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A pandemia de Covid-19 impactou significativamente todos os setores sociais ao redor do globo e, em
decorréncia deste fato, houve um grande aumento do nimero de desempregados e a procura pelos
servigos informais. Entendendo as novas necessidades geradas, esse trabalho contou com o servigo
colaborativo criado por designers e pesquisadores; e jovens moradores da cidade de Uba, Minas
Gerais (Brasil), para pensar estratégias de promogao do empreendedorismo social, por meio da
ferramenta metodoldgica do ACD (HCD, ou o Design Centrado no Humano, em portugués). Assim, o
resultado final deste trabalho se deu na criaggo de um protétipo de aplicativo “Juventude
Empreendedora”, que teve como principal objetivo conectar os jovens desempregados ou autdonomos
a atender demandas atuais e reais relacionadas a sua area de formagao ou prestagdo de servigo, além
de estabelecer uma maior interacdo entre a comunidade mapeando as principais necessidades de
seus moradores. Esse artigo visa abordar o design como uma ferramenta poderosa na criagao de
solucOes em tempos de crise.
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1 Introducao

Em 2020, o contexto social instalado pela pandemia de Covid-19 levou sociedades em todo o mundo a
adotarem, for¢ada ou voluntariamente, medidas como: 1) o distanciamento social seletivo (isolamento
apenas dos grupos de maior risco) ou ampliado (isolamento ndo limitado a grupos especificos), 2) o
isolamento social para separar doentes de ndo-doentes, 3) a quarentena em nivel individual, como para
uma pessoa que teve contato com caso suspeito ou confirmado de coronavirus, ou em nivel coletivo,
como para um navio, um bairro ou uma cidade. Quando essas medidas se mostram insuficientes,
apresenta-se necessario o bloqueio total, também conhecido como contengdo comunitaria, quarentena
comunitaria ou lockdown, em inglés'. Seja para prevenir ou conter a contaminagio humana por
coronavirus, as medidas adotadas t€m levado a perturbacdes ¢ mudangas na vida cotidiana das pessoas
e, ainda, de formas e em intensidades distintas para diferentes paises e classes profissionais. Além das
restricdes ao deslocamento, as interagdes sociais ¢ a determinadas atividades, as pessoas enfrentam o
desmantelamento de suas rotinas, a perda de supostas certezas e a instalacdo de insegurangas em
relagdo ao mundo do trabalho (VASCONCELOS et al, 2020).

Neste cenario, assiste-se a uma grande reestruturagdo das rotinas e dindmicas de trabalho, com
destaque para o trabalho na modalidade home office e para as plataformas digitais de intermediag@o do
trabalho. Essas mudancas vém acompanhadas do aprofundamento da precarizagdo do trabalho e do
desemprego, especialmente entre jovens. Segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilio (Pnad), apurados pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) a taxa de
desemprego entre jovens brasileiros (com idade entre 18 e 24 anos) atingiu a marca de 27,1% no
primeiro trimestre de 2020, contra 12,2% no mesmo periodo do ano passado (AGENCIA BRASIL,
2020). A pandemia, associada as medidas de distanciamento, isolamento e quarentena, ¢
provavelmente um dos fatores que contribuiram para o aumento desse niimero, além da recessdo
econdmica previamente instalada no Brasil.

Este artigo apresenta apenas uma das multiplas maneiras por meio das quais o design e suas
competéncias podem levantar alternativas para estas complexas problematicas. Ao se inscreverem em
um curso sobre Design Centrado do Humano, o Introduction to Human-Centered Design fornecido
pela Acumen Academy e pela IDEO.org, o grupo de pesquisadores viu-se diante das urgéncias
expostas pela crise humanitaria de Covid-19. Todos os desafios propostos pelo curso seriam
inevitavelmente atravessados pelas dificuldades e transformacdes da pandemia de coronavirus: jovens
e empreendedorismo social, seguranga alimentar, pessoas com deficiéncia e empregabilidade. Como
professores do ensino superior de Design, o interesse pelo empreendedorismo e pela juventude acabou
levando os pesquisadores a cidade de Ub4, em Minas Gerais, para trabalhar com alunos e ex-alunos de
design da Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG). O curso e todo o processo de design
foram realizados remotamente, por meio de plataformas digitais e entrevistas telefonicas.

A cidade de Uba se destaca como um importante polo moveleiro do estado de Minas Gerais,
produzindo tanto para consumo nacional quanto para exportacdo, sendo esta uma das principais
atividades econdmicas da cidade. Jovens graduados em design ndo encontram muitas opgdes de
trabalho nas empresas e fabricas locais e pouca parte dessa mao-de-obra especializada fica retida na
cidade. Ao longo das etapas do curso de HCD, o grupo de pesquisadores estudou sobre o contexto,
aprendeu com as pessoas ¢ uma especialista, sistematizou e potencializou os dados adquiridos e, a
partir deles, gerou ideias. A mais relevante delas foi a rede Juventude Empreendedora, uma
plataforma, a principio, virtual. Voltada ao compartilhamento de ideias, demandas e ofertas de
produtos e servicos, a rede tem por objetivo principal fomentar oportunidades de trabalho para os
jovens empreendedores sociais, a0 mesmo tempo em que permite a conexdo entre diferentes
moradores, com suas demandas e necessidades, com suas habilidades e competéncias. A rede
Juventude Empreendedora é uma proposta de potencializagdo de oportunidades e de fortalecimento
locais, sobretudo diante das grandes transformagdes sanitarias, econdmicas e sociais provocadas pela
pandemia de Covid-19.

