


O espaco figital, onde o fisico é expandido
pelo digital e orquestrado pelo social, de-
manda nova maneira de criar, gerir e evoluir
negocios. Nesse contexto, as colaboragoes
criativas vém assumindo um papel essen-
cial nas tomadas de decisGes estratégicas,
taticas e operacionais. apresentamos a pla-
taforma strateegia.digital, instrumento de
transformacao de culturas organizacionais
tradicionais em dialdgicas.

Palavras-chave: transformacao estratégica,
colaboragdes criativas, processos decisorios,
negocios figitais.

INTRODUCAO

Todos os mercados estao em transi¢ao para
o espaco figital [1], um conjunto de dimen-
sGes em que os artefatos fisicos (infraestru-
tura, edificios, objetos etc.) sdo potencializa-
dos por artefatos digitais (softwares), sempre
articulados e orquestrados por arranjos
sociais (pessoas, grupos, organizagoes etc.).
Aideia do espaco figital se consolida ao
mesmo tempo que organiza¢des antes anco-
radas na dimensao fisica, com algum su-
porte de plataformas digitais de interacao,
descobrem que os mecanismos que habili-
tam a colaboragao de pessoas no dia a dia
talvez ndo nunca tenham sido adequados.
Entende-se, na perspectiva do figital, que
quem vai se transformar de forma com-
petitiva, escalavel e sustentavel ndo serdo
as empresas com mais recursos fisicos,
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financeiros e humanos, mas as que conseguirao decidir de forma
mais agil e rapida, adaptativa, em redes de colaboragdo criativa.

Assim, s3o as organizagoes orientadas a colaboragoes criati-
vas, resultado da transi¢do socioecondmica-cultural de negécios
orientados a decisoes hierarquizadas verticalmente para negdcios
orientados ao debate dialogico, continuo e incremental, que ins-
taura a inteligéncia coletiva.

Neste documento, apresentamos os principais tipos de colabo-
ragao criativa, suas aproximacgoes aos diversos espacos das organi-
zagoes, seus limites e suas possibilidades para, finalmente, apontar
caminhos, usando a plataforma strateegia.digital, de como incorpo-
ra-las a cada tipo de negdcio.

COLABORACOES CRIATIVAS

O espago-tempo figital instaurou uma série de possibilidades de cola-
boracdes criativas. Agrupamos essas possibilidades em trés grandes
classes: as criativas para construcdo de artefatos fisicos, as para cons-
trucao de artefatos digitais e as para construcado de artefatos sociais.

Colaboracdes criativas para construgdo de artefatos fisicos
acontecem quase sempre de maneira presencial e sincrona, com
pessoas colaborando umas com as outras, focadas nos aspectos ma-
teriais (infraestrutura, edificios, objetos etc.), o que gera resultados
deigual natureza.

Ja a construcao de artefatos digitais normalmente acontece a
partir de sistemas de edicao compartilhada de arquivos digitais dos
mais diversos tipos, desde simples documentos de texto, imagens,
videos e links até sofisticados softwares de gestdo de projetos.

As que tratam da construcao de artefatos sociais (construtos
abstratos resultantes de discursos e praticas sociais, por exemplo,
leis que regulam determinados comportamentos sociais) no espaco-
-tempo fisico podem ocorrer de maneira sincrona, com as pessoas
presentes no mesmo ambiente, e quase sempre usando a oralidade,
ou de maneira assincrona, quase sempre por meio da escrita.

No espacgo-tempo figital, colaborag¢des criativas para construcao
de artefatos sociais ocorrem cada vez mais por meio de artefatos
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digitais, em eventos sincronos, como salas de videoconferéncia, e
assincronos, no uso de aplicativos de mensagens de texto. Este do-
cumento trata especialmente deste tipo.

TIPOS DE COLABORACOES
CRIATIVAS PARA CONSTRUCAO
DE ARTEFATOS SOCIAIS

Artigo publicado em janeiro de 2022 pela Mckinsey [2] aponta o
excesso de interagoes desordenadas como o desafio para as organi-
zac¢Oes que almejam explorar a colaboragao produtiva, verdadeira e
criativa, com a velocidade e assertividade necessarias para o su-
cesso dos negdcios; trés tipos sdo apontados como criticos:

» para tomada de decisdes, complexas, incertas ou de rotina;
» para criar solugdes criativas; sessdes de ino-

vacao e atividades de rotina; e
» compartilhamento de informagoes; comu-

nicagao unidirecional e bidirecional.

