtos e ser-
vicos (VERGANTI, 2009), interferindo na percepcdo por parte das pessoas do que
é mais moderno e interessante para elas, e essa capacidade oferece poder ao
trabalho do designer que pode se valer disso para ganhar ainda mais espaco na
elaboracédo de projetos voltados para inovacdo. Além disso, o design acaba por
ser um sindnimo de inovacao e o designer um tradutor de inovacao (VERGANTI,
2009), ja que consegue entender tanto a linguagem que rege a industria, quan-
to a do publico final que consome seus produtos, bem como, sua capacidade
de assimilar as transformagdes tecnoldgicas e encontrar conexdes entre esses
avancos e os consumidores é fundamental para o mundo de hoje. As “linhas de
c6édigos” de programacao cultural escritas pelos designers sé sdo possiveis pela
sua capacidade de leitura do mundo.

O design reprograma a cultura porque consegue fazer inova¢des de significado
(VERGANTI, 2009), que sdo as que ndo sao apenas técnicas, mas as que mudam
com uma normalidade vigente e alteram a forma de a sociedade lidar com algo
(NELSON; STOLERMAN, 2012). A transformacdo cultural do design ndo é sé no
publico final dos produtos e servicos, mas também se da fortemente dentro das
organizacbes e empresas, sendo responsdvel por leva-las a novos espacos por
transcender suas atividades a outros patamares, e por provocar suas estruturas
vigentes, onde a vocacdo do designer para o que é novo, é inovador.

Os designers criam novas realidades (NELSON; STOLERMAN, 2012), partem do que
ja existe e conseguem elaborar novas dimensdes para o que pareceria estagna-
do ou sem novas possibilidades, sendo essa uma das principais caracteristicas
que constréem a légica da programacdo cultural, pois o design funciona como
sintese do pensamento que se transforma em acao (NELSON; STOLERMAN, 2012),
é criador de realidade, de cultura, de novos pensamentos, articulador légico do
que pode ser otimizado, repensado em novos conceitos, transformado em novos
materiais.

Pode-se inferir que é possivel interpretar o design como uma ferramenta de
reprogramacao cultural ja que fica clara sua capacidade de interferir na cultura



e na normalidade vigente da forma como lidamos com produtos, servi¢cos, com-
portamentos de consumo e a forma como vivemos nas cidades, nas casas, nas
instituicdes, nos ambientes de trabalho. Sendo assim, além de creditar essa pos-
sibilidade, cabe ao design assumir essa ferramenta de maneira positiva para ino-
vacao e para sociedade, fazendo uso de seus recursos conforme as demandas da
prépria sociedade e respeitando principios éticos que permeiam a forma como a
cultura é transformada pelo design a levando a outros patamares, encontrando
novos pontos de referéncia e pontos de partida.

A cultura ganha dinamica e velocidade com o advento do design como estimulo
a sua transformacdao, contribuindo para que impulsos culturais de preservacao
de comportamentos especificos ndo sejam prejudiciais para a prépria socieda-
de. O designer assume papel de construtor de novas dimensdes da realidade
que vivemos, ampliando as possibilidades de maneiras de nos conectarmos com
tudo que nos rodeia e com quem nos rodeia, suas inovacdes alimentam a dina-
mica das trocas realizadas com os meios em que nos inserimos, dando novas
perspectivas para as cidades e civilizacdes, sendo tudo baseado na construcao
epistemoldgica de conhecimento que transborda em novas ideias e solucdes os
problemas que enfrentamos e que ainda vamos enfrentar.

CONSIDERAGOES FINAIS

O trabalho buscou dividir o fenémeno da inovacdo em etapas e dimensdes, com
uma abordagem detalhada na parte bibliografica, a qual ajudou na anélise
da pesquisa. Os resultados alcancados servem de base para aprofundamentos
em pesquisas posteriores que analisem mais a fundo os pontos detalhados ou
que coloquem a prova, em forma de teste, os conhecimentos estabelecidos.
As fontes materiais e imateriais de conhecimento que formaram a pesquisa
constituiram-se de livros, artigos e provoca¢des das aulas do mestrado, os

quais deram suporte para o que foi escrito.

Fica claro a interferéncia que a cultura tem no processo inovativo, sendo de
suma importancia respeita-la, entendé-la, para s6 assim o design interferir
de forma positiva na sua esséncia. Cabe salientar as demandas da economia
como grande desencadeador de inovagao no contexto da vida em sociedade.
A economia demanda por diferenciacdo que gera competitividade e melhores
maneiras de processos que traduzam produtividade. O design assume papel
fundamental na orquestracdo da dinamica inovativa, possui uma visao holis-
tica formidavel que abrange desde o entendimento da esséncia de cada pro-
duto e servico até a capacidade de conversar com a linguagem da economia,
entendendo suas necessidades. O designer se transforma em agente de trans-
formacéo social, jd que utiliza seus conhecimentos para dar protagonismo a
inovacao na sociedade. Atua como um sacerdote da inovacdo, alguém que tem
dentro de si as motivacdes e fora de si as ferramentas necessarias para produzir
e reproduzir novas maneiras e arranjos de produtos, servigos, comportamentos
e todos seus desdobramentos. E necessario atentar para a possibilidade de
ampliacdao do uso do designer dentro de empresas, instituicbes e mercados,
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aproveitando de toda sua capacidade de aglutinacdo de conhecimento, visdo
criativa perante problemas, essa ampliacdo de méo de obra criativa designer,
se assemelha ao uso de cientistas da computacdo e matematicos por grandes
empresas em busca de algoritmos que possam mudar cenérios de negécio, o
profissional do design se transforma em “programador cultural”, buscando al-
goritmos sociais pelo seu trabalho de interferéncia na cultura.

A principal conclusdo é a necessidade de aproximar cada vez mais o design da
cultura e a cultura da inovacao, trazendo as pessoas para as discussdes de no-
vas tecnologias, o futuro se aproximou de forma muito rapida, a humanidade
passara por transforma¢des muito grandes em um curto espacgo de tempo, se
faz necessaria uma atualizacdo cultural para que os individuos sofram menos
com as inovacdes e se beneficiem mais de suas capacidades coletivas e indivi-
duais. O design tem papel fundamental na conducado dessa aproximacdo entre
cultura e inovacao, utilizando da sua capacidade de traducao e de construcao
de experiéncias positivas, tornando a inovacdo em algo amigavel para a cultu-
ra. Trabalhos futuros podem colocar em pratica o conhecimento elaborado
na pesquisa e através de testes verificar a eficacia das l6gicas propostas. Tanto
da divisdo do fenémeno da inovacdao em competéncias, quanto das inferéncias
mais especificas. Além disso, o estudo pode servir de base para relacdes de
outras dreas com a inovacao e o design, ampliando perspectivas.
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