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RESUMO

O ambiente estudantil ¢ formado por um aglomerado de pessoas com competéncias e
habilidades diversas. Apesar de dividirem o mesmo espago, aprenderem e colaborarem
entre si, muitas vezes desconhecem como poderiam colaborar uns com os outros em
projetos, servigos e outros negocios externos a esse ambiente. A Plataforma WEB tem
como objetivo facilitar a relagdo entre pessoas que compartilham do mesmo ambiente
estudantil através da complementaridade de suas competéncias individuais para
desenvolverem equipes, parcerias € novos negocios voltados para o mercado. A
plataforma ¢ desenvolvida em um ambiente web e permite que cada usuario possua um

perfil que facilite sua inter-relacdo com os demais participantes dessa rede.

Palavras-chave: Networking, Redes, Competéncias, Design Estratégico.
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1 Introducao

A globalizacdo e a evolucdo dos mercados e consumidores tornaram evidente a
necessidade de se estudar novas maneiras de administrar a complexidade de um novo
cendrio social. As pessoas e empresas passaram a lidar com problemas desconhecidos e
grandes incertezas antes inexistentes. A partir disso, pode-se adequadamente propor a
aplicacdo de metodologias alternativas as existentes como forma de solucionar

problemas.

O Design como ferramenta para administrar os desafios na era da complexidade se
apresenta como uma oportunidade para a inovagdo. O alto grau de incerteza dos
mercados e a necessidade de adaptar estratégias a todo o momento exigem respostas
rapidas das empresas. Assim, o Design Estratégico funciona como mediador neste
contexto, pois considera a complexidade e busca através da cultura do projeto gerenciar
as incertezas propondo solugdes estruturadas. Em sua forma pratica, o Design passa a

atuar como ser social, funcional, significativo e objetivo (Biirdek, 2006).

Dentre as varias possibilidades de aplicabilidade do Design encontra-se o Design de
Servigos, que se propde a analisar o relacionamento do usuario com o sistema produto-
servigo, € ndo apenas o produto ou servico em si. A andlise desta relacdo, fundamental
para compreensao do usudrio e consequente entendimento de suas necessidades, ¢ uma
tendéncia em resposta a imaterialidade e complexidade das relagdes entre usuario e
servico. Este servico consiste na relagdo entre pessoas, processos e as experiéncias por

elas vividas (Titz, 2001).

Esse discurso fica muito evidente quando analisamos as relagdes entre usudrio e servigo
no universo digital, tdo presente em nosso dia a dia. O contato com redes virtuais €
intenso nos dias atuais e tem modificado padrdes de relacionamento e comunicagdo por
anos intransponiveis. Estudar como se da a relagdo entre os atores de um ambiente
virtual e como este ambiente pode ser condicionante de novas relagdes evidencia a
importancia da utilizacdo das ferramentas do Design no desenvolvimento de redes

sociais virtuais.

Os fendmenos sociais que ocorreram ao longo do tempo, principalmente nos séculos

XIX e XX, se desenvolveram sobre estruturas em forma de redes, como metropoles,



escolas, meios de transporte e comunicacao (Cardoso, 2013). Foi sempre através de uma
organizagdo formal das relacdes entre os individuos e os servigos que a sociedade
evoluiu. Muitas dessas estruturas de rede que se desenvolveram ao longo do tempo na
sociedade tinham origem nas Escolas, ambientes fisicos imoéveis que pouco se
transformaram com o passar do tempo, e seguem sendo grandes responsaveis pelo

desenvolvimento social.

Em uma Escola (conceito que sera utilizado neste trabalho para representar um
ambiente formal de ensino, fisico ou virtual, regido por professores e ordenado de
acordo com o nivel de aprendizagem de cada aluno), dos séculos passados ou atuais, ¢
possivel identificar um aglomerado de pessoas com competéncias e habilidades
diversas. Apesar de dividirem o mesmo espaco, aprenderem e colaborarem entre si,
muitas vezes estas pessoas desconhecem como poderiam colaborar uns com os outros
em projetos, servicos € outros negocios externos a esse ambiente. A formacao de uma
rede que pudesse estruturar a relagdo entre as pessoas que compartilham deste espago
poderia fomentar o desenvolvimento social, de equipes, parcerias e de novos negocios

voltados para a sociedade.

Em se falando da possibilidade da propria Escola atuar como patrocinadora desta rede
abrir-se-ia novas oportunidades de relacionamento ndo apenas entre seus participantes,
mas entre Escola e sociedade. Cria-se um novo fator de atracdo e retencdo de alunos,

fruto da ampliagdo do potencial de oportunidades geradas destas novas relagoes.

Portanto, este trabalho tem por objetivo propor o desenvolvimento de uma Plataforma
WEB que potencialize a comunicagdo dos alunos de um ambiente estudantil, através de
uma rede social virtual baseada nas competéncias profissionais dos participantes,

facilitando parcerias, inovagao e negocios para o mercado.

Como método do projeto foram utilizadas ferramentas do Design Estratégico e do
Design de Servigos, a fim de desenvolver um sistema produto-servigo que atendesse aos
objetivos do trabalho, entre elas as Pesquisas Contextuais e Blue Sky, Moodboards,
Brainstorm, Mapas conceituais, Grafico de polaridades, Projecdo de Cenarios,

Concepts, entre outros instrumentos projetuais.

Inicialmente foi exposto o objeto de estudo e a pesquisa contextual para

desenvolvimento do trabalho. Em seguida, referenciais bibliograficos que possam
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apoiar a pesquisa ¢ metodologia escolhida. Depois, cases de sistemas produto-servico
que tenham alguma relagdo com o objetivo do trabalho, seja por sua semelhanga ou por
alguma aplicabilidade possivel observada. Apds estes estudos se deu inicio ao
desenvolvimento do projeto proposto através da utilizacdo das ferramentas do Design
Estratégico e Design de Servigos. Por fim, as conclusdes e consideragdes finais dos

resultados de todo o estudo.

1.1 Objetivo Geral
Desenvolver um projeto de Plataforma WEB que potencialize a comunica¢do dos

alunos de um ambiente estudantil, através de uma rede baseada nas competéncias

profissionais individuais, facilitando parcerias, inovagao e negdcios para o mercado.

1.2 Objetivos Especificos
Desenvolver uma plataforma online de relacionamento por competéncias.

Promover a formagado de equipes por suas competéncias individuais complementares.

Qualificar os usudrios de acordo com suas competéncias e habilidades.
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2 Objeto de Estudo

Um ambiente estudantil, independente do nivel, especificidade ou ensino a que se
propde, ¢ por si s6 um espago com grandes oportunidades. Uma parcela importante da
vida de qualquer individuo que detém algum tipo de conhecimento de maneira formal ¢
dentro de uma Escola. E ¢ dessa relagdo que se desenvolve a maior parte das

descobertas ¢ evolugdes da sociedade: Escolas e Pessoas.

A Escola e sua estrutura estdo presentes na sociedade desde a Antiguidade: um
ambiente formal de ensino, regido por professores e ordenado de acordo com o nivel de
aprendizagem de cada aluno. As relagdes dentro deste espago se organizam basicamente
pela hierarquia de quem detém o contetudo (professor) e quem estd ali para aprendé-lo

(aluno).

Mesmo com todas as transformacdes sociais que ocorreram ao longo do tempo, poucas
foram as modificagdes relevantes percebidas neste tipo de estrutura. A principal porta
para inovacao e mudanca de cultura dentro deste ambiente sdo as areas de pesquisa
conduzidas pelos professores destas institui¢cdes, onde ocorre a geracao de contetido que
mantém o aprendizado constante e atualizado. Porém, as bases relacionais e de estrutura

neste contexto se mantém as mesmas de muitos anos atras.

Muito disso se deve ao ambito tradicional peculiar a este tipo de instituicdo. Grande
parte das Escolas que existem hoje tem base em estruturas bastante tradicionais, como
por exemplo, o catolicismo. Além do mais, por grande parte de seus frequentadores, o
ambiente estudantil deve revelar um aspecto doutrinador, com regras e relacdes bem
estabelecidas e pragmaticas, pois esta diretamente relacionado a formagao de carater da

sociedade.

Por representar contraditoriamente um espacgo tradicional e inovador ao mesmo tempo, a
Escola padrao do século XXI ainda revela um potencial de transformacao social imenso,
e por isso deve estar aberta as novas estruturas de ensino e relagdes que podem se
desenvolver neste espaco. No Brasil, um em cada quatro alunos que inicia a educagio
fundamental escolar abandona os estudos antes mesmo de chegar ao ultimo ano do
ensino (Relatério de Desenvolvimento PNUD — Programa das Na¢des Unidas para o

Desenvolvimento — 2012), um reflexo direto sobre como a Escola tradicional perde
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espaco para um mundo exterior a ela, repleto de oportunidades e mecanismos

interessantes de aprendizado, relacionamento e lazer.

Um retrato sobre como este espaco ainda pode desenvolver melhores relagdes entre seus
atores, a fim de engaja-los ao ambiente de maneira construtiva, sdo as formas como as
institui¢des atuam como possiveis intermediadores entre os proprios alunos. Apesar de
estarem compartilhando de um mesmo espaco fisico, aprenderem e colaborarem entre
si, em trabalhos e atividades de ensino, muitas vezes os alunos desconhecem como
poderiam colaborar uns com os outros independentemente destas atividades.
Principalmente em sistemas de aprendizado de duragdo reduzida, como por exemplo,
cursos de extensdo e pos-graduacgdo, alguns alunos passam meses compartilhando da
mesma sala de aula, em busca do mesmo tipo de aprendizado, e terminam seus ciclos na
instituicdo sem nem mesmo saber o nome do colega que senta ao seu lado. As
tradicionais dinamicas, ferramentas de ensino e métodos de avaliacdo de desempenho
dos alunos ndo favorecem o desenvolvimento de relagdes que poderiam surgir neste

contexto.

Analisando os atores deste ambiente, perceberemos que estes alunos fazem parte de um
pequeno grupo de pessoas com interesses semelhantes, e por isso buscaram tal
aprendizado em determinada institui¢do de ensino. Consequentemente, ¢ bastante
provavel que possam ter interesse em relacionar-se dentro e fora deste ambiente de
maneira produtiva, pelos mesmos fatores que os aproximaram nesta escolha de
aprendizado, ou at¢ mesmo por outras escolhas profissionais e pessoais que lhe sejam
comuns. Aqui se identifica uma oportunidade para Escola atuar como intermediadora da
relacdo entre alunos. Agindo nesse sentido, a Escola estaria proporcionando ao seu
aluno uma oportunidade além do conhecimento pelo qual foi contratada e ampliaria seus
espacos de relacionamento com este. Além disso, como instituicdo geradora de
conhecimento, estaria impactando para o desenvolvimento de novos conhecimentos,
negocios, parceiras e inovacdo através destas relacdes, ampliando seu alcance e

influéncia na sociedade.

Com um posicionamento nesse sentido, a Escola estaria abrindo novas éreas de
relacionamento ndo apenas entre os alunos, mas entre ela e a sociedade. Cria-se um
novo fator de atragdo e retencdo de alunos, fruto da ampliacdo do potencial de

oportunidades geradas destas novas relacdes.
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2.1 A UNISINOS

A UNISINOS — Universidade do Vale do Rio dos Sinos — ¢ uma institui¢ao de ensino
superior privada, de origem jesuita, com sede na cidade de Sdo Leopoldo, no Estado do
Rio Grande do Sul. Mantida pela Associagdo Antdnio Vieira, vinculada a Companhia
de Jesus, a UNISINOS integra uma rede de 200 institui¢cdes de ensino superior jesuitas,
com 2,2 milhdes de alunos no mundo todo. Foi a primeira universidade da América
Latina a conquistar a certificagdo ambiental ISO 14001. Abriga em sua area no campus
de Sao Leopoldo o TECNOSINOS, o maior polo de informatica do Rio Grande do Sul,
composto por diversas empresas de tecnologia nacionais e multinacionais. Conforme a
classificagio do Indice Geral de Cursos de 2014, organizada pelo Ministério da
Educagao (MEC), a UNISINOS ¢ a segunda melhor Universidade privada do pais e
possui a melhor graduagdo entre as privadas. No Rio Grande do Sul, além do campus
principal em Sdo Leopoldo, e do campus em Porto Alegre, a UNISINOS também esta
presente através de unidades e polos EAD em Caxias do Sul, Bento Gongalves, Santa

Maria, Rio Grande e Canoas, em Florianopolis, em Santa Catarina, em Curitiba,

Parana e na cidade de Sao Paulo.

Figura 1 - Campus da UNISINOS em Sao Leopoldo, RS (Fonte: Site UNISINOS)
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2.1.1 Informagoes Complementares sobre a UNISINOS

Missdo: Promover a formagao integral da pessoa humana e sua capacitagdo ao exercicio
profissional, incentivando o aprendizado continuo e a atuacdo solidaria para o

desenvolvimento da sociedade.

Visdo: Ser referéncia na promog¢ao da educagdo por toda a vida, estar comprometida
com o desenvolvimento regional e ser impulsionada por pessoas solidarias, criativas e

inovadoras.

Alguns niimeros que identificam a UNISINOS como uma das maiores entidades de
ensino privado do pais (Dados do Anuéario 2013 disponibilizado em
http://www.unisinos.br/images/institucional/conteudos/fatos-e-numeros-2013 1.pdf):

Numero de alunos (2013): 30.320; Alunos de Graduacdo (2013): 25.963; Cursos de

bacharelado: 35; Cursos de Licenciaturas: 9; Cursos em EAD: 11; Cursos Tecnoldgicos:
17; MBA: 27; POS-MBA: 4; MBE: 4; Cursos de Especializagdes: 68; Alunos de cursos
de extensao (2013/1): 1.633; Alunos de Mestrado e Doutorado (2013): 1.405; Cursos de

Mestrado: 19; Cursos de Doutorado: 14; Cursos de Mestrado Profissional: 5.

2.1.2 Cursos de especializacao e pos-graduagdo da UNISINOS

A UNISINOS apresenta uma grande diversidade de cursos de especializacdo e pods-
graduacdo em seu curriculo, a maioria com Otimas classificacdes pelos Orgaos
regulamentadores do pais. Pode se dar destaque aos cursos na area de Administragdo e
Design. A CAPES - Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior -
agéncia de fomento a pesquisa brasileira que atua na expansdo e consolidacdo da pos-
graduacdo stricto sensu (mestrado e doutorado) no pais, apresentou na ultima avaliagdo
trienal um crescimento de 23% destes cursos a nivel nacional, o que representa um

grande crescimento no mercado onde a UNISINOS tem atuado com exceléncia.

Apesar de o Brasil possuir excelentes cursos de pos-graduacio, se identifica no perfil do
aluno destes cursos algumas caracteristicas comuns que o direcionam na busca desse

tipo de qualificacdo que nao apenas a busca pelo conhecimento. Primeiramente, uma
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tendéncia do mercado de trabalho a orientacdo de especializagdo do perfil profissional.
A diversidade pela demanda de conhecimento especifico tem afastado profissionais
generalistas das principais oportunidades de emprego. Hoje, o perfil do profissional
mais procurado pelo mercado deve ter habilidades genéricas para uma visao global do
negdcio, mas ter um conhecimento ou habilidade especifica bem desenvolvida, por
exemplo, habilidades em tecnologia da informagao ou especialidades da area de gestdo,
como andlises financeiras. Buscar desenvolver um perfil especialista em duas ou mais
areas de conhecimento pode representar um desperdicio de esforcos para que o
profissional seja realmente um especialista e se diferencie por isso. A graduagdo
académica dificilmente desenvolve profissionais especialistas (com exce¢des em areas
mais técnicas), € ¢ justamente essa uma das lacunas preenchida pelos cursos de pos-
graduacao. Em alguns casos, a pos-graduacao pode servir at¢é como uma forma

complementar dos conhecimentos adquiridos durante a graduacao.

Figura 2 - Campus da UNISINOS em Porto Alegre. (Fonte: Site UNISINOS)

Outra motivagdo pela busca dos cursos em nivel de pds-graduagdo ¢ relacionada ndo ao
conhecimento adquirido durante o curso, mas sim as necessidades evidenciadas pelo

mercado, onde podem ser citadas duas como principais:

1 — Aumento da empregabilidade: estd relacionado ao conjunto de conhecimentos,
habilidades e comportamentos que atendem as necessidades do mercado, ou seja, o

valor que o mercado da ao profissional que tem as competéncias que o mercado
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demanda. Em um curso de pés-graduagdo, em um prazo menor do que o da graduagao
comum, o profissional consegue habilitar-se com novas competéncias e qualificacdes
que agregam ao seu perfil profissional, e consequentemente aumentam suas capacidades

de conseguir um emprego.