' Disponivel em: <https:/www.ufrgs.br/telessauders/posts_coronavirus/qual-a-diferenca-de-distanciamento-

social-isolamento-e-quarentena/>.



2 O design em tempos de pandemia

Para Morin (2020), os desafios diante da pandemia se tornam ainda mais evidentes quando os
individuos, a ciéncia e a inddstria ndo compreendem as relagdes de impacto causadas na sociedade em
momentos de crise; quando ndo entendem que essa malha complexa que constitui o tecido social é
uno.

“O conhecimento se multiplica exponencialmente, de repente, vai além da nossa
capacidade de nos apropriarmos e, acima de tudo, langa o desafio da complexidade:
como confrontar, selecionar, organizar adequadamente esse conhecimento,
conectando-o ¢ integrando incertezas. Para mim, isso revela mais uma vez as
deficiéncias do modo de conhecimento que nos foi inculcado, que nos faz separar o
que ¢ inseparavel e reduzir a um unico elemento aquilo que forma um todo ao mesmo
tempo uno e diverso. De fato, a revelagdo avassaladora das mudancas pelas quais
estamos passando ¢ que tudo o que parecia separado esta ligado, pois uma catastrofe na
saude traz catastrofes em cadeia para tudo o que ¢ humano (MORIN, 2020)”.

O mundo ja viveu outras pandemias ¢ a partir delas novos conhecimentos foram acumulados.
O autor nos elucida a complexidade das informagdes que recebemos a todo o momento e que o
conhecimento acerca da nossa propria historia, enquanto humanidade pode e poderia nos ajudar a
superar esses momentos de crise ja que tudo esta interligado.

Para Lipovetsky (2020), esse sera um momento que sdo necessarias mudancas reais que
impactem positivamente a vida das pessoas e que as novas tecnologias podem ser o caminho para
essas novas mudancgas. De acordo com Sudjic (2010), o design como provedor da cultura material da
contemporaneidade vai muito além do planejamento e da tangibilizacdo de um artefato, ele perpassa
por fatores simbolicos construidos socialmente transmitindo uma linguagem Unica para os seus
interlocutores. Segundo o autor “Os objetos ndo existem no vacuo: sdo parte de uma complexa
coreografia de interacdes (SUDJIC, 2010)”, portanto alguns desses artefatos constituem intimeros
arquétipos de nossa propria existéncia enquanto seres humanos. Ao trazer as reflexdes de Lipovetsky e
Sudjic, € possivel tragar um paralelo que o design nio planeja somente produtos, artigos da industria,
ambientes, mas também servigos e as novas tecnologias insurgentes, dd aporte e conecta o usuario a
essas novas plataformas - que ndo sdo necessariamente fisicas - facilitando a comunicagdo, seu uso,
adequando as demandas e proporcionando experiéncias positivas, além de construir solugdes que
possam também melhorar a qualidade de vida das pessoas.

Para tanto, o design se vale de novas ferramentas e metodologias cada vez mais complexas
para atingir seu publico alvo e suas demandas; para criar novas oportunidades e solugdes advindas da
sociedade de um modo geral. Assim, o processo do Human-Centered Design (HCD) contribui para
uma melhor compreensdo da demanda, pois considera fatores intangiveis no processo e¢ favorece a
tangibilizacdo em servigos, produtos ou ambientes e, posteriormente, a implementagdo da solucdo de
design a sociedade. Por fim, o pensamento em design e suas ferramentas sdo amplamente utilizados
em situagdes emergentes, como na atual pandemia de Covid-19, destacando-se pela caracteristica de
maleabilidade e por trazer o ser humano para dentro do processo em todas as etapas de seu
desenvolvimento.

3 Design Centrado no Humano

De acordo com a +ACUMEN-IDEO (2020), as ferramentas do HCD tém como caracteristica trabalhar
os desafios e os problemas a serem resolvidos com o foco nas pessoas que serdo impactadas nesse
percurso. O seu maior diferencial é a constru¢do de solu¢des fundamentadas em uma empatia e
alteridade para o usuario ou a comunidade para quem se esta projetando.

