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Resumo

Neste artigo é discutida a relevancia de se incluir as areas de arte e design, além de
ciéncia e tecnologia, na produgdo de sistemas inovadores. Inovagao significa
desenvolver novas formas de fazer as coisas, novos produtos ou apenas pequenas
mudancas, como por exemplo uma modificacdo em algum produto existente que
melhora sua facilidade de uso. Sistemas inovadores sdo relevantes pois podem
melhorar a vida da populacdo, solucionar necessidades, proporcionar situagdes
agradaveis, salvar, emocionar, unir, entre outras coisas. Arte e o design podem analisar
as necessidades da populacdo e ampliar as possibilidades de inovar de uma maneira
mais abrangente do que a ciéncia e a tecnologia podem fazer isoladamente. A
importancia de unir estas area no processo de inovacdo é defendida por alguns
autores. Bonsiepe (1997) afirma que a inovacdo fica sem “ressondncia econbmica e
social” quando o design é separado da ciéncia e tecnologia. No artigo é proposto um
diagrama que relaciona as quatro areas com inovagao. Este diagrama é proposto a
partir de conceitos destas areas, além de descricbes prévias de autores sobre a relagdo
entre algumas delas. A analise das similaridades e diferencas destas areas com relagdo
a inovacgdo, sugere que elas tem muito o que agregar uma a outra. Por fim, é sugerido
gue a abordagem centrado no humano, conhecimento também por ‘Design Thinking’,
seja utilizada como um caminho de integracdo entre arte, design, ciéncia e tecnologia
com o objetivo de criar sistemas inovadores.
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Abstract

This article discusses the relevance of including art and design, as well as science and
technology, in the production of innovative systems. Innovation means developing
new ways of doing things, new products or just making small changes in order to
improve something. Innovative systems are important because they can improve
people's lives, solving their needs, provide pleasant situations, save, connect, among
other things. Art and design can analyze the needs of the population and extend the
possibilities to innovate in ways broader than science and technology can do alone.
This relevance is advocate by some authors. Bonsiepe (1997) states that there is no
economic and social resonance when design is separated from science and technology
in the process of innovation. It is also proposed a diagram that lists the four areas with
innovation. This diagram was developed from the definitions of these areas, as well as
from descriptions of previous authors on the relationship among some of these areas.
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The analysis of the similarities and differences of these areas related to innovation,
suggests that they have much to add to each other. Finally, it is suggested that the
human-centered approach, also known as 'Design Thinking', is used as a path to
integrate art, design, science and technology in the creative process of innovative
systems.
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1. Introdugao

Tem sido frequentemente dito que as areas de ciéncia e tecnologia sdo areas que
prioritariamente geram produtos e sistemas inovadores. Esta valorizacdo das areas
consideradas cientificas e tecnoldgicas (tais como: matematica, fisica, quimica,
biologia, engenharias) na geracdo de conhecimento e inovagao, pode ser percebida,
entre outros fatores, pelo incentivo que elas recebem de governos, instituicoes e
grandes empresas. Entretanto, existe um pensamento que além de ciéncia e
tecnologia, arte e design também sdo areas muito relevantes na criacdo de sistemas
inovadores e que ambas detém grande potencial na solucdo de problemas.

Apesar de ja ha algum tempo, pesquisadores alegarem que arte e design sdo
relevantes para a producdo de inovacdo, tentativas sistematicas de compreender as
ligacGes entre estas areas e inovagdo ainda estdo apenas comecando (Oakley, Sperry
and Pratt, 2008).

Em defesa do design no processo de inovacdo, Bonsiepe (1997, p.35) afirma que o
design é um elemento “constitutivo para o processo geral da inovagdao” e ndao um
elemento periférico. Zamboni (1998) discute o paralelo entre arte e ciéncia. De acordo
com ele, ambas areas apresentam um carater didatico na compreensdao do mundo,
embora de maneira diversa: “a arte ndo contradiz a ciéncia todavia nos faz entender
certos aspectos que a ciéncia ndo consegue fazer” (Zamboni, 1998, p.20).