2 — Networking: termo em inglés utilizado para identificar uma rede de relacionamentos
ou contatos que possam ocorrer entre individuos com objetivos semelhantes, contatos
estes normalmente relacionados a negdcios e mercado de trabalho. O networking ¢ umas
das principais motivacdes de quem procura um curso de pés-graduagdo, principalmente

na area de administracao e vendas.

O interesse pelo networking em um curso de pos-graduacao, de acordo com diversas
pesquisas de mercado e sites especializados, ¢ apresentado por grande parte dos
profissionais que buscam este tipo de formacgdo. Mesmo assim, este ainda ¢ um ponto
pouco desenvolvido pelas Escolas como oportunidade de atragdo de novos alunos. Em
raros casos sao observadas praticas que facilitem o relacionamento entre profissionais
que participam destes cursos, € nao estejam relacionadas as atividades de ensino do
proprio curso. A possibilidade de networking no ambiente estudantil também atrai

profissionais que buscam novas oportunidades de carreira ou recolocagdo no mercado

de trabalho.
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3 Cases — Estudos de Casos

3.1 Rede Infinita

http://redeinfinita.unisinos.br

= ® ® -
"o ¥y :
REDE|NF!N|TA

@

1- Tela de login

EFETUAR LOGIN

EsTA conectao con

35748

PESSOAS

CONFIGURAGOES >

o .
" nla .. .
REDEINFINITA

® Dialogo entre usuarios

2- Mapa da Rede de Usuarios

Figura 3 - Telas da Rede Infinita e interagdo dos usuarios (Fonte: Autor)

A Rede Infinita ¢ uma rede social e de contatos que tem como objetivo agrupar pessoas
com perfis complementares para que troquem ideias, informagdes e facilite novos
relacionamentos. Tem como foco trabalhos de curto prazo e projetos onde pessoas com
perfis complementares tenham interesse em trabalhar juntas. Permite relagdo com a
conta do Facebook. De acordo com um questionario realizado no cadastro inicial para
utilizagdo da rede, o usuario ¢ classificado em funcdo de seis perfis: o Realista, o
Pensador, o Organizado, o Influenciador, o Camarada e o Criativo. A conexdo ¢
realizada através de um Mapa composto por circulos que representam os usuarios, € que
de acordo com a proximidade representam maior ou menor complementaridade entre os

perfis.
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A Rede ¢ bem simples em suas possibilidades de cruzamento de dados e a predefini¢ao
de um perfil do usudrio com base nas respostas a perguntas pessoais traz pouca
credibilidade para o resultado. A distribui¢do dos circulos, que se diz orientada pela
complementariedade dos perfis ndo parece muito ldgica e se modifica a cada novo
acesso ao site. Os perfis sdo definidos por um paragrafo curto que pouco diz sobre a
personalidade do individuo. Nao existe a possibilidade de realizar buscas ou filtrar os
usuarios de acordo com interesses, localizacdo ou habilidades que pudessem facilitar um
primeiro contato. Até o primeiro semestre do ano de 2015 apenas 3570 pessoas faziam

parte da Rede Infinita, nimero bastante baixo quando comparado a outras redes sociais.

3.2 LinkedIn
http://www.linkedin.com/

MISS=L Competéncias e recomendacoes

—
CAPACITAGAD EMPAREARIAL

Ricardo Missel

St Geneln o Mese! Catagks Emplesars
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n Trabalhios voluntarios

Tela Inicial s b e eolasionsie b

Séaths 8 s

Formacao Académica
i - I
Experiéncia Profissional

Figura 4 - Telas do Perfil profissional no LinkedIn (Fonte: Autor)

O LinkedIn ¢ a maior rede profissional com foco em negocios do mundo. Possui mais
de 350 milhdes de usudrios em mais de 200 paises, e tem como principal objetivo

facilitar conexdes entre profissionais de diversos segmentos e locais para o
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desenvolvimento de parcerias e negocios. O usuario pode ter acesso a informagdes
detalhadas do perfil profissional de quem mantém uma conexdo com ele (com quem
tem relacionamento dentro da rede), como por exemplo, formacdo académica,
experiéncia profissional, habilidades técnicas e até mesmo acessar comentarios que
outros usudrios podem fazer sobre o desempenho dessas pessoas. Seus usuarios também
podem ser avaliados (reputados) por suas conexdes em fun¢do de suas competéncias
profissionais. Empresas possuem perfis na rede com objetivo de divulgar suas

atividades e recrutar profissionais.

Timeline

Conexoes

Em comum com José

Conectar-se para
= o | o

Emprases
Localdados
toies

Pessoas com experiéncias semelhantes
Arrvates focaenes

a José

m hlves e Melia, Laurs
n Ancease, Euants

)
Analista Financeiro
Conectar

Figura 5 - Telas dos contatos e timeline do LinkedIn (Fonte: Autor)

O LinkedIn permite que os usuarios visualizem como seus relacionamentos podem
aproxima-los. Esta aproximacdo pode se dar por uma mensagem ou a solicitagdo de
apresentacdo por parte de uma conexdo em comum. Dessa forma, a rede apresenta os
graus de relacionamento entre seus usudrios. Por exemplo, pessoas com quem estou
diretamente conectado possuo uma conexdo de 1° grau. Minha conexdo se torna de 2°
grau em relacdo as pessoas que ndo estdo conectadas a mim, mas a alguém com quem
sou conectado. Sendo assim, quando quero me aproximar de um usudrio, posso verificar

quem de minha rede de conexdes pode me aproximar dessa pessoa.
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Todos os usuarios tem a possibilidade de publicar noticias e outros temas relacionados
ao seu trabalho, sobre carreira ou outros temas diversos, utilizando o conceito de
timeline (estrutura de informacdes de outros usudrios apresentadas de maneira
cronologica). Este espago tem por objetivo proporcionar a atualizagdo dos usudrios

através de uma leitura dinamica das informagdes publicadas na rede.

Com tantas funcionalidades, o LinkedIn acaba por se tornar uma ferramenta de trabalho

e geracdo de conhecimento, facilitando relacionamentos e novos negocios.

3.3 Taskrabbit
http://www.taskrabbit.com

1- Tela Inicial 2 - Selecdo do trabalho a contratar
7, TaskRabhbit .

Q Welcome to TaskRabbit, Ricardo!
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4 - Escolha do profissional e pagamento

We'll Pick For You Grant L. Roy R. Victar €.

sl ox £ |

® & U

Doug M. Jaseph s. Micheile V.

Figura 6 - Fluxo do usuario do Taskrabbit (Fonte: Autor)

O TaskRabbit ¢ uma rede social que se propde a conectar usuarios com pessoas
proximas e que precisem de alguma ajuda ou estejam dispostos a ajudar em alguma
tarefa, principalmente doméstica. Os usuarios podem expor pequenos trabalhos ou
atividades realizadas que materializem o trabalho a que se propde. E possivel avaliar ou
ser avaliado pelos servigos que prestam ou contratam, o que permite criar confianga e

credibilidade dentro da rede (reputagdo). Os servigos podem ser prestados mediante
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pagamento de valores ou até mesmo troca de favores, condigdes que sdo acertadas
dentro do proprio ambiente virtual. Hoje, o Taskrabbit tem uma atuagdo exclusiva no
territério norte-americano, mas seu sucesso inspira projetos em todo o mundo.
Atividades como jardinagem, pintura, cuidado de animais domésticos e limpeza

residencial sdo alguns exemplos.

A possibilidade de contratar um servigo a distancia e ter acesso a analise dos usuarios ¢
0 que traz toda a credibilidade para ferramenta. Interessados em contratar um servigo
podem, através da rede, tirar suas davidas sobre a qualidade e habilidades dos
prestadores de servico. O conceito de comunidade virtual, que viabiliza esse tipo de
informagdo dentro das regras da rede, favorece um ambiente de confianca e seguranca

na contratac¢ao, criando fidelidade e chamando atencao de novos usuarios.

3.4 Getninjas

http://www.getninjas.com.br/
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Figura 7 - Fluxo do usuario do Getninjas (Fonte: Autor)
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O Getninjas ¢ uma versao brasileira do Taskrabbit, com algumas adaptagdes com foco
em negocios e projetos. A ideia principal estd em conectar clientes, fornecedores e
parceiros, porém com uma abrangéncia nacional, ja que os trabalhos ndo se limitam
apenas a tarefas manuais e domésticas. O usudrio que deseja contratar um servigo
informa sua demanda através de um questiondrio e recebe até cinco opgdes de
prestadores de servigo para atendé-lo. A partir dai ¢ possivel especificar sua demanda e
analisar as habilidades e reputagdes de cada prestador disponivel. Profissionais podem
também cadastrar seu perfil em busca de oportunidades de negocio. Venceu diversos
prémios como uma das melhores startups do pais. Promove profissionais de areas
diversas como fotografos, designers, eletricistas e organizadores de eventos, sempre

com vinculo temporario.

A principal vantagem de um usudrio prestador de servigo estd em anunciar seu trabalho
com baixissimo custo, de forma direcionada a clientes que estejam proéximos e
enquadrados no seu perfil de atendimento, reduzindo o desperdicio com estratégias de
marketing mal direcionadas e de custo elevado. A ligacdo dos antncios da rede com
mecanismos de busca como o Google otimizam a localizagdo do servi¢o por parte do

interessado.

3.5 Catho

http://www.catho.com.br
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Figura 8 - Fluxo do usuario Pessoa Fisica do Catho (Fonte: Autor)

A Catho ¢ um site de classificados de empregos formais no Brasil. Profissionais pagam
para cadastrar seus curriculos e se disponibilizarem para preencher vagas em empresas,
que também pagam para cadastrar as oportunidades de emprego que oferecem. Possui
uma base de curriculos de mais de dois milhdes de profissionais de todo o pais. Além do
servico de classificados, a Catho também oferece artigos e matérias relacionados ao
mercado de trabalho como conteido para seus usuarios. E possivel localizar
profissionais de acordo com suas habilidades, formacdo académica e experiéncia de
mercado, assim como procurar vagas de acordo com o salario, atividades e

responsabilidades.

Para quem busca recolocacdo no mercado a Catho serve como um banco de
oportunidades seguro, consolidando as informagdes de diversas empresas e permitindo
ao candidato comparar as op¢des que mais se adaptam ao seu perfil. O custo €
relativamente baixo quando comparado a possibilidade de encontrar um emprego
através da rede. Além disso, poupa o candidato de procurar oportunidades por meios
menos confiaveis ou deslocar-se a agéncias de emprego que ndo divulgam vagas de
maneira clara. Para as empresas, o recrutamento ou pelos menos a captacdo de
profissionais online reduz os custos e aumenta as possibilidades de encontrar o

profissional mais apto para vaga. A possibilidade de filtrar os candidatos de acordo com
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sua formagdo, habilidades, experiéncias e competéncias facilita o trabalho do

recrutador.

3.6 Biz.u

http://www.bizu.vc/

A Biz.u ¢ uma plataforma de recrutamento e sele¢cdo web. Sua diferenca em relacio as
plataformas de recrutamento tradicionais esta na comunicacdo, direcionada ndo apenas
para busca de um emprego formal, mas em combinar as caracteristicas do candidato a
vaga mais indicada ao seu perfil profissional. Para isso, o usudrio deve preencher uma
testagem com cerca de 60 perguntas que irdo definir seu perfil de acordo com arquétipos
profissionais, ou seja, perfis que indicam suas caracteristicas comportamentais como
profissional. Além disso, a testagem ja indica ao candidato a qual arquétipo corporativo

ele pode mais facilmente se enquadrar, ou o tipo de empresa mais indicada para ele.
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Figura 9 - Fluxo do usuario Pessoa Fisica do Bizu (Fonte: Autor)
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O principal objetivo da testagem esta em apoiar o candidato na escolha do melhor
ambiente e atividades para trabalhar, conforme seu perfil, e assim estabelecer uma
relacdo profissional mais proxima do ideal, com mais felicidade e satisfagdo. Para as
empresas, o resultado do teste apoia o processo decisorio sobre o candidato que mais se
enquadra no perfil comportamental desejado, e que tenha mais desenvolvido o perfil e
caracteristicas necessarios para cada vaga, reduzindo assim a insatisfagdo, o turnover e
promovendo o melhor equilibrio entre vida pessoal e carreira. A plataforma indica

através de termometros o quao potencial pode ser a relacdo entre empresa e usuario.

No login do profissional ¢ possivel verificar as vagas disponiveis mais indicadas para
seu tipo de perfil e candidatar-se as mesmas. O curriculo do profissional pode ser
atualizado de acordo com suas experiéncias profissionais. Para o /ogin das empresas,
existe a possibilidade de se abrir novas vagas de emprego e buscar profissionais de
acordo com os perfis que necessitam, aumentando a assertividade no processo de

escolha.
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4 Revisao Bibliografica

Uma andlise da revisao bibliografica se faz pertinente, a fim de elucidar como outras
pesquisas sobre o tema podem apoiar o autor deste trabalho na compreensdo dos
diversos fundamentos do Design Estratégico como ferramenta aplicavel na busca por
solucdes de problemas complexos. A proposta de encontrar solugdes através do Design
Estratégico requer que, primeiramente, fagamos uma interpretacdo de seu conceito para
posteriormente analisar como este pode servir de metodologia para o desenvolvimento
do presente trabalho. Além disso, outros dois temas relacionados ao problema desse

trabalho terdo suas teorias analisadas, de forma mais breve: Competéncias e Redes.

4.1 O Conceito de Design

As defini¢Oes existentes para a palavra Design sdo incontaveis. Entretanto, a etimologia
da palavra tem origem no termo latino designare, que pode ser traduzido ao portugués
como designar (dar designacdo, intengdo ou propdsito) ou desenhar (fazer desenho,
tornar real ou factivel). Portanto, dependendo do contexto onde ¢ utilizada, a palavra
Design pode traduzir significados diferentes ao seu sentido. A fim de definir a anélise
etimologica da palavra Design considerando seus diferentes significados, de Mozota,
Klopsch e da Costa (2011, pag. 15) descreveram a seguinte equacdo: DESIGN =
INTENCAO + DESENHO.

E frequente que se confunda a definigcdo imposta a palavra, pois a mesma pode referir-se
tanto a atividade (processo do Design) como ao resultado dessa atividade (plano ou
forma). Por ser um conceito relativamente novo (acompanhou o inicio da era fabril na
Europa e nos Estados Unidos nos séculos XVIII e XIX e o exponencial aumento da
producdo de bens de consumo no século XIX), ainda carece de referéncias que possam
atribuir, com certeza empirica, uma descrigdo do conceito de maneira formal. Para
Cardoso (2013), “o Design nasceu com o firme propdsito de por ordem na bagunga do

mundo industrial”.

O ICSID (International Council Societies of Industrial Design), organiza¢do que reiine

as principais associacdes de Design pelo mundo, define Design como:
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I

atividade criativa cujo objetivo ¢ estabelecer as
atividades multifacetadas de objetos, projetos, servigos e
seus sistemas em ciclos de vida completos. Portanto,
Design ¢ o fator central da humaniza¢do inovadora de
tecnologias e o fator crucial do intercdmbio cultural e
economico”.

Conceitos amplos como esse sdo atribuidos ao Design como forma de ndo limitar sua
aplicabilidade as diversas disciplinas que se propde a apoiar, entre elas, o Design

Estratégico.

4.2 O Conceito de Estratégia

Estratégia ¢ uma palavra de origem grega (stratos, "exército", e ago, "lideranca" ou
"comando") originada na época militar na democracia ateniense. Esteve por muito
tempo relacionada a forma como os diferentes povos se preparavam para enfrentar
periodos longos de guerra, fazendo referéncia as agdes tanto de ataque, quanto de
defesa. Ao longo do tempo, o conceito foi sendo apropriado por empresas e adaptado as

realidades das relacdes e da sociedade.

