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Resumo:

Em mercados onde a necessidade de um olhar direcionado para a
resolucdo de problemas complexos e a busca por solugcbes inovadoras é
crescente, destaca-se o Design Estratégico como agregador de funcao,
forma e simbolo ao valor do produto, servico, comunicacdo e experiéncia.
Neste contexto, é possivel conectar, pela lente do Design Estratégico, os
pequenos detalhes a uma visdo holistica e entender a conexdo entre a
concepcdao e a execucdo de um projeto, fazendo deste, um recurso
potencial frente ao presente dmbito mercadoldgico. Sob este aspecto, o
artigo em questdo tem como objetivo analisar as contribuicdes do Design
Estratégico para a identificacdo de novos modelos de negdcio para a
Industria Fonografica a partir da geragao de cendrios. O artigo conta com
uma fundamentagdo tedrica que embasa o estudo, o entendimento do
ambiente vivenciado e a aplicagdo do Design Estratégico, através de
observacgdo participante em que avalia formas de identificar os niveis de
compreensao dos atores envolvidos e os momentos mais produtivos em
relacgdo a resolugdo do problema proposto. O design, neste sentido,
contribuiu com a avaliacdo das oportunidades face ao suporte empregado
nas analises estratégicas, incorporando os riscos e as interferéncias
externas.
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Abstract:

In markets where the need for a gaze directed toward the resolution of
complex problems and the search for innovative solutions is growing,
Strategic Design stands out as an aggregator function, form and symbol to
the value of the product, service, communication and experience. In this
context, it is possible to connect through the lens of Strategic Design, the
small  details to an holistic visionand understand the
connection between the Design and the execution of a project, making it
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become a potential resource before the present context marketing. In this
regard, the article in question aims to analyze the contributions of Strategic
Design for the identification of new business models for the phonographic
industry from the generation of scenarios. The article has a theoretical
basis that underlies the study, the understanding of the environment
experienced and the application of Strategic Design through participant
observation evaluating ways to identify the levels of understanding of the
actors involved and the most productive moments in regard to the
resolution of the problem proposed. The design in this sense contributed to
the assessment of opportunities against the used in support strategic
analysis, incorporating the risks and external interference.

Key Words: Strategic Design, Phonographic Industry and Scenarios.

INTRODUCAO

A sociedade atual encontra-se em um momento em que as mudancas sdo a
cada instante, mais intensas, rapidas e profundas (AAKER, 2011). Deste modo,
segundo o autor, do despertar até o momento de dormir, os individuos sdo
impactados diariamente, nos grandes centros, em média, por mais de trés mil
mensagens. Isso pode significar que tudo o que se sabe hoje sobre determinado
assunto, pode, em uma fracdo de segundos, tornar-se obsoleto ou ultrapassado.

Com o desenvolvimento das formas de consumo, da grande quantidade de
informacdo disponivel atualmente e com a evolugdo da comunicagdo, surgem
novas formas de experiéncias, sejam sociais, culturais, econémicas ou politicas.
Novas dindmicas de consumo sdo incorporadas aos processos de producdo e
utilizacdo dos servicos em todas as suas instancias e, deste modo, o consumidor
passa a demonstrar uma empirica mudanca de comportamento (BARROS, 2006).

E neste contexto de mudancas e evolugdes, que o segmento da Industria
Fonografica passa por instabilidades e observa diminuir seus patamares de
lucratividade (IFPI, 2014).

Assim, o Design surge como meio para andlise deste novo padrao de
consumo, atuando de forma multidisciplinar (ZURLO, 2006). Com base neste
contexto e a partir do Design Estratégico, é possivel levar em consideragdao que,
atualmente, o designer ndao projeta apenas artefatos desprovidos de significacao
ou que resolvam apenas problemas funcionais, mas também é capacitado para
projetar toda a cadeia de valor do produto - cadeia esta denominada Sistema
Produto Servico (PSS).