51...,_”



COm as pessoas

Proposito Caracteristicas Resultados
Tomada de complexas tomar grandes debates intensos decisbes para ques-
decisoes decises do negdcio | de alto nivel para tdes complexas com
decisdes extrema- | definicao de a¢des
mente relevantes
para o negocio
simples tomar decisdes do decisoes simples decisOes de rotina
dia a dia do negécio | como aprovacdo da organizacao
de protocolos
conhecidos
Solugdes criativas | deinovacao criar novos produ- longas sessdes de solugdes para
tos ou servigos brainstorming para | oportunidades
identificar e propor | inovadores
novos produtos
Ou Servigos
de operacao definiragcbes do dia | reunides rapidas consideracoes
a dia do negdcio de planejamento sobre as acdes e
de atividades préximos passos
Compartilhamento | unidirecional informacédo informagdes onde as pessoas tomam
de informacao monologica nao se espera conhecimento
feedbacks da informacéo
bidirecional informacao informagdes que as pessoas questio-
dialdgica devem ser debatidas | nam a informacdo

Além dos trés tipos propostos pelos autores, identificamos, a par-
tir de nossas experiéncias com a plataforma strateegia em mais de
uma centena de projetos de colaboragao criativa, um quarto tipo

Fonte: adaptacgao do
quadro comparativo

publicado no artigo

de colaboracado criativa, que chamamos de aprendizagem coletiva. da Makinsey.
Sao ac¢des de colaboragao em que um grupo de pessoas tem como
proposito aprender sobre determinado escopo de conhecimento.
Aprendizagem pratica aprender uma debates em torno as pessoas apren-
coletiva atividade pratica de uma pratica dem uma ativi-
dade pratica
teoria aprender um debates em torno as pessoas apren-

conceito tedrico

de uma teoria

dem um con-
ceito tedrico
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DINAMICAS DE COLABORAGAO
CRIATIVA PARA CONSTRUCAO
DE ARTEFATOS SOCIAIS

Em artigo publicado em abril de 2021, Slava Shestopalov [3] aponta
os caminhos para entendimento do que o autor denomina da ana-
tomia de workshops de design thinking. Uma espécie de lista basica
de atividades que garantem a colaboracdo efetiva e criativa em uma
sessao de design.

Nesse trabalho, o autor resume o processo de colaborar cria-
tivamente com base nos principios de design propostos por John
Chris Jones na década de 1960. Divergir para propor e convergir para
escolher alternativas, a partir de um conjunto de dinamicas que, se
aplicadas, estimulam o trabalho dialdgico.

DINAMICAS DE DIVERGENCIA

O objetivo da etapa da divergéncia é criar um panorama de possibili-
dades por meio de uma dinamica colaborativa, em que o time le-
vanta hipoteses para tratar os problemas tematizados e se engaja em
debates para selecionar dentre as melhores alternativas propostas.

DINAMICAS DE CONVERGENCIA

A fase de convergéncia tem o proposito inverso a fase de divergéncia;
a meta aqui é reduzir o nimero de alternativas a partir de critérios e
parametros objetivos e subjetivos, como indica Shestopalov, estimu-
lando o espacgo decisivo a todos os participantes da rede de colabo-
racao criativa.
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Dinamicas

Propdsito

Caracteristicas

Resultados

Divergéncia

compartilhar
hipdteses

difundir as pro-
postas das pes-
soasemrede

grandes listas de
hipSteses com
diferentes vi-
soesisoladas

lista de hipdteses
pouco maduras

debater hipoteses

argumentar a favor e
contra as hipdteses
compartilhadas pela
rede de colabo-
ragao criativa

aprofundamento
do entendimento
das diferentes
visOes das pessoas
da rede e mescla-
gem de visGes em
novas hipdteses