Hoje, muito utilizado em diversos campos de estudo, Estratégia pode ser definida como
a orientacdo que as organizagdes determinam no longo prazo, procurando conquistar
vantagens em ambientes inconstantes, por meio da configuracdo de recursos e
competéncias, atendendo assim as expectativas dos stakeholders (Johnson, Scholes e

Whittington, 2009). Para Porter (1996):

“..as empresas tém de ser flexiveis para responder
rapidamente as alteragoes competitivas e do mercado. Tém
de se comparar com os rivais (benchmarking) para obter
maior eficiéncia e evoluir continuamente. Tém de possuir
competéncias centrais (core competences) para se manter d
frente dos seus rivais”.

Edgar Morin (APUD Meroni, 2000), grande pensador e um dos maiores tedricos sobre a
era da complexidade, cita que a Estratégia ndo faz parte de um programa pré-definido
de a¢des, mas de uma série de acdes definidas, direcionadas para um cenario escolhido,
modificado e redefinido ao longo do tempo, em resposta ao desenvolvimento do

processo das coisas.
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4.3 O Design Estratégico

Segundo Manzini e Meroni (2004), pode-se dizer que a sociedade tem mudado de forma
rapida e profunda, e como parte dessa mudanga nasce uma demanda por novas solugdes,
diferentes das muitas que foram desenvolvidas até hoje. E nesse sentido que se constitui
o Design Estratégico. O Design Estratégico se propde a orquestrar o ambiente onde
ocorrem os projetos. Para Mozzota (2011), se utilizar do design a nivel estratégico
significa administrar sua contribui¢do durante o processo de formulagdo da estratégia.

Para Zurlo (1999):

“o design estratégico é uma atividade de projetagdo na
qual o objeto de projeto é o conjunto integrado de produto,
servico e comunicagdo (sistema-produto) com a qual uma
empresa se apresenta ao mercado, se coloca na sociedade
e da forma a propria estratégia”.

A aplicagdo do Design como ferramenta estratégica ocorre através da cultura de projeto.
A cultura de projeto se manifesta como forma de constru¢do e desconstrugao de planos
e imagens, a fim de compreender processos e as dimensdes onde o Design se

desenvolve.

Para Best (2006, pag. 26), € no estagio do Design Estratégico que os projetos de design
sdo concebidos, e o foco ¢ direcionado para identificar e criar condigdes nas quais os
projetos possam ser propostos. Nesse momento, o Pensamento do Design (Design
Thinking) ¢ incorporado na estratégia organizacional, para identificar as oportunidades
para a implantacdo do Design. De acordo com Franzato (2014), o Design Estratégico
assume que a estratégia € o objeto principal do processo projetual e visa a elaboragao
das estratégias de uma organizac¢do que atua em um contexto competitivo. Reyes (2014)
diz que a situagdo problematica para o Design Estratégico é sempre compreendida como
um sistema amplo e complexo, para além do objeto. Dessa maneira, o processo de

projeto em design deve ser também aberto e sujeito a imprevisibilidades e incertezas.

O produto de um projeto ¢ conhecido como Sistema Produto-Servico. Dentro desse
sistema € que serdo empregadas as ferramentas do Design Estratégico como forma de
solucionar o problema do projeto. O papel de interpretar este contexto e propor um
sistema que alcance os resultados e objetivos através do seu produto serd do Designer.
Segundo Deserti (2007), o Designer deve ser o mediador de um sistema complexo de

exigéncias e vinculos, que envolve empresa, consumidor ¢ produto, interpretar suas
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exigéncias (normalmente contraditorias) de forma individualizada e responder ao

cenario competitivo ao seu redor (mercado, cadeia de valor e concorréncia).

Para aplicar o Design como ferramenta estratégica com sucesso, Francesco Zurlo (2010)

definiu trés capacidades necessarias ao Designer:

1 - Ver (analisar o ambiente e identificar o valor): o Designer deve ter a capacidade de
interpretar as complexidades que interferem e modificam o ambiente e, a partir desta
analise, verificar as possibilidades de solucdo e propostas de valor, considerando as
seguintes variaveis de influéncia: ciéncias humanas, arte e criatividade, tecnologia e
economia e marketing. Segundo Norman (2004), Ver para o Designer ¢ a capacidade de
observar fendomenos além do visivel, e para se captar a esséncia das coisas deve se

colocar de lado o preconceito e aumentar a curiosidade pelo que estd sendo observado.

2 — Prever (identificar e intuir tendéncias e cendrios): a partir da analise do ambiente, o
Designer devera identificar os acontecimentos e caracteristicas que precedem possiveis
tendéncias dentro dos possiveis cenarios contextuais, o que ird orienta-lo na tomada de
decisdo, solucionando duvidas e reduzindo a possibilidade de erros. Best (2006) ressalta
a importancia de o Designer imaginar os consumidores consumindo os produtos e

servicos nos cendrios planejados, para ai testa-los e desenvolver novas ideias.

3 — Fazer ver (materializar tendéncias e ideias e mostrar valor): considerando as
analises e conclusdes sobre ambiente e contexto, o Designer deverd apresentar uma
solugdo, que represente ao usuario o maior valor possivel através da materializacdo de

sua proposta de solucao (produto do sistema).

Para o Designer, mediar um ambiente complexo significa lidar com a
interdisciplinaridade que permeia sua area de atuagdo e os diversos especialistas que
apoiam as atividades do projeto. Franzato (pag. 57, 2011) cita que o objetivo do
Designer é:

“... aproveitar projetualmente a atividade dos especialistas,

procurando direcionar as suas pesquisas para que ndo
resultem em meros outputs finais das atividades deles, mas
que possam se transformar em outputs intermedidrios do
inteiro processo, aptos a tornarem inputs das seguintes
fases do processo.”
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Para Moraes (1997), o Designer aparece no papel de estrategista, pois se aproxima do
processo ¢ das decisdes estratégicas das empresas como grande atuante. O amplo
contexto onde se desenvolve a atividade do Designer demanda que este desenvolva um
pensamento sistémico sobre sua atividade. Pensamento sistémico significa pensar em
termos de conexdes, relagdes, contexto, interagdes, entre os elementos de um todo e ver
as coisas como teias, redes e comunidades (Andrade ¢ Amboni, 2011). Para Cardoso
(2013), a mais importante contribui¢do do design para equacionar os desafios na era da

complexidade € o pensamento sistémico.

A aplicabilidade pelo Designer das ferramentas do Design Estratégico se d4 em diversos
momentos durante a execu¢ao de um projeto. Sua constante interpretagdo do ambiente
dentro da cultura de projeto e a pratica de aplicacdo das ferramentas o habilitam a
gerenciar o processo de maneira continua. Este modelo promove um ambiente de
constante reflexdo desde a defini¢do do Briefing de projeto até sua conclusdo. Tarouco
(2011) cita como ferramentas do Design Estratégico: Briefing, brainstorm, Mapas
conceituais, moodboards, Pesquisa contextual e Blue Sky, Storyboards, Anélise SWOT,
Grafico de polaridades, Constru¢do de cenarios, Workshops e outras, apresentadas,

comentadas e utilizadas no decorrer deste trabalho.

A primeira etapa para o desenvolvimento de um projeto ¢ o recebimento do Briefing,
documento fornecido pela empresa que serve como referéncia inicial para determinar
os objetivos e informagdes do projeto, e principalmente o resultado que se espera do
mesmo. O sucesso do projeto estd diretamente ligado a interpretacdo do Briefing de
maneira correta, e até mesmo a apresentagdo de um contrabriefing que possa
constantemente ser adaptado durante o processo, buscando a exceléncia do mesmo. De

Mozota (2011) destaca outros trés aspectos fundamentais para o sucesso do projeto:

- composi¢do de uma equipe multifuncional em que todas
as restricoes do design a ser concebido estejam
representadas, ou seja, suas dimensoes técnicas, de
marketing e comunicagdo;

- introdugdo de especialistas em determinados estagios do
processo;

- integragdo do design desde o estagio inicial do processo.

Dentro do Design Estratégico, a etapa de alinhamento do Briefing e contrabriefing que

condicionam as diretrizes do projeto é chamada de metaprojeto. O autor deste trabalho
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propOe a seguinte imagem para ilustrar os ambientes de cultura de projeto que podem

ser conduzidos pelo Design Estratégico e o momento de metaprojeto:

Sistema-
produto

conduzidos pelo
Design Estratégico

\ Ambientes de
| aprendizagem

Figura 10 - Ambiente de cultura de projeto e suas etapas (Fonte: Autor)

4.4 A aplicacao do Design de Servicos

O estudo do Design de Servicos ¢ bastante recente se considerado todo o
desenvolvimento do Design sobre a forma dos artefatos, sendo que apenas recentemente
virou tema de analise em universidades e consultorias especializadas. Conforme Freire e
Damazio (2010), o inicio se deu principalmente em trés nucleos de pesquisa entre
Europa e Estados Unidos, nos anos 90: um na Alemanha, na Universidade de Ciéncias
Aplicadas em Colonia, com os pesquisadores Michael Erlhoff e Birgit Mager; um no
Reino Unido, com Gillian Hollins e Bill Hollins; e outro no Politécnico de Mildo na

Italia, com Ezio Manzini.

A defini¢do de servico, segundo Kotler (1986), ¢ qualquer atividade ou beneficio que
uma parte pode proporcionar para outra e que seja essencialmente intangivel, e nao
possa resultar na propriedade de nada, podendo ou nao estar conectado a um produto
tangivel (fisicamente). Para Zeithaml, Bitner e Gremler (2014), de forma bastante
simples, servi¢os sao atos, processos ¢ atuacdes oferecidos ou coproduzidos por uma

entidade ou pessoa, para outra entidade ou pessoa.
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Esta ampla definicdo sobre o conceito ¢ fruto da intangibilidade como principal
caracteristica de um servico. Todo o contexto que envolve sua oferta implica em fatores
de percepcdo sobre o mesmo que afetam diretamente em sua valorizagdo (qualificacdo).
Mesmo assim, para um produto manufaturado, ¢ dificil descartar qualquer grau de
intangibilidade, considerando que o carater emocional e variaveis condicionantes de
quem recebe a oferta irdo refletir na sua satisfacdo. Todo artefato leva consigo um
aspecto intangivel, diretamente ligado a satisfacdo que produz em seu usuério, e ndo
apenas a sua forma. Nesse sentido, Lynn Shostack (1977) propdés o Espectro da
Tangibilidade, onde se pode perceber o quanto se destaca este aspecto sobre um produto

ou Servigo:

Refrigerantes
Detergentes
Automdveis
Cosmeticos Festaurantes

de fast food
Preponderancia

do intangivel
Preponderancia
do tangivel
Restaurantes

de fast food Agéncias de O
Gestao de

publicidace COoMpanhias

aédreas N i
investimento Caonsuloria Ensino

Figura 11 - Espectro da Tangibilidade, por G. Lynn Shostack (Fonte: de Zeithaml, Bitner e Gremler,
2014)

Hollins e Hollins (1999) destacam cinco principais diferencas entre produtos e servigos:
tangibilidade, transportabilidade, armazenamento, contato com o usudrio e qualidade (e
como mensurd-la). Ainda destacam também as diferencas sobre como as percepcoes
sobre um servigo variam muito mais entre os usuarios do que a percep¢do sobre um
produto, haja vista sua heterogeneidade. Essa relativizagdo entre as percepgdes dos
usuarios ¢ dimensionada pela valorizacdo (ou qualidade percebida) que o usuario
manifesta sobre todo o processo que envolve um servigo. Na figura abaixo ¢ possivel
identificar a troca de percep¢des entre usuario € marca ¢ como essa informacgio ¢

interpretada pela empresa.
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Figura 12 - Troca de valores tipicas do servigo, de Lavrans
Lovlie (Fonte: Hollins e Shinkins, 2006)

Refletir e trazer para estudo o Design de Servigos como tema central de discussao ¢
reflexo de um contexto de transformagdes sociais e culturais de uma era pos-industrial.
Novos cenarios e valores em paralelo t€ém transformado a postura do usuario em relagao
as oportunidades de escolha e suas relagdes. A arte de projetar (se utilizar do design
para desenvolver o Sistema Produto-Servi¢o) se recondiciona quando a complexidade
do ambiente aumenta a cada dia, e isso ¢ ainda mais observavel quando analisamos o

crescimento do mundo virtual.

O Design de Servigos se propde a projetar esse ambiente onde ocorrem as experiéncias
entre usuario e servi¢co. O The Copenhagen Institute of Interaction Design (2008) define

Design de Servigos como:

“..uma darea emergente, focada na criagdo de experiéncias
cuidadosamente planejadas, por meio do uso de uma
combina¢do de midias tangiveis e intangiveis. Isso oferece
inumeros beneficios a experiéncia final do usuario, quando
aplicado a setores como varejo, bancos, transporte e
saude.”

Para Stickdorn (2014), o Design de Servigos ¢ desenvolvido sobre cinco principios
basicos. Primeiramente, o Design de Servicos deve ser centrado no usudrio (user
centered), ou seja, ele ndo poderd funcionar sem a participagdo do usuario, e as
consideracdes deste sobre o processo de projeto sdo criticas para seu sucesso. E

fundamental que o Designer tome o lugar do usuario e produza insights auténticos sobre
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a experiéncia do servigo. Essa ¢ a tinica maneira de reproduzir o envolvimento usuario-

servico na pratica e desenvolver o melhor projeto possivel.

Um segundo principio importante no desenvolvimento de um projeto de Design de
Servico ¢ a co-criacdo. A participagdo do usudrio no processo do projeto, e
principalmente da prototipagem (desenvolver protdtipos de produto e/ou servigo durante
o projeto) ¢ atitude fundamental para aperfeicoar o resultado. Tim Brown (2010), CEO
da IDEO, uma das consultorias de design e inovagdo mais respeitadas do mundo, fala
que a maioria dos problemas hoje em dia ¢ bastante complexa, e quanto mais
rapidamente tornarmos nossas ideias tangiveis, mais cedo poderemos avalia-las,
readapta-las e identificar o melhor caminho para seguir o projeto. Ao envolver usuario e
protétipo durante um projeto de design esta se reduzindo o nivel de complexidade e

antecipando a solugdo de possiveis problemas futuros.

Identificar e mapear a linha de tempo (ou sequéncia) em que ocorre um servigo € o
terceiro principio identificado por Stickdorn. O dinamismo dos processos de servigos
faz com que sua observagao seja ponto chave para a compreensao de fatores cruciais do
projeto. Tom Kelley (2007), gerente geral da IDEO, considera que uma das coisas mais
valiosas que faz durante o projeto de Design ¢ mapear a jornada do usuario como forma

de interpretar sua experiéncia e assim melhora-la.

Tornar evidente, o quarto principio identificado por Stickdorn, diz respeito a principal
caracteristica do servigo como produto: a intangibilidade. A tentativa constante do
Designer de Servigos estd justamente em tornar o beneficio de sua oferta visivel. Ao
aumentar o grau de percep¢do sobre o valor de experiéncia de um servigo, o Designer
provoca no usudrio uma sensac¢ao de tangibilidade sobre o intangivel. O servi¢o passa a
ser mensuravel por ser evidente e perceptivel. Conforme Flusser (2013), o “novo”
usudrio ndo quer mais ter ou fazer, ele quer vivenciar experiéncias. Tornar essa vivéncia

evidente para o usudrio ¢ que torna o servigo tangivel e valioso.

Por ultimo, Stickdorn ressaltou a importancia do exercicio holistico sobre o projeto de
Design de Servicos. Todo servico ¢ desenvolvido sobre um sistema. Ter uma visao
sistémica sobre o processo de construgdo do projeto até sua entrega ¢ determinante para
o sucesso ou fracasso do mesmo. O Designer deve gerenciar o sistema ndo apenas onde

o servi¢o esta inserido, mas todo o seu ciclo de vida e sua interacao entre servigo,
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usudrio ¢ meio. Manzini (APUD Freire, 2010) ressalta que o usudrio tende a perder a
necessidade de posse, e passa a manifestar maior interesse em utilizar produtos como
servicos, buscando assim, sustentabilidade. O principal desafio do Designer ¢
desenvolver solugdes para problemas de alta complexidade, e para isso ¢ necessaria uma
visao abrangente do projeto, envolvendo produtos, servigos € comunicacdo de forma

conjunta e sustentavel (Krucken, 2009).

4.5 Competéncias

Nesse universo do design, onde as habilidades dos individuos sdo elementos chave para
o desenvolvimento das estratégias de projeto, especialmente quando se projetam
servigos direcionados para o ambiente virtual, torna-se fundamental entender o conceito
de competéncias como forma de melhorar a performance dos recursos humanos

envolvidos no contexto projetual.