Para que fosse possivel entdo o entendimento dos propdsitos desta
investigacdo, foi aplicada a perspectiva do Design Estratégico e algumas de suas
ferramentas de forma a aproximar uma resposta a questdo chave orientadora
deste artigo. Deste modo, o presente estudo abordou as definicdes de Design e
Design Estratégico com seus devidos instrumentos de acordo com as suas
utilizacdes. Foram avaliadas a forma particular do design e sua crescente
aproximacdo com as estratégias empresariais, a fim de refletir como a Industria
Fonografica pode redesenhar sua forma de inserir seus artistas com relevancia na
cena musical, através da geracao de cendrios.



O artigo inicia com uma revisdo no manancial tedérico que aborda questdes
relacionadas a base conceitual do design estratégico, do sistema produto servico
(PSS) e da inovacdo e novos modelos de negdcio, seguido pela metodologia, analise
e discussao dos resultados da pesquisa chegando-se as consideracdes finais e
referéncias utilizadas.

2. DESIGN E DESIGN ESTRATEGICO

Pode-se dizer que o Design existe desde os primérdios da humanidade, quando
o homem, para suprir suas necessidades basicas criou produtos. A pré-histdria do
Design situa-se na Inglaterra com a emergéncia da padronizacdo da producdo. Foi
qguando houve a dissociacdo da concepcdo do objeto de sua manufatura, que até
entdo, estava incorporado as habilidades de um individuo, o artesdo (MOZOTA, 2003).

A mecanizacdo imposta pela Revolucdo Industrial, época em que houve a
transicao para novos processos de manufatura no periodo entre 1760 e 1840, gerando
a transicdo de métodos de producdo artesanais para a producdo por maquinas,
possibilitou a reproducdo, em série, de artigos Uteis e baratos (HOSBSBAWN, 1982).

No entanto, a maior evolucdo desde 1990, tem sido a relagdo entre Design e
tecnologia. O designer pode agora trabalhar com a aparéncia externa sem ser
controlado pela sua estrutura interna. “Design, arte e artesanato tém muito em
comum e hoje, quando o Design ja atingiu certa maturidade institucional, muitos
designers comeg¢am a perceber o valor de resgatar as antigas relagdes como o fazer
manual” (DENNIS, 2000, p.17). Ja para Martin (2009, p.58), “Design ndo é somente
fazer coisas bonitas; é também fazer com que as coisas trabalhem maravilhosamente
bem” pela prerrogativa de seu processo de projeto. E, portanto, trabalhar com o
Design Estratégico.

Neste sentido, através de processos de geracdo de cendrios e de sua
capacidade especifica de resolugdao de problemas, o Design Estratégico, mostra-se
como uma fonte de produgao de solugdes inovadoras quando “produtos” e “servigos”
ndo sao analisados como elementos separados, mas sim como um conjunto integrado,
denominado Sistema Produto Servigco (PSS — Product Service System), (MERONI, 2008).

3. SISTEMA PRODUTO SERVICO - PSS

As avaliagbes do Sistema Produto Servigo - PSS buscam substituir as solugdes
centradas no produto, reestruturando a maneira de satisfazer o consumidor através da
associacao do bem fisico e servicos. O PSS apresenta servigos associados ao produto
com a funcdo de desmaterializar o consumo de produtos através da satisfacdo do
consumidor.

De acordo com Borba e Reyes (2007, p.4), “a expressdo sistema-produto agrega
a expansao do conceito ao aliar os servicos e a experiéncia ao processo de sua
utilizacdo”. Nesse sentido, o foco do design antes alimentando a inovacao focada em
produto ou servico, é alterado para uma estratégia de design envolvendo todo o
sistema-produto focada em solugdes.
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Para uma melhor compreensdo do posicionamento do PSS, Baines et al. (2007)
trazem um comparativo de como os produtos e servicos eram considerados pelos
usudrios. Antes, de acordo com os autores, as pessoas relacionavam produtos de
forma distinta dos servigos. Porém, nos ultimos anos, a visdo dos usudrios estava
sendo para “servicizacdo” de produtos e para a “produtizacdo” de servicos. Nesse
sentido, é possivel perceber que houve uma nova percepcdo por parte dos usudrios no
sentindo de aceitar essa nova oferta de forma integradora.