Stephen Wilson (2010), em seu livro “Art + science now”, também discute a relacdo
entre arte e ciéncia. Ele fala do erro de pensar arte e ciéncia como sendo tao diferente
guanto “dia e noite”. Através de exemplos nas dreas de biologia, fisica, robédtica,
inteligéncia artificial e visualizacdo da informacdo, ele ilustra como os projetos
contemporaneos em ambas dreas estdo experimentando e conectando-se. Ja Santaella
(2012) fala sobre inventividade em arte e ciéncia. Ela argumenta que apesar das
distincbes entre arte e ciéncia (relacionadas tanto aos métodos como aos
envolvimentos pessoais) ambas sdo similares no que diz respeito ao lado criativo,
sendo que o espirito inventivo é o que une ambas.

Um movimento que vem angariando muito adeptos no mundo todo e esta relacionado
a esta tematica é chamado STEAM - sigla para ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica + artes e design. Este movimento que é liderado pelo pesquisador John
Maeda e pela Rhode Island School of Design (RISD) propde a integracdo de arte e
design na educacdo de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica para a producdo



de pensamento critico e de inovagdo. Eles explicam que, por um lado artistas e
cientistas fazem “grandes perguntas” e por outro designers e engenheiros fornecem
solugdes inspiradas. De acordo com eles, “arte e design estdo prontos para
transformar nossa economia no século 21 como a ciéncia e tecnologia fizeram no
século passado” (STEAM, 2012).

Baseado nestes e em outros autores sao apresentadas algumas definicdes destas
areas. Além destes conceitos, sdo apresentados descricdes prévias de autores sobre a
relacdo entre algumas dessas dreas. A partir destas definicdes e descricdes é proposto
um diagrama que relaciona as quatro areas com inovagao. Por fim, é sugerido que a
abordagem centrado no humano, conhecimento também por ‘Design Thinking’, seja
utilizada como um caminho onde arte, design, ciéncia e tecnologia possam ser
integrados na criacao de sistemas inovadores.

2. Conceitos

As definicOes de arte, design, ciéncia e tecnologia sdo apresentadas por alguns autores
de forma divergentes e/ou sobrepostas. E importante, entdo, que os seus conceitos
sejam estudados e definicGes estabelecidas. Para tentar entender a relagdo entre estas
areas e inovacdo, é também importante entender melhor sobre o conceito de
inovacdo e os fatores que levam a ela. Sendo assim, estes cinco conceitos sdo
apresentados a seguir.

2.1. Arte

“Arte é qualquer coisa que é feita pelo homem” (Encyclopaedia Britannica Online,
2012). De acordo com a Encyclopaedia Britannica Online, esta definicdo de arte é a
mais simplista e ampla. E complexo definir arte. Os tedricos divergem muito em suas
definicGes de arte. Além disso, as definicdes de arte vem mudando com o tempo, com
o contexto cultural, com as novas tecnologias, com as mudangas da interagdo entre a
obra e o publico, entre outros fatores. Wilson (2003) fala do desafio de definir arte a
partir das novas midias. Assim como mudou a divisdo entre os tipos de arte (e.g. artes
visuais e teatro) mudou também as caracteristicas e os propdsitos da arte.

Camargo (2009) propde uma tabela com os conceitos de arte desenvolvidos ao longo
da histéria por vdrias correntes estéticas. De acordo com ele, o que a tabela
demonstra é “uma longa e inescapdvel faléncia intelectual, idealista e logocéntrica, de
seu objetivo de definir e esquadrinhar o fendmeno estético e, dentro deste, o
fendmeno artistico” (p. 14). Camargo afirma que a teoria da arte em vigor vé a arte
“como evento inconcebivel e o artista como seu topos gerador”. Ele vé como ponto
negativo desta teoria o fato dela ndo definir o que seja ou ndo arte.

Apesar disto, Wilson (2003, p.17) afirma que existe uma certa concordancia em
algumas caracteristicas da arte, como por exemplo: “arte é intencionalmente feita ou
montada por homens, e usualmente consiste de componentes intelectuais, simbdlicos,
e sensoriais”.