A velocidade das mudangas sociais e culturais vividas principalmente no tltimo século
tem determinado um ambiente de competi¢do e concorréncia intensa e constante, como
ja& mencionado anteriormente neste trabalho. Como resposta a esse contexto, empresas €
pessoas buscam constantemente capacitagdo e desenvolvimento pessoal para enfrentar

as complexidades que se apresentam.

O conceito de competéncias tem transitado de maneira recorrente entre os ambientes
académicos e empresariais € a apropriacdo do mesmo tem sido frequente no espago
organizacional. Muito disso se deve ao formato que as empresas tém utilizado para
avaliar seus colaboradores em fung¢do do seu desempenho, de maneira menos subjetiva,
vinculando os resultados de seu trabalho a avaliagdo das competéncias individuais dos

mesSmos.

As definigdes sobre o conceito de competéncia sdo varias, e sua literatura esta
normalmente ligada ao desenvolvimento de pessoas e empresas. Resende (2003) define
competéncia como a transformagdo de conhecimentos, aptiddes, habilidades, interesses,
vontades, etc., em resultados praticos. Nesse sentido, percebe-se que competéncia esta

muito ligada a como as pessoas se distinguem em relagdo aos seus atributos pessoais, €
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como transformam isso em resultado. Assim, as competéncias podem ser avaliadas e

mensuradas dentro da organizagao.

Cabe, para analise deste trabalho, propor uma divisdo e conceitua¢cdo de competéncias
individuais e competéncias organizacionais. Em 1973, McCleland apresentou um artigo
onde indicava que as pessoas deveriam ser selecionadas por suas competéncias
individuais, e ndo mais por testes de inteligéncia. Esse foi o inicio de um
direcionamento ao estudo das competéncias. Bitencourt, Azevedo e Froehlich (1997)
identificam que a partir deste momento surge o termo “CHA” para definir o conceito de
competéncia, dizendo que esta ¢ formada pelo conjunto de Conhecimentos (saber),

Habilidades (saber fazer) e Atitudes (saber ser) de um individuo.

Le Boterf (APUD Bitencourt, Azevedo e Froehlich, 1997) defende que competéncia
esta diretamente ligada a capacidade de assumir responsabilidades frente a situagdes de
trabalho complexas, lidando com eventos inéditos, surpreendentes ¢ de maneira
singular. Portanto, acreditava que para se comprovar uma competéncia era necessaria
uma agdo que demandasse sua aplicabilidade, e ai se poderia reconhecé-la. No mesmo
caminho, Zarifian (2001) enfatiza que a capacidade de “saber fazer” ¢ decorrente das
experiéncias e comportamentos do individuo e que, portanto, sua trajetoria profissional

tem influéncia sobre o desenvolvimento de suas competéncias.

O conceito de competéncia organizacional estd diretamente ligado a estratégia
empresarial. Para Fernandes (2013), competéncia organizacional ¢ um conjunto de
recursos articulados que geram valor para organizagdo, sdo dificeis de imitar e
impactam o desempenho organizacional. Dutra et al. (2008) identifica duas grandes
perspectivas sobre o conceito: dimensado estratégica, onde competéncia estd relacionada
aos recursos internos da organizagdo e como estes sdo fatores de diferenciagdo em um
contexto competitivo e; gestdo de pessoas, onde se identificam competéncias
individuais e como estas serdo administradas na organizacao estrutural da empresa para

desenvolver melhores resultados em resposta ao mercado competitivo.

A relagdo entre as competéncias individuais e organizacionais se torna importante e

pode ser visualizada sob trés perspectivas (Bitencourt, Azevedo e Froehlich, 1997):

- as competéncias individuais ddo forma as competéncias
organizacionais e as sustentam,
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- as competéncias organizacionais servem de pardmetro
para a sele¢do e desenvolvimento das competéncias
individuais,

- as competéncias organizacionais e competéncias
individuais influenciam-se mutualmente e precisam estar
alinhadas a fim de contribuir para a vantagem competitiva
da organizagdo.

Ap0s estas analises, fica clara a importancia estratégica de se conduzir a gestdo de uma
empresa baseada em suas competéncias organizacionais e as competéncias individuais
de seus colaboradores. A gestdo dos negdcios com base nas competéncias propdoe um
modelo de complementaridade, onde competéncias individuais, quando desenvolvidas
em conjunto e conduzidas por uma estratégia, produzem resultados complexos e de
maior valor. Fusco (2005) se refere a complementaridade de competéncias com o
conceito de alianca estratégica, que tem como objetivo formar acordos entre empresas
ou pessoas, baseados na necessidade de agrupar competéncias essenciais
complementares na cadeia de valor, ou seja, conhecimentos, habilidades e atitudes que

sejam prerrogativa para o desenvolvimento de um sistema produto-servigo.

4.6 Redes Sociais e comunicacio

A capacidade de desenvolvimento dos individuos, seja no sentido intelectual ou natural,
impacta sobre as formas de se adquirir conhecimento e habilidades para enfrentar um
ambiente em crescente competitividade, e isso ndo ¢ um acontecimento novo. A
necessidade de comunicagdo, inerente a qualquer ser humano, tornou-se fendmeno de
estudo principalmente apds a institui¢do da Industria Cultural no pds-guerra, e assumiu
magnitude no final do século XIX com o desenvolvimento de redes comunicacionais-

informaticas (Trivinho, 1998).

O termo rede tem sido utilizado na psicologia para definir o universo de relagdes de um
individuo, ou seja, o conjunto de relagdes socioafetivas de cada um. J4 para a
administracdo, redes representam a combinacdo de pessoas, tecnologia e conhecimento
em substituicdo a corporagdo do modelo fordista, baseada em trabalho, capital e

gerenciamento (Fleury e Ouverney, 2007).

Hoje, as redes ndo se tratam apenas de uma mudanca na forma das relacdes entre
individuos, mas sim de uma revolu¢do completa, fortemente impulsionada pelo

desenvolvimento da web, que hoje modifica ndo apenas a maneira como nos
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comunicamos, mas principalmente reconstroi habitos e tarefas que tinhamos héa poucos

anos atras (Peborgh, 2013).

Pesquisas ja comprovam a bastante tempo que o desenvolvimento de redes vem
impactando a sociedade de maneira profunda. Hoje, 42% dos brasileiros ja identificam a
internet (sistema de redes de computadores) como principal meio de comunicagao,
perdendo apenas para a televisdo (93%) e o radio (46%). As ferramentas de
comunicagdo mais utilizadas da internet no pais sdo o Facebook (83%), Whatsapp
(58%), Youtube (17%), Instagram (12%) e Google+ (8%) (Pesquisa Brasileira de
Midia, 2015).

No mundo, os niimeros que envolvem a internet também comprovam como esta tem
revolucionado as formas de relacionamento social e profissional. Diariamente, sdo
enviados 205 bilhdes de e-mails, realizadas mais de 3,5 bilhdes de buscas no Google,
assistidos 8,4 bilhdes de videos no Youtube, e realizadas 145 milhdes de ligagdes no
Skype. Além disso, dos mais de sete bilhdes de habitantes em todo mundo, mais de 29%
deles estdo conectados em alguma plataforma de midia social (Internet Live Stats QI

2015 on Digital, Social & Mobile in APAC, 2015).

As ferramentas de comunicacdo disponiveis no universo virtual tém transformado as
relacdes dos seus usudrios. A tecnologia da informagdo que hoje estd a disposicao de
qualquer pessoa com acesso a internet tem potencial infinito para gerenciar dados e
transforma-los em informagdo. O termo Big Data refere-se a capacidade da tecnologia
em armazenar um grande numero de dados, com alta velocidade e proporcionando
informagdes em grande escala. Esse alto grau de tecnologia ¢ bastante evidente quando
analisamos redes sociais virtuais como Facebook, Twitter e Google+ e os complexos
servigos que estas entregam aos usuarios. Mais evidente ainda ¢ a transformacdo nas
relagdes sociais decorrentes da comunicac¢do entre os usuarios através destas redes. A
influéncia desses novos espacos de convivéncia ¢ tdo relevante que o proprio termo rede
social tem modificado seu significado para adaptar-se ao novo contexto. Com algumas
excepcionalidades, estudos mostram que a maior parte das relagdes que se formam nas
redes sociais virtuais solidificam relagdes sociais ja existentes fora do ambiente virtual

(Boyd e Ellison, 2007).
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Dentro do ambiente empresarial, o conceito de rede social ¢ aplicado de forma muitas
vezes equivocada, tendo em vista que em sua origem estd conectada a termos
sociologicos como capital social, economia informal e normas civicas de cooperagdo,
com significado relacionado a construcdo do espaco democratico e da acdo civica
(Carvalho, 2004). Porém, mais apropriado ao ambiente corporativo no que diz respeito a
redes estd o conceito de redes estratégicas. Para Vieira e Vieira (2004), redes
estratégicas permitem interatividade entre riqueza, poder e ser, fazendo relagdes entre
fato economico, fato de consumo e fato social e garantem as empresas a
competitividade e lucratividade necessarias para os espagos de consumo. O aumento da
frequéncia do uso do termo ndo ¢ casual, uma vez que a rede como alternativa
possibilita o redesenho das organizagdes, tornando-as mais enxutas, leves e versateis

(Mota, 2008).

Segundo Mota (2008), as redes estratégicas ainda podem ser baseadas em industrias,
recursos e instituicdes. No caso das redes baseadas em recursos (que serdo destacadas
por sua relevancia no trabalho), se evidencia que a combinacdo entre recursos e
capacidades formam competéncias essenciais, € possui seus modelos fundamentados no
valor criado, na raridade, na imitabilidade e na organiza¢do. Sendo o valor criado, o
valor significativo, formado pela rede, para os clientes e parceiros, por meio do
compartilhamento de ativos, inovagdo e aprendizado e finalmente como o valor de uma

op¢ao real.

A internet e as redes sociais acabam por formar um ambiente complexo por seu
potencial de alcance, de informagdo e principalmente de democratizagdo. O nivel de
apropriagdo do ambiente virtual por parte do usudrio ¢ imenso e multiplica a capacidade
de comunica¢do de quem o frequenta. Esses tempos de novas tecnologias exigem novas
formagdes profissionais e novas relagdes de trabalho que produzem, consequentemente,

novos movimentos sociais (Vieira e Vieira, 2004).

Capra (2002) define redes sociais como redes de comunicacdo que envolvam linguagem
simbdlica, limites culturais e relagdes de poder. Para que exista uma rede ¢ necessario
que exista comunicagdo entre seus atores. Cada uma dessas comunicagdes gera
significados que dao origem a novas comunicagdes. Essas redes sdo conhecidas como
autogeradoras, ja que produzem comunicacdo independente do contexto em que estdo

inseridas.
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Para compreender como uma rede se organiza ¢ importante analisar sua estrutura, para
que ai se possam perceber as relagdes entre seus atores. Ronald Burt (2009)
desenvolveu uma teoria sobre o que chamou de Buracos Estruturais. Estes buracos
seriam a representagdo da inexisténcia ou dificuldade de comunicagdo entre dois atores
caso nao haja um terceiro ator, que atue como intermedidrio nessa comunicagao € ocupe
uma posicao vantajosa nesse sentido. Apenas a partir dessa estrutura formada por atores
e um intermediario ¢ que existiria a formagdo de uma estrutura em rede. A posi¢do
vantajosa por parte do intermedidrio se d4 pelo poder de administrar os lagos de relagdo
entre os atores, podendo reforga-los ou enfraquece-los de acordo com seus interesses, €

ainda a possibilidade de gerir o fluxo de comunicacdo da maneira que lhe convier.

Ainda sobre o conceito de redes, outra teoria proposta por Granovetter (1973) fala que
as relagdes poderiam ser identificadas por lagos fortes ou lagos fracos. Os termos seriam
uma representagdo de o qudo frequentes, conectadas ou intensas sdo as relagdes entre
dois atores que fazem parte de uma mesma rede social. Os lacos fortes facilitariam o
desenvolvimento de pontes locais que potencializariam a comunicacgdo entre os atores,

enquanto os lagos fracos evidenciariam algum obstaculo para esta comunicagao.

Das comunicagdes que ocorrem dentro das redes sociais emerge um ambiente de troca
de informag¢do e conhecimento, de acordo com a for¢a dos lacos que as desenvolvem.
Gabler (2015) sugere também que a influéncia do pensamento dos atores sociais sobre o
contexto pode afetar uma rede de maneira relevante, mas que essa influéncia ¢ mais

percebida quanto maior o grau de relacdo entre os atores.

As redes sociais virtuais tém se desenvolvido rapidamente devido a crescente
necessidade de comunicacao entre diferentes atores. Esta ¢ uma tentativa de melhorar a
gestdo da comunicagdo na era da complexidade. Para Primo (APUD Baranauskas,
Martins e Valente, 2013) as redes sociais tém ganhado espago, pois a tendéncia ¢ a
valorizagdo do trabalho coletivo e o génio individual pouco tem sido reconhecido
socialmente. O carater colaborativo peculiar das relacdes que ocorrem em uma rede
social ¢ reflexo da busca de seus participantes por desenvolver melhores atores sociais

através da disseminagdo do conhecimento pela rede.

Boyd e Ellison (2007) identificam nos sites (servigos onde se encontram as redes sociais

virtuais) trés tipos de permissdes:
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1. Construir uma persona por meio de um perfil
publico ou semipublico;

2. Articular uma lista de outros usudrios com quem
compartilham uma conexdo; e

3. Ver e percorrer a lista de conexdes e aquelas feitas
por outros dentro do sistema.

Ainda, observam que a importancia das redes sociais virtuais ndo estd somente em
permitir que seus usudrios encontrem pessoas que ndo conheciam, mas sim em
possibilitar a articulagdo dos usuarios através de sua rede de relacionamentos. Essa
articulacdo pode desenvolver relagdes que seriam improvaveis ou impossiveis ndo fosse

0 ambiente virtual em rede.

Dentro dessas redes virtuais ainda podem se desenvolver comunidades virtuais. Este
conceito, que pode ser considerado um pouco mais evoluido no que diz respeito aos
lagos e aos niveis de comunicacdo entre os atores desta comunidade, em comparacao a

rede, foi proposto por Howard Rheingold e foi por ele definido como:

“...agregados sociais que emergem na web quando pessoas
desenvolvem discussoes publicas por determinado tempo,
com sentimento humano suficiente, para formar redes de
relacionamentos pessoais no ciberespago”. (Rheingold,
1993)

Baranauskas, Martins e Valente (2013) identificam como objetivo das comunidades
virtuais o processo de aprendizagem, pois permitem a intera¢do dos participantes com
especialistas e outros usudrios que compartilhem ideias, reflitam sobre temas diversos e
cooperem entre si para desenvolver processos de aprendizagem. Ressaltam ainda que,
apesar do ambiente virtual sustentar a criacdo de sites onde se desenvolvem as redes
sociais, estes nao sdo redes sociais em si. S3o as relagdes desenvolvidas neste ambiente
e a gestdo da comunicagdo de seus usudrios que possibilita o desenvolvimento da rede

social virtual.

Outro fator de analise sobre o tema ¢ a mobilidade de dispositivos para acesso as redes
sociais virtuais. Hoje, mais de 1,7 bilhdo de pessoas acessam redes sociais de
dispositivos moveis como celulares e tablets no mundo (Digital, Social & Mobile in
APAC, 2015). Esse acesso as redes pode ser realizado através de computadores
conectados a web (world wide web, ou teia mundial em inglés) que ¢ um sistema de

documentos que podem ser acessados pela internet; apps (ou aplicativos) que sao
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softwares adaptados para dispositivos moveis; computadores em rede; televisores e

videogames, entre outros.
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5 Metodologia

Para a realizacdo deste trabalho, no que diz respeito a metodologia utilizada para
desenvolver as solu¢des para os objetivos propostos, optou-se por trabalhar em duas
frentes complementares: a metodologia cientifica e a metodologia projetual, j4 que
ambas sdo de fundamental importadncia para a compreensao das relagdes tedricas e

praticas que envolvem o tema escolhido.