aprofundamento
das hipéteses

Convergéncia

selecionar hipoteses

indicar as hipdte-
ses preferidas da
rede de colabo-
racao criativa

mecanismos de vo-
tacdo que indiquem
as hipdteses mais re-
levantes para arede

lista das hipo-
teses preferidas
das pessoas

escolher hipdteses

definir a[s] hipote-
se[s] aprovadals] pe-
las pessoas da rede

mecanismos de
validacao das esco-
lhas das pessoas

hipétese[s] apro-
vada(s] pelas
pessoas darede

PLATAFORMA DE COLABORACAO
CRIATIVA PARA CRIACAO DE
ARTEFATOS SOCIAIS

A pandemia da covid-19 levou milhdes de pessoas e organizagoes, de
uma hora para outra, a trabalhar de maneira remota, o que trouxe
para suas rotinas diarias o uso de um conjunto de plataformas, meio
a uma rede de pessoas. Essa aceleragao transformou o cotidiano e as
relacdes no ambiente corporativo.
Nos dois artigos referenciados anteriormente, os autores citam
tipos de plataformas que as organiza¢ées vém adotando, o que é
detalhado em artigo recente da PC Magazine [4]. Analisamos e classi-
ficamos essas e outras plataformas colaborativas, segmentando-as
em quatro tipos, conforme quadro a seguir.
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Caracteristicas

Lousas digitais A colaboracgdo nesse tipo de plataforma normalmente ocorre por meio de pos-
Miro - Mural t-its digitais, onde as pessoas escrevem e compartilham suas contribuicdes.
- Jamboard Na fase de divergéncia, essas plataformas costumam estimular
muito mais a agdo de propor hipdteses do que de debaté-las.
Na fase de convergéncia, essas plataformas usam mecanismos explicitos de agru-
pamento para selecionar e sistemas de votacdo para escolher hipoteses.
Salasde As colaborag¢bes em salas de videoconferéncia ocorrem a partir de deba-
videoconferéncia tes orais, exigindo desenvoltura das pessoas para tomar o turno.
Meet - Zoom - Colaboracdes realizadas nessas plataformas tendem a ser controladas por

Butter - Teams

uma parcela reduzida do grupo de pessoas oralmente mais habeis.
Ha reducdo na colaboracdo criativa (propor, debater, selecionar e escolher hi-
poteses a um subgrupo das pessoas que deveriam estar colaborando).

Mensagens
instantaneas
Slack - Messenger
- WhatsApp - Dis-
cord - Telegram

A colaboracdo ocorre a partir de mensagens de texto, de um para

um ou, na grande maioria dos casos, em grupos tematicos.

Colaboragbes costumam evoluir de maneira organica e desordenada, mui-
tas vezes as fases de divergéncia e convergéncia se misturam.

Debate e selecdo de hipdteses sdo prejudicados por conta do re-

gistro linear cronoldgico ndo estruturado e fragmentado.

Gerenciamento agil
Trello - Jira - Breeze
- Notion (Cards)

A colaboracao acontece por meio de cards com descri¢do de tarefas a se-

rem realizadas pelas pessoas que participam de grupos de projetos.
Normalmente, a colaboragdo aqui € bastante reduzida, limitando-se a poucas
questdes orientadas a outras pessoas sobre as tarefas que devem realizar.

A fase de divergéncia torna-se restrita enquanto a fase de convergéncia limi-
ta-se as escolhas de quem executara as tarefas registradas nos cards.

Editores de informa-
¢cao compartilhada
Notion - Google Docs

A colaboracao acontece na edicdo de texto de forma compartilhada, de um ou
mais documentos; os participantes tém acesso de visualiza¢do e edigao.
Avisdo hierarquica e relacional entre os itens se da de forma sequen-

cial, com um item ap6s o outro, limitando a colaboragéo.

Na fase de divergéncia, o contetido é espalhado pelo documento, difi-
cultando a clusterizagdo caracteristica da fase de convergéncia.

Quadro 4
Classificagdo das
Fonte: elaborado

pelos autores.