No contexto das novas midias, os projetos de arte sdo projetos que fazem uso dessas
midias e sdo interessados nas suas possibilidades culturais, politicas e estéticas (Tribe
& Jana, 2006). De acordo com Tribe & Jana a arte em novas midias esta entre o campo
da “arte e tecnologia” e a “arte midia”. A primeira envolve tecnologias que nao sao
necessariamente relacionadas com midias, como por exemplo: arte eletronica e arte
robética e a segunda envolve formas de arte em midias tais como video arte e filme
experimental que ndo sdo consideradas novas (Souto e Camara, 2012).

2.2. Design

Design é tudo que esta a sua volta (Hunter, 2012). Assim como na arte, o conceito de
design tem suas divergéncias e diversidades. No contexto da educacdo, Archer (1976)
define design como o campo da experiéncia humana que reflete a preocupacdo do
homem com a apreciacdo e a adaptacdo no seu ambiente em func¢do das suas
necessidades. J4 o Conselho Internacional de Sociedades de Design Industrial (ICSID)
apresenta um conceito de design relacionado a atividade. De acordo com o ICSID, o
design é uma atividade criativa que tem como objetivo “estabelecer as qualidades
multi-facetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas em ciclos de vida
completos”. ICSID descreve as seguintes “tarefas” do design: promover a ética global
(i.e. desenvolver projetos sustentaveis e de protecdo ambiental); promover a ética
social (i.e. preocupar-se com os usudrios finais e produtos); promover a ética cultural
(i.e. apoiar a diversidade cultural); oferecer produtos, servicos e sistemas que sejam
expressivos e coerentes com a sua propria complexidade; e oferecer beneficios e
liberdade para a comunidade.

Bonsiepe (2010) argumenta que apesar das divergéncias na definicdo de design,
existem duas caracteristicas do design comumente aceitas: a orientacdo a qualidade
de uso e a qualidade formal-estética. Para Bonsiepe o design encontra-se na
intersecdo entre cultura, industria, mercado e tecnologia, sendo portanto uma
categoria autdbnoma e propria.

2.3. Ciéncia

A ciéncia é comumente dividida em dois grandes campos: natural (e.g. biologia, fisica e
quimica) e social (e.g. antropologia, psicologia e sociologia,) e descrita como o
“processo de gerar conhecimento baseado na evidéncia” (Conway and Waage, 2010).
Entretanto, visdes diferentes sobre ciéncia vem sendo propostas e discutidas por
pesquisadores (e.g. Yore et al., 2004; Schwartz and Lederman, 2007). Estas diferengas
estdo relacionadas com a campo da pesquisa, entre outros fatores.

Yore et al. (2004) explicam trés visbes da ciéncia, definidas como: tradicional,
moderna, pds-moderna. Na visdo tradicional da ciéncia, o conhecimento cientifico
consiste de descricdes e explicacdes verdadeiras do mundo real. Essas explicacdes sdo
desenvolvidas através da experiéncia e do raciocinio plausivel, e validadas através de
previsdes e observacdes. Diferentemente, na visdo moderna o conhecimento cientifico
consiste de um conjunto de descricdes e explicagbes tempordrias (ao invés de
verdadeiras) mais adequadas ao entendimento do mundo real. J& na visdo pos-
moderna, o conhecimento cientifico consiste ndo de explicacdes verdadeiras ou



temporarias, mas sim de descrigdes e explicagdes multiplas do mundo, sendo que nao
é possivel saber qual é verdadeira devido ao fato de que a observacdo e a
interpretacdo dos dados ndo podem ser separados. Na investigacdo que Yore et. al.
(2004) fizeram sobre a visdo de cientistas sobre ciéncia, os resultados mostram que os
cientistas, em geral, concordam com a visdo moderna sobre ciéncia.