Inicialmente, como parte da metodologia cientifica, foi desenvolvida a revisdo
bibliografica da literatura sobre os temas de Design Estratégico, Design de Servigos,
Competéncias e Redes. A revisdo bibliografica ¢ um dos pilares de um projeto de
pesquisa, pois recupera o universo de contribuigdes cientificas de autores sobre um tema
especifico (dos Santos e Candeloro, 2006). Todos os temas revisados apresentam uma
bibliografia introdutdria relevante. No caso do entendimento de Redes, conceito
utilizado historicamente para representar relagdes entre individuos, pode se considerar
um tema mais maduro e consolidado, que nos ultimos anos tem ganhado grande

visibilidade em funcao do aparecimento de redes digitais no contexto social.

Ainda sobre a metodologia cientifica, foi feita uma observacdo sobre o objeto de estudo
deste trabalho. Neste caso, o objeto de estudo tem por objetivo mapear o ambiente onde
a metodologia proposta serd desenvolvida: a UNISINOS. Para Lopes (2003), definir um
objeto de estudo ndo ¢ apenas listar objetos que se deseja analisar, mas sim, explicar o
que se compreende e se sabe sobre aquilo que se deseja investigar. Falar sobre o objeto

de estudo significa falar sobre o saber tedrico de alguma representacdo do mundo.

Estudos de caso também foram realizados neste trabalho. Neles, sdo analisados casos
que representam a experiéncia pratica das teorias estudadas e permitem uma reflexao
sobre o tema de estudo proposto. E muito utilizado como maneira de levantar
informagdes sobre fatos ja evidenciados, servindo de referéncia para o desenvolvimento
de um novo projeto. O estudo de caso enfatiza o conhecimento do particular. O interesse
de quem pesquisa ¢ selecionar uma unidade de estudo e compreende-la por completo.
Mesmo assim, nao se podem desconsiderar as influéncias do contexto e das relagdes

que ocorrem nessa unidade (de Andre, 2005).
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As andlises da revisao bibliogréafica, da defini¢ao do objeto de estudo e dos estudos de
caso tém por objetivo elucidar o autor deste trabalho sobre o estado da arte que envolve

o assunto escolhido e o ambiente onde serd realizado este projeto.

Para o desenvolvimento da metodologia projetual deste trabalho foi utilizado um
conjunto de ferramentas oriundas do Design Estratégico e do Design de Servicos, duas
areas de estudo orientadas a ambientes onde a cultura de projeto ¢ aplicavel. Em
seguida, se apresentou essas ferramentas e como as mesmas apoiaram a construcao
deste projeto. Deserti (2007) propde que estas ferramentas sejam divididas de acordo

com seu momento de aplicagdo: metaprojeto ou projeto.

Todo metaprojeto de Design tem inicio na definicdo do Briefing do projeto. Entende-se
que Briefing ¢ o documento que delineia as exigéncias gerais, 0S conceitos, as no¢des, o
escopo inicial e as limita¢des que definirdo o projeto (Morris, 2011). E o Briefing que
ira ditar a forma como o processo criativo se desenrolard. Em muitos casos, este
documento normalmente desenvolvido pelo cliente (criador da demanda), pode nao
conter informacdes cruciais para o desenvolvimento do projeto. Assim, torna-se
responsabilidade do Designer propor um contrabriefing, se for necessario, que ird
apresentar questdes relevantes para esclarecer todas as duvidas pertinentes ao escopo do
mesmo. A exceléncia do processo de comunicacdo entre cliente e Designer para
defini¢do de Briefing e contrabriefing ¢ essencial para o resultado final (Araujo, 2014).
Neste trabalho, o Briefing foi definido de acordo com os objetivos propostos e revisto
constantemente em fun¢do da evolucao do projeto, a fim de manté-lo atualizado para a

busca do melhor resultado possivel.

Definido o escopo do projeto através do Briefing, cabe a aplicagdo de outra ferramenta
chamada Brainstorm. Esta técnica foi desenvolvida por Alex Osborn em 1941, e tem
por objetivo apoiar participantes de reunides em grupo a vencer suas limitagdes em
termos de inovagdo e criatividade (Rodrigues et. Al. 2005). Durante as etapas do projeto
a que este trabalho se propds, o Brainstorm foi utilizado como forma de coletar

colaboragdes iniciais e ideias dos envolvidos, interessados ou possiveis entrevistados.

Deserti (2007) cita outras duas ferramentas do metaprojeto, que deverdo ser utilizadas
sob a orientagdo do Briefing ¢ das ideias originadas durante o Brainstorm. A Pesquisa

contextual, que faz referéncia a coleta de informagdes tteis para interpretar o ambiente
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onde se desenvolve o projeto e, também, quem sdo os atores que conduzem o processo,
bem como suas limita¢des e possibilidades de inovacdo. E a Pesquisa Blue Sky, que diz
respeito a construcdo de caminhos que o Designer poderia tomar durante o processo
projetual, como forma de inovar e definir um sistema de oportunidades de
desenvolvimento. A ideia foi estimular a criatividade com coeréncia focando os
objetivos do projeto. Esta tem relacdo direta com pesquisas de estimulos, analise de
tendéncias e constru¢do de cenarios (comentado na sequéncia). Ambas as pesquisas

geram ideias que contribuirdo durante todo o projeto.

Ainda na fase metaprojetual, depois de reunidas todas as informagdes encontradas pelo
exercicio das ferramentas citadas acima, utilizou-se de Mapas Conceituais como forma
de organizar estes dados. Os Mapas conceituais s3o uma técnica cognitiva desenvolvida
por Joseph Novak, e tem por principal objetivo estruturar contetidos conceituais atraveés
de esquemas, diagramas, graficos ou fluxogramas (Ballesteros, 2005). O uso de mapas
conceituais serve como recurso para organizar o conhecimento durante um processo de
projeto. Nem todo o conhecimento e assimilagdo de conteudo sdo facilmente

observaveis e, portanto, seu registro de maneira esquematica se torna relevante.

Com esta organizagao dos conteudos necessarios para desenvolvimento do projeto, cabe
um esfor¢o visual para tornar mais tangivel os conhecimentos e interpretagdes
alcancadas at¢ o momento. Para isso servem os Moodboards. Muito utilizados como
técnica para desenvolver projetos de Design, os Moodboards sdo painéis que reunem
referéncias de carater visual que possam influenciar o projeto de maneira positiva.
Moodboards auxiliam a inspiragdo através de imagens e formas e podem ser uteis para a
criagdo de marcas e conceitos visualmente perceptiveis (Aratijo, 2014). Neste trabalho,
foram apresentadas imagens que serviram como referéncia ou influenciaram o processo

criativo para desenvolvimento do projeto.

Ainda orientado pela tentativa constante de administrar o ambiente de complexidade
onde trabalha o Designer, e identificar caminhos de projeto mais produtivos, ¢
importante que se identifiquem oportunidades durante o processo de Design. Todas as
ferramentas citadas até agora tiveram como principal objetivo a reducdo da
complexidade do ambiente de projeto e desvendar as melhores oportunidades no
processo criativo. Neste sentido, o Grafico de Polaridades organizou um campo

semantico por oposi¢do dos conceitos at¢ o momento destacados, que a partir de seus
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cruzamentos resultaram em cenarios para desenvolvimento do projeto. A ideia € que os
conceitos identificados como relevantes durante o processo criativo tenham relagdes

opostas e por isso tencionem ideias, gerando andlises ndo evidenciaveis.

O resultado da combinacao entre dois conceitos tensionados dentro do Grafico de
polaridades permitiu ao Designer a construgdo de cendrios onde o projeto pudesse se
desenvolver. A construcdo de cendrios teve como objetivo, neste trabalho, visualizar um
futuro possivel ou desejado como forma de prever e antecipar necessidades de mudanca
no projeto. Os cendrios sdo uma resposta pratica a tentativa de se diminuir a
complexidade de um ambiente em constante transforma¢do, mesmo que de maneira
inventiva. Essas constru¢des nascem a partir da interpretacdo de sinais fortes e fracos
que possam interferir nas dimensdes do projeto e foram identificados como polaridades

(Deserti, 2007).

Também no sentido de representar os acontecimentos ou transformagdes decorrentes do
sistema produto-servico, desenvolvem-se Storyboards, que se configuram numa série de
desenhos ou imagens que permitem visualizar uma sequéncia especifica de eventos
(Stickdorn e Schneider, 2014). Diferentemente dos cenarios que esbogam projecoes
futuras, tem por objetivo mapear a experiéncia do usuario com o produto ou servico
resultado do projeto. Neste trabalho, o Storyboard faz a representacdo de como o

usudrio ird interagir com o resultado do projeto.

A maioria das ferramentas utilizadas em projetos de Design ¢ de facil adaptabilidade em
funcdo das necessidades previstas no seu Briefing. Portanto, ndo convém apresentar um

formato definido como ideal para aplicacdo de qualquer uma destas ferramentas.

Aplicadas as ferramentas da fase metaprojetual, o Designer passou a ter conhecimento e
informagdes suficientes para iniciar a fase de projetagdo. Neste momento foram
desenvolvidos os Concepts utilizados nesta fase de trabalho. Concepts nada mais sdo do
que a materializagcdo dos resultados obtidos na aplicacdo de todas as ferramentas da fase
metaprojetual e que irdo servir de conceito base para o projeto. Rogers, Sharp e Preece
(2013) resumem o Concept como o conjunto das ideias para o desenvolvimento do

Design. Sao os Concepts que definirdo as primeiras a¢des de projetagdo do Designer.
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A projetacdo (desenvolvimento) estd diretamente ligada as intencdes do Designer,
intengdes essas amparadas no conhecimento adquirido durante a etapa metaprojetual.
Zaoual (2012) define que ¢ na projetacdo que a intencionalidade ¢ definida em termos
objetivos, e os Concepts definidos anteriormente acompanhardao todo o processo de

projetacao.

A fim de materializar os Concepts e suas ideias durante a projetagdo, o Designer fez uso
da técnica de prototipagem. Ferreira e Pereira (2011) definem a prototipagem como uma
maneira barata, com usudrios reais, que possibilita insights criativos sobre o
funcionamento do projeto. O Designer que se utiliza de prototipos como forma de
validacdo dos parametros de desenvolvimento da projetacdo opta por uma vantagem
competitiva em relagdo ao concorrente que langa produtos no mercado sem antes gera-
los de maneira rapida e com custos muito reduzidos (Resende, 2005). A prototipagem
ainda permite que o cliente final possa fazer consideragdes sobre os requisitos que
considera importantes sobre o produto do projeto, antecipando suas necessidades e as
adaptagdes necessarias para o langamento do mesmo. Neste trabalho, foi apresentada
alguma representacao do produto do projeto em forma de prototipo a fim de beneficiar o

processo conforme comentado acima.

Depois de realizadas as fases metaprojetuais e projetuais, o produto ou servico
desenvolvido ficou pronto para ser apresentado e utilizado. A figura a seguir representa

a trajetoria de desenvolvimento do trabalho nas duas fases.

Sistema

; RevisdoBiblicgrafica
Objetode Estudo
Estudos de Caso

[ =——— 2
Projetual
__ | Briefing

Brainstorm

Pesquisa Contextual

Pesquisa Bluesky

Mapas Conceituais

Moodboars

Graficode Polaridades

Cenarios

» Produto

Metodo

Figura 13 - Representagdo da Metodologia utilizada para o Desenvolvimento do produto (Fonte: Autor).
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6 Projetaciao

Para dar inicio a fase de Projetagdo que atendera os objetivos propostos neste trabalho,
apos a aplicagdo da metodologia cientifica e andlise tedrica dos temas que envolvem
este desenvolvimento, foram aplicadas as ferramentas do Design Estratégico como

forma de estruturar o processo criativo onde ocorreu a etapa projetual.

6.1 Briefing

O Briefing deste projeto esta diretamente relacionado aos objetivos do mesmo,
apresentados no inicio deste trabalho. A identificagdo das necessidades que devem ser
atendidas pelo sistema produto-servico podem ser representadas pela interpretacao

destes e dos recursos necessarios para atingi-los. Além disso, sdo apresentadas outras
informacdes relevantes para que o Briefing seja concedido de forma satisfatéria, como
abaixo. A ideia ¢ reduzir ao maximo a complexidade de todos os fatores relevantes para
concepgdo do sistema produto-servico, buscando assim a exceléncia dos resultados

obtidos.

Briefing de Projeto — Plataforma WEB

Objetivo Desenvolver o projeto de uma plataforma que potencialize a
comunicagdo dos alunos de um ambiente estudantil, através de
uma rede baseada nas competéncias profissionais individuais,
facilitando parceria, inovagao e negocios para o mercado.

Metas - Desenvolver o projeto de uma plataforma online de
relacionamento por competéncias dentro dos prazos e
orgamento apresentados.

- Promover a formacdo de equipes por suas competéncias
individuais complementares através desta plataforma.
- Qualificar os usudrios de acordo com suas competéncias e
habilidades dentro da plataforma.

Org¢amento O custo financeiro deste projeto pode ser dimensionado pelo
tempo de trabalho do Designer alocado para desenvolvé-lo.
Outras despesas relacionadas ao custo estrutural ¢ de uma
equipe maior que sejam necessarios para materializar a
ferramenta ndo serdo considerados no projeto, apenas na sua
materializagao.

Publico-alvo Alunos de ambientes estudantis fisicos e virtuais e demais
interessados nos resultados deste projeto, que busquem uma
solucdo focada em relacionamento para projetos e novos
negocios.

Escopo O trabalho se limita a desenvolver apenas o projeto da
Plataforma WEB em si, como produto, sua estrutura de
conteado, mapa de oferta, storyboards e os servigos que ird
proporcionar. Nao havera criacdo para layout no que diz
respeito a graficos, cores, e a parte técnica de desenvolvimento
de software como programacéo, hospedagem de dados, etc.

Recursos Humanos Um Designer com conhecimentos das ferramentas do Design
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Estratégico e um professor especialista para orientagdo do
desenvolvimento do trabalho.

Recursos Técnicos Ferramentas do pacote Office (PowerPoint, Excel, Word), um
computador com conexao a internet para pesquisas.

Prazos 10 de agosto de 2015.

Tabela 12 — Briefing do Projeto — Plataforma WEB (Fonte: Autor)

6.2 Brainstorm

Com o Briefing estabelecido, se expds a intencao de originar ideias que possam servir
como informagao e inspiracao sobre o desenvolvimento do projeto da Plataforma WEB.
O projeto foi apresentado pelo autor-designer em entrevista exploratoria a cinco alunos
de cursos de especializagdo de diferentes ambientes estudantis que tiveram o desafio de
colaborar na etapa de brainstorm, conduzido pelo Briefing acima. A partir das
colocagdes dos entrevistados, foi possivel identificar alguns temas relevantes no que diz
respeito aos interesses que teriam no projeto, em fungao das solucdes a que o mesmo se

propde a desenvolver.

Da anélise das entrevistas se desenvolveu um quadro esquema, formado por palavras
representadas em tamanhos diversos. A intencdo foi representar a recorréncia das
palavras citadas durante as entrevistas, sendo que as maiores palavras foram as mais
repetidas, e as menores, as menos repetidas. Ou seja, quanto maior a palavra, mais ela
foi observada no discurso de andlise dos entrevistados sobre as solucdes que
consideraram relevantes dentro da Plataforma, ou seja, foram temas compartilhados

como importantes.

g 2
2 Qwso,
g S-=550t
. network: @ SESE ,
=§, ggadlcmnal amblente ﬂ\lg Iq—Jg g
% elacmnanrgteentreTaQ;tép;
- E E?j UNOS: emprego
S n curso
: aprendizado

sociedade

estudantil

Figura 14 - Quadro representativo das palavras mais relevantes captadas nas entrevistas de Brainstorm
com alunos de cursos de especializacdo. (Fonte: Autor)

50




6.3 Pesquisa Contextual

Em busca de contextualizar a aplica¢ao das ferramentas e informacdes obtidas até agora
através do Briefing e do Brainstorm, a Pesquisa Contextual teve como foco principal a
analise de ambientes estudantis, espago neste trabalho que o Designer pretendeu
desenvolver através do resultado da projetagdo. Esta pesquisa se iniciou na etapa de
analise do objeto de estudo deste trabalho, apresentado na metodologia cientifica, e

considerou-se relevante a apresentacao de mais algumas informagdes sobre o contexto.