STRATEEGIA.DIGITAL

Foi pensando na demanda cada vez maior por processos colabora-
tivos em diferentes ambientes e organiza¢des que desenvolvemos
strateegia.digital, uma plataforma para dar suporte a rede de pes-
soas em diferentes tipos de colaboragdes criativas, a partir de dina-
micas estruturadas de divergéncia e convergéncia [5].
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JORNADA DE COLABORAQAO Figura 1 Pontos no
CRIATIVA EM STRATEEGIA.DIGITAL mapa de uma jornada

de colaboragdo criativa

. ~ o 4. T ~ em strateegia.
Por principio, as colaboragoes criativas em strateegia.digital sdao

realizadas de maneira remota, em encontros sincronos e ativida-
des assincronas, a partir da participacdo em jornadas dialogicas,
em que a criagao iterativa e incremental tem como suporte mapas
estruturadores (Figura 1).

@ / Minhas jornadas / nova jornada
s ——— @ ° -

Adicionar pontos ao mapa:

Ponto de conversagdo
Agende uma reunizo para discussao

Ponto de divergéncia
Adicione um kit para criar debates

Ponto de convergéncia
Faga escolhas de maneira colaborativa

Ponto de aviso
Envie uma mensagem para todos

=

Applets

Q

Links teis

®

A Mapal + Analises

Nelas, é possivel inserir pontos de interagdao no mapa (Figura 2); os
de conversagao; agendar encontros sincronos; de divergéncia; pos-
sibilitar proposicao, debate, concordancia e selecdo de hipoteses; de
convergeéncia, para validacdo de escolhas; e de aviso; para envio de
mensagens.
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Figura 2 Pontos
em jornada de

colaboracdes criativas.

~ oportunidade minima vidvel  +

._..
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Os pontos de conversagao determinam os encontros sincronos;
pontos de divergéncia relinem questdes estruturantes e referén-
cias para o debate; pontos de convergéncia sao inseridos para sele-
cionar e validar hipéteses por meio do indice de consenso; pontos de
aviso alinham informacdes entre participantes.

Com os pontos inseridos no mapa, o administrador da jornada
pode convidar pessoas, formando uma rede de colaboracao cria-
tiva. Nas redes, pessoas podem assumir dois papéis: os membros,
que podem colaborar nos debates dialdgicos; e os mentores, que
podem, além de colaborar, editar mapas e convidar participantes.
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DINAMICAS DE COLABORAGAO
CRIATIVA EM STRATEEGIA.DIGITAL

O processo de colaboragdao comeca a partir de um ponto de di-

vergéncia. Ao acessar o ponto, as pessoas sao levadas a propor as

hipéteses, depois a debater as proposi¢des (Figura 3), sempre de Figura 3 Pessoas
forma escrita, para evitar vantagem aos que sao oralmente mais de- debatendo hipéteses no
senvoltos [6], curtindo aquelas que consideram mais relevantes para  ponto de divergéncia.
cada questao estruturante.

Ao final de cada divergéncia, o administrador da jornada ou Figura 4 Pessoas
mentor pode optar por criar um ponto de convergéncia, para medir acreditando
o consenso do grupo (Figura 4). Ele seleciona, entdo, as hipoteses hipéteses no ponto

mais relevantes e as coloca para acreditacao por cada participante.  de convergéncia.

o Ponto de convergéncia

o]

Voce concorda com a tribo abaixo?

Indice de consenso na convergéncia [ICC]
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Figura 5 Indicadoresna  Durante todo o processo, a partir dos dados da jornada, a plataforma

plataforma strateegia. produz uma série de indicadores (Figura 5) que ajudam a medir o
engajamento das pessoas nas divergéncias e o consenso do grupo
nas convergéncias, sem exposi¢cao para os participantes.

Anilises

Acompanhe o desempenho da jornada

Indicadores

O

37 Pontos de divergéncia 35
36 Questdes estruturantes 105
97.3% Potencial ® 3780

IEPD @ 123% 1P O a24%

Engajamento por ponto de divergéncia

Engajamento por mapa

.—

COLABORACAO CRIATIVA EM
STRATEEGIA.DIGITAL

A plataforma foi projetada para dar conta dos quatro tipos de cola-
boracgdes criativas indicadas neste trabalho, oferecendo suporte ade-
quado a um efetivo debate dialégico. O quadro a seguir mostra como
strateegia.digital pode ser utilizada para tratar cada um deles.



Caracteristicas em strateegia

Tomadas de decisao

complexas

Jornadas para tomadas de decisao complexas tendem a
ser mais longas e envolvem times multidisciplinares.