O Human-Centered Design ¢ uma abordagem criativa para a solugdo de
problemas e a espinha dorsal de nosso trabalho na IDEO.org. E um processo
que comega com as pessoas para as quais vocé estd projetando e termina
com novas solugdes feitas sob medida para atender as suas necessidades. O
Human-Centered Design tem tudo a ver com criar uma empatia profunda



com as pessoas para as quais vocé esta projetando; gerar toneladas de ideias;
construir um monte de prototipos; compartilhar o que vocé fez com as
pessoas para as quais esta projetando; e, eventualmente, langar sua nova
solugdo inovadora para o mundo (IDEO.org, 2020)”.2

O HCD perpassa por todos os setores que constituem a sociedade e que tangem os mais
diversos produtos, servigos, espacos ou sistemas. O processo comega com as pessoas as quais os
designers estdo projetando, sendo elas pegas chave no desenvolvimento da solu¢dao. Desse modo, os
individuos também se tornam co-autores da solugdo, fato que contribui para que as solugdes - ¢
inovagoes - possam ser inseridas na comunidade local. A Figura 1 apresenta um panorama do processo
do HCD (+ACUMEN-IDEO, 2020). E possivel destacar trés grandes periodos do processo, a
INSPIRACAO, a IDEACAO e a IMPLEMENTACAO:

- INSPIRACAO: momento inicial, onde sdo definidos os desafios de Design. E aqui que os
primeiros passos para entendimento do problema sdo pensados, as ferramentas de design sdo
consideradas para o projeto e o grupo comeca a se familiarizar com o problema. Esta fase ¢ de divergir
0s pensamentos;

- IDEACAO: momento em que o problema de design é definido e sdo colocadas em pratica as
ferramentas selecionadas. Esta fase possui um momento de convergir os insights das pesquisas, que
sdo processados para, posteriormente, divergir em busca de solugdes, por meio da prototipagio;

- IMPLEMENTACAO: momento final, onde a melhor ideia prototipada se torna uma solugdo
inovadora para o contexto estudado, podendo ser compartilhada com a comunidade, lancada no
mercado, dentre outros fins. Este momento ¢ caracterizado pela conversdo de ideias para a
prototipag@o final do produto ou servigo.

Destaca-se também que o processo do HCD ¢ ciclico, sendo que os periodos anteriormente
citados podem ocorrer de maneira continua e de maneira nao linear. O HCD preza pelo aprendizado a
partir dos erros (que podem gerar ensinamentos sobre o que fazer ou o que ndo fazer); por saber
assumir riscos (errando de maneira rapida e constante, é possivel ao longo do processo perceber ¢
alterar algum ponto que nao foi desenvolvido); pela empatia (considerando contribui¢des de todos os
envolvidos, em especial a comunidade); pela interacdo (validacdo constante ao longo do processo, em
especial com a utilizagdo de prototipos); pela criatividade (as solugdes podem surgir no cruzamento
dos insights); e pelo otimismo (o processo, por si, ¢ uma forma de compreensdo de problemas, da
integragdo do grupo e da construcdo de solugdes benéficas ao coletivo) (+ACUMEN-IDEO, 2020).

2 Tradugio dos autores. No original: “Human-centered design is a creative approach to problem solving and the
backbone of our work at IDEO.org. It’s a process that starts with the people you’re designing for and ends with
new solutions that are tailor-made to suit their needs. Human-centered design is all about building a deep
empathy with the people you’re designing for; generating tons of ideas; building a bunch of prototypes; sharing
what you’ve made with the people you’re designing for; and eventually putting your innovative new solution out
in the world (IDEO.org, 2020)”.



Figura 1 — Periodos do HCD.

INSPIRACAO IDEACAO IMPLEMENTACAO
Eu tenho um desafio de design. Eu tenho uma eportunidade de design. Eu tenho uma solugdo inovadora.
Por onde eu comego? Como interpretar o que aprendi? Como eu fago o conceito real?
Como eu conduzo uma entrevista? Como eu transformo meus insights em Como eu posse medir para entender se
Como eu permaneco no HCD? ideias tangiveis? estd funcionando?

Como eu fago um protétipo? Como eu planejo para se tornar algo

sustentavel ?
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4 0 aplicativo Juventude Empreendedora

O aplicativo Juventude Empreendedora foi criado a partir de um desafio proposto no curso da
+ACUMEN-IDEO 2020 com a participagdo dos pesquisadores deste artigo. Seu principal objetivo foi
a valorizagdo dos empreendimentos locais bem como oportunizar a mdo de obra do jovem nesse
processo de participagdo social. Através de entrevistas e imersdes (descritas na metodologia a seguir),
foi possivel constatar que esses jovens encontram dificuldades para ingressar no mercado de trabalho,
sobretudo o formal. Muitas vezes deixam de ser contratados por ndo possuirem experiéncia; surge
desse paradigma o dilema: “como ter experiéncia, se ndo me ¢ dada uma oportunidade?"

A esse contexto de informalidade soma-se a consolidagdo das tecnologias de informagdo e
comunicacdo. Portanto, é necessario pensar e desenvolver novas e ja existentes formas de trabalho que
vdo além do mercado de trabalho formal e dos empregos convencionais, principalmente para os
jovens, incentivando o seu potencial criativo e apoiando empreendimentos que impactem
positivamente a comunidade local. O design, por perpassar pelos processos socioculturais que
constituem a sociedade e por sua multidisciplinaridade, compreende contextos complexos para
solucionar demandas de maneira mais assertiva, promovendo impactos positivos ¢ melhoria da
qualidade de vida das pessoas (MANZINI e VEZZOLI, 2008).