Além dos contetidos ja discutidos neste trabalho, foi também observado que a Escola ¢
responsavel pelo desenvolvimento de grande parte do conhecimento da sociedade.
Deve-se também levar em conta que a dinamica de evolucao das esferas social, politica,
econOmica e cultural também impactam diretamente na formagao dos individuos. Como
reflexo nos ultimos 30 anos, observou-se um aumento exponencial da demanda por
cursos superiores e de especializagdo, onde em paises como China e Malésia a oferta
nao foi suficiente para a quantidade de alunos. Também vale ressaltar que a populacao
mundial que concluiu o ensino médio passou de 15% em 1965 para 26% em 1990 e
segue crescendo (O Ensino Superior no Mundo e no Brasil — condicionantes, tendéncias

e cendrios para o horizonte 2003-2025).

Outro fator que vem impactando nos dados em relacdo ao ensino no Brasil sdo as
politicas publicas educacionais, que tém permitido o acesso de alunos menos
favorecidos economicamente as Escolas. A meédia de anos de estudo para a populagao
acima de 18 anos cresceu mais de meio ano apenas entre 2005 e 2012 para populagdo
mais rica, € um ano e meio para a populagdo mais pobre. (Fonte: IBGE, 2012). Neste
cenario, 87,4% das instituigdes de ensino superior (maiores responsaveis pelos cursos
de pos-graduacdo) sdo privadas. Considerando as publicas e privadas, 48,6% destas
estdo localizadas na regido sudeste. Hoje sdo mais de 2.400 institui¢des, nimero que

cresceu quase 5% de 2009 a 2012 (Fonte: MEC/Inep).

Segundo a CAPES (Coordenagdo de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior),
agéncia que fomenta este nivel de ensino no pais, 12% dos cursos de pos-graduacido no
Brasil tem nivel internacional. A figura abaixo apresenta o nimero de cursos de pds-
graduagdo por Estado no Brasil, confirmando as Regides Sul e Sudeste como as com

maior oferta na area:
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Figura 15 - Distribui¢do de programas de pos-graduagdo no Brasil (Fonte: Site Geocapes -
http://geocapes.capes.gov.br/)

Um estudo coordenado pela FGV (Fundaciao Getulio Vargas) afirma que cada ano de
estudo em um curso de pos-graduacdo corresponde a mais de 40% de aumento na renda
mensal do aluno. Este fator impacta fortemente na escolha por este tipo de aprendizado.
Além disso, o networking que ocorre nas Escolas entre os alunos de especializagdo ¢
considerado como motivagao relevante por diversos sites e especialistas que abordam os

beneficios destes cursos.

Por todas estas razdes, a Escola como contexto para desenvolvimento deste projeto se

mostra um universo com grande potencial de crescimento e oportunidades.

6.4 Pesquisa Blue Sky
Assim como ¢ importante a andlise do contexto para desenvolver um ambiente de
projeto, a capacidade de perceber tendéncias externas a este contexto e gerar ideias

criativas serve como mola propulsora na formagao de conceitos.

Ao analisar o objetivo a que se propde este trabalho, a observagdo de tendéncias e
geracdo de ideias por parte do Designer teve foco em trés temas centrais: redes,

competéncias e Escolas, que serdo apresentados a seguir por meio de moodboards.
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O cendrio que envolve o conceito de redes na atualidade ja passou de tendéncia para
realidade. Novos panoramas de relacionamento conduzidos pela disseminagao de redes
sociais no ambiente virtual tem transformado o mundo de maneira muito impactante,
reduzindo barreiras de comunicacdo e conhecimento que antes pareciam

intransponiveis. Os numeros apresentados na andlise cientifica deste trabalho ja

denotam estas mudangas.

Figura 16 - Moodboard da Pesquisa Bluesky sobre o conceito de Redes. (Fonte: Autor)
Da mesma forma, porém com mais referéncias no mundo corporativo, o conceito de
competéncias tem reconstruido as formas de andlise de gestdo de pessoas nas
organizagdes. As relagdes entre profissionais e empresas e¢ como se da o
desenvolvimento das carreiras esta diretamente atrelado a avaliacdo das competéncias

profissionais de cada um.

A Gestao por Competéncias ¢ uma tendéncia ndo apenas para grandes empresas com
muitos funcionarios, mas também para pequenas empresas ou até mesmo equipes que se
administram por projetos. Ter a avaliagdo do potencial profissional ligado a analise das
competéncias profissionais ¢ uma tendéncia evidente para todo tipo de negdcio. Numa

era onde a concorréncia entre empresas e profissionais se torna cada vez mais intensa, a
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Gestao por Competéncias foca em reduzir as lacunas de aprendizado e conhecimento
que possam prejudicar resultados, de maneira bastante evidente através da avaliagdao de

desempenho por competéncias.

TION

Figura 17 - Moodboard da Pesquisa Blue Sky sobre o conceito de Competéncias. (Fonte: Autor)

Em relagdao ao conceito de Escola também se pode perceber diversas tendéncias, tanto
ligadas as metodologias de ensino quanto ao proprio espaco fisico. As maneiras
tradicionais de aprendizagem tém sido muito discutidas, e novas formas de multiplicar
conhecimento e aumentar o potencial de aprendizado dos alunos através de dinamicas e
da tecnologia estdo presentes no universo académico. O tradicional formato de sala de
aula e livros impressos ja ndo tem mais atraido os alunos diante de um cenario externo

cheio de novidades e interatividade. A Escola precisa se reinventar.

Quanto ao espaco fisico, as classes tradicionais e os prédios com diversas salas de aula
sd0 aos poucos substituidos por espacos de convivéncia e aulas a distancia, hoje
possibilitadas pela facilidade de acesso a internet. O EAD (Ensino a Distancia) ja ¢ uma
realidade. De acordo com o CENSO EAD.BR 2013 (realizado pela ABED — Associacao
Brasileira de Ensino a Distancia, FGV e UNINTER), 82% das institui¢des que oferecem
este tipo de ensino acreditam que o numero de matriculas seguira em constante
crescimento em 2015, e que a demanda média dos cursos a distancia que hoje ¢ de 390

alunos deverd aumentar ainda mais. Alguns desafios ainda sdo bastante observaveis no
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que diz respeito a adaptagdao as novas tecnologias e aos processos de migracao dos
ambientes, assim como os niveis relativamente altos de evasao (entre 10,5% ¢ 16,9%),
mas que sdo encarados como normais para momentos que envolvem mudancas de

cultura de ensino.

E

Figura 19 - Moodboard para desenvolvimento da Plataforma WEB. (Fonte: Autor)
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6.5 Mapas Conceituais

Identificados diferentes conceitos e tendéncias sobre as questdes relevantes a cerca do
tema do trabalho durante a utilizacdo das ferramentas anteriormente expostas, ¢ valido
organizé-los de maneira esquematica, facilitando assim a construgdo criativa pertinente
ao processo de Design. Para isso, apresenta-se abaixo um Mapa conceitual que
aproxima os conceitos em fungdo de suas relagdes, e que em seguida ird proporcionar
insights para a idealizacdo dos cenarios. A ideia deste mapa abaixo € distribuir os
conceitos em trés grupos (Atores, Meios e Ganhos) identificando suas similaridades de

referéncia em relag@o ao projeto.

Atores Meios

Professores

Mobile  Aberto

Mercado

Academia
Alunos Instituicdes

Internet Tecnologia

Virtual Inovacéo
Sociedade Grupos Fechado

Fisico Estrutura

Individuo Empresas

Redes

EAD Tradicional

Ex-alunos :
Presencial

Ganhos

Networking

Aprendizado Longe  pés-graduacio

Emprego Oportunidades Curto

Conhecimento

Relaciocnamento

Figura 20 - Mapa Conceitual sobre os conceitos relacionados no trabalho. (Fonte: Autor)

Esta divisdo permitiu reunir conceitos que servirdo como polaridades para o

desenvolvimento de cenarios para realizagdo do sistema produto-servigo do trabalho.
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6.6 Grafico de Polaridades

O Grafico de Polaridades utilizado neste trabalho teve como objetivo o exercicio do
desenvolvimento de possiveis cenarios, formados pela tensao de conceitos identificados
no Mapa Conceitual e que, em relacdo ao projeto, foram considerados opostos. Desta
maneira, puderam-se visualizar diferentes oportunidades de criacdo em funcdo das

caracteristicas que identificam cada um dos cenarios formados.

Inicialmente, foram apresentadas as polaridades mais relevantes formadas pelos

conceitos apresentados no Mapa Conceitual acima, que gerou o seguinte grafico:

Virtual

Grupo Alunos

Inovagdo Presencial
Fechado Academia
Networking Conhecimento
Mercado Aberto

EAD Tradicional

Ex-alunos Fisics Individual

Figura 21 - Grafico de polaridades dos conceitos analisados para o projeto no Mapa Conceitual. (Fonte:
Autor)

Para definicdo de quais polaridades seriam as mais indicadas para desenvolvimento dos
cenarios, o Designer opina que se definam quatro polaridades, que representadas em um
grafico em forma de cruz definiram quatro cendrios possiveis para o desenvolvimento
de um projeto. Assim, levando em consideragdo todas as informacgdes coletadas até o
presente momento, achou-se valido utilizar das polaridades abaixo, que pareceram ao
Designer deste projeto as que melhor representariam a tentativa de criagdo de um
ambiente ideal ao contexto de projetacdo, e que também respondiam as tendéncias

identificadas nas metodologias cientificas e projetuais aplicadas.
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Virtual

Networking Conhecimento

Fisico

Figura 22 - Grafico das polaridades definidas para desenvolvimento dos cenarios. (Fonte: Autor)

As polaridades representadas acima fazem referéncia aos meios possiveis para
desenvolvimento do sistema produto-servigo (virtual e fisico), e aos ganhos e beneficios
(conhecimento e networking) que o mesmo possa proporcionar. Cada um dos
quadrantes formados por estas polaridades foram considerados norteadores para
definicdo dos cendrios possiveis para o ambiente de projetacdo. Portanto, podem-se

definir quatro cenarios baseados no cruzamento destas polaridades:

Cenario 1: Conhecimento WWW

Polaridades: Virtual e Conhecimento

Definicdo: As Escolas sdo institui¢des virtuais e ndo necessitam mais de estrutura fisica
para se desenvolver. Em busca de conhecimento e aprendizado, os alunos encontram
ambientes virtuais onde, através de um computador conectado a internet, acessam toda e
qualquer informagdo necessaria para seu desenvolvimento tanto social quanto
intelectual. As relagdes entre os individuos ocorrem apenas em eventos sociais como
festas, shows, partidas de futebol, parques e pragas. Palestras, cursos e reunides sdo

realizados remotamente. As salas de aula foram substituidas por laboratorios que
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armazenam computadores ultrarrapidos gerenciando todo o conteudo de livros e
pesquisas cientificas, ja4 que a biblioteca ¢ considerada muito complexa para localizar
informagdes. O contato fisico entre os alunos ¢ nenhum e ndo existem trabalhos ou

dinamicas de grupo.

Cenario 2: A Nova Atenas

Polaridades: Conhecimento e Fisico

Defini¢do: A necessidade de adquirir conhecimento nunca foi tdo presente. As pessoas
procuram por lugares onde a producao intelectual e as pesquisas se desenvolvem e
querem pertencer a estes espacos. Estar dentro de uma Escola passa a ser premissa para
a satisfacdo pessoal dos individuos, e poder circular em salas de aula e bibliotecas se
torna requisito para aquisi¢io do conhecimento. E comprovado cientificamente que o
aprendizado presencial ¢ muito mais profundo do que o virtual. Estar em contato com
outras pessoas ¢ visto como primordial para que se evolua intelectualmente e a troca de
experiéncias entre os alunos em dindmicas de grupo e aulas experienciais ¢ considerada

a melhor maneira de aprender.

Cenario 3: Contatos de 5° Grau

Polaridades: Fisico e Networking

Definicdo: A busca pelo pertencimento e reconhecimento nunca foi tdo presente. As
Escolas se tornam espagos de convivéncia essenciais para as pessoas, pois la elas
fortalecem lacos sociais de amizade e parcerias de negocios. O contato fisico ¢
fundamental para gerar bons resultados tanto sociais quanto financeiros. Os espagos de
ensino sdo adaptados para realizacdo de dinamicas, e o Estado da Arte ¢ definido pela
forca das relagdes que se criam dentro da Escola. O autoconhecimento e as redes de
contato sdo alimentados por palestras e reunides que conduzem temas relacionados ao
saber académico, mas o aprendizado ¢ secunddrio se comparado a importancia dos
relacionamentos que se formam do contato fisico entre as pessoas. Utilizar dos meios
virtuais para comunicagdo ¢ considerado perda de tempo, pois nenhum lago relacional

pode ser fortalecido de maneira virtual.

Cenario 4: Relagoes na Nuvem

Polaridades: Networking e Virtual
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Defini¢do: Os espagos fisicos estdo em desuso. Todas as etapas de um curso de pos-
graduagdo podem ser realizadas longe dos prédios da Escola, desde a matricula, provas,
apresentacdo do trabalho final, e mesmo assim as pessoas tem o habito de fortalecer as
relagdes através da internet. As redes facilitam que pessoas com os mesmos interesses
se encontrem e possam formar lagos estreitos de amizade e parcerias de negodcio. A
agilidade em se relacionar utilizando da tecnologia ¢ enorme, e com poucos cliques
posso estar em contato com a pessoa que sempre procurei, seja para compartilhar
momentos pessoais ou habilidades profissionais. A Escola proporciona um ambiente

virtual com infinitas possibilidades.

O Designer deste trabalho identificou que condi¢des apresentadas nos quatro cenarios
poderiam formar um cendrio ideal e possivel para a aplicacdo do projeto. Entdo, foi
pertinente apresentar onde se deseja desenvolver o ambiente de projeto a partir de uma
area delimitada sobre o Gréfico de Polaridades, conforme abaixo, aprimorando assim a

capacidade de interpretar e reagir as complexidades do ambiente projetual.

Virtual

Networking —— —— Conhecimento

Arearepresentativa docenério para
desenvolvimento do projeto.

Fisico

Figura 23 - Area de desenvolvimento do projeto de acordo com o Gréfico de Polaridades. (Fonte: Autor)
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6.7 Concept

Depois de todas as informacdes desenvolvidas e coletadas pelo autor-designer deste
trabalho, este propds o Concept e desenvolveu o sistema produto-servi¢o deste projeto.
A partir desta etapa, o principal objetivo foi apresentar os resultados do sistema
produto-servico através do Projeto da Plataforma WEB, seu funcionamento e telas de
navegagdo. A proposta a seguir ¢ a apresentacdo do projeto desta plataforma, que ¢

virtual e pode ser acessada pela internet.

O principal objetivo do projeto ¢ proporcionar as Escolas uma solugdo a um dos
principais interesses dos alunos que procuram um ambiente estudantil: networking de
negocios. Através desta plataforma, a Escola estard estreitando lacos com os alunos e
entregando um valor agregado a todo servigo de aprendizado pelo qual ja ¢ reconhecida.
Além disso, serd referéncia quando o assunto for redes de negdcios, pois atua sobre um

publico-alvo bastante especifico e interessado nesse tipo de beneficio.

Para compreender o funcionamento da plataforma e do projeto que se apresenta a

seguir, ¢ importante o entendimento das seguintes informagdes sobre a ferramenta:

Aluno Escola

Credenciais Estar participando ou ser ex-aluno de um | Ter interesse e condigdes de sustentar o projeto e
curso de extensdo ou pos-graduag@o de uma | a estrutura necessaria para hospedar a plataforma
Escola que faca parte da plataforma para seus alunos

Papel Ser o agente gerador de conteudo e | Ser o agente patrocinador da estrutura que ira
informacdo que serd gerida pela plataforma | hospedar a plataforma para os alunos

Beneficio Potencializar sua rede de relacionamentos | Ampliar os beneficios aos alunos e ao mesmo

L com foco em negocios tempo se beneficiar como intermediador das
principal relagdes

Tabela 1 - Informagdes sobre os papéis do aluno e da Escola na Plataforma WEB

6.8 Projetacao pratica

A Plataforma WEB ¢ um site que pode ser acessado de qualquer dispositivo com
internet (computador, celular ou tablet). Para que o aluno possa acessar a Plataforma
WEB ¢ necessario que a Escola envie um e-mail convite com um cédigo de cadastro,
que o habilitara para criacao de um perfil de usuario. Esse e-mail ¢ enviado no momento

da matricula do aluno no curso.
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Menzagem Inserir Opcdes Formatar Texto Revisdo

Calibri (€= 11 R iﬁ h,‘n;l‘*}' ||J ] ,;"

Colar

N I § db/‘é.