O PSS apresenta entdo, uma estratégia de inovacao, redirecionando a venda de
produtos fisicos para a venda de sistemas de produtos e servicos que juntos sdo
capazes de atender as necessidades dos clientes (UNEP, 2004).

4. INOVACAO E INOVAGAO EM MODELOS DE NEGOCIOS

Karl Marx entendia que o processo de acumulacdo de capital dependia de
inovacoes em bens de capital e o aprofundamento da divisdo social do trabalho.
Segundo ele, inovagdo era vista como “uma forma de obter um monopdlio temporario
sobre uma técnica superior ou um produto diferenciado”. O monopdlio seria
temporario, pois em pouco tempo o sucesso de tal produto inovador atrairia a
concorréncia e por consequéncia imitacGes, trazendo competicdo ao mercado,
ocasionando a queda no preco de comercializacao (TIGRE, 2006).

Schumpeter talvez tenha sido o economista que mais desenvolveu as ideias de
Marx sobre a economia capitalista e o papel da tecnologia (TIGRE, 2006). Em 1934 ele
defendia a ideia de que as economias capitalistas sdo sustentadas através do impacto
das inovagOes tecnoldgicas, em que as novas tecnologias substituem as antigas, ideia
qgue contrapbe a teoria neocldssica. Nesta mesma época propds uma lista de
inovacoes: de produtos, de métodos de producdo, abertura de novos mercados, de
novas estruturas de mercado em uma induUstria e novas fontes de matéria-prima
(SCHUMPETER, 1982).

O progresso econdmico movido pelos avangos tecnolégicos e o crescimento da
inovacdo, influencia diretamente a evolu¢cdao das nagbes, e neste sentido em 1963
surgiu o Manual de Frascati, com o objetivo de criar um sistema padrdo para a
avaliagdo em pesquisa e desenvolvimento, organizado pela Organizagdao para
Cooperagao e Desenvolvimento Econ6mico — OCDE. Este manual entende a inovagdo
como a transformacdo de uma ideia em um produto vendivel, novo ou melhorado, ou
em um processo produtivo ou um novo método de servico social. Nesta ultima edicao
do Manual de Oslo, a inovagdao é vista como um processo dindmico em que o
conhecimento é acumulado por meio do aprendizado e da interagdo (MANUAL DE
OSLO, 1998, p.41).

J4 a inovacdo em negdbcios ocorre através de um perfil de organizagao
inovadora (TIDD et al., 2008). A Organizacdo Inovadora vai além da estrutura; trata-se
de um conjunto integrado de componentes que trabalham juntos para criar e
fortalecer o tipo de ambiente que permita que a mesma prospere.

A geracao de modelos de negdcio inovadores representa uma nova fonte de
vantagem competitiva considerando que pode resultar na criagdo de valor
organizacional e na mudanca da forma de fazer negdcio, tornando-se um novo padrao
para o surgimento de novos empreendedores em busca do sucesso (ZOTT; AMIT;
MASSA, 2010).



Um modelo de negdcios inovador bem-sucedido necessita reconhecer a
necessidade de migrar o modelo de negdcio para um novo modelo a medida que se
verifica uma reducado de criacdo valor. Explorar ainda novas oportunidades de criacdo
de valor para o novo modelo e escolhe cuidadosamente os componentes de um
modelo de negécio de forma a sustentar a inovacdo por um longo periodo
(MAHADEVAN, 2002).