4.1 Metodologia

A evolugdo do projeto se deu a partir da realizagdo do processo de Human-Centered Design, que foi
estruturado inicialmente para um periodo de aproximadamente cinco semanas (entre 04/05 a
07/06/2020). Utilizou-se como principal referéncia o processo descrito pela +ACUMEN-IDEO
(2020)’. A Figura 2 apresenta um resumo da estrutura metodolégica e cronograma utilizados.

3 A IDEO é uma empresa internacional de design e consultoria em inovacdo, fundada em Palo Alto, California,
em 1991. A empresa tem escritorios ao redor do mundo e ficou conhecida por utilizar a ferramenta Design
Thinking e Human-Centered Design no desenvolvimento de produtos, servigos e experiéncias digitais. Mais
conhecida por fabricar o mouse da Apple, vem impulsionando mudangas por meio do design. Sua equipe ¢
formada por uma comunidade de designers, empresarios, engenheiros, professores e pesquisadores.

A ACUMEN ¢ uma organizacdo sem fins lucrativos criada por Jacqueline Novogratz em 2001. Em parceria com
empresas, ela ja investiu mais de $128 milhdes de dolares em 128 empresas na Africa, América Latina e Sul da
Asia. Tem como objetivo desenvolver uma comunidade global de lideres locais, por meio de ensino de



Figura 2 — Metodologia utilizada no projeto.
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1= SEMANA 43 SEMANA

Semana de imersdo: conversa com o grupe, atividade de Geragio de ideias, selecionar ideias promissoras, escolha
“guebra gelo’; estruturagdo do problema e cronograma do que prototipar, testes e feedbacks com os usudrios,
das sernanas seguintes, andlise de feedback e iteragio.

2= SEMANA 53 SEMANA

Escolha do desafio de design, planejamento do método Entendimento e andlise dos dades, compilagio dos
de pesquisa, elaboracio das estuturas das entrevistas com  resultados, planejamento e andlise de melhorias.
os alunos e experts, compartilhamente de resultados com

a equipe.

3= SEMANA

Compartilhamento de resultados com a equipe, anélise
das descobertas, criagio das questSes de projeto (How
Might We)

Fonte: adaptado de +ACUMEN-IDEO, 2020.

Na primeira semana de curso, foi realizada a imersao nos estudos referentes a metodologia
HCD fornecida pela IDEO, por meio de leituras, videochamadas e conversas em midias de
comunicacdo (WhatsApp, e-mails, etc). Nesta primeira etapa, o curso sugere alguns desafios para que
os membros da equipe avaliem e escolham aquele que sera desenvolvido. Foram eles:

- Desafio 1: “Como podemos capacitar mais jovens a se tornarem empreendedores sociais?”’;

- Desafio 2: “Como podemos oferecer opcdes de alimentos mais saudaveis para pessoas
carentes?”’;

- Desafio 3: “Como podemos reduzir o estigma e aumentar as oportunidades de emprego para
pessoas com deficiéncia?”.

Ap6s algumas consideragdes a respeito do contexto atual da Covid-19, principalmente dada a
reflexdo da recessdo econdmica vinculada a pandemia, a equipe de pesquisadores escolheu o Desafio
1, sobre os temas de empreendedorismo social ¢ juventude. Além disso, foi estabelecido um
cronograma geral de atividades a serem realizadas semanalmente. Ressalta-se que todo o curso, assim
como as etapas do processo de HCD, devido a quarentena, foram realizadas de maneira
completamente remota. Para isso, foi criado um grupo entre os pesquisadores, para trocas diversas e
compartilhamento de informagdes (via WhatsApp), e programadas de reunides semanais por

conhecimentos e habilidades. Muitas de suas conquistas sdo provenientes da plataforma de cursos online voltada
para a abordagem do empreendedorismo social, que se une a grandes empresas para ofertar cursos gratuitos para
a sociedade (ACUMEN, 2020).



videoconferéncia para acompanhamento da evolucdo do projeto (com uso de ferramentas como o Jitsi
Meet, Google Meet ¢ chamadas de WhatsApp).

Na segunda semana, na etapa de INSPIRACAO (ver Figura 1), foi realizado o planejamento
dos métodos e ferramentas utilizadas nessa etapa do HCD: aprender com as pessoas, aprender com o0s
especialistas, imersdo no contexto € a procura por inspiragdes analogas. Definiu-se assim a elaboragao
de seis entrevistas semi-estruturadas e individuais realizadas com: trés jovens moradores da cidade de
Uba*, duas pessoas nascidas em outras cidades que ja moraram em Uba e uma especialista em design e
inovagdo, com vivéncia na area de empreendimentos sociais. A escolha do grupo de jovens esteve,
inicialmente, ligada ao contato que uma das integrantes da equipe possui com esses jovens, assim
como a disponibilidade dos mesmos em nos ceder informagdes e participar das nossas reunides de
videochamada, quando necessarias, e se mostraram dispostos e interessados em participar da proposta.
Os outros trés entrevistados também foram escolhidos por conveniéncia, contribuindo para ampliar o
escopo de discussdo da cidade e problemas levantados. As entrevistas foram gravadas, com a
permissao dos entrevistados, com intuito de corroborar com a etapa de [nsights. As principais
impressdes foram compiladas e transpostas para frases curtas, que foram entdo escritas em formato
post-it. Para compartilhamento dos dados entre o grupo e analise dos resultados, foi utilizada a
plataforma online Mural’. Além disso, para a imersdo no contexto, realizamos desk research’ e, por
meio de andlise de artigos, reportagens e site da prefeitura de Ub4, elaboramos um painel para maior
entendimento. Também durante essa fase foram levantados e discutidos outros empreendimentos
sociais no ambito nacional.