E Catalogo de Verificar  Anevar Anexat Assinatura
F Pincel de Formatacdo

Enderecos Nomes Arguivo Item =
Area de Transferéncia . Texto Basito G Nameas tnelui
De -~ convite@unisinos,br
7 Para... Ricardo Miges! (ricsrdo @missel.com.brl;
Enviar
.
Assunto: Corvite Piataforma WEB

Ola Ricardo, tudo bem?

Como alunc da UNISINGS, vocé & nosso convidado a participar da Plataforma WEB.
Acesse www.plataformaweb.com.br, e faca o cadastro utilizando o codigo de cadastro abaixo:

UEASHYX05)
Faga parte desta rede e potencialize seus relacionamentos.

Esperamas vocé |a!

U'unisiNos

Figura 24- E-mail convite ao aluno para cadastro de perfil na Plataforma WEB.

¥ Acompanhamento *

¥ Aits Prondade

4 Baira Prioridade

Mareas

Zoom

Em caso de interesse do aluno, o mesmo devera acessar o site da Plataforma WEB ¢

realizar o cadastro de seu perfil. Abaixo, uma representacdo da tela inicial do site da

Plataforma WEB.

Plataforma WEB Ja sou cadastrado! e-mail —

senha |

"

Vocé ainda nao esta na Plataforma WEB?

Crie agora a sua conta. E gratuito! =

Aniversério
. D Aceito ostermos e condigdes de uso.
L Para ler, clique aqui

Figura 25 - Tela inicial para cadastro do perfil no site da Plataforma WEB.

Nesta tela, o usuario preenche informagdes basicas para criagdo do perfil: nome,

sobrenome, e-mail, senha que ira utilizar para acessar a plataforma, data de nascimento

e a aceitacdo dos termos de uso. E neste momento que serd informado pelo aluno o
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codigo de cadastro enviado pelo e-mail de convite. Ainda nessa tela ¢ possivel
visualizar icones que encaminham o usudrio ou outro interessado na ferramenta a
acessar o perfil institucional da Plataforma WEB em outras redes, como por exemplo,
Facebook, Twitter e Instagram. Nessas outras redes sdo publicadas informagdes sobre
novidades da rede, as oportunidades que a mesma oferece, noticias gerais sobre o

mercado e negdcios, porém, ndo permitem a interacao entre usudrios e as oportunidades.

J& dentro do ambiente exclusivo aos usudrios da plataforma, o aluno devera iniciar o
preenchimento dos dados que irdo formar seu perfil. A primeira tela do ambiente interno
da plataforma ap6s o cadastro basico anterior apresenta sua estrutura basica, formada
por um Menu (estrutura de topicos) que permitird ao usudrio a navegacao nas diferentes
paginas de plataforma. Este Menu ¢ dividido em quatro topicos: Perfil, Oportunidades,

Reputagado e Rede.

E importante também conhecer o conceito de “amigo” que é citado na Plataforma WEB.
“Amigo” ¢ todo e qualquer usuario que tem uma relagdo positiva com outro usudrio e
por isso permita que este visualize seu perfil por completo, inclusive sua Rede,
aceitando um convite para “adiciona-lo” a Rede de contatos. Nas telas abaixo o conceito
sera retomado e os exemplos tornaram o entendimento mais pratico. Esta funcionalidade
responde ao que foi identificado no Objeto de Estudo deste trabalho, como uma das

principais motivacdes dos alunos que buscam cursos de pos-graduacdo: o networking.

Logo no primeiro acesso, o usudrio € requisitado a preencher o topico Perfil, e os
campos que o formam, que sdo: Resumo (breve descricdo do perfil do usuario, em
formato de texto), Formacdo (referente a formagdo académica ou especializacdes
formais em alguma éarea de estudo), Idiomas (habilidades em linguas estrangeiras e o
nivel de conhecimento das mesmas), Interesses (descrigdo de assuntos que sdo de
interesse do usuario, ¢ que podem facilitar sua interagdo com outros usuarios) e
Competéncias (competéncias profissionais de acordo com as areas especificas, técnicas
ou de gestdo). Essas informacgdes servem para qualificar o perfil de cada participante da
plataforma e facilitar o reconhecimento e relagao deste com outros usuarios. Todas estas
informagdes sdo passiveis de filtro dentro das areas de busca (que sdo apresentadas
abaixo) por parte dos usudrios dentro da ferramenta. A seguir, sdo apresentadas as telas

do site para preenchimento do Perfil.
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Plataforma WEB 2 Ricardo Missel

| Perfil | | ¢ Rede

m Ricardo Missel
st Gerente Administrativo Financeiro

Missel Capacitaggo Empresarial @ @ '@ @

etk 0000

Resumo
O perfil profissional é a apresentacio do candidato, € o resumo de
suas qualificacBes, habifidades, competéncias e experiéncias
anteriores. Elaborar um texto de apresentacio pessoal pode parecer
simples, @ gue ndo hd pessoa que nos conheca melhor que nds
mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos dichés e
passarumaimagemde pouca criatividade oudesinteresse

O perfil profissional é a apresentacio do candidato, € o resumo de
suas qualificacBes, habifidades, competéncias e experiéncias
anteriores. Elaborar um texto de apresentagBc pessoal pode parecer
simples, @ que ndo hd pessoa que nos conheca mefhor que nés
mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos clichés e
passar uma imagem de pouca criatividade ou desinteresse.

O perfil profissional € a apresentagio do candidato, € o resumo de
suas qualificacBes, habifidades, competéncias e experiéncias
anteriores. Elaborar um texto de apresentacSo pessoal pode parecer
simples, @ gue ndo hd pessoa que nos conheca melhor que nis
mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos dichés e
passar umaimagemde pouca criatividade ou desinteresse

O perfil profissional é a apresentacio do candidato, € o resumo de
suas qualificacies, habilidades, competincias & experiéncias
anteriores. Elaborar um texto de apresentagBc pessoal pode parecer
simples, @ que ndo hd pessoa que nos conheca mefhor que nds
mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos clichés e
passar uma imagem de pouca criatividade ou desinteresse.

Salvar’

Figura 26 - Tela do Perfil para preenchimento do campo Resumo.

Plataforma WEB & Ricardo Missel

Ricardo Missel
Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitag8o Empresarial

=
y

QO

et
i

et ety

(

B $P

Formagdo

Especializacio em Design Estratégica— UNISINDS-RS
Inicio: 2014 -~ Término: 2015 — Duragdo 380 horas

Pés GraduagBoem Finangas Empresariais—ESPM-RS

Inicio: 2010~ Término: 2011 — Durag&o 380 horas

Graduagdo em Administra¢so de Empresas— PUC-RS

Inicio: 2003 — Término: 2007 — Durac8o 900 horas

Especializagdo em Gerenciamento de projetos— PMTECH
Inicio: 2009 - Término: 2009 — Duraco 40 horas

Ensino Médio — Colégio Farroupilha
Inicio: 1993 - Término: 2002

Inserir povo

Figura 27 - Tela do Perfil para preenchimento do campo Formagao.

Inserir
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Plataforma WEB : Ricardo Missel

| Perfil | | | Rede

n Ricardo Missel

= Gerente Administrativo Financeiro =
r Y e B
Missel Capacitag8o Empresarial @ @ @ @
R riefedok 0000
idiomas St
inglés — Avancado B | | |
Espanhol - Intermediario :
Partugués - Fluente H | |

Inserir nova : N
H Inserir

Figura 28 - Tela do Perfil para preenchimento do campo Idiomas.

Plataforma WEB z Ricardo Missel

| Perfil | \ | Rede

H Ricardo Missel

= Gerente Administrativo Financeiro = =
Missel Capacitagdo Empresarial @ ﬁhﬁ? @ @
P 00006

Interesses

Gestdo de Pessoas — trabalho em equipe, relacionamento H

interpessoas H | 2 |
Aplicativos mobile=assuntos refationados H | |
Lideranga— Competéncias de lideranga, sestdo de pessoas B N

Esportes — Futebol, Basquete

{nserr?avo :

Figura 29 - Tela do Perfil para preenchimento do campo Interesses.



Plataforma WEB z Ricardo Missel

| Perfil | | | Rede

ﬁ Ricardo Missel

et Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitagio Empresarial

B sl s

i Competéneias

: GESTAO H | A |
i Planejamento Estratégico |
! Gestdo de Equipes H | ; ; |
! Finangas H

i Negodiagio i Inserir

I INFORMATICA

i Microsoft Excel

i Corel Draw

i Adobe Photashop

i PROJETOS
i Métodos Ageis
. Design Estratégico

Inserir novo !

Figura 30 - Tela do Perfil para preenchimento do campo Competéncias.

Apo6s o preenchimento dos campos do topico Perfil, o usudrio tera acesso a visualizagao
de uma pagina que apresenta todas as informacdes lancadas de maneira resumida, em
uma mesma tela. Essa ¢ a maneira como outros usudrios da ferramenta poderdo
visualizar seu perfil quando for localizado na Plataforma WEB. A figura abaixo

representa um exemplo da tela do Perfil do aluno completo na plataforma.

Plataforma WEB 1 Ricardo Missel

| Perfil | | Reputacio | Rede

m icardo Missel £
et Gerente Administrativo Financeiro E i{& 3
< e + ' Y a
Missel Capacitaggo Empresarial @w@ @
~ =
= clslin]a)

: Resumo 4
O perfil profissional & a apresentacio do candidato, € o resumo de
: suas qualificacBes, habilidades, competéncias e experiéncias
% anteriores. Elaborar um texto de apresentacdo pessoal pade parecer
: simples, i que ndio h& pessos que nos conheca mefhor que nés
: mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos dichés e
:  passarumaimagem de pouca criatividade ou desinteresse

: Competéncias

i GESTAO
: Plancjamento Estratégico

Mais

i INFORMATICA

% Microsoft Excel

i Corel Draw

: Adobe Photoshop

1 Formagéio
I DesignEstratégico — UNISINOS-RS
:  Inicio: 2014—Término: 2015

:  FinancasEmpresariais—ESPM-RS :
* Inicio: 2010—Término; 2011 i PROJETOS

H i Métodos Ageis

¢ AdministracBa de Empresas — PUC-RS I i Design Estratégico :
i Inicio: 2003 - Término: 2007 Mais | ¢ Mais §

:  Idiomas
% inglés—Espanhol - Portugués

:  Interesses P
: Gestdo de Pessoas/Aplicativosmabile / Lideranga / Espartes / H

Figura 31 - Tela do Perfil do usuario completo
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Com o Perfil preenchido, o aluno pode utilizar dos outros topicos do Menu na pagina.
Seguindo a sequéncia logica deste (da esquerda para direita), ¢ possivel acessar o topico
Oportunidades. Antes disso, ¢ interessante que o aluno busque por pessoas com quem
possa desenvolver algum relacionamento dentro da plataforma. O usudrio pode acessar
o Menu Rede no canto superior direito da pagina e fazer a busca por possiveis amigos
conforme o preenchimento do formulario abaixo, onde especifica as caracteristicas ou
requisitos que procura em outros usudrios. Através do codigo recebido por e-mail para
que realize o acesso a Plataforma WEB, o usuario ¢ classificado em fungdao da
instituicao de ensino que lhe proporcionou tal participagdo, facilitando assim que este
localize pessoas proximas de si. No exemplo a seguir, o formulédrio para localizar
usuarios preenche automaticamente o nome da institui¢do de ensino onde o aluno esta

estudando, com base no codigo.

Plataforma WEB z Ricardo Missel

m Ricardo Missel

s Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitagio Empresarial

B Srdrese s

visualizar: [J Amigos [JPessoasproximas [JReputacio

(&

™

"/ Jofolorge
a Gerente de Produto da MeulMove!

Unisinos
verperfil

o= Kenny Rogers
Ver perfil
©_ Diretor de vendas da Bigidea <reert
=% PauloBarros L
. Ver perfil i
ﬁ Gerente de produto XYZ12 SRRl
m -
. DiegoCaldas Ver perfi

[
-
¥

Analista de Dados da Wave Data

Figura 32 - Tela de busca inicial por usuarios da Plataforma WEB

Voltando a0 Menu Oportunidades, se iniciam as fungdes de relacionamento entre os
usuarios da plataforma. Cada aluno participante terd a possibilidade de divulgar
oportunidades de negdcio dentro da ferramenta, que serdo apresentadas aos outros

usuarios que se enquadrarem no perfil requisitado para preenchimento da mesma.
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Assim, as oportunidades langadas dentro da Plataforma WEB sdo a primeira e mais

importante forma de comunicagdo entre usuarios.

A tela abaixo representa a area do topico Oportunidades onde o usuério podera inserir
uma nova oportunidade de negbcio, de projeto ou até¢ de emprego, que sera anunciada

pela plataforma aos usudrios considerados aptos, de acordo com seus perfis.

Plataforma WEB : Ricardo Missel

| : | Oportunidades | eputacs | Rede

ﬂ Ricardo Missel

port Gerente Administrative Financeiro
Missel Capacitag8o Empresarial

M ok

RICARDO PARA PLATAFORMA

Oportunidades | |

Desenvolvimento de website [ | = — |
Ricardo procura um desenvolvedor web com habilidades em HTML e E

RubyonRails para trabathar em projeto de wehsite para empresa do & | 2 St |
ramo alimentitio.

Inserir novo

Inserir

Figura 33 - Tela de cadastro de Oportunidades para outros usudrios da Plataforma WEB

Ao clicar novamente no topico Oportunidades no Menu no topo da tela, o usuario
podera visualizar as oportunidades que criou dentro da plataforma e observar
oportunidades para si, geradas por outros usudrios € que se enquadrem ao seu perfil,

conforme abaixo.
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Plataforma WEB : Ricardo Missel

| Opartunidadﬁ | eputacs |

m Ricardo Missel

bt Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitag8o Empresarial

R feeieiok

RICARDO - PLATAFORMA
Oportunidades

Desenvolvimento de website

Ricardo procura um desenvolvedor web com habilidades em HTML e
RubyonRails para trabalhar em projeto de website para empresa do
ramo alimenticio.

PLATAFORMA - RICARDO

i Oportunidades com o seu perfil

! Gestio de Equipe deProjetos
:  Fazer a gestio de uma equipe de designer de maveis de madeira e
= MDF paraomercado brasileiro,

:  saiba mais

Inserir nove :

: Planejamento Financeiro
*  Ser responsavel pela drea financeira de uma empresa de varejo com
« focoem importag@o de artigos de fuxo para residéncias

i saiba mais
1  Analista de Mercado estratégico
i Fazer levantamentos estatisticos sobre as areas do mercado com

i maior potencial devenda e prospeccio de novos clientes

i saiba mais

Buscar mais :|y

Figura 34 - Tela de visualizacao das oportunidades criadas e relacionadas ao seu perfil pela plataforma.

Caso o usudrio tenha interesse em alguma das oportunidades listadas ao lado esquerdo
da tela (geradas por outros usudrios), ele podera clicar em “saiba mais” e ser
direcionado a uma tela com maiores informagdes. Em caso de interesse, clicando em
“estou interessado”, € possivel fazer contato direto com o usuario que gerou a
oportunidade através de um chat privado (ferramenta de mensagem instantanea entre
dois usuarios). Abaixo ¢ representada a tela de visualizagdo dos detalhes de cada

oportunidade e do chat entre usuarios.
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Plataforma WEB

2 Ricardo Missel

| | Oportunidades |

ﬁ Ricardo Missel

= Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitag8o Empresarial

PLATAFORMA PARA RICARDC

Gestdo de Equipe de Projetos

Oportunidade de:

[ JoSo lorge
Gerente de Produto da MeuMovel

Area: Gest3o da Projetos
Cargo/ Ocupagdo: Gestar de Equipe de Projeto

Descricio: Fazer a gestBo de uma equipe de designer de moveis de
madeira € MDF para o mercado brasileiro, A equipe conta com ¢
profissionais multidisciplinares nas areas de Design de mobilidrio e um
Designer de Servigos. O objetivo € desenvolver uma linha de produtos
com tendéncias risticas para o mercado da Serra Galucha e
Campanha.

Competéncias Necessarias
Design Estratégico
Gestdo de Equipes

00060
S odebeso 0000

GestBo de Projetos
Estou interessad

™ Joso Jorge
Gerente de Produto da MeuMovel

Figura 35 - Tela de detalhamento da oportunidade e chat entre usuarios

Enviar

Ainda dentro do Menu Oportunidades existe o botdo “buscar mais”, que permite ao

usuario fazer uma busca avangada sobre outras oportunidades de negodcio disponiveis

dentro da plataforma.