Os pontos de divergéncia e convergéncia sao inseri-

dos nos mapas da jornada de maneira incremental e
contextualizada, podendo se utilizar de templates.

simples

Decisdes simples envolvem times mais especia-

lizados e jornadas com multiplos mapas.

Para as decisdes mais simples, quase sempre as pessoas
criam pontos de divergéncia personalizados com questdes
e referéncias preparadas ao longo periodo de trabalho.

Solugoes criativas

deinovagao

A plataforma strateegia tem uma série de templates

de jornadas utilizadas em processos de inovacao.
Normalmente, sdo jornadas para serem executadas em
grupos focados sob a orientacdo de facilitador[es] que con-
duz[em] as dindmicas de divergéncia e convergéncia.

de operacao

As jornadas em strateegia acompanham o dia a dia das
operagdes incentivando colaboragdes criativas.
Templates para definir que agdes devem ser realiza-
das, como essas devem ser realizadas, quando de-
vem ser iniciadas e concluidas, quais as pessoas
responsaveis e que recursos sdo necessarios.

Compartilhamento
de informacdo

unilateral

Nas jornadas em strateegia, temos um espaco de links Uteis
para que se possam compartilhar informacdes que dao
suporte as jornadas de colaboracdo criativa, embasando

o uso de topicos.Os links Gteis sdo informagdes unilaterais
e, portanto, ndo tém espaco direto para comentarios.

bilateral

E possivel compartilhar informac3o por meio de
links inseridos diretamente nas questdes estru-
turantes ou nas respostas das pessoas.
Ainformacdo colaborada e compartilhada pode ser
comentada, curtida pelas outras pessoas da jor-
nada em um processo explicito de feedback.

Aprendizagem coletiva

pratica

Utilizada para criar jornadas de aprendi-

zagem de atividades préticas.

Pessoas aprendem, a partir de informagao com-
partilhada, métodos e técnicas de trabalho e co-
laboram em dindmicas de divergéncia, onde pro-
pdem, debatem, curtem e escolhem hipdteses.

tedrica

Aaprendizagem se da a partir de deba-

tes estruturados nas jornadas.

Aplicacdo de divergéncias para debater conceitos, mo-
delos e principios de diferentes areas, e dindmicas de
convergéncia para construir consenso, strateegia tem
se mostrado efetiva para colaboracdes criativas

Quadro 5 Relagdo dos
tipos de colaboracao

criativa em strateegia

<" fronteiras do design 3. [bem] além do digital




CRIATIVA EM STRATEEGIA

Levamos strateegia a um grande nimero de organizac¢des e, para
ajudar a tangibilizar a pratica de colaboracdes criativas em ambien-
tes reais do mercado figital, apresentamos a seguir alguns exemplos
de aplicacao desses tipos de colaboragao.

TOMADA DE DECISOES COMPLEXAS

Em strateegia, uma jornada (Figura 6) para tomadas de decisoes
complexas, que impactam de forma macro a estratégia das organiza-
¢Oes, costuma ser longa, iterativa e incremental, envolvendo grupos
de pessoas da mais diversa gama de atuagao, com relevancia para o
escopo trabalhado.

No exemplo, tivemos duracao de quatro meses, com a participa-
cao de 47 pessoas de todo o Brasil. A finalidade era re-estruturar o
modelo de negocios, com participacdo de sdcios, lideres de areas e
pessoas escolhidas por eles por sua relevancia para o negdcio.

S

direcionam-.

direcionam_.

Legends of Tomorrow MVP

Yellows on Fire | MVP

Futurando | MVP

A jornada foi conduzida por 2 facilitadores que aplicaram 7 mapas,
onde os times colaboraram propondo, debatendo, selecionando e
acreditando hipoteses. Como resultado, o grupo decidiu por uma
ampliacao de com 4 novos servigos, incorporado ao portfélio do

Figura 6 Jornada negdcio para aumentar seu potencial de escalabilidade.
para tomada de

decisdes complexas.



TOMADA DE DECISOES SIMPLES Figura 7 Jornada
paratomadade

As jornadas de colaboracao criativa para tomadas de decisdes sim- decisdes simples.

ples (Figura 7) sdo, em geral, curtas e tratadas de maneira sincrona,

em reunioes de videoconferéncia conectadas a partir dos pontos de

conversacao na plataforma strateegia. No templo, tivemos 8 pessoas

que, em um encontro, decidiram sobre o retorno das atividades pre-

senciais, numa organizagao com pouco mais de 20 colaboradores.