Na terceira semana, na etapa de IDEACAO, os resultados das pesquisas da semana anterior
foram transformados em insights que levaram a prototipacao de ideias. Apos a compilagdo das seis
entrevistas e das pesquisas exploratorias sobre a cidade, foi realizada uma sintese, destacando-se
aprendizados absorvidos e agrupando-se temas semelhantes em clusters’, ou seja, em grupos por
semelhanga. Em seguida, a partir desses clusters, foram gerados os chamados insights, que sdo na
verdade frases que resumem os temas e problemas centrais de cada cluster. Para elaborar esses
insights, a equipe se apoiou nas frases ditas pelos entrevistados. Por fim, foram geradas as perguntas
How Might We’s (ou HMW, ou “como poderiamos”, em portugués)® para solucionar o desafio
proposto. Para que esse processo fosse realizado de forma remota todas as informagdes coletadas,
imagens e fotos foram transpostas para um projeto da plataforma Mural, e toda a equipe trabalhou
online e simultaneamente para traduzir todos os dados sob a forma de post-its virtuais. As informagdes
foram simplificadas em sentencas curtas, mas facilmente acionaveis. Posteriormente, realizou-se a
categorizagdo das informagdes, mediante o agrupamento de itens semelhantes, de acordo com sua
repeticdo ou relevancia. Apos essa fase, foram formadas as frases de insights, trazendo expressdes
sucintas sobre a aprendizagem e descoberta da frase anterior. E por tltimo, foi realizada uma sessao de
brainstorming’ para a construgio das perguntas How Might We, que sdo frases curtas escritas de forma
direta questionando a fase de insight. Elas sdo escritas de forma a contribuir a formacao de novas
ideias para a etapa de prototipacao.

Na quarta semana, ainda inserida na etapa de IDEACAO, foi iniciada a fase de prototipacio,
considerando as ideias obtidas na etapa anterior, a criagdo de conceito, o prototipo, o feedback dos

* Por questdes éticas, optou-se pelo anonimato dos participantes por se tratar de historias pessoais, de um
contexto que apresenta vulnerabilidade, que poderiam causar algum tipo de desconforto ou constrangimento.

> Disponivel em: <https://www.mural.co/>.

% Desk research relaciona-se ao levantamento de bibliografia ja disponivel sobre o tema. Podem ser coletados na
internet, provenientes de dados publicos governamentais ou internos de uma empresa (DTI DIGITAL, 2016).
Disponivel em: <https://www.dtidigital.com.br/blog/pesquisa-desk-design-tinking/>.

7 De acordo com a IDEO, cluster seria o agrupamento de informagdes semelhantes entre si. Disponivel em:
<https://www.ideo.com/>.

¥ As perguntas How Might We’s sdo perguntas norteadoras no projeto, tendo aspecto chave nas sessdes de
brainstorming, auxiliando os participantes a terem ideias de maneira mais 4gil. E recomendavel que ela seja
escrita de maneira direta (tACUMEN-IDEO, 2020).

? De acordo com Peter Phillips em seu livro “Briefing: a gestdo do design”, o termo brainstorming, traduzido por
“Tempestade de ideias”, é uma ferramenta de criagdo em que todas as ideias que surgem na mente, livre de
julgamentos e “amarras”, sdo postas no papel para desenvolver no final uma Unica ideia, ou apenas ser o fio
condutor de uma nova inspiragao.



participantes acerca do protdtipo e sua interagcdo. Assim, por meio das ideias geradas e das perguntas
HMW, iniciou-se a criacdo de possiveis conceitos mais “lapidados”, que poderiam ser solu¢des ao
problema levantado. Apos sua defini¢do, foi iniciada a prototipacdo do conceito, de forma a
tangibilizar as nossas propostas. Por meio de uma estrutura role and play'’, foi construida uma
encenacio da proposta, por meio da criagio de personas, storytelling'’ e imagens de média fidelidade
sobre uma possivel estruturacdo de uma plataforma de aplicativo mével. Essa encenagdo foi realizada
com os jovens, €, ao final, foi feita uma nova entrevista semiestruturada, com a finalidade de coletar
informagdes de pontos de melhoria e de entendimento da factibilidade da solugdo.

Na quinta semana, na etapa de IMPLEMENTACAO, foi pensado como a solugdo poderia ser
tangibilizada em um produto real ou servico, mediante o entendimento do target”’, criagio de um
plano de agdo e langamento da ideia. A fase de interagdo deve ser realizada quantas vezes forem
necessarias, principalmente considerando a participagdo dos individuos para quem se destina a
solugdo. A partir disso, geralmente ¢ estruturado o modelo de implementacdo do projeto, por meio da
elaboragio de roadmap", criagio de equipe, construgdo de parcerias, construgio de um fundo
estratégico e criacdo de pitch'® para a divulgacio da ideia.