Plataforma WEB z Ricardo Missel

| |  Oportunidades | |

m Ricardo Missel

Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitacfo Empresarial

B Srdeskve i

PLATAFORMA - RICARDO
Oportunidades com o seu perfil
Gestdo de Equipe deProjetos
Fazer a gestdo de uma equipe de designer de moveis de madeira e

MDF paraomercado brasileiro,

Saiba mais

Planejamente Financeiro
Ser responsavel pela area financeira de uma empresa de varejo com
focoem importacBo de artigos de fuxo para residéncias.

Saiba mais

Analista de Mercado estratégico
Fazer levantamentos estatisticos sobre as dreas do mercado com
maior potencial devenda e prospecgdo de novos clientes.

Saiba mais

Figura 36 - Tela para busca de oportunidades dentro da plataforma
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A cada vez que um usuario abre um chat se abre uma possibilidade de parceria. Dentro
da Plataforma WEB existe um espago especifico para administracdo dos diversos chats
entre 0 usuario e os participantes com quem ele fez contato, onde o conteudo das
conversas fica armazenado gerando um historico das relagdes. Mesmo que o contato
entre os usudrios ndo tenha gerado negdcios ou outros beneficios, ou seja, os interesses
em funcdo da oportunidade ndo tenham sido satisfeitos, a conversa ¢ arquivada na
plataforma. Logo abaixo ¢ apresentado o Menu secundario ao lado direito superior da

tela, que da acesso a uma area onde € possivel gerenciar os chats entre o usudrio e

contatos.

Plataforma WEB g Ricardo Missel

] ) - . Sair :
M8 RicardoMissel g : :

Gerente Administrativo Financeiro
Missel Capacitag8o Empresarial

M sk i

JoSo Jorge

-
Mensagem {1} . Paulo Barros
Gerente de Produto da MeuMovel S ﬁ

Ol4 Paulo, tudo bem?
Paulo Barros

o
2 Mensa,
ﬁ Gerente de produto ¥YZ12 4
Y
=
»Q'—‘

et M E Tudo certo!
Diretor de vendas da Bigldea NICHapem

™  Diego Caldas

i M
“1i> pAnalista de Dados da Wave Data Alensagem

Figura 37 - Tela de mensagens para administrar os contatos do usuario

Quando os usuarios criam uma relacdao dentro da ferramenta, o que ndo necessariamente
significa que tenham realizado algum negdcio juntos, abre-se a possibilidade de
tornarem-se “amigos”, ou seja, fazerem parte da mesma rede. O conceito de “amigo”
dentro da plataforma considera que duas pessoas tenham desenvolvido um
relacionamento através de chat e que essa comunicagdo tenha sido positiva. Na figura

abaixo, ¢ possivel visualizar a tela de perfil de um usudario vista por outro usuario (na

71



imagem, Ricardo — no canto superior da tela — visualiza o Perfil de Jodo). E possivel
visualizar todos os dados do perfil de Jodo. Além disso, o0 Menu Oportunidades na tela
do Perfil de Jodo apresenta as oportunidades por ele criadas e disponibilizadas na
plataforma. Nesta funcionalidade, se verifica a presenca do conceito de Redes, onde
diferentes atores se conectam através de um terceiro atuando como intermediador, que
neste caso ¢ a Plataforma WEB gerenciando estas relagdes, conforme o conceito

analisado na Revisdo Bibliografica do trabalho.

Plataforma WEB g Ricardo Missel

™ Jodo Jorge

] Gerente de Produto
MeuMovel

A

A v

i O perfil profissional € a apresentacdo do candidato, € o resumo de
: suas qualificacBes, habifidades, competéncias e experiéncias
: anteriores. Elaborar um texto de apresentac8o passoal pode parecer

i simples, j& gue ndo hd pessoa gue nos conheca melhor que nds 1 1 -Planejamento Comerdial ~r ol

T i

i mesmos. Poreém, facilmente podemos cair na armadilha dos dichés e

i passaruma imagem de pouca criatividade ou desinteresse. Mais I ! -Gestiio de Vendas B G B S
! Formagiio i© -Resilienda <y

:  Gestdode Vebdas— FGV-RS H 4

s Inicio: 2012 -Término: 2013 1 & -Negodiagio L g

E Desenvolvimento de Mercados— ESPM-RS : E INFORMATICA M GNTa I S e g

:  lnicio: 2010-Término; 2011 :
= -Smartsheet L 5L wTLl

E Economia— PUC-RS

T Inicio: 2062 — Término: 2006 P - Microsoft Excel .00 W

Mais
: Idiemas é i -Adobe Photoshop <o 7 e
= Inglés— Portugués 5 f o 5
i I PROJETOS irvsio W
1 Interesses [l : A
:  Estudo de Mercado// Estratégias de venda / Culinaria, Esportes E- Lancamento de produto ~ly e
ais H

! - Design Estratégion 5.0

Figura 38 - Tela do Perfil de outros usuarios da plataforma e seus dados.

Sendo “amigo” de Jodo, conforme o botdo azul da imagem acima, ao clicar no Menu
Superior no topico “Rede de Jodo”, abre-se a possibilidade de verificar as pessoas com
quem Jodo ja fez negdcios e que estdo na plataforma, conforme a imagem abaixo. Se
achar conveniente, o usudrio pode abrir um chat com um destes usudrios e solicitar

referéncias sobre o trabalho de Jodo.
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Plataforma WEB 8 Ricardo Missel

Reqf do Jodo

M JodoJorge

Yy Gerente de Produto
MeuMovel

Jodo jatrabalhou com:

a
Joana Neves —
Gerente de Recursos Humanos da Tyg o bokerll

=4 PauloBarros i
a Gerente de produto XYZ12 Mensage oy
=2 Kenny Rogers
O Diretor de vendas da Bigidea Mensegem
™  DiegoCaldas .
“t= Analista de Dados da Wave Data Mensagem
v

.".I.‘ig A

Figura 39 - Tela da Rede de Jodo e possibilidade de chat para referéncias.

Caso o usuario ndo seja “amigo” de alguém de quem gostaria de ter referéncias ¢

necessario que se solicite a “amizade” clicando no botdo “adicionar” conforme abaixo.

Apods o aceite da solicitagdo para “adicionar” a funcionalidade “Rede do ‘Fulano’” ¢é

habilitada. Na tela abaixo, a funcionalidade “Rede de Kenny’

Ricardo ndo ¢ “amigo” de Kenny.

b

esta desabilitada, pois

Plataforma WEB 3 Ricardo Missel

Diretor de vendas da Bigldea
= MeuMovel

“=) Kenny Rogers
(o]

O perfil profissional € a apresentagdo do candidato, € o resumo de
suas  qualificagBes, habilidades, competéncias e experiéncias
anteriores. Elaborar um texto de apresentag8o pessoal pode parecer
simples, j@ que no hd pessoa que nos conheca mefhor que nés
mesmos. Porém, facilmente podemos cair na armadilha dos dichés e

passar uma imagem de pouca criatividade ou desinteresse. Mais

Formagdo
Gestdo de Megdcios— FGY-RS
Inicio: 20153 - Térming; 2015

Técnicoem Contabilidade —ESPM-RS
Inicio: 2010 -Término: 2011

Economia— PUC-RS
Inicio: 2002 - Término:; 2006

=
.
=

s -Smartsheet @ Lf~d wf od

Idiomas
inglés — Portugués - Espanhol

Interesses
Vendas / Estratégias de venda / Culinaria/ Esportes

- Design Estratégico 5.0 5.0

i Competéncias

ioaEsTAD ririr e

: - Planejamento Comercial 7 o7~ v

! -Gestdo de Vendas e
P Resiliencia w0 A
- Negodiagio S0 el LT

DOINEORMATICA riririrfr

T -Microsoft Excel 00 uiwg
i - Adobe Photoshop ¢ AN & ¢

i PROJETOS i ryiis

¢ -Llangamento de produto -y olr i

*

Figura 40 - Tela do perfil de usuario que ndo ¢ "amigo".
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O ultimo tépico do Menu chamado Reputacdo faz referéncia a avaliagdo de cada
usuario, por parte dos outros usudrios com que este fez negocios, em relacdo as suas
competéncias. Na Plataforma WEB o conceito de Reputagdo sobre as competéncias ¢é
visualizado através de estrelas. Todo o usuario pode avaliar as competéncias de algum
outro usuario com que tenha feito negocios. Esta ¢ uma maneira de aumentar a
credibilidade sobre as competéncias de cada usudrio da plataforma, facilitando a selegao
dos melhores profissionais para aproveitamento das melhores oportunidades. No
exemplo abaixo, o usuario Ricardo, “amigo” de Jodo, com quem ja fez negdcios, tem a
possibilidade de avaliar Jodo em funcao das competéncias deste € com base no resultado
dos negocios que realizaram juntos. A direita da tela ¢ possivel visualizar os

comentarios de cada usuario que j& trabalhou com Jodo sobre cada uma das

competéncias do mesmo.

Plataforma WEB 2 Ricardo Missel

| Pe | i lades | Reputagdo | Rede de lodo

™ JodoJorge

Yy Gerente de Produte
MeuMovel

<4

B P
ST

Competéncias i i Comentdrios de outros
E GESTAQ E Planejamento Estratégico 85 _, e # ..’*
H T i : “Trabalhamaos juntos em um projeto onde Ricardo foi o lider da
= -Planejamento Estratégico < 7~ 7 .75 /* Comentar H I Equipe, e soube muito bem fazer a gestdo das pessoas mantendo H
H . § = alinhamentc com o planejamento estratégico” - H
¢t - Gestdo de Equipes ¢ it e Comentar Kenny Rogers
L " H E & Fale com Kenny
Io-Finanas Lo W W Comentar -
H o Microsoft Excel 9,7 Tl T g
= -Negociagio v rfir Comentar [ = “Precisdvamos desenvolver uma planitha financeira para um novo
H E modelo de negdcio. O Ricardo consezuiu atraveés do Excel nos
¢ INFORMATICA : apresentar os melhores dadas para o produto”
: € @ “= Paulo Barros
I -Microsoft Excel i i fr Wy Comentar HE u Eale com Paulo
i -corel b g Comentar i 5
H retDraw e e e e = P I Métodos Ageis 7.4 rEetet S ¢
- g : * "0 Ricardo fez parte de uma equipe de cinco profissionais da area de
: -Adobe Photosh < H 5
H et bl ,_’**** Comentar : : projetos, e nos apaiou no desenvolvimento do sistema de métodos
H H % dgeisparaumaempresa de softwares”
i PROJETOS i ™ Diego Caldas
: . B oa F— < i m Fale com Diego
I -Métodos Ageis <o e W Comentar € = v
- Design Estratégico l«"*** *r Comentar H Ver mais comentdrios

Figura 41 - Tela de avaliagdo de usuario em funcdo das competéncias.
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Plataforma WEB 8 Ricardo Missel

| Pe | i == | Reputagdo | Rede de lodo

™ JodoJorge
Yy Gerente de Produte
MeuMdvel
b=

i M T [ T
T

Competéncias

I GESTAO

é - Planejamento Estratégico w,‘_‘?\;:_'f\;: o * Comentar m
- Gestéo de Equipes . i Y Y Wy Comentar

- Financas ,_**‘** Comentar

; -Negociagio v dr Comegiar

INFORMATICA %

- Microsoft Excel iy vy e Wy Comentar

-Corel Draw o e Comentar

- Adobe Photoshop /iy iy Jir Wy Comentar

; PROJETOS

i -metodos Ageis e & & & 1 Comentar Enviar
i - Design Estratégico -ﬁr*** +r Comentar :

Figura 42 - Tela de avaliagdo de usudrio através de comentarios.

O desenvolvimento desta avaliacdo sobre a reputacdo de cada usudrio € feito através da
andlise das competéncias do aluno por outros usudrios. Essa ¢ uma referéncia ao
conceito de Competéncias abordado na andlise bibliografica do trabalho e identificado
como de alta relevancia para desenvolvimento de pessoas € empresas em ambientes

corporativos e outros negocios.

As cinco estrelas que ficam ao lado de cada competéncia do usuario fazem referéncia a
avaliagdo feita pelas pessoas com que este se relacionou. O avaliador ird selecionar o
nimero de estrelas que considera oportuno para ilustrar a habilidade ou dominio de
outro usudrio sobre certa competéncia. Quanto mais estrelas forem marcadas sobre uma
competéncia, mais habilidade ou dominio sobre a mesma o usudrio apresenta. A
utilizacdo de estrelas faz referéncia ao conceito utilizado por hotéis para categorizar a

qualidade de suas estruturas e os servigos prestados.
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7 Conclusao

Neste trabalho foi apresentado um projeto de uma plataforma com objetivo de
potencializar o relacionamento entre alunos e alunos e ambientes estudantis. Todo o
desenvolvimento de ideias e projetagdao foi conduzido pelas ferramentas do Design
Estratégico, utilizadas por um aluno do curso de especializagao no tema na UNISINOS,

sob a orientagao de um professor Especialista em Design.

O projeto se limitou a apresentar uma sequéncia do funcionamento desta plataforma,
aqui nomeada Plataforma WEB, através da apresentacdo de imagens que
representassem as funcionalidades da mesma. Esta foi considerada pelo autor-designer a
melhor maneira de representar uma solucao para que Escolas pudessem complementar o
servigo prestado a alunos de cursos de pds-graduacao que, além do aprendizado, buscam
nesse tipo de ambiente a possibilidade de potencializar relacionamentos para novos

negdcios e oportunidades profissionais.

O maior objetivo foi representar esquematicamente as oportunidades aos usudrios e
envolvidos no projeto quando da utilizagdo da Plataforma WEB, principalmente sob o
olhar do aluno e seus beneficios como usuario. Isso foi feito através de uma sequéncia
de imagens de telas ilustrativas de um mapa de oferta, demonstrando as possibilidades

de interagdo entre usudrio, produto e suas funcionalidades.

Foram consideradas premissas para o desenvolvimento do projeto os conceitos centrais
das andlises contextuais e bibliograficas do trabalho, que foram Design Estratégico,
Design de Servigos, Competéncias e Redes. Como resultado, pretendeu-se idealizar a
combinagdo destes temas, criando um ambiente em potencial para novos negdcios e

parcerias entre alunos de ambientes estudantis.

Como consequéncia do tempo reduzido para o autor-designer aprofundar-se no projeto,
e a auséncia de recursos humanos capacitados para desenvolver algumas caracteristicas
do produto neste ambiente de projetagdo, algumas oportunidades para desenvolvimento
do sistema produto-servico poderdo ainda ser aproveitadas. Cita-se como exemplo a
auséncia ou baixa capacidade de representacdo grafica das figuras projetadas para
representar o resultado do projeto. O envolvimento de um profissional ou equipe com

habilidades em design grafico poderia melhorar visualmente a apresentagdo do projeto.
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Outra possibilidade de desenvolvimento que nao pdde ser explorada durante o exercicio
de projetacdo neste trabalho foi o aperfeicoamento da usabilidade da Plataforma WEB,
atividade comumente conduzida por um especialista em usabilidade para experiéncias
entre usuario e servico. Assim, a representacao grafica dos formulérios e caracteristicas

de layout do projeto seriam melhores desenvolvidas.

Também se faz fundamental para a concretizacdo da maioria das funcionalidades
apresentadas o desenvolvimento de algoritmos matemdticos que permitam que as
informacdes armazenadas na plataforma sejam transformadas em dados relevantes para
os usuarios, principalmente no que diz respeito a localizacdo de wusuarios e

oportunidades de negbcios e parcerias.

Pode-se indicar, para continuidade do processo criativo deste projeto, um estudo mais
aprofundado da interacdo entre usudrio e ambiente estudantil, com objetivo de
compreender melhor as oportunidades que a Escola pode explorar, a fim de satisfazer
necessidades e motivacdes de alunos de cursos de pos-graduacdo que vao além do
aprendizado. Além disso, o envolvimento de profissionais com habilidades graficas e
conhecimentos mais avancados de user experience (experiéncia do usuario)
melhorariam consideravelmente a capacidade de representacdo deste processo criativo

conduzido pelo Design Estratégico e Design de Servicos durante o trabalho.
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