4. METODOLOGIA

No que tange a estratégia de pesquisa, este trabalho, devido as caracteristicas
ndo quantificaveis de seu objeto, fez uma avaliacdo qualitativa, caracterizada pela
descricdo, compreensdo e interpretacdo de fatos e fenbmenos primeiramente através
de uma Observacdo Participante. Tal estratégia mostrou-se plenamente de acordo
com as abordagens ndo convencionais que, segundo Martins e Thedphilo (2009),
priorizam as avaliacdes qualitativas, como é o caso da Observacdo Participante,
definida para o presente estudo.

Escolheu-se a Observacdo Participante também por incentivar a participacdo
direta e continua do pesquisador durante um ano de pesquisa participando da cena
musical em diversos aspectos do sistema produtivo, o que fez com que os resultados
da pesquisa tivessem uma perspectiva mais horizontal e histérica.

Thiollent (1997, p.41) evidencia, ainda, a possibilidade de aplicacdo da
Observacao Participante em disciplinas de conteddo mais técnico, como a Industria
Fonografica, quando “se descobre que até mesmo para a resolucdo de problemas
técnicos, a participacdo coletiva dos usuarios é de fundamental importancia. Tal
orientacdo evita aos usuarios os riscos de uma aplicacdo socialmente equivocada de
seus conhecimentos técnicos”, que o autor chama de “tecnocracismo”.

Deste modo, o presente artigo enquadra-se nesta metodologia, caracterizando-
se por projetar uma solucdo para um problema identificado no contexto alvo onde
tanto as etapas iniciais de pesquisa, quanto as etapas decisérias de construgdo de
cenarios, mobilizaram pesquisador, stakeholders, profissionais e usudrios do mercado
fonografico brasileiro numa atividade pratica conjunta participativa e cooperativa.

A presente pesquisa teve carater exploratério, uma vez que permitiu uma
aproximacao de tendéncias que estdo ocorrendo na realidade, para as quais ndo se
tem ainda conhecimento sistematizado nem bibliografia consolidada. As tendéncias e
regularidades, identificadas primeiramente na andlise documental, foram
sequencialmente reavaliadas na busca de se obter relagdes e inferéncias mais
profundas. Juntamente com a observacdo participante, foram realizadas entrevistas
em profundidade com stakeholders, sendo que os procedimentos e dinamicas
utilizados consistiram em andlise de conteldo, dando-se preferéncia por descrever,
entender e compreender a visdao apontada pelos entrevistados acerca do problema
investigado (BARDIN, 2010).

Desta forma, a descricdo e a interpretacao do conteldo obtido nas entrevistas
resultaram no estabelecimento de dimensdes de andlise que foram relacionadas com
o objetivo do presente estudo. Levando em considera¢dao que o alvo era refletir como
a Industria Fonografica pode redesenhar sua forma de inserir seus artistas com
relevancia na cena musical através da geracdo de cendrios pela lente do Design
Estratégico, realizou-se um Workshop a fim de construir subsidios para as andlises



subsequentes a partir de questdes chaves observadas através da analise documental e
das entrevistas com stakeholders. Com base em suas questdes norteadoras, foi
possivel construir vinculos com outras ferramentas do design, bem como com o
referencial tedrico que deu lastro a este trabalho. Ao longo deste processo de coleta,
tanto as analises documentais, quanto as entrevistas em profundidade, o Workshop e
a projecdo de cenarios, proporcionaram desdobramentos que contribuiram na
compreensao do processo de investigacdo. De acordo com Martins e Thedphilo (2009),
estes dados classificados e categorizados podem ser utilizados para gerarem
construtos mais abrangentes e ideias mais amplas.

Tais dimensdes de analise e razbes de escolha serviram como elementos
centrais da estrutura para aplicacdo das técnicas de coleta utilizadas na etapa projetual
deste trabalho. A partir das analises documentais, das entrevistas em profundidade
com stakeholders, do workshop, da construcdo de cenarios, da reflexdo dos resultados
e da geracdo de conceitos, conduzidas pela ética do design, os resultados foram
analisados sob o olhar das trés capacidades do design que sdo: ver, prever e fazer ver,
apresentadas por Zurlo (2010).