5 Resultados e discussao
5.1 Pesquisa com os participantes

A partir das pesquisas realizadas na segunda semana do projeto, foi possivel adquirir uma visdo geral
da cidade de Uba4 e seus principais problemas. Assim, a partir das entrevistas com os trés jovens, pode-
se compreender diversas dificuldades e necessidades enfrentadas pelos mesmos como, por exemplo,
familiares desempregados, ou trabalhando em uma area diferente daquela da qual graduaram, ou os
desafios para entrada no mercado de trabalho na cidade de Uba. Portanto, dentre os pontos levantados,
alguns foram citados pelos entrevistados:

- a cidade poderia ter mais espagos comunitarios - como polos esportivos, feiras locais de
artesanato e outras ag¢Oes culturais como a promocao de atividades ligadas a danca e a arte;

- o sistema de transporte deveria funcionar melhor, pois ha desorganizagdo nas rotas de 6nibus;

- deveria haver mais didlogo entre escolas e universidades para promover agdes que possam
beneficiar alunos e comunidade;

- a criagdo de servigos para a comunidade reduziria os impactos da pandemia como, por
exemplo, servigos para facilitar o acesso ao auxilio emergencial federal sem ter que formar
aglomeragdes nas vias publicas.

Foi solicitado aos participantes que enviassem fotos ou imagens para que a equipe pudesse se
aproximar de suas realidades. Assim, fotografaram coisas de que gostavam (por exemplo, paisagens,
objetos); ambientes e lugares da cidade que gostavam (imagens/impressdes do Google Maps);
ambientes, lugares ou coisas que eles gostariam de realizar ou ter acesso na cidade (trabalhos
semelhantes).

' Role and play ¢ um tipo de prototipacio no qual os participantes e convidados sdo convidados a encenar uma
situag@o ou problema, para, em conjunto, entender pontos de melhoria (+tACUMEN-IDEO, 2020).

O storytelling ¢ método das ciéncias sociais de investigagio narrativa, em que pesquisadores entendem as
pessoas e documentam suas experiéncias a partir das historias pessoais (HANINGTON e MARTIN, 2012). No
caso do projeto descrito, foi estruturado a situagdo problema junto as personas para facilitar a prototipagao.

20 target pode ser entendido aqui como piiblico alvo, no caso os jovens entrevistados.

0 roadmap funciona como um guia visual e contribui para que a empresa entenda os caminhos e planeje as
acdes de langamento de um novo produto ou projeto (ROCK CONTENT, 2019).

4O pitch ¢ um modelo de apresentagio de ideias a investidores. De forma sucinta, sdo apresentados pontos
como problema, a ideia com solugdo, o valor da proposta e viabilidade de implementagdo (+ACUMEN-IDEO,
2020).



5.2 Pesquisa com terceiros

Foi realizada também entrevista com dois designers, que por determinado periodo de suas vidas,
viveram na cidade de Uba. De maneira geral, eles explicaram que muitos jovens procuram
oportunidades de trabalho e estudo em outras cidades vizinhas. Além disso, pela caracteristica
predominante da cidade de producdo moveleira, em muitos casos os jovens tém dificuldade de
desenvolver a carreira fora deste contexto. Para eles a cidade, apesar de ser “do interior”, apresenta
problemas de cidades grandes, tais como transito, grande parte da populagdo em condig¢des precarias,
pessoas em situacdo de rua, problemas de abastecimento de agua e polui¢@o. Este grupo de entrevistas
foi interessante para validacdo e contextualizac@o a partir das entrevistas ja realizadas com os jovens.
Assim, através de suas visdes sobre a cidade foi interessante notar frases e opinides que coincidiam
com os depoimentos dos jovens participantes da pesquisa, reforcando a percepcdo da cidade de Uba.

5.3 Pesquisa com especialista

A entrevista com a especialista em design, inovagao e empreendedorismo ressaltou as dificuldades em
empreender socialmente no Brasil, onde este tipo de empreendedorismo ¢ associado, tanto pela
sociedade em geral, quanto por investidores e empresarios, a filantropia, e que dificulta a monetizagdo
desses empreendimentos. Durante a entrevista, a especialista também enfatizou que o impacto social é
um dos pontos chave no empreendedorismo social; o empresario precisa olhar para um cenario
complexo e tomar decisdes que endossem e busquem essas metas sociais. Por ser um trabalho de
impacto social, o empreendedorismo se beneficia da paixdo e coragem dos empreendedores para
seguir esses objetivos. Por outro lado, ¢ mais facil para um negdcio orientado para o impacto social
obter patrocinio ou outros tipos de apoio, como divulgacdo na midia e visibilidade publica. O
empreendimento social possui todas as carateristicas de um empreendimento tradicional, mas com a
especificidade de preocupar-se desde o inicio com a transformagdo social € o impacto positivo na vida
das pessoas.