Schwartz and Lederman (2007) afirmam que o conhecimento cientifico é fundado em
dados sujeitos a interpretacdo de teorias e influéncias sociais e aceito pela
comunidade com base na consisténcia e na forga do argumento. Eles descrevem
algumas caracteristicas do conhecimento cientifico que confirmam esta afirmativa. De
acordo com eles, o conhecimento cientifico: esta sujeito a alteracBes, esta sujeito a
subjetividade pessoal (e.g. valores dos cientistas, conhecimentos e experiéncias
anteriores), é o produto da imaginacao e da criatividade humana, e tem enraizamento
sociocultural (i.e. sdo influenciados pela sociedade e cultura), entre outras.

2.4. Tecnologia

Apesar da tecnologia ser considerada por muitos como aplicagdo do conhecimento
cientifico, existem pesquisadores e engenheiros que discordam desta proposicdo. De
acordo com Wilson (2003), a afirmacdo de que tecnologia € uma ciéncia aplicada pode
ser controversa. A explicacdo de que a ciéncia descobre os principios e a engenhara
aplica para resolver os problemas é complicada pois pesquisadores em tecnologia
investigam areas ainda com pouco conhecimento estabelecido. Na pesquisa feita com
engenheiros por Yore et al. (2004), eles descobriram que os engenheiros
pesquisadores ndo vem a engenharia como uma ciéncia aplicada, mais sim como uma
disciplina paralela a ciéncia.

Comparando ciéncia com tecnologia, Yore et al. (2004) afirma que enquanto a ciéncia
€ um processo que especula, testa e verifica de forma ciclica e ndo linear, a engenharia
€ um processo de solucao de problemas baseado em principios de design com o
objetivo de atender as necessidades das pessoas e melhorar sua qualidade de vida.

2.5. Inovagdo

Existem varias definicdes de inovagao, mas em geral elas estdo relacionadas a algo
novo que foi realizado, produzido ou pensado. Conway and Waage (2010) definem
inovacdo como um “processo pelo qual as invengdes sdo produzidas, o que pode
envolver colocar junto as novas idéias e tecnologias ou descobrir novas aplicacdes para
tecnologias existentes.” Inovagao significa desenvolver novas formas de fazer as
coisas, novos produtos ou apenas pequenas mudangas, como por exemplo uma
modificagao em algum produto existente que melhora sua facilidade de uso.

Bonsiepe (2011), em seu livro “Design, Cultura e Sociedade”, apresenta uma lista com
dez fatores essenciais (forgas motrizes) para inovagao no design. De acordo com ele a
inovacdo pode ser baseada: na tecnologia, no usuario, na forma, na invencdo, no valor
simbdlico ou status, na tradi¢ao, na engenharia mecanica, na ecologia, no branding,
nas tendéncias, na arte e na critica. Bonsiepe cita exemplos de cada um destes fatores.
Por exemplo, o espremedor criado pelo designer Philippe Starck, em 1990



(considerado um icone do design) é uma inovacdo baseada no valor simbélico ou de
status, uma vez que a pega é comprada por muitas pessoas apenas para enfeitar e ndo
como um espremedor que é a finalidade para qual ele foi desenvolvido.

Junto com inovagao é importante definir criatividade, ja que s3ao considerados
conceitos sobrepostos. Bakhshi et al. (2008) explica a diferenca entre criatividade e
inovagdo. Enquanto criatividade esta relacionada a origem de novas idéias, inovagao
estd relacionada a utilizacdo de novas ideias. Bakhshi et al. (2008) define inovacado
como o processo que leva as ideias a novos produtos e servicos ou a novos modos de
fazer negécios.

Cox (2005) combina os conceitos de criatividade e inovag¢do ao de design. De acordo
com ele, “design é o que conecta criatividade e inovacdo”. Cox descreve design como a
criatividade aplicada a um fim especifico.

Em relacdo aos impactos do desenvolvimento de sistemas inovadores podem ser
descritos: o aumento da variedade de produtos e servicos, a melhoria da qualidade
dos bens e servicos, abertura de novos mercados, aumento da capacidade dos
produtos e servicos ja existentes, a reducdo dos custos trabalhistas e a diminui¢do do
consumo de materiais e energia (Cox, 2005).