8 @ / Minhas Jornadas / comité gestor M 0000« =

@QGQO

~ retorno aulas presenciais  +

ﬁ‘_

Eles passaram por dois pontos de divergéncia, onde todos propu-
seram suas aspiragoes; em seguida, comentaram as aspiracoes
dos demais e, por fim, votaram na plataforma, indicando o con-
senso do grupo. O processo inteiro durou menos de 90 minutos, e a
decisao coletiva foi implementada na organizagao.
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Figura 8 Jornada
para solugdo criativa

de inovacao.

SOLUGOES CRIATIVAS DE INOVAGAO

As jornadas (Figura 8) de colaboracgao criativa para geracao de no-
vos produtos e servigos, como é o caso deste exemplo, costumam
ser desenhadas a partir de metodologias conhecidas, adaptadas

[7] para a plataforma strateegia. Na jornada da Figura 8, participa-
ram 54 pessoas de uma organizagao com aproximadamente 2 mil.

®

D Q000 ~ =

A jornada foi realizada em um workshop online de 8 horas com uma
equipe de 2 facilitadores dando suporte as pessoas (distribuidas em
grupos de trabalho), com o objetivo de encontrar oportunidades
no mercado e propor solu¢des inovadoras (produtos ou servigos)
para a organizagao, usando o template de design thinking fornecido
por strateegia.

Ao final, grupos apresentaram propostas de solucoes para se-
rem oferecidas pela organizacao, a partir de oportunidades identifi-
cadas na imersao e na definicao e desenvolvidas na ideagao; etapas
do design thinking. As propostas foram avaliadas por uma banca,
que aprovaram algumas para a fase seguinte, de prototipacao e
testes de validacao [8].
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APRENDIZAGEM COLETIVA DE PRATICA  figuras sornsdace

aprendizagem coletiva
As jornadas (Figura 9) para aprendizagem coletiva de pratica em pratica em strateegia.
strateegia podem envolver tanto grupos grandes como pequenos.
De maneira geral, a plataforma é utilizada como base para que as
pessoas dialoguem em torno de diferentes praticas.

Minhas Jornadas / design contemporaneo DD002 2021.2
S Bl 1 dssign contem ) I 0000 =

In

Na jornada da Figura 9, aplicada em universidade publica no brasil,
participaram 36 pessoas, sendo o professor e 35 estudantes de
design, distribuidos em 7 grupos. A disciplina tem como objetivo
aprender de maneira colaborativa como projetar produtos e ser-
vicos inovadores para locais distantes do seu local de residéncia,
usando estratégias de netnografia.

Para cada grupo, sao colocados pontos de divergéncia no mapa,
por exemplo, um ponto para definir qual o local que o grupo ira
utilizar como base para o projeto. Cada ponto de divergéncia tem
referéncias sobre a atividade pratica a ser realizada e um conjunto
de questdes para auxiliar o time a estruturar a atividade. Ao lado de
cada ponto de divergéncia, ha sempre um ponto de convergéncia
onde os grupos validam suas escolhas, se devem seguir para a pré-
xima atividade pratica ou voltar para debater mais.
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Figura 10 Jornada
para aprimoramento
de um grupo de

colaboradores de um

negdcio em strateegia.

Ao final da disciplina, os estudantes apresentam os projetos pos-
tando links para seus documentos finais. Nesse ponto, todos os alu-
nos sao convidados a acessar os trabalhos dos colegas e a comentar
os resultados de cada grupo.