Dessa forma, tem-se caminhado cada vez mais para cenarios nos quais as comunidades se
preocupardo com os impactos sociais dos empreendimentos. Negocios tradicionais nem sempre
priorizam essa questdo, enquanto empreendedores sociais a colocam como um ponto chave que
direciona suas escolhas e decisdes. Como exemplos de empreendimentos sociais relevantes, a
entrevistada citou o “Pimp my Carroga”, que € um movimento que visa retirar catadores de material
reciclavel da invisibilidade, promovendo sua autoestima e conscientizando a sociedade para a causa
socioambiental, com agdes criativas que utilizam o graffiti para sensibilizar, envolver e transformar; e
os “Embaixadores da Escola”, que ddo autonomia para o aluno transformar sua escola e contribuir
para a melhoria do cendrio local. A Figura 3 apresenta o Mural criado, com as percepgdes de todas as
entrevistas.

Figura 3 — Visio geral do Mural com as percepcdes das seis entrevistas.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

O design por ser indissociavel as questdes sociais tem sido uma ferramenta poderosa no
dialogo para as novas necessidades que surgem em contextos diversos e que impulsiona novas
ferramentas focadas no ser humano para a melhoria da qualidade de vida dos individuos. Assim, o
design pode ser uma ferramenta estratégica ¢ amplamente utilizada para o empreendedorismo social
com o intuito de estabelecer demandas e solugdes sociais coerentes com as necessidades proeminentes.



5.4 Ideacao: ferramenta de How Might We ‘s

A partir da terceira semana, foi possivel construir um cenario sobre quais sdo os principais problemas
que impactam a vida da comunidade ubaense atualmente. Dentro do processo de ideagdo da
metodologia HCD (+ACUMEN-IDEOQO, 2020), o grupo organizou as questdes norteadoras dentro de
perguntas no estilo HMW. Essas questdes foram estruturadas como forma de dar o primeiro passo no
desenvolvimento de sessdes de brainstorming, € nos auxiliaram a pensar em novas ideias (Figura 4).
No caso especifico do projeto, as trés perguntas principais geradas, apds clusterizacdo" de
informacdes semelhantes foram:

1) Como poderiamos, promover atividades de entretenimento que tenham contetido relevante?

2) Como poderiamos engajar mais jovens para o empreendedorismo social?

3) Como poderiamos facilitar o desenvolvimento de servigos para a populacao?

Figura 4 — Mural com achados da entrevista com a especialista.
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Fonte: elaborado pelos autores (2020).

Os insights obtidos a partir dessas perguntas HMW, foram entdo refinados na quarta semana, a
partir da etapa de IDEACAO, com geragio de ideias. Apods a sessdo de brainstorming, foram geradas
algumas ideias, dentre as quais a que foi considerada mais coerente, desejavel e viavel foi a criagao de
uma rede de compartilhamento de ideias. Essa rede teria como objetivo central incentivar o
empreendedorismo social, ao apresentar a realidade de Uba para os habitantes, as formas como os
empreendimentos estdo lidando com os desafios da quarentena e quais as oportunidades de servigo
poderiam ser desenvolvidas. Na pratica, a rede também daria visibilidade a jovens profissionais e
permitiria a conexdo entre pessoas que tem uma demanda e pessoas que podem supri-la. A principio
sob a forma de uma plataforma virtual, a rede fomentaria oportunidades de trabalho para os jovens
empreendedores sociais, a0 mesmo tempo em que permitiria o contato entre diferentes moradores,
com suas demandas e necessidades, com suas habilidades e competéncias. A rede “Juventude
Empreendedora” (Figura 5) seria um motor de oportunidades e de fortalecimento da economia local,
sobretudo diante das grandes transformacdes sanitarias, econdmicas e sociais provocadas pela
pandemia de Covid-19.

1 . ~ . . ~ . . ,
> De acordo com a IDEO, clusterizagdo seria o agrupamento de informagdes semelhantes entre si. Disponivel

em: <https://www.ideo.com/>.



Figura 5— Storyboard da solugio proposta.
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Fonte: elaborado pelos autores (2020).

O grupo de pesquisadores decidiu, para validar a ideia, pela prototipacdo da interagdo inicial
que os jovens teriam ao acessar a plataforma, como usudrios. Dessa forma, realizou-se uma
prototipagdo estilo role and play, na qual, por meio de uma encenacdo junto aos jovens, o grupo de
trabalho definiu a criagdo de personas de habitantes da cidade que poderiam entrar em contato com os
jovens, em busca de solucdes para as suas demandas (Figura 6). Como exemplo:

- Pedro Gonzales trabalha com fotografia e possui uma loja no centro de Uba. Devido a
pandemia, as pessoas ndo estdo realizando eventos e, portanto, contratando fotografos;

- Maria Domingues produz biscoitos artesanais e os vendia na praga principal da cidade. Ela
percebeu com a quarentena a queda em suas vendas, e gostaria de comecar a divulgar seus produtos na
internet e redes sociais, mas nao sabe como fazé-lo;

- Patricia Drumond ¢ professora de pole dance ¢ da aulas para pequenos grupos. Ela teve que
fechar seu estiidio na quarentena. Ela utiliza seu Instagram para conseguir clientes, mas ndo esta sendo
suficiente para pagar suas contas.