3. Similaridades e diferencgas entre arte, design, ciéncia e tecnologia relacionadas a inovagdo

Analisar as similaridades e diferencas entre arte, design, ciéncia e tecnologia é
relevante para entender melhor a contribuicdo que cada uma delas pode oferecer no
desenvolvimento de sistemas inovadores. A partir de trés descricbes prévias de
autores sobre a relacdo entre algumas dessas areas e as definicdes apresentadas
acima, é proposto um diagrama que relaciona as quatro areas com inovacao.

3.1. Similaridades e diferengas entre ciéncia e arte

Wilson (2003) apresenta uma tabela onde compara as similaridades e diferengas entre
arte e ciéncia. Ele argumenta que esta comparagdao é util para entender as
possibilidades para futuros relacionamentos. De acordo com Wilson, tanto a arte
guanto a ciéncia valorizam a criatividade e a observacao cuidadosa de seus ambientes.
Além disso, ambas usam modelos abstratos para compreender o mundo e aspiram
criar obras que tenham relevancia universal. Sobre inovagao ele afirma que tanto arte
guanto ciéncia propdem introduzir melhoria, mudanca ou inovacao.

Em relagdo as diferengas entre arte e ciéncia, ele cita que a arte busca a resposta
estética, a emocdo; enquanto a ciéncia busca o conhecimento, a compreensao, a
razdo. Tabela 1 apresenta as diferengas entre arte e ciéncia listadas por Wilson.

Tabela 1. Diferencgas entre arte e ciéncia apresentadas por Wilson (2003, p. 18, livre tradugdo da autora)

Arte #  Ciéncia

Busca a resposta estética Busca o conhecimento e compreensao
Emocgao e intuicao Razao

Idiossincratico Normativo

Comunicacao visual ou sonora Comunicacdo de texto narrativo




Evocativo Explicativo

Valores rompem com a tradicao Valores de construcdo sistemdtica na tradicao e
adesdo a padroes

3.2. Relagdo entre as areas ciéncia, design e humanidades

Archer (1976) em seu artigo “The Three Rs” propde um diagrama para mostrar a
relacdo entre trés areas do conhecimento humano: Ciéncia, Design e Humanidade. Ele
explica que as linguagens essenciais destas areas divergem. Enquanto na ciéncia a
linguagem essencial é a notagdo (em especial a matematica), nas humanidades é a
linguagem natural (em especial a escrita), e no design é a modelagem (i.e. a
representacdo de algo). Archer explica que assim como o sintaxe da notacdo cientifica
pode ser transmitida através de sons, palavras, sinais, cddigo Morse ou digitos
eletrénicos; no Design a sintaxe da modelagem de idéias pode ser transmitida por
desenhos, gestos, algoritmos e também pela linguagem e notagao cientifica. Figura 1
mostra o diagrama proposto por Archer.

Figura 1. Adaptacdo do diagrama de Archer (1976, p. 12) sobre o relagdo entre Ciéncia, Design e
Humanidades (livre tradugdo da autora).
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3.3. Tipologia da inovagdo nas ciéncias, nas engenharias e no design

Bonsiepe (1997) analisa a relagdo entre ciéncia, design e tecnologia. Ele afirma que
estes sdo campos diferentes e autébnomos, que possuem suas proprias tradigoes,
padrdes de qualidade, contexto institucional e praticas profissionais.

Em sua analise comparativa sobre as diferencas na producdo de inovac¢do nestas areas,
ele utiliza cinco categorias a saber: objetivos, discurso dominante, praticas standard,
contexto social e critérios de sucesso. Tabela 2 mostra a tipologia da inovacdo
proposta por Bonsiepe.




Tabela 2. Tipologia da inovagdo nas ciéncias, nas engenharias e no design proposto por Gui Bonsiepe,
em seu livro Design do Material ao Digital, 1997, p. 35.