De outro lado, a insercdo de contextos externos trazidos por pessoas ligadas a
cena musical, sob a 6tica do Design Estratégico, foi fundamental, pois apresentou trés
aspectos simultaneos de andlise: 1) teve o objetivo de explicar as interacbes dos
atores, 2) teve o objetivo de aplicar racionalmente as praticas espontaneas levantadas,
e 3) teve um objetivo de implicar a concepc¢do e execucdo da acdo pelos proprios
atores (MARTINS E THEOPHILO, 2009).

5. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O segmento da Industria Fonografica foi escolhido como ambiente de estudo
para este artigo por estar contido em um cendrio de mudancas e evolugdes
constantes. Além disso, o contexto atual aponta para um periodo de instabilidade e o
que parecia ser apenas mais uma necessidade de sofisticacao técnica dos produtos e
servigos, acabou promovendo grande turbuléncia no cendrio da difusdo musical.

A fim de atender aos objetivos propostos, partiu-se da questdo que o design
proporciona contribuicGes estratégicas, uma vez que possui a capacidade de
apresentar alternativas que facilitam a tomada de decisdo. A partir desta perspectiva,
foi desenvolvido o planejamento por cenarios, através da construgdo de diferentes
contextos plausiveis na perspectiva das experiéncias projetuais do Design Estratégico.
A riqueza da construcdo destes cendrios envolveu o conhecimento empirico do objeto
de estudo que, traduzido e interpretado pelos atores do processo, tornaram-se a base
para as discussdes posteriores.

Seguindo a prerrogativa de que os cendrios constituem uma ferramenta de
previsdao de dire¢dao, assim como um importante instrumento para visualizar,
identificar e interpretar possiveis solu¢des projetuais com base no contexto empirico
pesquisado, a projecdo dos cendrios iniciou-se pela reunido de informacgdes. As
informacgdes, neste caso, constituem-se de pesquisas contextuais e ndo contextuais
analisadas a partir de uma série de ferramentas, caracterizando assim, o Design
Estratégico.

No contexto do presente estudo, a projecdao de cenarios foi a ferramenta
escolhida para a definicdo dos concepts construidos para a identificacdo de



oportunidades. A escolha da ferramenta ocorreu pelo fato da pesquisa em questdo ter
como objetivo investigar processos metodoldgicos para serem aplicados em contextos
sociais complexos. Nessa perspectiva de Design Estratégico, incorporaram-se os
aspectos dinamicos presentes no design através do planejamento por cenarios, uma
vez que o objetivo era construir visdes plausiveis de acontecerem, para que, com base
nestas, fosse possivel desenvolver estratégias consistentes para o futuro.

O presente trabalho construiu, primeiramente, o cenario de Fidelizacdo em que
apontou para uma valorizacdo do conteudo gerado pelos artistas, bem como a
fidelidade em relagdo ao consumo de artefatos mercadoldégicos também desenvolvidos
pelos artistas. O segundo cenario foi o de Comodidade, no qual, embora exista certa
fidelidade ao artista, o consumo do trabalho dos mesmos é feito indiscriminadamente
a partir de canais de midia gratuita. J4 o terceiro cenario denominado de Modismo,
apontou para a valorizacdo do conteido em funcdo do contexto em questdo, mas nao
ocorre uma fidelidade significativa a ponto de seguir de forma continua ou prolongada
algum género, tendéncia ou conceito. Por fim, o quarto cendrio projetado foi o de
Instabilidade que denota a volubilidade e a superficialidade do consumo de alguma
obra musical.
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Figura 1- Cendrios
Fonte: Elaborado pelos autores

Neste caso, o modelo de cenarios foi considerado como uma etapa
metaprojetual a partir das analises provenientes da reunido, raciocinio e
processamento de informagdes das analises documentais, bem como das entrevistas
com stakeholderes. Foram através destas analises da realidade existente, que foi
possivel ir além de um mero diagndstico do passado, assim como do acompanhamento
de estatisticas correntes sobre indicadores de mercados antecedentes, para a
construcdo de pilares para a tomada de decisdes e indica¢des acerca do futuro.