Figura 6 — Personas criadas para prototipacao role and play.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Cada persona, assim, havia uma necessidade especifica dentro deste contexto de quarentena, e
os jovens foram convidados a conversar com as personas. Essas conversas foram realizadas por
WhatsApp (Figura 7), onde o grupo simulou ser uma persona, € os jovens apresentavam possiveis
caminhos de solucdo para os problemas inicialmente propostos. Apds o contato, os jovens foram
convidados a dar o feedback, por meio de chamada de video, apresentando pontos de melhoria do
prototipo e da interagdo com a plataforma.



Figura 7 — Role and play com conversa por WhatsApp.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2020).

Ao final da quinta semana, foi iniciada a tltima parte, d¢ IMPLEMENTACAO, no qual foi
realizado o compilado dos dados e entendimento das novas melhorias para o prototipo no processo de
interagdo. A pesquisa ainda segue em curso, ou seja, nao finalizada. A equipe de pesquisadores do
presente artigo estuda, até o momento, a viabilidade de tangibilizagdo da ideia, a procura de patrocinio
e fomento para sua implementagdo fisico-digital.

6 Consideracgoes Finais

A desmaterializagdo de algumas etapas da oferta de servigos, com o respaldo das novas tecnologias e
suportes digitais, ¢ um processo em curso que foi acelerado pelas medidas de prevengdo a
contaminac¢ao humana pela Covid-19. A rede Juventude Empreendedora ¢ uma proposta de promogao
de oportunidades de trabalho e renda para jovens que responde a essa tendéncia ¢ a esse contexto de
pandemia.

A rede Juventude Empreendedora tem como intengdo criar redes de contatos locais para que a
comunidade possa se ajudar ou se autosustentar, fortalecendo um ecossistema de trocas entre os
individuos que dela fazem parte. Ao possibilitar a conexado entre jovens e moradores das mais diversas
faixas etarias, favorece a formacdo de um tecido social local voltado para a construcdo de solugdes
para os problemas econdmicos e sociais agravados pela pandemia de Covid-19, em que diversos
empregos informais de pequenos produtores, por exemplo, foram fortemente atingidos. Pensar na
valorizacdo desses empreendimentos locais é promover o fortalecimento da economia gerando valor
tanto para quem procura quanto para os jovens que oferecem produtos ou servicos, sob a forma de
solucdes personalizadas e enraizadas na comunidade.

Construida por meio das investigacdes e observacdes realizadas na etapa de INSPIRACAO e
geradas na etapa de IDEACAO, a rede Juventude Empreendedora chegou a ser prototipada, porém,
por enquanto, ainda ndo foi implementada. A fase de IMPLEMENTACAO no mundo real pode ser
um momento com muitas transformacdes, atualizagdes e novas descobertas a respeito das pessoas, do
problema e da solucdo idealizada. Nessa fase, pode-se observar novos desafios, novas pessoas ou,
ainda, com as mesmas pessoas cujas necessidades ainda ndo conheciamos tdo bem, na verdade. A
IMPLEMENTACAO pode ser mais que uma etapa, pode ser um processo completo de desafios e
oportunidades.

Hoje, com a experiéncia pratica do método HCD adquirida pelos pesquisadores implicados
neste artigo, é possivel pensar ainda mais sobre os individuos para os quais se projeta. O Design
Centrado no Humano mostra que, ao longo de todo o processo ¢ preciso sempre lembrar das



necessidades das pessoas envolvidas. E por essa razdo que o contexto atual ressalta o papel do
designer como uma ponte para atender as novas demandas desafiantes do cenario global
contemporaneo, convulsionado por uma das maiores crises da historia do capitalismo.

Assim, um processo de design que considera as realidades das pessoas para as quais se projeta
e que se empenha em compreendé-las pode realmente causar impactos sociais positivos. E ainda mais
importante do que as transformacdes sociais, ¢ a capacidade de multiplica-las. O HCD, com suas
etapas, métodos e ferramentas, mostrou despertar nas pessoas envolvidas no processo um desejo de
serem agentes de suas proprias trajetorias e das suas comunidades. Quantas outras pessoas podem
descobrir esse poder de agir?

For an entrepreneurial youth: an account of the experience of using Human
Centered Design in social entrepreneurship project during the quarantine period
of COVID-19

The Covid-19 pandemic had a significant impact on all social sectors around the globe and,
as a result, there was a large increase in the number of unemployed and a lack of demand for
informal services. Understanding the new needs generated, this work relied on the collaborative
service created by designers and researchers; and young residents of the city of Uba, Minas Gerais
(Brazil), to think strategies to promote social entrepreneurship, through the Human Centered Design
(HCD) methodological tool. Thus, the final result of this work took place in the creation of a prototype
of the application “Juventude Empreendedora”, whose main objective was to connect unemployed or
self-employed youth to meet current and real demands related to their area of training or service
provision, in addition to to establish greater interaction between the community by mapping the main
needs of its residents. This article aims to approach design as a powerful tool in creating solutions in
times of crisis.

Human-Centered Design; social enterprise; mobile apps
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