Ciéncia Tecnologia Design
Objetivos da inovagao Inovagao cognitiva Inovagao operativa Inovagdo sociocultural
Discurso dominante AfirmacGes Instrugdes Juizos
Praticas standard Producdo de evidéncias | Trial and error Produgdo de coeréncia
Contexto social Instituto Empresa Mercado
Critérios de sucesso Ok das autoridades Factibilidade técnica Satisfagdo do cliente

De acordo com Bonsiepe, enquanto o objetivo da inovacdo cientifica se realiza na
inovacdo cognitiva (i.e. producdo de novos conhecimentos); o objetivo da inovacdo
tecnologia se realiza na inovacdo operacional (i.e. producdo de know-how); e o
objetivo da inovacdo no design se realiza na inovagdo sdcio-cultural (i.e. articulacdo da
interface entre o usuario e o artefato).

Sobre linguagem, Bonsiepe afirma que a linguagem tipica na pesquisa cientifica
“compbe-se de frases em forma de assercbes verificadas”. Ja a linguagem da
tecnologia € a linguagem das instrucGes e comandos. “Um desenho técnico nada mais
é do que uma série de comandos verbais codificados visualmente” (p. 37). Por fim, ele
considera a linguagem do design como sendo a dos juizos. Estes juizos referem-se
tanto as caracteristicas pratico-funcionais quanto as estético-formais do produto.

Bonsiepe fala do que acontece quando ciéncia, tecnologia e design sdao separados no
processo de inovacdo. De acordo com ele, a inovagao fica sem “ressonancia econémica
e social.” Se a ciéncia for separada das outra duas etapas chega-se ao academicismo,
se separa a tecnologia chega-se ao tecnocratismo e se separa o design do resto pode
chegar ao que ele chama de “armadilha do formalismo estético”.

3.4. Relagao entre as areas arte, design, ciéncia e tecnologia com inovagao

Baseado nas descricdes e nas definicdes apresentadas acima é proposto aqui um
diagrama relacionando as quatro areas ao processo de inovagao. Figura 2 o diagrama
proposto:

Figura 2: Diagrama proposto da relacdo entre as dreas de area, design, ciéncia e tecnologia com
inovagao.
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Tenta-se aqui estabelecer algumas similaridades e diferengas entre estas quatro areas.
Em relagdo ao objetivos de cada area, definiu-se que enquanto a arte busca a estética,



a ciéncia busca o conhecimento - encontrar algo novo para a humanidade, o design
busca a satisfacao do usudrio e a tecnologia busca atingir metas especificas. Apesar
desta distincdo entre os objetivos destas dareas, eles ndo sao totalmente excludentes.
Por exemplo, o design também busca a estética assim como nas artes a busca pela
satisfagao do usuario também pode ser uma meta.

Percebe-se pelo diagrama que existe uma sobreposicdo em relacdo aos aspectos
racionais. Enquanto na arte a emogao e a intuicdo podem ser considerados os
sentimentos mais fortes envolvidos na criagdo, na ciéncia a razao e a evidéncia
costumam ser mais relevantes que a intuigdo. Ja no design tanto a emogao quanto a
razdo tem sido relevantes no desenvolvimento projetual.

A comunicacdo dos resultados dos projetos nestas areas pode dar-se de varias
maneiras. Buscou-se aqui ver as mais comuns de cada area, entretanto podem ser
utilizados outras forma. Estas areas comunicam-se principalmente através de
comunicagdo visual, sonora, textual e instrutiva.

Em relacdo as praticas comuns utilizadas nestas areas, pode-se dizer que na ciéncia a
explicacdo e a producdo de evidéncias para comprovacao da veracidade da pesquisa
sdo comuns. Ja no design ha a necessidade de coeréncia entre a criacdo e os requisitos
propostos. Dentre as praticas comuns dos desenvolvedores de tecnologia estd a
pratica conhecida como trial and error (tentativa e erro). Esta pratica é feita para
provar tanto a viabilidade técnico-fisica quanto a de fabricacdo (Bonsiepe, 1997).

Finalmente, em relagdao ao método comumente utilizado em cada uma destas areas,
definiu-se que o designer avalia as necessidades e desenvolve seu projeto
considerando vdrios aspectos. Entre eles estdo os fatores: funcionais, estéticos,
emocionais, técnicos e financeiros. Enquanto que na ciéncia os métodos mais comuns
sdo normalmente divididos em métodos quantitativos e qualitativos. Observar, testar,
especular, verificar, normatizar sdo atividades que podem ser realizadas no
desenvolvimento da pesquisa. E importante mencionar que, estas atividades também
sdao comumente realizadas no desenvolvimento de projetos de design.