Com isso, o instrumento adotado para a construcdo de cendrios, foi o workshop
construido, neste caso, com base em informacdes coletadas na analise documental e
nas entrevistas em profundidade com os stakeholders. O workshop, voltado a projecao
de cendrios, foi utilizado a fim de criar valor organizacional com a proje¢do de
condicOes necessarias para a implantacdo do projeto de design.

O propdsito do workshop foi aprofundar as reflexdes dos atores com o objetivo
de gerar conteldo para a construcdo de cendrios de forma colaborativa em equipe,
defendendo a multidisciplinaridade, uma caracteristica do design. Além disso, foi
utilizada a técnica de brainstorming onde foram apresentados percep¢des e pontos de
vista distintos.

Figura 2 — Workshop
Fonte: Capturado pelos autores

O workshop, como etapa metaprojetual, foi trabalhado em um processo
formal, sistemadtico e colaborativo de geracdo de ideias geradas por equipes
multidisciplinares de individuos envolvidos no meio musical tais como VlJs, radialistas,
musicos, produtores e professores de musica. Participaram ainda designers,
profissionais de TI, relagdes publicas, engenheiros e publicitdrios. Ou seja, a amostra
dos entrevistados pode ser considerada diversa. Esta diversidade resultou da intengao
de avaliar o objeto deste estudo em situagdes distintas, ndo homogéneas, fazendo jus
a légica de que a diversidade da amostra ajudaria a refletir as variadas facetas do
ambiente da pesquisa através da narrativa empregada em diferentes momentos para
dar voz ao participante e transmitir sua experiéncia.

Os panoramas elaborados no workshop apresentaram-se como uma espécie de
laboratdrio projetual, em que a atmosfera, os suportes e as interfaces, foram
ingredientes essenciais a geracao de ideias e conceitos.

A partir de entdo, os cendrios propostos sugeriram subsidios para reduzir as
incertezas inerentes ao negdcio, uma vez que 0S cendrios proporcionaram o



enriquecimento do debate sobre questdes criticas relacionadas ao futuro da Industria
Fonografica.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O estudo investigou novos cendrios para a Industria Fonografica pela lente do
Design Estratégico a partir de andlises documentais, observacdo participante e
entrevistas com stakeholders que atuam na drea. Para tanto, foi necessario, além de
entender as varidveis que fazem parte do ambiente que abrange a Industria
Fonografica, compreender as avaliacGes dos envolvidos relacionados a este contexto.

Desta forma, em todas as etapas de andlise do presente estudo foram
envolvidas diversas disciplinas em um mesmo projeto, proporcionaram reflexdes
multidisciplinares através do didlogo aberto com outras areas do conhecimento.
Oportunizou ainda, através de suas ferramentas, a facilidade de comunicacdo entre os
diferentes atores e disciplinas, além de proporcionar uma reflexdo ampla sobre o
problema do projeto.

O Design Estratégico mostrou-se, através da projecdo de cenarios, um
instrumento motivador para a competéncia projetual apoiada na construcdo de
subsidios para a formulacdo e desenvolvimento de estratégias de negdcios. Ao longo
do trabalho, foi possivel perceber propostas de solucbes flexiveis factiveis de serem
construidas e adaptadas ao conjunto de situa¢dGes que compdem um determinado
cenario, apresentando propostas de respostas adequadas ao contexto estudado.

A incorporacdo de habilidades de resolucGes criativas para problemas
referentes as iniciativas estratégicas da Industria Fonografica fundamentou a utilizacdo
do Design Estratégico nas avaliacOes para a elaboracdo de cendrios. No ambiente de
constantes mudancas pelo qual passa a Industria Fonografica, é fundamental a
habilidade de adequar e adaptar um modelo de negdcios, sob o risco de perda do
mercado ou até inviabilizagdo o negdcio.