Jornadas similares tém sido aplicadas com grupos de colabora-
dores de diferentes negdcios para promover aprendizagem colabo-
rativa e criativa em torno de praticas do dia a dia dos negocios. Por
exemplo, atividades de preparacao de novos talentos ou para apri-
moramento de colaboradores experientes (Figura 10), promovendo
a troca entre pessoas do time e convidados externos. Na jornada da
Figura 10, participaram 13 colaboradores de um negdcio de cerca de
500 colaboradores.
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APRENDIZAGEM COLETIVA DE TEORIA Figura 11 Jornada de

aprendizagem coletiva

Assim como acontece com as jornadas de aprendizagem de pratica, de teoria em strateegia.
strateegia também pode ser usada para jornadas de aprendiza-

gem coletiva [9] de teorias tanto na academia quanto no mercado. Figura 12 Jornada
Ajornada da Figura 11 foi aplicada em um ambiente académico. O de aprendizagem
objetivo era aprender coletivamente a formacao do pensamento de coletiva de teoria para
design. Os participantes da jornada sao estudantes de mestrado e colaboradores de
doutorado em Design de uma universidade publica no brasil. um érgdo publico.

S @ / Minhas Jornadas / A formagio do pensamento de design
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Participaram dessa jornada 20 pessoas, o professor e 19 estudan-
tes. No mapa, foram inseridos pontos de divergéncia com informa-
¢ao (videos, infograficos e textos) sobre autores que influenciaram
a formacado do pensamento de design ao longo dos ultimos 60 anos.
Para cada autor, foram propostas duas questdes estruturantes
que levaram os estudantes a propor, debater, selecionar e escolher
as principais contribuicoes de cada um desses autores no processo
histérico de formacgdo do pensamento de design.

Ajornada da Figura 12 foi aplicada a um grupo de colaboradores
de uma organizacio publica para discutir o conceito de transfor-
macao digital e seus impactos para o governo.
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Nessa jornada, participaram 23 pessoas, duas delas atuando como
facilitadoras do processo de aprendizagem coletiva dos conceitos
que sustentam a transformacao do espaco fisico para o espaco-
-tempo figital.

Foram aplicados 9 pontos de divergéncia, cada um deles sobre
um topico especifico. As pessoas eram convidadas a acessarem in-
formacao (texto, video) sobre cada um dos topicos e, depois, a partir
de um conjunto de questodes estruturantes preparadas para cada
topico, todos colaboravam, propondo, debatendo, selecionando e
escolhendo definicdes e entendimentos coletivos sobre o tema.

CONCLUSOESE
CONSIDERACOES FINAIS

A transicdo do espago-tempo fisico para o espago-tempo figital tem
demandado uma série de mudangas que impdem um conjunto de
desafios para as organizagoes de todos os tipos e tamanhos. Nesse
contexto de incertezas e transformagdes, é fundamental ampliar os
espacos estruturados de colaboragoes criativas, especialmente
aquelas voltadas a construc¢do de discursos e praticas sociais, que
estabelecem decis6es estratégicas e decisdes operacionais no dia
a dia das organizacgoes.
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A recente expansao do trabalho remoto, impulsionada pela
pandemia de covid-19 trouxe um complicador para esse contexto, a
necessidade de plataformas que possibilitem colaboragoes criati-
vas para equipes distribuidas espacialmente e, em muitos casos,
com diferentes horarios de trabalho entre seus colaboradores.

Plataforma pré-existentes tém sido adaptadas para suprirem
tal demanda, como as salas de videoconferéncia, os sistemas de
mensagens instantaneas ou as lousas digitais. No entanto, por ndo
terem sido planejadas especificamente para dar conta dos diferen-
tes tipos e dindmicas envolvidos em colaboragdes criativas, acabam
por funcionar como gambiarras que nao tratam de um conjunto de
variaveis essenciais para realizacdo de colaboracdes criativas em sua
plenitude, dentre as quais indicadores de engajamento e influéncia
nas divergéncias ou indices de consenso nas convergéncias.

Algumas dessas variaveis sdo: a) pessoas efetivamente envolvidas
(oral x escrita); b) qualidade das proposicdes; c) profundidade do de-
bate; d) engajamento na apreciagao; ) grau de consenso do grupo; f)
senso de pertencimento a construcdo realizada; etc. Estamos tra-
tando de uma mudanca que prioriza as decisdes em rede; a inteligén-
cia coletiva [10].

Nessa perspectiva, criamos a plataforma strateegia, que esta
em funcionamento desde 2020 e tem sido utilizada em mais de
sessenta paises para colaboracdes criativas das mais diversas, por
equipes de diferentes formacgoes e tamanhos, em organizagoes de
todos os tipos (publicas e privadas) e mercados.
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