Através deste diagrama tenta-se mostrar que unindo estas dreas do conhecimento é
possivel aumentar as possibilidades de sucesso na criacdo de sistemas inovadores. A
diversidade de procedimentos e processos nestas dreas, as suas complementaridades
e singularidades fazem com que se facilite a transmissdo de idéias e o surgimento de
novas solugdes.

4. Um caminho para a criagdo de sistemas inovadores

A relevancia de conjugar estas areas do conhecimento para produzir sistemas
inovadores foi confirmada por diversos autores citados acima. Entretanto, dito isso
questiona-se como fazer com que estas dreas que tem métodos e processos
diferenciados possam desenvolver solu¢cdes em conjunto. Analisando varios métodos e
processos de criacdo utilizados nestas areas é sugerido como um caminho para a
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criacdo de sistemas inovadores, o uso da abordagem centrada no ser humano para
inovagao conhecida por “Design Thinking”.

Este método foi proposto pela empresa de design IDEO” e tem sido utilizado por
profissionais e pesquisadores de diferentes dreas, tais como no contexto de negdcios
(Owen, 2006). Esta abordagem propbe que seja utilizado o modo de pensar dos
designers e suas ferramentas (designer’s toolkit) para a criacdo de sistemas
inovadores. Tal processo integra “as necessidades das pessoas, as possibilidades da
tecnologia, e os requisitos para o sucesso do negécio" (Brown, 2012).

O processo Design Thinking também chamado de Design Centrado no Humano
(Human-Centered Design) comeca com um desafio e passa por trés fases principais:
ouvir (recolher histérias e inspiracdo de pessoas), criar (traduzir o que vocé ouviu de
pessoas em estruturas, oportunidades, solugdes e protdtipos ) e entregar (custos e
receitas, avaliacdo de capacidade, e planejamento da implementacdo) (IDEO, 2011). A
equipe do projeto percorre dois tipos de acdo: concretas (e.g. observando pessoas) e
abstratas (e.g. descobrindo ideias e temas).

O processo de design centrado no humano sugere que o0s projetos devam ser
desenvolvidos em equipes multidisciplinares e que membros da equipe infiltrem-se
nas casas e no trabalho das pessoas para qual elas estdo criando. A relevancia de
misturar profissionais de formacdo educacional diferentes na equipe do projeto deve-
se ao fato de que aumenta-se a chance de chegar a solucdes inesperadas, desta forma
aumenta também a possibilidade de se criar sistemas inovadores.

5. Conclusdo

Este estudo apresenta algumas definicdes e relacdes entre as areas de arte, design,
ciéncia e tecnologia, e sugere que elas em conjunto podem produzir produtos e
sistemas inovadores. Sistemas inovadores sao relevantes pois podem melhorar a vida
da populacdo, solucionar necessidades, proporcionar situacdes agradaveis, salvar,
emocionar, unir. A analise das similaridades e diferengas destas dreas com relagao a
inovagdo, sugere que elas tem muito o que agregar uma a outra. Concordando o que
Maeda (2010) disse: “Inovacao superior vem de colocar juntos divergentes (os artistas
e designers) e convergentes (ciéncia e engenharia)”.

O uso do processo Design Centrado no Humano para inovagdao com colaboracdo das
diversas areas do saber, conforme sugerido, parece ser um caminho eficiente para a
criagdo de tais sistemas. Entretanto, é importante ressaltar que outros processos
podem e devem ser utilizados na desenvolvimento de sistemas inovadores.

Futuros estudos irdo testar a eficacia do processo Design Centrado no Humano no
desenvolvimento de projetos de sistemas inovadores através de estudos de casos com
equipes multidisciplinares e através de uma investigacdo sobre a contribuicdo dos

2 IDEO: http://www.ideo.com/about/
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diferentes membros das equipes tanto na solucdo dos problemas quanto na criacdo de
novos sistemas.
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