Neste sentido, a geracdo de cenarios representa uma nova fonte de vantagem
competitiva considerando que pode resultar na criagdo de valor organizacional e na
mudanca da forma de fazer negdcio, tornando-se um novo padrdo para o surgimento
de novos empreendimentos de sucesso.

O desenvolvimento de novos cenarios deve considerar o novo ambiente de
negocios caracterizados pelo ritmo dinamico, descontinuo e radical de mudanca, na
presente pesquisa no ambito da Industria Fonografica. A partir dos cenadrios, as
organizacdes podem dar atengao especial a seus processos internos e de infraestrutura
no intuito de que a organizagao crie valor, incluindo as varidveis de decisao, entre elas
processos e métodos de prestacdo de servicos, fluxos de logistica, administrativo e
financeiro, além dos processos de gestao do conhecimento.

No presente estudo foi possivel identificar que o Design Estratégico contribuiu
na identificacdao de cenarios através da capacidade de visdao proporcionada permitindo
identificar uma ideia do que se gostaria de obter a partir das andlises documentais e
das entrevistas em profundidade com os stakeholders. Ja através do workshop, foi
possivel projetar panoramas para que, a partir de um correto estudo da estratégia,
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fosse possivel projetar cenarios para modelos de negécios com o melhor resultado
possivel e recursos disponiveis.

Este trabalho investigou os processos a serem desenvolvidos para lidar com a
incerteza e a instabilidade do contexto atual da Industria Fonografica. O design, neste
sentido, contribuiu com a avaliacdo das oportunidades face ao suporte empregado nas
analises estratégicas, incorporando os riscos e as interferéncias externas.

Portanto, nesta etapa de conclusdo, é necessdario retomar a principal motivacao
para realizar este estudo, que consistiu em transformar o seu conhecimento tacito em
conhecimento explicito, a respeito de um tema que ainda ndo possui um
direcionamento claro em relacdo ao seu futuro, a Industria Fonografica.

O processo de coletar e organizar os dados, contextualizar e encontrar um
sentido para eles, transformando-os em informacdo, foi o primeiro aprendizado.
Posteriormente, interagir com estas informacdes, a partir da absorcdo de seus
conteudos ou como poderiam relacionar-se, oportunizou a criacdo de um sistema de
crencas, que podem ser chamadas de conhecimento; agora, ndo mais tdcito, mas
explicito. Este sistema de crengas conduziu entdo a reflexdes sobre o problema de
pesquisa, que realizou uma analise em relacdo a contribuicdo do Design Estratégico
para a identificacdo de cenarios para a Industria Fonografica.

Cabe salientar que o presente estudo, apesar de trabalhar cenarios de maneira
complexa, atuou somente nas dinamicas intangiveis ao segmento, bem como pelas
praticas do Design Estratégico. Isso porque, para trabalhar de maneira mais
aprofundada nas dindmicas tangiveis, seria necessario um escopo de trabalho mais
profundo em outras areas do conhecimento para uma avaliacdo de gestdo em relacdo
ao segmento e seus comportamentos de consumo.

Existem aspectos presentes nesta pesquisa que podem ser aprofundados em
estudos futuros, principalmente na forma de utilizar o Design Estratégico em relacdo
ao desenvolvimento de novos produtos, servicos e também em relagdo a comunicacao
e as experiéncias alusivas a Industria Fonografica.

Entretanto, o estudo somente em relagao ao contexto da Industria Fonografica
para a projecao de modelos de negdcio ndo deve ser um limitador para futuras
pesquisas em relacdo as contribuicdes do Design Estratégico, contribui¢Ges estas no
sentido de gerar cenarios que permitam desenvolver novos modelos de negdcios.
Como oportunidade, destacam-se possiveis aprofundamentos incorporando
elementos de outras areas do conhecimento que envolvam gestdo e estratégia como
insumos para os processos que envolvam as andlises metaprojetuais e PSS do Design
Estratégico.
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